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Editorial

Public History ist ein interdisziplinires Forschungsfeld an der Schnittstelle zwi-
schen Geschichte und Gesellschaft, zwischen Forschung und Praxis. Themen der
Aufarbeitung, Vermittlung und Popularisierung des Wissens iiber die Vergangen-
heit haben zwar Hochkonjunktur, jedoch fehlt es noch immer an editorischen Platt-
formen fur die Diskussion und weitere Etablierung der Public History im Kontext
von Erinnerungskultur und kulturellem Erbe.

Die Reihe Public History — Angewandte Geschichte schlief3t thematisch daher
nicht nur die Forschung iiber Geschichtsvermittlung und -didaktik mit ein,
sondern auch die Arbeit zahlreicher Akteur*innen wie des Museums- und Aus-
stellungswesens, des Archivwesens sowie populire und performative Formen
der Vermittlung von Geschichte in den Medien oder im Tourismus. Die Reihe
verankert die Public History als kooperatives und innovatives Projekt der Histori-
schen Kulturwissenschaften in der wissenschaftlichen Diskussion, entwickelt sie
weiter und macht sie 6ffentlich nutzbar. Willkommen sind daher auch Beitrige,
die sich mit der Public History als solcher sowie der Geschichte und Theorie der
Geschichtsvermittlung befassen.

Christian Giinther, Historiker, promoviert im Bereich Neuere Geschichte und ist
wissenschaftlicher Mitarbeiter am Lehrstuhl fir Digital Humanities an der Ber-
gischen Universitit Wuppertal. Er lehrt und forscht dort zu Datenvisualisierun-
gen, serious gaming, Geschichtsvermittlung und Erinnerungskultur im digitalen
Raum. Zuvor war er in unterschiedlichen Museen, Gedenkstitten und in der freien
Wirtschaft titig.
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Vorwort

Virtual Reality wird oft als Vereinzelungstechnologie beschrieben. Ahnlich verhilt
es sich mit den Beschreibungen zum Entstehungsprozess von Dissertationen, die
ein Bild zeichnen, nach dem die Schreibenden stets abgeschieden von jeglicher Au-
Renwelt in ihrem Kimmerlein sitzen. Tatsichlich ist es jedoch ganz anders und es
ist wahrscheinlich unmoglich, allen zu danken, die mir auf diesem Weg geholfen
haben. Ich bitte die um Entschuldigung, die ich vergessen habe.

Zunichst bedanke ich mich bei den drei Betreuenden meiner Dissertation,
Habbo Knoch, Tobias Ebbrecht-Hartmann und Christine Gundermann. Obwohl
ich weitgehend unabhingig vor mich hinschrieb, nahmen sie sich, wenn es notig
war, trotz vielfiltiger Belastungen Zeit fiir mich und meine Anliegen. Besonders
hervorheben mochte ich dabei aber Habbo Knoch, der mich nicht nur unter schwie-
rigen Vorzeichen als Doktorand aufnahm, sondern auch mit einem Themenwechsel
einverstanden war, den ich vor allem aus beruflich-pragmatischen Erwigungen
heraus begriindete. Ich danke Steffi de Jong und Christian Bunnenberg, die mir in
der Anfangsphase halfen, mein Vorhaben zu prizisieren. Es schmerzt mich sehr,
dass Ulrich Eumann die Fertigstellung dieser Arbeit nicht mehr miterleben konnte.
Gerne hitte ich ithn mit dem gedruckten Exemplar in der Hand eines Besseren
belehrt, was seine diesbeziiglichen Voraussagen betrifft. Seine stetige, aber immer
konstruktive Kritik war unglaublich wertvoll fiir meine wissenschaftliche Weiter-
entwicklung vor und nach der Masterarbeit. Ich bin mir sicher, er hitte in meiner
Dissertation umgehend eine Liicke in der Argumentation gefunden, mich sofort in
eine Diskussion dazu verwickelt und wir hitten wieder einige Stunden die Kopfe
zusammengesteckt.

Mein Dank gilt weiterhin dem Lehrstuhl fir Digital Humanities an der Bergi-
schen Universitit Wuppertal, allen voran Patrick Sahle, der mir diese Arbeit ermog-
licht hat und dafiir gesorgt hat, mir die nétige Motivation zum Abschluss dersel-
ben zu verschaffen. Nicht weniger, sondern mehr, danke ich aber Nadine Cremer,
die mir in langen Gesprichen geholfen hat, Aufgaben zu planen und zu priorisie-
ren, um den vielfiltigen Anforderungen an den universitiren Mittelbau gerecht zu
werden. Sie kimpfte sich durch seitenlanges >Gibberish« von Transkripten und ver-
wandelte sie in wissenschaftlich nutzbares Quellenmaterial, unterstiitzte mich bei
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der Organisation von Erhebungs-Terminen und rettete so manches Seminar durch
ihre Unterstiitzung. Ohne ihre strukturierte Arbeitsweise wire diese Arbeit so nicht
moglich gewesen. Andreas Mertgens méchte ich dafiir danken, dass er mir nicht nur
seine Rechnerkapazititen zur Verfiigung stellte, sondern auch oft seine Aufmerk-
samkeit, wihrend ich ihn mit irgendwelchen Details meiner Arbeit zutextete. Pia
Geifiel gebithrt mein Dank dafiir, dass sie mit mir in der letzten Phase der Arbeit ein
Seminar konzipierte, welches mir ermoglichte, angestauten Wahnsinn loszuwer-
den. Thinette Skicki danke ich dafiir, dass sie mit ihren Fihigkeiten meine hissliche
»Zwiebelgrafik« in eine dsthetisch ansprechende und verstindliche Form brachte.
Christian Dominic Fehling danke ich sehr dafiir, dass er mir die Studie ermdglichte,
in dem er mir seine Infrastruktur zur Verfiigung stellte und grofie Geduld mit mir
hatte, wenn ich wieder Schwierigkeiten mit Terminen erzeugte. GroRer Dank geht
ebenso an alle Teilnehmer*innen der Studie. Swantje Bahnsen, Bettina Loppe und
Oliver Schreer danke ich dafiir, dass sie mir Zugang zu ihren Projekten gewihrt ha-
ben; Astrid Homann und Stephanie Billib danke ich fir ihre Hilfe in Recherchefra-
gen und fiir weiterfithrende Kontakte, die sie fiir mich herstellten.

Ebenso danke ich Stephan Schwan dafiir, dass er sich viel Zeit nahm, um mich
hinsichtlich des theoretischen und methodischen Vorgehens bei der empirischen
Studie zu beraten. Diesbeziiglich gilt mein Dank auch Anja Ballis, Bitnyamin Werk-
erund Marny Miinich. Mein Dank gilt zudem dem Arbeitskreis Geisteswissenschaf-
ten und Digitale Spiele, insbesondere Tobias Winnerling, fiir seine konstruktive Hil-
fe und die viele Zeit, die er mir mit seiner fachlichen und methodischen Beratung
sowie dem Lektorat schenkte.

Matias Martinez und Johannes WafSmer danke ich fiir die instruktive Zusam-
menfassung und Erklirung der Zeichentheorie sowie fiir den Austausch zur Au-
thentizitit. Ich danke aufierdem Anna Hajkova, Dirk Riedel, Thomas Rink und Ni-
kolaus Wachsmann fiir ihre Expertise und ihre Zeit. Ferner danke ich Lucas Haasis,
Peter Firberbock, Nico Nolden, Neil Stewart, Felix Zimmermann und Tobias Unter-
huber fir ihre Anregungen und den Austausch. Steffi Seidel und Katrin Bufmeier
danke ich fiir ihren scharfen Blick und Verstand, besonders in den letzten Stunden
vor der Abgabe der Arbeit.

Diese Dissertation wire allerdings nie entstanden, wire ich nicht vorbehaltlos
durch meine Eltern geférdert worden. Sie erméglichten mir - trotz der anderslau-
tenden Einschitzung eines Lehrers — einen Weg durch die Gymnasialzeit. Es freut
mich deswegen sehr, meiner Mutter eine gedruckte Version dieser Arbeit iiberrei-
chen zu kénnen Sie hat mich bis zur Abgabe - zuletzt durch die verstirkte Betreu-
ung ihrer Enkelin — unterstiitzt. Meinen Geschwistern und meinen Schwiegereltern
danke ich ebenfalls fir ihr Verstindnis, ihre Unterstiitzung und ihre Geduld. Al-
len voran méchte ich jedoch meiner Frau Eva Trosser danken, ohne deren Hilfe und
Unterstiitzung ich diese Arbeit niemals begonnen, geschweige denn beendet hitte.
Danke fir die unzihligen Stunden, Tage, Monate und Jahre, in denen du mich un-
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terstittzt hast. Vielen Dank dafiir, dass du auch (meistens) geduldig mit mir warst
und meine Launen ertragen hast. Danke, dass du vor allem in den letzten Wochen
vor der Abgabe dieser Arbeit — wihrend in der Kita die Seuchenschilder aushingen,
die »Betreuungsampel« munter die Farben wechselte und Lottas verstirkte Auto-
nomiephasen auftraten — so viel aufgefangen hast. Danke, dass du aufierdem noch
geholfen hast, diese Arbeit lesbarer zu machen.

Bei aller Begeisterung fiir mein Thema und fir die Wissenschaft haben der frii-
he Tod meines Vaters und die Bewegung um #IchbinHanna mir aber auch deutlich
gemacht, dass Arbeit nicht mein Leben beherrschen darf. Es war nicht leicht, diesen
sich widersprechenden Anforderungen immer gerecht zu werden. Arbeitsphasen in
der Nacht oder in sehr frithen Morgenstunden lief3en sich deswegen auch nicht im-
mer vermeiden. Deswegen bin ich dir, Lotta, dankbar fiir die vielen Male, wo mir
dies nicht gut gelang und du es mir vor Augen gefithrt hast. In diesem Sinne kann
ich nicht sagen, dass diese Dissertation Dir gewidmet ist, aber ich kann sagen:

»Das bléde, gemeine Buch ist fertig!«
Nachtrag, 30.05.2025

...und natiirlich hatte Christine Gundermann in ihrem Gutachten vom 26.06.2024
recht, als sie schrieb: »das bléde Buch ist eben doch noch nicht fertig — zumindest
nicht so gut, wie es sein kann.« Diese Dissertation ist unter grofRem Zeitdruck ent-
standen — begleitet von der Gleichzeitigkeit eines fordernden Berufsalltags, einem
Kleinkind und oft nichtlicher Schreibzeit. Die anschliefRende Uberarbeitung erfolg-
te — erneut unter Zeitdruck — in Erwartung eines zweiten Kindes.

Ein besonderer Dank gilt deswegen an dieser Stelle meiner Lektorin, Josefa
Niedermaier (stimmt-das-so.at) die nicht nur sprachlich geschirft, sondern auch
inhaltlich mitgedacht hat — und dabei mit bewundernswerter Flexibilitit, Geduld
und Prizision selbst dort noch Ordnung brachte, wo ich lingst den Uberblick ver-
loren hatte. Habbo Knoch, Tobias Ebbrecht-Hartmann und Christine Gundermann
hatten in ihren Gutachten und in Gesprichen noch viele Hinweise fiir mich, die
das nun vorliegende Buch hoffentlich besser gemacht haben. Dass Habbo Knoch
(+ 11.12.2024) die Finalisierung und Veréffentlichung der iiberarbeiteten Fassung
nicht mehr begleiten konnte, erfiillt mich mit grofier Traurigkeit. Er hat mich -
ungeachtet aller Widrigkeiten - als Promovierenden aufgenommen, gefordert und
ermutigt. Er hat nicht nur die Entwicklung dieser Dissertation begleitet, sondern
auch die Entstehung meiner Familie miterlebt. Dass er dafiir Verstindnis hatte und
dafiir Platz eingerdumt hat, war nicht selbstverstindlich — und hat unser Verhiltnis
noch einmal auf eine andere Ebene gebracht. Diese Arbeit hitte ohne ihn nicht
ihren Anfang genommen und vermutlich auch nicht ihr Ende gefunden.






1 VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen
als Gegenstand der Forschung

Zeuxis malte im Wettstreit mit Parrhasius so naturgetreue Trauben, dass Vogel
herbeiflogen, um an ihnen zu picken. Daraufhin stellte Parrhasius seinem Riva-
len ein Gemalde vor, auf dem ein leinener Vorhang zu sehen war. Als Zeuxis un-
geduldig bat, diesen doch endlich beiseite zu schieben, um das sich vermeintlich
dahinter befindliche Bild zu betrachten, hatte Parrhasius den Sieg sicher, da er
es geschafft hatte, Zeuxis zu tduschen. Der Vorhang war namlich gemalt. (Plinius,
Nat. Hist. XXXV, 64)

Virtual Reality (VR) wird oft als interaktive Technologie beschrieben, die es mittels
Immersion' und héherer emotionaler Involvierung® erméglicht, die Dimensionen
von Zeit und Raum zu iitberwinden, um ein »authentisches Erlebend der Vergan-
genheit zu ermdglichen.* So wird etwa das Projekt Ernst Grube — Das Vermdchtnis,®

1 John Allison: »History educators and the challenge of immersive pasts: a critical review of
virtual reality >tools<and history pedagogyx, in: Learning, Media and Technology 33 (2008),
S.343-352, hier S.344.

2 Edith Blaschitz: »Mediale Zeugenschaft und Authentizitat. Zeitgeschichtliche Vermittlung
im augmentierten Alltagsraumg, in: Hamburger Journal fiir Kulturanthropologie, S. 51-67,
hier S. 56.

3 Auch in Veroffentlichungen aus dem Fachbereich Psychologie, wo etwa der Einsatz von Vir-
tueller Realitdt im Bereich der Expositionstherapie diskutiert wird, werden Immersion, Pra-
senz, Involvierung, Interaktion und Authentizitdt der erlebten Szenarien diskutiert. Vgl. da-
zu Stuart M. Bender/Mick Broderick: Virtual Realities. Case Studies in Immersion and Phe-
nomenology, Cham: Springer International Publishing 2021, S. 79. Vgl. dazu auch Martin Li-
cke/lrmgard Zundorf: Einfithrung in die Public History, Géttingen: Vandenhoeck & Ruprecht
2018, S. 90.

4 Vgl. dazuauch Schwan, Stephan: »Virtuelle Realitaten«, in: Achim Saupe/Martin Sabrow (Hg),
Handbuch Historische Authentizitdt (Wert der Vergangenheit, Band 5), Gottingen: Wallstein
Verlag 2022, S. 536—544.

5 Der Projektname Ernst Grube — Das Vermdchtnis wird im Folgenden mit Ernst Grube abgekiirzt
und zur besseren Lesbarkeit und Abgrenzung von der Person Ernst Grube kursiviert.
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bei dem der Holocaust-Uberlebende Ernst Grube in einem 50-miniitigen volume-
trischen® Interview in fiinf Episoden von seinem Elternhaus bis ins Ghetto There-
sienstadt begleitet werden kann, als neue, ausgereiftere Technologie beschrieben,
welche die Geschichte »auf neue Weise erfahrbar«” mache. Bei der Beschreibung
der Anwendung BlackBox® wird hingegen vor allem auf die Erkundung neuer nar-
rativer Moglichkeiten mit der Nutzung neuer Technologien abgehoben®, wobei sich
aber zugleich auf dem Blog des tibergeordneten Projektes SPUR.lab™ skizzenhafte
Uberlegungen zum Umgang mit der Authentizititserwartung der Nutzer*innen"
finden lassen.” Auffillig ist in diesem Zusammenhang, dass in der Kommunikati-
on tber beide Projekte, Ernst Grube und BlackBox, auf die Authentifizierung durch
physisch Vorhandenes verwiesen wird: So habe Grube die Anwendung selbst gese-

o

Ein volumetrisches Interview ist eine dreidimensionale Videoaufnahme, die es ermdglicht,
Personen realitiatsgetreuund lebensgrof in virtuellen Umgebungen darzustellen. Mehr dazu
in Kapitel 4.2 Ernst Grube —das Vermdchtnis.

7 Stiftung Brandenburgische Gedenkstitten, Presseinformation Nr. 34/2022 vom 20. Juni
2022. Siehe https://www.stiftung-bg.de/presse/presseinformationen/34-2022-gedenkstaet
te-sachsenhausen-praesentiert-volumetrisches-zeitzeugeninterview-in-anwesenheit-des-
holocaust-ueberlebenden-ernst-grube/ (Zuletzt abgerufen am 18. Marz 2023).

8 BLACKBOX wird im Folgenden aus Griinden der Lesbarkeit kursiv BlackBox geschrieben.

9 SPUR.LAB: Prototypen, https://www.spurlab.de/prototypen (zuletzt abgerufen am 19.03.
2023).

10  Site Specific Augmented Storytelling lab (01.01.2020-31.12.2023) ist eine Projektpartner-
schaft der Mahn- und Gedenkstétte Ravensbriick, der Gedenkstétte und des Museums Sach-
senhausen, dem Haus der Brandenburgisch-PreufRischen Geschichte und der Filmuniversi-
tat Babelsberg KONRAD WOLF unter der Projekttragerschaft der Brandenburgischen Gesell-
schaft fiir Kultur und Geschichte.

b8 Diese Arbeit verwendet durchgehend genderneutrale Formulierungen, weshalb im Flief3text
ausschliefilich Nachnamen genannt werden. In Zitaten wird jedoch nicht eingegriffen, da
dies einerseits eine bewusste Abgrenzung darstellt und andererseits wissenschaftlich pro-
blematisch wire, da die Intentionen hinter den urspriinglichen Formulierungen nichtimmer
eindeutig nachvollziehbar sind.

12 SPUR.LAB. https://web.archive.org/web/20230318123604/https://www.spurlab.de/blog/bei

trag?tx_news_pi1%5Baction%s5D=detail&tx_news_pi1%5Bcontroller%sD=News&tx_new

s_pi1%5Bnews%s5D=13&cHash=00e796b88efb82e2fa383e192doabco3, vgl. auch Matthias

Heyl: Die Chancen von SPUR.lab fiir Ravensbrick. Siehe: https://web.archive.org/web/2023

0318123556/https://www.spurlab.de/blog/beitrag?tx_news_pi1%5Baction%sD=detail&tx_n

ews_pi1%5Bcontroller%s5D=News&tx_news_pi1%5Bnews%5D=7&cHash=832a9bbf43de7d
940e93a79423c6aaee [Beide Links wurden im Internetarchive gesichert und sind auf dem

Blog des SpurLAbs nicht mehr vorhanden.]
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https://web.archive.org/web/20230318123556/https://www.spurlab.de/blog/beitrag?tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Bnews%5D=7&cHash=832a9bbf43de7d940e93a79423c6aaee
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hen und fiir gut befunden,” wihrend bei BlackBox der im Zentrum stehende Bericht
Gerhart Segers als Original in der Ausstellung vorhanden sei.**

Allein dieser kurze Absatz beinhaltet geschichtstheoretische, aber auch prakti-
sche Probleme, zu deren Losung die vorliegende Arbeit bezogen auf die Entwick-
lung und Nutzung von VR-Anwendungen im Gedenkstittenbereich beitragen soll.
Diese zunichst angedeuteten — und spiter in einzelnen Kapiteln aufgegriffenen —
Probleme werden im Rahmen der Arbeit entlang der beiden Forschungsfragen un-
tersucht, mit welchen Mitteln Authentizitit in Virtual-Reality-Anwendungen her-
gestellt wird und wie sie von Nutzer*innen wahrgenommen wird. Ziel ist es, das pa-
radoxe »Spannungsverhiltnis«”® zwischen dem »aufklirerischen Anspruch und der
»magischen« Vorstellung von immanenten Qualititen der Orte«’® zu skizzieren und
aufzuzeigen, wie sich dieses auf die Entwicklung und Prisentation von VR-basier-
ten Geschichtsinszenierungen in Gedenkstitten auswirkt. Ein Indikator fiir das ge-
sellschaftliche Potenzial, aber auch die Herausforderungen digitaler Erinnerungs-
formate liefert eine im April 2024 durchgefithrte reprisentative Umfrage der Alfred
Landecker Foundation zur digitalen Erinnerungskultur in Deutschland. Demnach
gaben zwar nur drei Prozent der Befragten an, bereits Virtual- oder Augmented-
Reality-Anwendungen zur Geschichte des Nationalsozialismus genutzt zu haben,
zugleich aber bewertete eine Mehrheit digitale Formate als besser an individuelle
Bediirfnisse angepasst als analoge Angebote. Die Nutzung bleibt also bisher gering,
wird aber von Teilen der Bevolkerung — insbesondere den unter 40-Jdhrigen — als po-
tenziell anschlussfihig wahrgenommen. Dies verweist auf ein wachsendes Bediirf-
nis nach zeitgemifRen, immersiven Vermittlungsformaten, deren gesellschaftliche
Akzeptanz jedoch eng mit ihrer medialen Gestaltung und pidagogischen Rahmung
verkniipft bleibt."”

13 Philipp Grief: Entwickelnden-Interview zur Anwendung »Ernst Grube — Das Vermachtnisc,
Zoom 2024.

14 Gusztav Hamos/Katja Pratschke: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung BlackBox,
Zoom 2024.

15  Siebeck, Cornelia: »Im Raume lesen wir die Zeit«, in: Alexandra Klei/Katrin Stoll/Annika
Wienert (Hg.), Die Transformation der Lager. Anndherungen an die Orte nationalsozialisti-
scher Verbrechen, Bielefeld: transcript 2011, S. 69—98, hier S. 84-85.

16 Ebd.

17 Alfred Landecker Foundation: Umfrage zur digitalen Erinnerungskultur. Wie informieren
sich Menschen in Deutschland iber die Geschichte des Nationalsozialismus?, April 2024,
https://www.alfredlandecker.org/de/article/umfrage-zur-digitalen-erinnerungskultur-wie-
informieren-sich-menschen-in-deutschland-%C3%BCber-die-geschichte-des-nationalsozi
alismus [Zugriff: 15. April 2025].


https://www.alfredlandecker.org/de/article/umfrage-zur-digitalen-erinnerungskultur-wie-informieren-sich-menschen-in-deutschland-%C3%BCber-die-geschichte-des-nationalsozialismus
https://www.alfredlandecker.org/de/article/umfrage-zur-digitalen-erinnerungskultur-wie-informieren-sich-menschen-in-deutschland-%C3%BCber-die-geschichte-des-nationalsozialismus
https://www.alfredlandecker.org/de/article/umfrage-zur-digitalen-erinnerungskultur-wie-informieren-sich-menschen-in-deutschland-%C3%BCber-die-geschichte-des-nationalsozialismus
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Obwohl mit solchen Anwendungen Probleme des historischen Lernens beriihrt
werden, wie beispielsweise »Entgrenzung, Entlinearisierung, [..] Entkopplung«®
und Emotionalisierung, sind diese nicht der Gegenstand der Arbeit. Vielmehr geht
es darum, aus einer transdiszipliniren Perspektive der Digital Humanities die Wei-
terentwicklung der Forschungsmethodik und die Auswirkungen des Formats >Vir-
tual Reality« zu reflektieren.” Die vorliegende Arbeit bewegt sich in einem Span-
nungsfeld zwischen Digital History, Museums- und Gedenkstittenforschung und
-padagogik sowie den geschichtswissenschaftlichen Game Studies und verfolgt da-
mit einen interdiszipliniren Ansatz.

Die Arbeit verfolgt drei Kernanliegen, die eng mit den oben formulierten For-
schungsfragen zur Herstellung und Wahrnehmung von Authentizitit in Virtual-
Reality-Anwendungen verbunden sind:

Sie analysiert erstens die Entwicklung des Authentizititsbegriffes in der deut-
schen NS-Gedenkstittenlandschaft*®, indem sie die Strategien betrachtet, durch
die Authentizitit hergestellt, vermittelt und modifiziert wird - insbesondere im
Hinblick auf die Konsequenzen und Implikationen, die sich durch die Digitalisie-
rung ergeben. Mit einer historiografischen, kultur- und technikgeschichtliche Ein-
ordnung verleiht die Arbeit dem Diskurs um den Einsatz von VR-Anwendungen in
Gedenkstitten in Deutschland eine Dimension, die ihm bislang fehlt. Damit lassen
sich die unterschiedlichen Modi der Authentizititsherstellung und ihrer subjek-
tiven Wahrnehmung analysieren, der Entstehungskontext von BlackBox ermitteln
und die Rezeption von Ernst Grube in einen gréfleren Zusammenhang stellen. Die
Fokussierung auf einen innerdeutschen Diskurs itber Authentizititskonstruktio-
nen und -zuschreibungen erfolgt zunichst mit Blick auf die Akteurebene: BlackBox
und Ernst Grube wurden in Deutschland produziert und beide in der Gedenkstitte
Sachsenhausen vorgestellt. Gleichzeitig sind Projekte dieser Art jedoch selten rein
nationale Entwicklungen, sondern oft Teil internationaler Trends in der digitalen
Erinnerungskultur. Insbesondere in den USA existieren vergleichbare VR-Anwen-
dungen, die volumetrische Zeitzeugen oder immersive virtuelle Riume nutzen.”
Wihrend sich der innerdeutsche Diskurs — der in dieser spezifischen Form nicht
in anderen Lindern gefiithrt wird — stirker mit forensischen Rekonstruktionen

18  Bernsen, Daniel: »Medien im Geschichtsunterricht. Funktionen, Verhiltnis und Raumver-
standnisk, in: Daniel Bernsen/Ulf Kerber (Hg.), Praxishandbuch Historisches Lernen und Me-
dienbildung im digitalen Zeitalter, Opladen: Verlag Barbara Budrich 2017, S. 37—43.

19 Kithberger, Christoph: »Digitale Spiele als Geschichtsdarstellungen — Forschungsmethodi-
sche Hinweise zur Analyse und Rezeption als Teilbereich der Digital Humanities, in: Chris-
tina Antenhofer/Christoph Kiiberger/Arno Strohmeyer (Hg.), Digital Humanities in den Ce-
schichtswissenschaften, Wien: Bohlau Verlag 2023, S. 450— 461, hier S. 450—451.

20 Inder vorliegenden Arbeit wird dezidiert immer von Gedenkstatten zur Erinnerung an die
nationalsozialistischen Verbrechen gesprochen.

21 Siehe dazu Kapitel 3.
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und der Rolle des historischen Ortes auseinandersetzt,”” legen US-amerikani-
sche Museen hiufig einen Schwerpunkt auf narrative Erlebnisse und emotionale
Identifikation. Vor diesem Hintergrund lassen sich die in den hier vorgestellten
Anwendungen angelegten Prozesse der Authentizititszuschreibung besser nach-
vollziehen — insbesondere im Hinblick auf die spiter noch ausfiihrlich diskutierte
Unterscheidung zwischen Konstruktion und Dekonstruktion von Authentizitit
(siehe Kapitel 2).

Beide Anwendungen nehmen dabei fiir sich in Anspruch, »Instrument der
Wissensvermittlung«*? und damit kein Unterhaltungsmedium zu sein, was — nach
Schwan - zu strengeren Beurteilungskriterien hinsichtlich der dort erfolgten Au-
thentizititskonstruktionen fithrt.** Exogene Faktoren, die sich auf die Debatte iiber
die »Authentizitit« von Gedenkstitten oder die darin verhandelten Geschichtspra-
sentationen auswirken — etwa der Eichmann-Prozess®, die Fernsehserie Holocaust
— Die Geschichte der Familie Weiss*®, die »Bitburg-Kontroverse«*’, die Binjamin-Wil-

22 So weist etwa Gryglewski darauf hin, dass es in »US-amerikanischen Holocaust-Museen viel
mebhr fiktionale Elemente als in deutschen und europdischen NS-Gedenkstitten« gebe. Siehe
dazu Elke Gryglewski: »Zur kiinftigen Arbeit mit Zeitzeuginnen und Zeitzeugen in Gedenk-
statten zur Erinnerung an die nationalsozialistischen Verbrechen, in: Totalitarianism and
Democracy 15 (2018), S. 165-175, hier S.173.

23 S. Schwan: »Virtuelle«, S.541. Die Entwickelnden formulieren diesen Anspruch in den In-
terviews. Vgl. Gusztav Himos/Katja Pratschke: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung
BlackBox, Zoom 2024, 00:03:35-00:07:40. Philipp Criefs: Entwickelnden-Interview zur An-
wendung »Ernst Grube — Das Vermachtnis«, Zoom 2024, 00:00:41-00:01:41.

24  S.Schwan:»Virtuelle«, S. 541.

25  Dieser wird als Ausgangspunkt fiir die Figur des*der Zeitzeugen*in gesehen. Mit Bezug auf
die Bildungsarbeit in Gedenkstatten siehe dazu Jaiser, Constanze: »Zeugenschaft in der Bil-
dungsarbeit, in: Elke Gryglewski/Verena Haug/Cottfried Kofiler et al. (Hg.), Gedenkstatten-
padagogik. Kontext, Theorie und Praxis der Bildungsarbeit zu NS-Verbrechen, Berlin: Metro-
pol 2015, S. 221-235, hier S. 223.

26  »So wird die Hinwendung zu den authentischen, realen Orten auch als Reaktion auf die
Vielzahl literarischer und filmischer Reprasentationen seit der 1979 erstmals im amerika-
nischen Fernsehen ausgestrahlten Fernsehserie Holocaust verstanden«. Vgl. Saupe, Achim:
»Historische Authentizitdt als problematische Kategorie von NS-Gedenkstatten, in: Alex-
ander Kraus/Aleksandar Nedelkovski/Anita Placenti-Grau (Hg.), Ein Erinnerungs- und Lern-
ort entsteht. Die Gedenkstatte KZ-Auflenlager Laagberg in Wolfsburg, Frankfurt/New York:
Campus Verlag 2018, S.39-53, hier S. 41—42.

27  Cornelia GeiRler: Individuum und Masse. Zur Vermittlung des Holocaust in deutschen Ce-
denkstattenausstellungen, Bielefeld: transcript 2015.
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komirski-Debatte*® oder @ichbinsophiescholl?® —, werden in dieser Arbeit nur
punktuell und indirekt beriicksichtigt.

Zweitens liefert sie anhand verschiedener Analysezuginge methodische Hilfe-
stellungen fir eine Kritik von Virtual-Reality-Quellenmaterial. Virtual-Reality-An-
wendungen mit Geschichtsinszenierungen vereinen — und damit folge ich im We-
sentlichen, lediglich itbertragen auf VR, Noldens Argumentation iiber die besonde-
ren Quelleneigenschaften von digitalen Spielen - als Medientyp mehrere Medien-
formate in sich®® und stellen, bedingt durch ihre Interaktivitit, eine variable Quelle
dar.* Virtual Reality hebt sich als Technologie, wie ich im Rahmen dieser Einleitung
noch ausfithren werde, dabei aber von anderen digitalen Spielen zusitzlich durch
die von ihr verstirkten Effekte — beispielsweise ein stirkeres Prisenzgefithl — ab.
Nico Nolden regt diesbeziiglich an, Elemente des »Spielsystem([s], [der] Spielme-
chanik, [der] Inhalte und die von Spielern als Rezipienten hervorgerufenen Spiel-
erfahrungen«®*, die zu einer »historischen Inszenierung zusammenwirken«*, in
die Analyse miteinzubeziehen. Diese Analyse wird im Rahmen der Arbeit nun epis-
temologisch aus der Verortung der VR-Anwendungen im »virtuellen Zwischenraum
der Erinnerung«<** und den Uberlegungen zur Authentizitit in virtuellen Realiti-
ten durchgefithrt und durch die Analyse und empirische Untersuchung zweier Fall-
beispiele — Ernst Grube und BlackBox — gestiitzt.?* Diese interdisziplinire Beschrei-
bung des medialen Charakters von VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierun-
gen kann als Grundlage dienen, um iiber geeignete methodische Zugriffe und me-
diale Affordanzen nachzudenken, durch die Nutzer*innen zur Rezeption spezifi-

28  In Bezug auf Authentizitat siehe beispielsweise Hartman, Geoffrey H.: »Future Memory. Re-
flections on Holocaust Testimony and Yale’s Fortunoff Video Archive, in: Michele Barricelli/
Nicolas Apostolopoulos/Certrud Koch (Hg.), Preserving Survivors’ Memories. Digital Testi-
mony Collections About Nazi Persecution History, Education and Media, Berlin: EVZ Founda-
tion Remembrance Responsibility Future 2016, S. 13—31, hier S. 16; siehe auch Andrew S. Gross:
»Holocaust Tourism in Berlin: Global Memory, Trauma and the >Negative Sublime«, in: Jour-
neys 7 (2006), S. 73—100.

29  InBezugaufStorytelling, Opferidentifikation und Authentizitatseffekte. Siehe dazu: Steffen,
Nils: »Neuland«Social Media? Neue Quellen fiir die Geschichtswissenschaftc, in: Mia Berg/
Christian Kuchler (Hg.), @ichbinsophiescholl. Darstellung und Diskussion von Geschichte in
Social Media, Gottingen: Wallstein Verlag 2023, S. 40-53, hier S. 43.

30 Nico Nolden: Geschichte und Erinnerung in Computerspielen, Berlin/Boston: De Gruyter
2019, S. 26, S. 34, S. 82.

31 Ebd, S 82.
32 Ebd.,S.71.
33  Ebd.

34  Alina Bothe: Die Geschichte der Shoah im virtuellen Raum. Eine Quellenkritik (= Europaisch-
judische Studien. Beitrage, Band 41), Berlin/Boston: De Gruyter Oldenbourg 2019, S. 185-296.

35  Strukturell diente mir neben der Arbeit von Nico Nolden die Dissertation von Alina Bothe als
Vorbild fiir den Aufbau dieser Arbeit. Siehe dazu A. Bothe: Geschichte, 2019, S. 4-5.
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scher Geschichtsbilder angeleitet werden. Analyse und empirische Untersuchung
dienen ferner dazu, Antworten auf die durch VR aufgeworfenen Probleme, wie bei-
spielsweise das Verschwimmen von Fiktionalitit und historischer Faktizitit, zu su-
chen.

Drittens steht, wie Schwan konstatiert, die empirische Forschung zur »Rezep-
tion der Darstellung historischer Sachverhalte durch virtuelle oder augmentierte
Realititen noch am Anfang. Insbesondere fehlen systematische Studien zum Span-
nungsfeld von erlebter Prisenz und (fehlender) historischer Authentizitit.«<** Auf
diesen Missstand reagiert diese Arbeit und stellt eben die angefragte notwendige
Grundlagenforschung bereit, die das Handwerkszeug fiir weitere empirische For-
schungen zu Geschichtsinszenierungen in Virtual-Reality-Anwendungen liefert.
Insbesondere die Wirkung von Objekten®” und Zeitzeug*innen®® ist dabei bisher
kaum Gegenstand empirischer Forschung gewesen.*® Auch affektiv-kognitive Fak-
toren, die das immersive Erleben solcher Anwendungen strukturieren, wurden
bislang nur punktuell beriicksichtigt. Fiir die vorliegende Studie dient das CAMIL-
Modell als heuristischer Referenzrahmen zur analytischen Erfassung dieser Di-
mensionen (vgl. Kap. 1.3.5). Fiir diese Arbeit erfolgte deswegen eine empirische
Untersuchung der Authentizititswahrnehmung und des Prisenzerlebens von Nut-
zer*innen, die den Prototyp der Anwendung BlackBox sowie die Anwendung Ernst
Grubebenutzten (siehe Kapitel 6). Die Ergebnisse der umfangreichen Befragung der
Proband*innen haben viele Teilergebnisse und Kreuzverbindungen erzeugt. Die
erhobenen Daten wurden so dokumentiert, dass sie fiir weitergehende Forschung
genutzt werden kénnen, zumal viele Items der Fragebdgen aus standardisierten
Formaten iibernommen wurden (siehe Kapitel 6.3 zur Reflexion der Erhebungs-
instrumente). Simtliche Forschungsdaten, einschliefllich der Fragebdgen und
Rohdaten, sind iber Zenodo zuginglich und dokumentiert. Die Ergebnisse der
Erhebungen bieten Einblicke dazu, wie die Wahrnehmung der Geschichtsinszenie-
rung durch die Rezipient*innen verliuft, was diese unter Authentizitit verstehen
und ob diese Vorstellungen mit denen der Entwickler*innen korrespondieren.*
Die Ergebnisse bieten zudem erste Erkenntnisse dazu, ob die Darstellung in VR

36 S.Schwan:»Virtuelleg, S. 543.

37  Constanze Hampp: Die »Aura« des Originals — Wahrheit oder Mythos? Wahrnehmung, Be-
wertung und Verarbeitung von authentischen Objekten in Ausstellungen von Wissenschafts-
und Technikmuseen, Miinchen: Universititsbibliothek der TU Miinchen 2014, S. 8.

38  Gloe, Markus/Ballis, Anja: »Interactive 3D Testimonies of Holocaust Survivors in German Lan-
guage, in: Markus Gloe/Anja Ballis (Hg.), Holocaust Education Revisited. Orte der Vermitt-
lung — Didaktik und Nachhaltigkeit, Wiesbaden: Springer Fachmedien 2020, S. 343368, hier
S. 351

39  Dies bezieht etwa auch die empirische Forschung zu Ausstellungen mit ein.

40 Nico Nolden hatdie hier formulierten Fragen als Desiderate fiir die Erforschung von digitalen
Spielen gekennzeichnet. (Vgl. N. Nolden, Geschichte, 2019, S.16-17.
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von den Nutzer*innen hinterfragt wird oder ob diese von den in der jeweiligen
Anwendung genutzten Effekten in einer Form iiberwiltigt werden und dadurch die
Darstellung nicht reflektieren.*

Insbesondere liefert die Erhebung Antworten auf die Fragen danach, ob die
Nutzer*innen einerseits zwischen interpretativen bzw. fiktionalen Erginzungen
(siehe dazu Kapitel 5) und mit Quellen belegbaren Elementen unterscheiden kénnen
und ob ihnen bestimmte, in die Inszenierungen integrierte Disruptionen hilfreich
sind.** Die Interviews mit den Entwickler*innen der Anwendung bewahren das
Wissen um die Produktionskontexte der Anwendungen, welches sonst unweiger-
lich verloren gegangen wire.* Die Interviews legen — und das war das Hauptmotiv
dafiir, sie zu fithren — offen, welche Strategien zur Geschichtsinszenierung verfolgt
wurden. Als Quellenmaterial sind sie bislang einzigartig. Somit liefert die Ar-
beit den ersten notwendigen Schritt zum Verstindnis der Konstruktionsprozesse
von Geschichtsinszenierungen in VR. Wie spiter in den Kapiteln 3.5, 3.6 und 5.2
zur Dekonstruktion und Reflexion digitaler Authentizititswahrnehmung ausge-
fihrt wird, existieren kaum archivierte Materialien zur Entwicklung von BlackBox
und Ernst Grube, was eine analytische Rekonstruktion der Entstehungsprozesse
erschwert.

1.1 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit untersucht die Konstruktion von Authentizitit in Virtual-
Reality-Anwendungen an Gedenkstitten. Sie folgt dabei einem dreigliedrigen ana-
lytischen Zugriff: einer Analyse der Strategien, durch die Authentizitit im Gedenk-
stittenkontext hergestellt und modifiziert wird, einer methodischen Reflexion von
Virtual Reality als Quelle sowie einer empirischen Untersuchung zur Wahrnehmung
von Authentizitit durch Nutzer*innen. Diese Struktur prigt den Aufbau der Arbeit.

41 Ebd.

42 Schwan spricht hier von »illusionsbrechenden« Hinweisen auf den Unsicherheitsstatus be-
stimmter Elemente einer VR-basierten Rekonstruktion. S. Schwan: »Virtuelle, S. 542.

43 Trotz groRRer Bemithungen meinerseits war es mir nicht moglich, auf Protokolle, Skizzen oder
anderes Material zuzugreifen, in welchem etwa kreative oder inhaltliche Entscheidungen
getroffen wurden. Im Fall von BlackBox weifS ich zumindest gesichert, dass vom verwende-
ten kollaborativen Arbeitsinstrument Mural keine Sicherungen angefertigt und im Laufe der
Zeit Inhalte geloscht wurden, die so verloren gegangen sind. Lediglich einige Screenshots,
die Katja Pratschke angefertigt hat, liegen mir noch dazu vor. Dammer, Ingo/vom Stein, Cor-
nelia: »Blinde Flecken beim Gedenken. Zur Notwendigkeit von Wirkungsforschung, in: An-
negret Ehmann/Wolf Kaiser/Thomas Lutz et al. (Hg.), Praxis der Gedenkstattenpadagogik.
Erfahrungen und Perspektiven, Opladen: Leske + Budrich 1995, S. 323335, hier S. 331.



1VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen als Gegenstand der Forschung

Nach der Einleitung, die die Forschungsfragen sowie die methodischen und theo-
retischen Grundlagen skizziert, widmet sich Kapitel 2 der Analyse der Strategien,
durch die Authentizitit in Gedenkstitten hergestellt und modifiziert wird. Dabei
werden unterschiedliche historische Phasen der Authentizititszuschreibung her-
ausgearbeitet. Wihrend zunichst materielle Uberreste als zentrale Zeugnisse his-
torischer Ereignisse betrachtet wurden, riickte in einer zweiten Phase die didakti-
sche Rahmung und mediale Inszenierung von Authentizitit in den Vordergrund.
Mit der zunehmenden Bedeutung von Zeitzeug“innen in der Gedenkstittenarbeit
und der damit verbundenen Emotionalisierung von Geschichtsdarstellungen erfuhr
die Authentizititszuschreibung eine erneute Transformation, die schlieflich in die
gegenwirtige Phase digitaler Vermittlungsformen tibergeht.

Nach den vorangegangenen hilfswissenschaftlichen Betrachtungen, die der
Schirfung der zur systematischen Beschreibung von VR-Anwendungen notwen-
digen Begrifflichkeiten wie Immersion, Prisenzerleben und Interaktivitit dienen
und den anschliefienden fachlichen Diskurs vorstrukturieren, behandelt Kapitel 3
die vierte Phase der Authentizititskonstruktion und widmet sich der Rolle digitaler
rdumlicher Reprisentationen, insbesondere von Virtual Reality, in Gedenkstitten.
Das Kapitel schlieft mit einer Zusammenfassung bisheriger Uberlegungen fiir
einen de-konstruktivistischen Zugang zu VR-Anwendungen.

Nach der theoretischen Auseinandersetzung mit Strategien der Authentizi-
tatskonstruktion konzentriert sich Kapitel 4 auf die Fallbeispiele Ernst Grube — Das
Vermdchtnis und BlackBox. Beide Anwendungen werden hinsichtlich ihrer Ent-
stehungskontexte, Konzeptionierung und technischen Umsetzung untersucht.
Wihrend Ernst Grube die Figur des Zeitzeugen als zentrales Authentifizierungs-
moment einsetzt, operiert BlackBox mit einer fragmentarischen Erzahlstruktur,
die historische Reflexion gezielt anregt. In beiden Fillen wird analysiert, wel-
che Authentizititsstrategien verfolgt werden und in welchem Verhiltnis diese zu
bestehenden Narrativen der Gedenkstittenpddagogik stehen.

Darauf aufbauend erweitert Kapitel 5 den methodischen Zugrift auf VR-An-
wendungen. In Kapitel 5.1 wird Virtual Reality aus der Perspektive der historischen
Game Studies betrachtet. Die bereits in der Einleitung eingefiihrte Debatte wird
hier mit dem von Bohme geprigten und von Zimmermann auf digitale Spiele
adaptierten Begriff der Atmosphire verkniipft. Authentizitit erscheint in dieser
Perspektive nicht als statische Eigenschaft, sondern als ein Aushandlungspro-
zess, in dem Glaubwiirdigkeit zwischen Orten, Personen und Objekten hergestellt
wird. In Kapitel 5.2 wird der methodische Zugriff um die Perspektive der digitalen
Editionswissenschaft erweitert. VR-Anwendungen werden als digitale Editionen
interpretiert, wobei die Orientierung an editionswissenschaftlichen Prinzipien die
Authentizitit des Gezeigten erhéhen und zugleich bestehende Ausstellungsprak-
tiken berticksichtigen wiirde, die in Kapitel 2.4.1 dargestellt wurden. Gleichzeitig
greift dieses Kapitel die in Kapitel 3 dargestellten ethischen Problematiken auf, die
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sich aus den spezifischen Inszenierungspraktiken von VR-Anwendungen ergeben,
und tberfihrt diese in ein analytisches Modell, das fir die empirische Untersu-
chung operationalisierbar wird. Ziel des Kapitels ist es, Entwickler*innen fiir die
Notwendigkeit einer transparenten und fir Auflenstehende nachvollziehbaren
Gestaltung ihrer Anwendungen zu sensibilisieren.

Kapitel 6 schlief8t an die in Kapitel 1.2 und 1.3 vorgenommene methodische Fun-
dierung der empirischen Untersuchung an und fithrt diese fort. Wihrend dort be-
reits zentrale methodologische Grundlagen und Forschungszuginge skizziert wur-
den, erfolgt hier die detaillierte Ausarbeitung der empirischen Umsetzung. Nach
einer methodischen Einordnung werden der Versuchsaufbau, die Datenerhebung
sowie die Herleitung der Erhebungsinstrumente erliutert. Dabei wird dargelegt,
wie die Fragestellungen entwickelt wurden und in welchem Verhiltnis sie zu den
forschungspraktischen Auflagen stehen. AnschliefRend erfolgt eine Analyse der Pro-
band*innenstruktur, der Datenaufbereitung und der Auswertungsstrategie, bevor
der Untersuchungsverlauf detailliert beschrieben wird.

Kapitel 7 widmet sich der empirischen Auswertung der Untersuchungsergeb-
nisse zu den beiden Fallstudien BlackBox und Ernst Grube — Das Vermichtnis. In ei-
nem ersten Schritt werden die Ergebnisse der quantitativen Befragung vorgestellt
und analysiert, anschliefend erfolgt die qualitative Auswertung der Interviews. Die
Interpretation der Ergebnisse erfolgt jeweils in enger Verkniipfung mit den zuvor
entwickelten theoretischen und methodischen Ansitzen. Ein besonderer Fokus liegt
darauf, inwiefern sich die Wahrnehmung von Authentizitit durch Nutzer*innen in
den beiden VR-Anwendungen unterscheidet und welche Faktoren das Prisenzer-
leben und die historische Plausibilisierung beeinflussen. AbschlieRend erfolgt eine
methodenkritische Reflexion der empirischen Untersuchung, die zentrale Heraus-
forderungen und mogliche Verzerrungseftekte diskutiert.

Die empirischen und theoretischen Erkenntnisse werden in Kapitel 8 zu einer
Synthese zusammengefiihrt. Dabei werden methodische Reflexionen und Implika-
tionen fiir zukinftige Forschung herausgearbeitet, bevor die Ergebnisse der empiri-
schen Untersuchung zusammengefasst und in einen grofieren Kontext eingeordnet
werden. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der theoretischen Kontextualisierung
der Begriffe Authentizitit und Inszenierung in der VR-Geschichtsvermittlung. Ab-
schlief}end werden Prinzipien fiir den Einsatz von VR in Gedenkstitten abgeleitet,
die sich aus den vorangegangenen Kapiteln ergeben.

Das Fazit in Kapitel 9 bilanziert die zentralen Erkenntnisse der Arbeit und ver-
kniipft die in den einzelnen Kapiteln aufgeworfenen Fragen mit den aus anderen
Kapiteln gewonnenen Ergebnissen. Dabei werden die in der Arbeit entwickelten
Authentizititskonzepte in Bezug auf Dokumente, Gebiude und Zeitzeug*innen
erneut aufgegriffen und mit den Erkenntnissen aus den analytischen und empi-
rischen Abschnitten in Beziehung gesetzt. Abschlieflend werden weiterfithrende
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Forschungsfragen und mogliche Entwicklungsperspektiven fiir den Einsatz von
VR-Technologien in der Gedenkstittenvermittlung skizziert.

1.2 Stand der Forschung

Die hohen Erwartungen an die auratische Anmutung des authentischen Ortes von
NS-Verbrechen bedingen, so lasst sich zusammenfassen, sowohl die Attraktivi-
tat als auch die Ablehnung des Cedenkstattenbesuches. Dieser Zusammenhang
nimmt liberdies an Stérke zu, je jinger die Besucher sind und je geringer ihr Vor-
wissen ist.**

Morsch bezieht sich in diesem Zitat auf eine Studie zum Besucher*innenverhalten,
die von den damaligen Mitarbeiter*innen der Gedenkstitte Sachsenhausen, Miil-
ler und Quadflieg zwischen 1997 und 2002 erstellt wurde.* Der gréfite Teil der Be-
sucher*innen, so Morsch, wiirde die Gedenkstitte dabei als »authentischen Erleb-
nisraum«*® wahrnehmen und wolle »einen sinnlichen Zugang zu den materiellen
Spurenund[...] eine fithlbare Verlebendigung der eigenen bisherigen Kenntnisse«*.
Morsch bezeichnet das als »Chance und Belastung zugleich«*®, als Chance, weil des-
wegen Besucher*innen kommen, als Belastung, weil die »itberzogenen Erwartun-
gen an die sinnliche, emotionale und auratische Erlebnisqualitit«* die Moglichkei-
ten der Vermittlung einschrinken wiirden.*

Die zitierten Passagen aus Morschs Beitrag umreiflen bereits die Zielstel-
lung dieses Kapitels, die bisher angestellten Uberlegungen mit den Erkenntnissen
der vorliegenden empirischen Forschung zur Authentizititswahrnehmung zu
verkniipfen. Wie insbesondere in Kapitel 2.3.5, dargestellt — und hier scheinbar
durch Morsch bestitigt — kommt der Authentizititswahrnehmung nach bisher
theoretischen Uberlegungen und anekdotischen Belegen eine besondere Rolle im
stattfindenden Vermittlungsprozess in Gedenkstitten zu. Zugleich veranschaulicht
das Zitat von Morsch aber auch die damit verbundenen Probleme, weil vollig unklar
bleibt, was er unter den Begriffen »Aura«, »Authentizitit« und »Erlebnisraum«

44  Morsch, Giinter: »Authentische Orte von KZ-Verbrechen. Chancen und Risiken aus der Sicht
der Besucherforschung, in: Eduard Fuchs/Verena Radkau/Falk Pingel (Hg.), Holocaust und
Nationalsozialismus, Innsbruck/Wien/Minchen/Bozen: Studien-Verlag 2002, S. 42—47, hier
S. 45.

45  Ebd,, S. 44. Die Studie scheint allerdings nie publiziert worden zu sein.

46  Ebd.

47  Ebd.
48  Ebd, S.45f.
49  Ebd.

50 Ebd.
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versteht. Erschwerend kommt hinzu, dass er sich auf eine Studie bezieht, die nie
vollstindig veréffentlicht wurde®, womit ebenso unklar bleibt, ob die gewihl-
ten Begrifflichkeiten von ihm, den Projektmitarbeiter*innen oder den Befragten
stammen. Dieses Problem wird auch von Gudehus als ein hiufiges Phinomen in
Besucher*innenbefragungen zur Authentizitit beschrieben, wobei Gudehus aller-
dings darauf verzichtet, dafiir explizit Studien als Beleg anzufithren.**
Trotz dieser semantischen Unschirfe dient der Begriff der Authentizitit im Fol-
genden als Verbindungselement, um die Erkenntnisse aus empirischen Studien
verschiedener Disziplinen miteinander zu verkniipfen.” Denn die Untersuchung
der Wirkung von Gedenkstitten im eigentlichen Sinne, also wie ein »historischer
Ort erfahren und mental verarbeitet wird«*, ist bislang ein Defizit der Forschung.”
Dabei werden Untersuchungen fokussiert, die sich mit verschiedenen Aspek-
ten von Authentizitit und mit ihr verkniipften Phinomenen befassen. Dass dabei
nicht nur in den Disziplinen, sondern tendenziell auch in den jeweiligen Studien
voneinander abweichende Auslegungen des Begriffes der Authentizitit vorliegen,
ist zunichst nebensichlich: Es geht im ersten Schritt darum, das Forschungsfeld
einzugrenzen, um dann festzustellen, ob und wie an anderer Stelle bereits Daten
erhoben wurden.* Aus den vorliegenden Forschungsdesigns und Daten folgt dann
eine Modellierung, die den Begriff Authentizitit (Kapitel 2) mit den Begriffen Inter-
aktivitit (Kapitel 3.1.2), Prisenzerleben (Kapitel 3.1.2) und Atmosphire (Kapitel 2.
5.1, 8.1) verkniipft.

51 Sigrid Miller hat im Gedenkstattenrundbrief 74 Methodik und Ergebnisse der allgemeinen
Studie von 1995 vorgestellt. Die Items, die ja im Zusammenhang mit der Frage nach der
Authentizititswahrnehmung hier relevant sind, wurden aber nicht offengelegt. (Vgl. Sig-
rid Miiller: »Besucher/innenforschung in Gedenkstatten. Ein Pilotprojekt in der Gedenkstat-
te Sachsenhausenc, in: Gedenkstattenrundbrief 12 (1996), S.3—9) Astrid Hohmann war so
freundlich, die gesamte Studie fir mich im Archiv der Gedenkstétte einzusehen und mir die
Items per Scan zukommen zu lassen.

52 Christian Gudehus: Dem Gedéchtnis zuhoren. Erzdhlungen iiber NS-Verbrechen und ihre Re-
prasentation in deutschen Gedenkstatten, Essen: Klartext 2006, S. 188.

53 Die Idee, den Begriff der Authentizitat als »linking device« zu verwenden hatte Alexan-
dros Apostolakis bereits. (Vgl. Alexandros Apostolakis: »The convergence process in heritage
tourismg, in: Annals of Tourism Research 30 (2003), S. 795-812, hier S. 797).

54  Gussmann, Melissa/Merkt, Martin/Schwan, Stephan: »Zur Wahrnehmung und Wirkung his-
torischer Orte. Eine kognitionspsychologische Perspektive, in: Axel Drecoll/Thomas Schaar-
schmidt/Irmgard Zindorf (Hg.), Authentizitit als Kapital historischer Orte? Die Sehn-
sucht nach dem unmittelbaren Erleben von Geschichte, Gottingen: Wallstein Verlag 2019,
S.175-187, hier S.183.

55  Ebd., S.185.

56  Nina Baur/)org Blasius (Hg.): Handbuch Methoden der empirischen Sozialforschung, Wies-
baden: Springer Fachmedien Wiesbaden 2019, S. 5.
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Dabei liegt der Fokus zunichst auf dem dominenspezifischen Forschungs-
stand, das heif’t, der gedenkstittennahen empirischen Forschung und der Wahr-
nehmung und Rezeption von Gedenkstitten. Die dazu stattfindende Forschung
lasst sich grundsitzlich in zwei Bereiche gliedern: den der Wirkungsforschung
und den der Untersuchung von Vermittlungsprozessen in Gedenkstitten.”” Beide
Bereiche sind fiir die Frage nach der Authentizititswahrnehmung von Bedeutung,
da letzterer nicht nur eine Rolle im Lernprozess®®, sondern oftmals auch eine Art
kathartische und zeitiiberbriickende Wirkung zugeschrieben wird, welche durch
die Interaktion mit als authentisch empfundenen Objekten hervorgerufen werde.
Dabei ist kritisch anzumerken, dass nicht in jeder Studie klar ist, welcher Lernbe-
griff eigentlich angewandt wurde. Ich folge an dieser Stelle der Auffassung Michael
Parmentiers, der das, was in Gedenkstitten geschieht, in Anlehnung an Adorno als
»reflexive [..] Bewegung, in deren Verlauf das titige Subjekt sein bisheriges Bild
von der Welt und damit sich selbst indert« beschreibt, als Bildungsprozess.*® So
appelliert etwa auch Bernd Pampel:

Kiinftigen Studien sollte ein weit gefasster Lernbegriff zugrunde gelegt werden:
Erdirfte nicht nureinen méglichen Zuwachs an historischen Kenntnissen tiber die
ortsspezifischen Themen und ihre Hintergriinde oder den Wandel von Motivatio-
nen und Einstellungen beinhalten, sondern miisste dariiber hinaus auch die Dif-
ferenzierung und Veranschaulichung von Wissen in den Blick nehmen, nach dem
Wandel von Deutungs- und Erklarungsansitzen (zum Beispiel von Taterhandeln)
fragen, und Reaktionen wie Neugierde, Interesse, Verunsicherung, Zweifel und
Fragen einbeziehen. Die Sicht auf Lernprozesse sollte von kognitiven Engungen
aufVeranderungvon Faktenwissen durch sprachliche Vermittlung befreit werden.
Einsichten durch visuelles Lernen, durch physische Erfahrung des Ortes, durch Ein-
fihlung, durch asthetische Eindriicke und durch Imagination spielen bei Gedenk-
stittenbesuchen eine bedeutsamere Rolle.®

57  C.Gudehus: Gedachtnis, 2006, S. 50.

58  Cornelia Dold: Auflerschulische Lernorte neu entdeckt. Wie selbstreguliertes Lernen in Ge-
denkstatten tiefgreifende Lernprozesse fordert (= Wochenschau Wissenschaft), Frankfurt:
Wochenschau Verlag 2020, S. 268; Mayer, Ulrich: »Historische Orte als Lernorte, in: Ulrich
Mayer (Hg.), Handbuch Methoden im Ceschichtsunterricht. Klaus Bergmann zum Cedacht-
nis, Schwalbach am Taunus: Wochenschau Verlag 2004, S. 389—407.

59  Vgl. Michael Parmentier: »Der verkannte Zweck. Padagogische Anmerkungen zur Krise des
Museums, in: Neue Sammlung. Vierteljahres-Zeitschrift fiir Erziehung und Cesellschaft
(1996), S. 4959, hier S. 56.

60  Vgl. Pampel, Bert: »Gedenkstitten als »aufierschulische Lernorte«. Theoretische Aspekte —
empirische Befunde — praktische Herausforderungenc, in: Bert Pampel (Hg.), Erschrecken —
Mitgefiihl — Distanz. Empirische Befunde tiber Schiilerinnen und Schuler in Gedenkstétten
und zeitgeschichtlichen Ausstellungen, Leipzig: Leipziger Universitits-Verlag 2011, S.11-58,
hier S. 55.
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Da Authentizititim Rahmen dieser Arbeit als Gefiihl definiert wird (Kapitel 3), ist in
diesem Kontext auch die empirische Forschung zu Emotionen relevant. Emotionen
sind, wie Kuchler deutlich macht, »zentraler Bestandteil des historischen Lernens.
Wer glaubt, mit Geschichte kénne man sich nur auf einer rein kognitiv-rationalen
Ebene auseinandersetzen, der irrt.«*! Kuchler stellt in diesem Kontext weiter fest:

Aus der emotionalen Ergriffenheit, beispielsweise nach der Erkundung von Bir-
kenau, kann eine neue Motivation fiir die genauere Beschiftigung mit Geschich-
te erwachsen. Was davor nur abstraktes Wissen war, erfihrt durch den Besuch
am ehemaligen Geschehensort eine neue Dimension in Form einer zusitzlichen,
subjektiv relevanten Aufladung. Zwar kann die zeitliche Distanz damit nicht tiber-
briickt werden, doch ermdglicht die raiumliche Annidherung an das Geschehen ei-
ne neue multisensorische Wahrnehmung. Die Baracken kénnen gesehen und be-
rithrt, die Enge der Zellen verspiirt, die Weite des Geldndes wahrgenommen sowie
Hitze und Kalte auf dem Gelinde nachempfunden werden.*

Was Kuchler also als riumliche Anniherung beschrieben hat, kénnte, so die Aus-
gangsthese, in der empirischen Forschung zu auflerschulischen Lernorten ggf. eine
Rolle spielen und mit Authentizititswahrnehmung verkniipft werden. Auf Kuch-
lers »Kleinstudie«®, in der er zwei »Kleingruppen der Sekundarstufe II aus zwei
Aachener Schulen unabhingig voneinander [die 360-Grad-Dokumentation] Inside
Auschwitz«®* ansehen lisst, wird aufRerdem noch an spiterer Stelle zuriickzukom-
men sein, da er anhand dieser Gruppen vergleichend untersucht, welche Wirkung
der Film auf Personen hat, die den Ort bereits besucht haben, und auf solche, die
ihn bisher nicht kannten.® Damit verkniipft soll auch untersucht werden, ob Aus-
stellungsinszenierungen, welche Authentizititseindriicke brechen beziehungswei-
se auf die unterschiedlichen zeitlichen Schichtungen und Uberformungen von Ge-
denkstitten hinweisen sollen (siehe Kapitel 2.3.6), bisher schon Gegenstand der For-
schung waren.

Auch wenn von der gedenkstittennahen Forschung zumindest partiell aner-
kannt wird, dass die Motivationsstruktur — und damit unter anderem die Authen-

61 Christian Kuchler: Lernort Auschwitz. Geschichte und Rezeption schulischer Gedenkstétten-
fahrten 1980-2019, Gottingen: Wallstein Verlag 2021, S. 243.

62 Ebd., S.243. Ahnlich dazu auch Pollak, Alexander: »Die Verkniipfung von historischem Wis-
sen und Reflexion (ber Menschenrechte. Herausforderungen fir Gedenkstétten und Schu-
len. Eine empirische Studie der EU-Grundrechteagentur (FRA)«, in: Bert Pampel (Hg.), Er-
schrecken — Mitgefiihl — Distanz. Empirische Befunde Uber Schiilerinnen und Schiler in Ge-
denkstatten und zeitgeschichtlichen Ausstellungen, Leipzig: Leipziger Universitats-Verlag
2011, S. 237-254.

63 C.Kuchler: Lernort, 2021, S. 242.

64 Ebd.,S.223.

65 Ebd.
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tizititserwartung von Besucher*innen - fiir einen Besuch einen Einfluss auf das
Lernen wie auch auf »die funktionale Verortung der Gedenkstitte hat«®, steht
diese keineswegs im Vordergrund der gedenkstittennahen Forschung. Deswegen
werden hierzu Erkenntnisse aus der Dark-Tourism-Forschung hinzugezogen, die
sich seit den 1990er-Jahren auch mit der Motivsuche fiir den Besuch von Gedenk-
stitten beschiftigt und in deren Ergebnissen die Authentizititswahrnehmung
ebenfalls eine Rolle spielt. Die Einbeziehung empirischer Erkenntnisse aus mu-
seumswissenschaftlicher Perspektive soll schliefilich die Interaktion zwischen
Besucher*in, Ausstellungsobjekt und Ausstellungsensemble vor dem Hintergrund
der Frage nach Authentifizierungsprozessen in den Blick nehmen. Anschliefend
erfolgt eine Hinwendung zu empirischen Untersuchungen, die sich mit digitalen
Riumen beschiftigen. Wie in Kapitel 5.1 dargestellt, lassen sich VR-Anwendungen
als digitale Spiele begreifen. Daher sind Erkenntnisse aus der empirischen For-
schung der Game Studies beziiglich der Wahrnehmung von Authentizitit relevant.
Abschliefiend wird im Forschungsiiberblick der Stand der empirischen Forschung
zu VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen dargestellt. Ziel dieses Uber-
blicks ist es, die im Anschluss formulierten Erkenntnisinteressen und Hypothesen
vor diesem Hintergrund zu erliutern und auf verwandte und iibernommene
Konzepte hinzuweisen. AnschlieRend wird ein Uberblick iiber die verwendeten
Untersuchungsmethoden und den Studienablauf gegeben, worauf die Prisentation
der Ergebnisse und eine abschliefende Diskussion folgen.*’

121  Empirie in Gedenkstatten

Vor knapp zwanzig Jahren verglich Fuchs im Versuch, eine Ubersicht iiber empiri-
sche Forschung zur Wirksambkeit von Gedenkstittenbesuchen zu erstellen, das Ge-
denkstittenwesen mit einem durch Comics bekannt gewordenem gallischen Dorf:

..allerorten? Nein! Von unbeugsamen Verteidigern des unmessbaren padagogi-
schen Wirkens bevélkerte Gedenkstatten horen nicht auf, dem Eindringling Wi-
derstand zu leisten, ob in offener Konferenzschlacht mit potenziellen Evaluatoren
respektive deren Auftraggebern, ob im zihen Guerillakampf mit dem einzelnen

66  Werner Frohlich/Johanna Zebisch: »Besucherbefragung zur Neukonzeption der KZ-Gedenk-
statte Dachau. Ergebnisbericht«, Miinchen: Sozialwissenschaftliches Institut 2000, S. 135.

67 NebenderWirkungsforschung wiren fiir dieses Kapitel noch weitere empirische Forschungs-
gebiete im Bereich der Darstellung der Geschichte des Nationalsozialismus relevant. So ist
noch festzuhalten, dass im Bereich der empirischen Forschung zu videographierten Zeug-
nissen bislang wenige Arbeiten vorliegen. (Vgl. Christina I. Briining: Holocaust Education in
der heterogenen Gesellschaft. Eine Studie zum Einsatz videographierter Zeugnisse von Uber-
lebenden der nationalsozialistischen Genozide im Unterricht, Schwalbach am Taunus: Wo-
chenschau Verlag 2018, S.140).
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Gedenkstattenbesucher—dem (nach Pampel) »unbekannten Wesen«, welchem es
lediglich mancherorten gilt, sichtbare Zeichen seiner Wertschdtzung abzuringen
— sei es qua Besucherbuch, sei es qua Zdhlung der Zugriffe auf die gedenkstat-
teneigene Website oder beim Apreés-Talk mit den padagogischen Leiterinnen und
Leitern der jugendlichen Besuchergruppen.®

Der recht unterhaltsam geschriebene Artikel, welcher mit teils recht harschen Urtei-
len iiber Publikationen gespickt ist, liefert — wie versprochen — einen Forschungs-
tiberblick, der sich wie folgt zusammenfassen lisst: Die bisher erschienenen Stu-
dien basierten, so Fuchs, entweder auf zu geringer Zahlengrundlage®, einem un-
systematischen Vorgehen’, oder auf der Intention, »den Ruf und das Ansehen der
Institution zu heben beziehungsweise zu festigen«” . Meinungs- und Wissensbefra-
gungen von Besucher*innen seien jedoch vorhanden.”

Fuchs zeigt in einem kurzen Abriss die Entwicklung von — nach Einschitzung
des Autors — seridsen empirischen Studien in Gedenkstitten”, deren Urspriinge
Fuchs in Polen” ausmacht und deren Entwicklung er in West- und Ostdeutsch-
land bis nach der Wiedervereinigung und bis ins Jahr 2003 skizziert.” Dariiber hin-
aus liefert Fuchs auch eine These, warum Wirksamkeitsstudien in Gedenkstitten
kaum durchgefiithrt wurden: Es bestehe die Befiirchtung, dass die Ergebnisse sol-
cher Evaluationen nicht die Erwartungshaltung seitens der Geldgeber, d.h. der Po-
litik, an Gedenkstitten in Hinsicht auf deren antizipierte Funktion als »antifaschis-

68  Jochen Fuchs: »Zum Verhiltnis der Gedenkstatten und deren Wirkung auf ihre Besucher. Ver-
such einer (vorlaufigen) Bilanz nebst Ausblicke, in: Gedenkstattenrundbrief (2004), S. 30-36,

hier S. 30.
69 Vgl.ebd.
70 Vgl.ebd.
71 ). Fuchs: Verhaltnis, 2004, S. 30.
72 Vgl.ebd.

73 Einen dhnlichen, weniger umfangreichen und belegten Abriss, aber mit Hinweisen auf wei-
tere Literatur, liefert auch Verena Haug: Am »authentischen« Ort: Paradoxien der Gedenk-
stattenpadagogik, Berlin: Metropol 2015, S. 14-15.

74 ). Fuchs: Verhaltnis, 2004, S. 31-32.

75 1992 erschien beispielsweise eine qualitative Studie zur Wirkung von Gedenkstattenbesu-
chen auf Schiiler*innen. (Vgl. Cornelia Fischer/Hubert Anton: Auswirkungen der Besuche von
Gedenkstatten auf Schiilerinnen und Schiiler. Breitenau — Hadamar — Buchenwald. Bericht
Uber 40 Explorationen in Hessen und Thiiringen, Wiesbaden: HLZ 1992) In der DDR erschien
eine Studie, die die Wirksamkeit von antifaschistischer Erziehung am Ort untersuchen soll-
te. Vgl. Wilfried Schubarth: »Wirkungen eines Gedenkstattenbesuches bei Jugendlichen,
Zentralinstitut fiir Jugendforschung Z1J 15 (1990); ders.: »Besuche in ehemaligen Konzentrati-
onslagern—sKnochentourismus<oder wirksame Form antifaschistischer Erziehung«, Gedenk-
stattenrundbrief 38 (1990), S. 5-7.
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tische Waschmaschine«” erfiillen kénnten.”” Knapp zwei Jahre spiter konstatiert
Gudehus, dass bislang kaum empirische Forschung zu Gedenkstitten vorliege und
bezieht dies sowohl auf die Wirkungsforschung als auch auf Forschungsliteratur
zu Vermittlungsprozessen. Die vorliegenden Studien, so Gudehus, zielten vor al-
lem darauf ab, interne Abliufe und pidagogische Angebote zu verbessern.”® Gude-
hus vermutet, dass die Untersuchung von Gedenkstittenbesuchen nicht nur wegen
moglicher Widerstinde und Vorbehalte der zu evaluierenden Einrichtungen und
Personen schwierig sei, sondern auch, dass oftmals Vermittlungsziele von Ausstel-
lungen und Begleitungen kaum definiert und damit kaum messbar seien. Bildungs-
ziele, wie etwa die Férderung selbststindigen Denkens, seien aufgrund ihrer Unbe-
stimmtheit schwer zu operationalisieren und damit ebenfalls kaum messbar. Etwa-
ige Wirkungen seien aufgrund der notwendigen Reflexion der gewonnenen Eindrii-
cke erst spiter und wegen der oftmals stattgefundenen Gesprache tiber das Erlebte
kaum noch isoliert beobachtbar.”

12.2 Gedenkstattennahe Forschung

Vor dem Hintergrund, dass — wie Hartmann es schildert — Gedenkstitten wie die
KZ-Gedenkstitte Dachau als »Lernorte« konzipiert wurden und diese — wie auch
die Gedenkstitten Buchenwald, Sachsenhausen, Ravensbriick, Bergen-Belsen und
Neuengamme - zu, wie Kuchler es ausdriickt, »inzwischen kanonische[n] >auf3er-
schulische[n] Lernorte[n]« fiir Schulen«®® geworden seien und Exkursionen dort-
hin mit dem Ziel stattfinden, deren »angebliche authentische Dimension zu erfah-
ren und fiir das Lernen iiber die Shoah nutzbar zu machen«®, ist es erstaunlich,
dass weder die Wahrnehmung der Orte noch damit verbundene Emotionen aus ge-
schichtsdidaktischer Perspektive bisher ausreichend untersucht wurden.®* So bi-

76  Vgl. Fuchs, Verhiltnis, S. 32-33.

77 Vgl. Fuchs, Verhiltnis, S. 32—33. (Fuchs raumt dabei ein, dass sich diese These nicht belegen
lasst).

78  C.Gudehus: Gedichtnis, 2006, S. 47. Rudi Hartmann schitzt dies auch so ein. (Vgl. Hartmann,
Rudi: »Tourism to Memorial Sites of the Holocaustc, in: Philip R. Stone/Rudi Hartmann/A. V.
Seatonetal. (Hg.), The Palgrave handbook of dark tourism studies, London: Palgrave Macmil-
lan 2018, S. 469508, hier S. 494—495).

79  Bert Pampel: »Was lernen Schiilerinnen und Schiiler durch Gedenkstattenbesuche?«, in: Ce-
denkstattenrundbrief (2011), S. 16—29, hier S.17—18.

80 C.Kuchler: Lernort, 2021, S. 7.

81  Ebd.

82  Vgl. dazu ebd.,, S.33. Kuchler verweist hier lediglich auf Sebastian Bracke: Theorie des Ce-
schichtsunterrichts, Berlin: Wochenschau Verlag 2018. An der Bergischen Universitat Wup-
pertal arbeitet Jonas Bartholomé seit 2024 an einem Dissertationsprojekt, in welchem mit-
tels empirischer Erhebungen »Emotionen als Katalysator fiir historisches Denken« unter-
sucht werden. Siehe dazu: Bergische Universitat Wuppertal, Geschichte und ihre Didaktik:
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lanziert Pampel, dass »bislang [...] noch nicht versucht worden [sei], einen mog-
lichen Zuwachs an historischem Fakten-, Begriffs- oder Kontextwissen durch Ge-
denkstittenbesuche systematisch und objektiv mittels einer Vorher-Nachher-Be-
fragung zu messen«®. In Bezug auf die Wirkungsforschung kommt Pampel nach
Bewertung des bisher vorliegenden Forschungsstandes zu dem Schluss, dass sich
quantitative Methoden kaum eignen, um Bewusstseinsveranderungen nach dem
Besuch einer Gedenkstitte zu erfassen, da sie einerseits zu oberflichlich seien und
andererseits auch verstirkt der Gefahr einer Verzerrung durch antizipiertes sozi-
al erwiinschtes Antwortverhalten unterligen. Qualitative Methoden erfiillten hin-
gegen oft nur eingeschrankt Kriterien der Reprasentativitit, Validitit und Objek-
tivitit, ermoglichten daftir aber ertragreichere Einblicke in die Verarbeitung von
Besuchseindriicken.® Generell sei die Messung nachhaltiger Wirkungen von Aus-
stellungsbesuchen schwierig, da diese nur einen kleinen Teil der Lebenswelt, ins-
besondere bei Schiiler*innen®, darstellten und iiberlagert wiirden, insbesondere
auch, wenn sie Teil eines grofReren Programms seien.®® 2020 wird die Bilanz Pam-
pels schlieRlich von Dold aufgegriffen und als weiterhin zutreffend beschrieben.?®’
Dold selbst stellt in ihrer Dissertation das Konzept der »aktivierten Rundginge«
in Gedenkstitten vor, welches Schiiler*innen selbstreguliertes Lernen erméglichen
soll. Dold beschreibt mit Verweis auf Pampel die Authentizitit von Gedenkstitten
dabei zwar als besondere Lernchance®®, jedoch spielt Authentizitit als Begriff weder
in den theoretischen noch in der sich anschliefRenden Studie eine Rolle. Pampel hat-
te 2011 den bisherigen Forschungsstand in Bezug auf Authentizititswahrnehmun-
gen von Besucher*innen so zusammengefasst:

Jonas Bartholomé, Dissertationsvorhaben 2024, https://www.geschichte.uni-wuppertal.de/
de/personen/geschichte-und-ihre-didaktik/jonas-bartholome/dissertationsvorhaben/.

83  B. Pampel: Gedenkstitten, 2011, S. 41. Vgl. dazu auch Werner Dreier: »In der Gedenkstétte
geht es von vornherein um mehr.«. Rezension von Elke Gryglewski, Verena Haug, Gottfried
KéRler, Thomas Lutz, Christa Schikorra (Hg.): »Gedenkstittenpiddagogik. Kontexte, Theorie
und Praxis der Bildungsarbeit zu NS-Verbrechen. Berlin 2015, in: Gedenkstattenrundbrief
10 (2015), S. 70-73, hier S. 72:

84  B.Pampel: Pampel, Gedenkstittenbesuche, 2011, S. 26.

85  Julia Franz/Patrick Siegele/Nicole Warmbold: »Lebensweltorientierungen in der historisch-
politischen Jugendbildungsarbeit. Ergebnisse der Evaluation der paddagogischen Arbeit in
der Ausstellung>Anne Frank. Hier & Heute«, in: Gedenkstéttenrundbrief, 2008, 142, S. 14—23,
hier S. 21.

86  Albrecht Steinecke: Dark Tourism: Reisen zu Orten des Leids, des Schreckens und des Todes
(= Tourism now), Miinchen: UKV Verlag 2021, S. 34.

87  C. Dold: Auflerschulische, 2020, S. 22. Christian Kuchler kommt zur gleichen Einschatzung.
(Vgl. C. Kuchler: Lernort, 2021, S. 35).

88  C.Dold: AuRerschulische, 2020, S. 29.


https://www.geschichte.uni-wuppertal.de/de/personen/geschichte-und-ihre-didaktik/jonas-bartholome/dissertationsvorhaben/
https://www.geschichte.uni-wuppertal.de/de/personen/geschichte-und-ihre-didaktik/jonas-bartholome/dissertationsvorhaben/
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Wichtiger als Kenntniszuwachs sind die emotionalen, visuellen und empathi-
schen Eindricke und das Gefiihl, sich das frithere Geschehen besser vorstellen
zu kénnen. Grofde Bedeutung kommt der Cedenkstitte als Vermittlerin der
»Echtheit« des Geschehens zu, die »zeigt, wie es wirklich war«. Deshalb werden
originale Gegenstinde und Gebdude gegeniiber Informationen in Ausstellungen
und Fithrungen auch als bedeutsamer angesehen

Diese Einschitzungen iiber den Sinn des Besuchs einer Gedenkstitte korrelierten

auch, so Pampel, mit vorher herrschenden Erwartungen an diese:

Im Vordergrund stehen erlebnisorientierte Erwartungen wie Erfahrung von Au-
ra und Authentizitit, bedriickende Gefiihle oder Nachempfinden. Schiiler wollen
sich vorstellen kénnen, »wie es frither war« und einen Eindruck bekommen, wie
»die Menschen damals gelebt und wie sie es empfunden haben«. Der Informati-
onswert des Besuchs ist keinesfalls unwichtig, gegeniiber dem Erlebniswert aber
zweitrangig. Zudem interessieren sich Schiiler ganz tiberwiegend fiir das konkrete
Geschehen vor Ort, fiir die Opfer der Verbrechen und fiir deren Alltag. Sie interes-
sieren sich dagegen kaum fiir den Kontext der Ereignisse, fiir die Nachgeschichte
oder fiir die Frage, wie die Vergangenheit als Geschichte in der Gedenkstatte pra-
sentiert wird. Schiiler sind weniger auf »Lernen« und mehr auf »Erleben« einge-
stellt.”®

Lernen in Gedenkstitten ist wesentlich durch erlebnisorientierte Erwartungen
und Besuchserfahrungen wie Authentizitat, Aura, Anschaulichkeit, Nachempfin-
den und Emotionalitdt gepragt. Charakteristisch fiir das Gedenkstattenlernen
ist Lernen durch unmittelbare Anschauung vor Ort. Es ist weniger ein Lernen
durch Lesen von Texten, sondern vielmehr ein Lernen durch Sehen, Begehen und
Begreifen, durch Einfiihlen und Imaginieren.”

Zusammenfassend spielt »Authentizitit« in der Forschung zu Gedenkstitten als Er-

wartungshaltung eine wichtige Rolle. In Bezug auf diese wird in nahezu allen von

89

90

B. Pampel: Gedenkstattenbesuche, 2011, S. 26. Dort auch in FuRnote 8: »So schon Monika
Weissert, KZ-Cedenkstatte Dachau und ihre Wirkung aufJugendliche, univ. Diplomarbeitan
derJohann-Wolfgang-Goethe-Universitdt Frankfurt a.M. 1984, S. 52. Weissert hatte mit 32 ju-
gendlichen Besuchern der Gedenkstitte Dachau, die mehrheitlich zwischen 12 und 18 Jahre
altwaren, unmittelbar nach ihrem Besuch insgesamt 18 Interviews gefiihrt.« Fn 9: »Alexandra
Marx/Michael Sauer: »Lerneffekte von Gedenkstattenbesuchen im Kontext des Ceschichts-
unterrichts. Eine quantitative Studie am Beispiel der KZ-Gedenkstéatten Buchenwald und Mo-
ringeng, in: Bert Pampel (Hg.): Erschrecken — Mitgefiihl — Distanz. Empirische Befunde iiber
Schulerinnen und Schiiler in Gedenkstatten und zeitgeschichtlichen Ausstellungen, Leipzig:
Leipziger Uni-Verl. 2011, S. 28.

Ebd.

B. Pampel: Gedenkstitten, 2011, S. 56.
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Pampel ausgewerteten Studien die Enttduschung der Schiller*innen thematisiert,
weniger Relikte vorzufinden als erwartet.®* Es ist jedoch anzumerken, dass Begrif-
fe von Authentizitit oder Aura wahrscheinlich eher der Interpretationsleistung der
Autor*innen der ausgewerteten Studien zuzuordnen sind, die es, ebenso wie Pam-
pel und Morsch, unterlassen, diese zu definieren. Der Umstand, dass die wenigsten
Studien die verwendeten Fragebdgen offenlegen, erschwert hier jedoch ein Urteil.
Auffillig ist jedoch, dass sowohl Morsch als auch Pampel Authentizitit mit
dem Begriff des Erlebnisses verkniipfen.” Schiiler*innen, so Pampel, erinnerten
sich nach Gedenkstittenbesuchen hauptsichlich an Aspekte von Grausambkeit
und wiirden neue Kenntnisse vor allem iiber emotionale und narrative Details des
historischen Geschehens erwerben.’* Weniger Interesse hitten sie hingegen an
allgemeinen Informationen, Daten und Fakten sowie an den historischen Zusam-
menhingen von Terror und Leid.”® Auflerdem werden hiufig die mangelnde Zeit
und die fehlenden Méglichkeiten fiir eigenstindige Erkundungen thematisiert.”

92 B. Pampel: Gedenkstitten, 2011, S. 33.

93 B. Pampel: Gedenkstittenbesuche, 2011, S. 26. Dort in Fufinote 10: »Dieser (ibereinstimmen-
de Befund vieler Studien ist zuletzt von Anja Solterbeck bestitigt worden: »Weil in Neu-
engamme >nichts mehr so ist, wie es war«. Die Erwartungen von jugendlichen Gedenkstat-
tenbesuchern an ein»echtes KZ«, in: Oliver von Wrochem (Hg.), Das KZ Neuengamme und
seine Auflenlager. Geschichte, Nachgeschichte, Erinnerung, Bildung, Berlin: Metropol 2010,
S.344-373.«

94  Pampel bezieht sich dabei wahrscheinlich auf die Ergebnisse der Studie von Anette Eberle,
die in seinem Band publiziert wurde. Vgl. Eberle, Annette: »Ich fand es schrecklich, weil es
sind Menschen so wie wir.< Eine Befragung (iber>Fithlen<und >Denken<bei einem Besuch der
KZ-Gedenkstatte Dachau, in: Bert Pampel (Hg.), Erschrecken — Mitgefiihl — Distanz. Empiri-
sche Befunde (iber Schiilerinnen und Schiiler in Gedenkstétten und zeitgeschichtlichen Aus-
stellungen, Leipzig: Leipziger Universititsverlag 2011, S. 97-114, hier S.101. Vgl. hierzu aber
auch die Studie von Waltraud Burger und Rebecca Ribarek, bei der Erwachsene und 319 Schi-
ler*innen befragt wurden: »Bei den Jugendlichen schnitten die »Fotos und Zeichnungen«im
Museum am besten ab; von den Exponaten hatten sie der Krematoriumsbereich, die Bara-
cken, der Priigelbock, das Brausebad sowie die personlichen Dokumente am meisten beein-
druckt. Hingegen beurteilten sie die »multimedialen Angebote« als wenig attraktiv und ver-
gaben fiir sie lediglich eine mittlere Note.« (Waltraud Burger/Rebecca Ribarek: »Besucherin-
nen- und Besucherstudie der KZ-Gedenkstétte Dachau 2012/2013, in: Gedenkstattenrund-
brief 03 (2015), S. 34—42, hier S. 41).

95  B. Pampel: Gedenkstitten, 2011, S. 43.

96  Ebd., S.33. Die bereits erwahnte Cornelia Dold kann in ihrer Arbeit nachweisen, dass Schii-
ler*innen in den von ihr entwickelten Rundgédngen eine héhere Wahlfreiheit wahrnahmen
und intrinsischer zum Lernen motiviert waren. (Vgl. Dold, Aufierschulische, 2020, S. 259).
Dazu passend zeigt eine Studie von Helen Zumpe, dass die nicht intrinsisch motivierten
Besucher*innen, d.h. Schiiler*innen, in »passiver Konsumhaltung verharren und die »klas-
sischen« Angebote der Gedenkstétte bevorzugt nutzten: Film, Fithrung, Museumsbesuch«.
(Helen Zumpe: »Uber die Vielfaltigkeit und den Forschungsstand der Tagesprogramme an
Gedenkstatten. Oder: time, shelter, support, respect & location, in: Gedenkstattenrund-
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Pampel zufolge bleibt dabei aber eben, wie erwihnt, offen, zu welchen konkre-
ten Lerneffekten es in Gedenkstitten abseits des Erlebnisses komme.*” Ebenso
wenig erforscht ist auch, welche Rolle dabei das Vorverstindnis spielt, das von
Schiiler*innen und Lehrer*innen in die Gedenkstitte miteingebracht wird.”® Zu-
mindest punktuell konnte die Studie von Ziilsdorf-Kersting aber in diesem Kontext
nachweisen, dass der Besuch der Gedenkstitte Neuengamme »eine Irritation der
vorgefassten Geschichtsvorstellungen zur Folge«* hatte.

Kuchler, dessen Publikation »dazu beitragen [sollte], die bestehende [und von
Pampel identifizierte] Forschungsliicke weiter zu schlieflen«**°, stellt auf Grundlage
der von ihm ausgewerteten Quellenbestinde fest, dass es bei den Exkursionen nach
Os$wiecim darum ging, »den intellektuell-kognitiven Zugang, wie er bereits in der
schulischen Vorbereitung erworben wurde, emotional zu erginzen«**'. In Bezug auf
die Raumwahrnehmung stellt er dabei fest, dass die Jugendlichen trotz intensiver
Vorbereitung nachhaltig von der Gréf3e Birkenaus betroffen gewesen seien.’®*

Der hohere Verfallsprozess des Ortes [Birkenau] vermittelt mithin den Anschein
eines »authentischen« Raums, der zugleich als ein bedrohlich wahrgenommenes
Areal beschrieben wird. Insgesamt iberwiegt aber der emotionale Zugang zum
Celdnde.'

Als besonders authentisch, real und Emotionen hervorrufend wurden unter an-
derem erwéhnt: das Tor mit der Inschrift »Arbeit macht frei«, der Galgen, an dem
der Lagerkommandant H6R hingerichtet wurde, die Betten in den Baracken, die

brief 06 (2004), S.3-8, hier S. 6. Die aktive und passive Rezeptionshaltung wird auch als
einer der vier Konfliktfelder in der Museumsforschung beschrieben. Die Forschung nehme
an, dass Gaste aktiver werden wollen. Museen miissten hingegen ihre Deutungshoheit auf-
geben. (Vgl. Hoffmann, Anja: »Zwischen Publikumsservice und Kulturvermittlung: Rezep-
tionshaltungen und Kompetenzerwartungen von Museumsgéstenc, in: Markus Walz (Hg.),
Handbuch Museum. Geschichte, Aufgaben, Perspektiven, Stuttgart: ].B. Metzler Verlag 2016,
S.296-300, hier S. 296).

97  B. Pampel: Gedenkstatten, 2011, S. 55.

98 Ebd., 28-32.

99  Zilsdorf-Kersting, Meik: »Historisches Lernen in der Gedenkstatte. Zur Stabilitat vorgefertig-
ter Geschichtsbilder, in: Bert Pampel (Hg.), Erschrecken — Mitgefiihl — Distanz. Empirische
Befunde tber Schiilerinnen und Schiiler in Gedenkstatten und zeitgeschichtlichen Ausstel-
lungen, Leipzig: Leipziger Universitits-Verlag 2011, S.171-192, hier S.191.

100 C. Kuchler: Lernort, 2021, S. 35.

101 Ebd., S.178.

102 Ebd., S.162.

103 Ebd., S.165.
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Todeswand und das [..] Krematorium I. Die beiden letztgenannten Objekte waren
zwar rekonstruiert, sie wurden jedoch als authentisch wahrgenommen.”**

Kuchler konstatiert in diesem Zusammenhang eine »hohe Wertschitzung fir das

195 und dass sich diese auch nicht verindert ha-

Tor mit der zynischen Aufschrift«
be, nachdem ein Replikat den Platz des gestohlenen Originals eingenommen habe.
Kuchler stellt fest, dass »[a]llein die Bekanntheit des Tores und seine Position am
historischen Ort [...] auszureichen [scheinen], um die Nachbildung als »Tor zur Hol-
le«’*® zu kennzeichnen«'®’. Als méglichen Erklirungsansatz sieht er zudem den in
der Gedenkstitte stattfindenden »Frontalunterricht vor historischer Kulisse«'°?, der
weder eine eigene ErschliefRung des Gelindes erméglicht, noch unbedingt die Infor-
mation enthalten muss, dass die Aufschrift gestohlen wurde.'*® Ein zentrales und
Kuchler zufolge auch alarmierendes Ergebnis seiner Auswertung ist, dass viele Ju-
gendliche vorihren schulischen Exkursionen nach O$wiecim ein starkes Unbehagen
verspiiren, teilweise auch von Angst berichten."® Erst der Besuch habe es den Schit-
ler*innen erméglicht, »durch die am historischen Ort herrschende ganz besondere
»Atmosphire« und dessen »sehr traurige Aura«, neben dem bestehenden Wissen
um die Fakten eine emotionale Verbindung zum Thema«™ herzustellen. Kuchlers
Studie, deren fiir die vorliegende Arbeit relevanten Teilergebnisse sich wahrschein-
lich aufgrund der hohen symbolischen Bedeutung der Gedenkstitte (Auschwitz I
und Auschwitz II-Birkenau) nur schwer auf die deutsche Gedenkstittenlandschaft
tibertragen lassen, zeigen, dass sich die Exkursionsteilnehmer*innen vor allem auf
die Wahrnehmung der Opfer fokussierten."* Kuchler kann anhand der ihm vorlie-
genden Daten sogar bestitigen, dass »Personen mit Regierungsdmtern als »dimo-
nisierte Uberfiguren« behandelt werden«?, sich die Wahrnehmung von Titer*in-

104 Stec, Katarzyna:»Die Symbolik und Bedeutung der Gedenkstatte Auschwitz-Birkenau aus der
Perspektive jugendlicher polnischer Besucher, in: Bert Pampel (Hg.), Erschrecken — Mitge-
fithl — Distanz. Empirische Befunde tiber Schiilerinnen und Schiiler in Gedenkstitten und
zeitgeschichtlichen Ausstellungen, Leipzig: Leipziger Universitits-Verlag 2011, S.193-212,
hier S. 203.

105 Ebd., S.148.

106 Kuchler zitiert hier eine*n Schiiler*in.

107 C. Kuchler: Lernort, 2021, S. 150.

108 Ebd., S.151.

109 Ebd., S.150f.

110 Ebd., S.242.

111 Ebd., S.179. Die Begriffe Aura und Atmosphire stammen jeweils aus Exkursionsberichten.
Diese scheinen von den Schiiler*innen (teilweise unter Mitwirkung der Lehrkrafte) selbst an-
gefertigt zu sein, wobei Kuchler darauf verzichtet, die Quellen und deren Entstehung genau-
er zu beschreiben. (Vgl. hierzu ebd. S. 17-21).

112 Ebd., S.248.

113 Ebd., S.188.
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nenschaft also auf einen kleinen Kreis von Beteiligten bezieht. Ein weiteres fir die
Untersuchung der Anwendung Ernst Grube relevantes Teilergebnis Kuchlers bezieht
sich auf die Wahrnehmung von Zeitzeug“innen wihrend der in die Exkursion ein-
gebundenen Gespriche. Kuchler betont dabei, dass »besonders die zeitliche und
riumliche Nihe zum Besuch am historischen Ort«** den Eindruck des Gesprichs
auf die Schiiler*innen verstirke (Kapitel 2.3.1)." Die Schiiler*innen sprichen »in
ihren Texten davon, bei den Gesprichen die Opferbiografien als Einzelschicksale er-
neut >durchlebt« zu haben. Gerade das eréffnete ihnen >unglaublich emotional[e]<
Momente, die >keinen von [ithnen] kalt [lieRen]«.«**® Kuchler stellt dazu fest, dass
die Jugendlichen im Gesprich mit den Zeitzeug*innen diese als authentisch wahr-
genommen und »alle potenziellen Konfliktlinien offenbar aus[geblendet hitten]«*”
und dass die »Besuche in Auschwitz II als sehr emotional beschrieben« worden sei-
en, »in dieser Hinsicht [aber] nicht mit dem personlichen Austausch Schritt halten
oder gar konkurrieren«"® kénnten. Wie sowohl Gloe und Ballis als auch de Jong fest-
stellen, existieren kaum empirische Studien, die sich mit der Wirkung von Holo-
caust-Uberlebenden auf Schulklassen oder generell auf das historische Lernen aus-
einandersetzen."™ Erste Befunde™ - und das scheinen auch Kuchlers Ergebnis-
se zu bestitigen — wiirden aber darauf hindeuten, dass es einerseits Probleme gi-
be, das Erzihlte zu dekonstruieren und einzuordnen, und dass andererseits Schii-
ler*innen das Erzihlte anscheinend mit der eigenen Familiengeschichte vermisch-

114 Ebd., S.170.

115 Verena Haug hat diese Kombination wohl 2016 wihrend der Tagung »Authentizitit als Kapi-
tal historischer Orte«in einem Vortrag mit dem Titel Der Zeitzeuge hat das letzte Wort. Uberwiil-
tigung durch die Potenzierung des Authentischen am historischen Ort? problematisiert. Siehe da-
zu H-Soz-Kult. Kommunikation und Fachinformation fiir die Geschichtswissenschaften: Au-
thentizitat als Kapital historischer Orte 2016, https://www.hsozkult.de/event/id/event-8249

2.
116 C. Kuchler: Lernort, 2021, S.171.
117 Ebd.
118  Ebd.

119  Steffi de Jong: Zeitzeugin/Zeitzeuge. Version: 1.0, Docupedia-Zeitgeschichte 2022, https://
docupedia.de/zg/long_zeitzeuge_v1_de_2022#cite_ref-ftn128_128-0 vom 25.04.2024. Siehe
auch M. Gloe/A. Ballis: Interactive, 2020, S. 351.

120 Christiane Bertram: »Lebendige Erinnerung oder Erinnerungskontroversen und ihre Wirk-
samkeit im Hinblick auf historisches Lernens, in: Zeitschrift fiir Biographieforschung und
Oral History 28 (2015), S.178-199; Christian GeifSler-Jagodzinski/Katharina Obens: »Dann
sind wir ja auch die letzte Generation, die davon profitieren kann.«. Erste Ergebnisse einer
empirischen Mikrostudie zur Rezeption von Zeitzeugengesprachen bei Jugendlichen/jun-
gen Erwachsenen, Potsdam 2008, https://www.vielfalt-mediathek.de/mediathek/4125/da
nn-sind-wir-ja-auch-die-letzte-generation-die-davon-profitieren-kann-erste-erg.html vom
25.04.2024.
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! Juliane Brauer und Dorothe Wein konnten dariiber hinaus feststellen — was

ten
fiir die Untersuchung der Erzihlung Ernst Grubes ebenfalls relevant sein wird —,
dass Jugendliche oft verwundert tiber die scheinbare Emotionslosigkeit der video-
grafierten Zeitzeug*innen'”* waren, aber im Zuge dessen nicht eigene Emotionen
daraufreflektierten.”

Stec stellt 2011 fest, dass man »es immer noch mit einem Defizit an komplexen
empirischen Forschungen zu tun [habe], die versuchen, die Erwartungen der Be-
sucher und die Konfrontation dieser Erwartungen mit der Realitit und dem sym-
bolischen Raum der Gedenkstitten zu erfassen«**. Diese Aulerung kann immer
noch als zutreffend beschrieben werden. Wie einleitend festgestellt, haben sich bis-

25 in Bezug auf den Obersalzberg mit

lang lediglich Gussmann, Merkt und Schwan
der Wahrnehmung von Orten auseinandergesetzt.”® Die Wirkung von historischen
Orten variiere zwischen Besucher*innen, da diese von Faktoren wie Besuchsmotiv,
Vorwissen, biografischen Beziigen, sowie Weltanschauung und emotionaler Verfas-
sung abhinge."” Aus Perspektive der Psychologie entstiinde »die personliche Be-
deutung eines Ortes stets im Wechselspiel zwischen den Eigenschaften des Ortes

28 Orte hitten, so die Autor*innen, »individuelle Atmo-

und denen der Besucher«
sphiren«?; historische Orte wiirden sich durch »historische Ereignisse, typische

soziale Geschehnisse der Zeit oder erhaltene Gebiude aus einer bestimmten Pe-

121 M.Cloe/A. Ballis: Interactive, 2020, S. 351. Christian Kuchler kann anhand der Auswertung der
Exkursionsberichte und der darin enthalten Schilderungen zu Begegnungen mit Zeitzeug®in-
nen punktuell nachweisen, dass Schiiler‘innen davon berichten, »bei den Gesprachen die
Opferbiografien als Einzelschicksale erneut »durchlebt« zu haben«. (Vgl. C. Kuchler: Lernort,
2021, S.171)

122 Diesich, wie Brauer/Wein erklaren, als Schutzfunktion der Psyche identifizieren ldsst, wenn
Uber traumatische Ereignisse berichtet wird.

123 Juliane Brauer/Dorothee Wein: »Historisches Lernen mit lebensgeschichtlichen Videointer-
views. Beobachtungen aus der schulischen Praxis mit dem Visual History Archives, in: Ge-
denkstittenrundbrief 02 (2010), S. 9—22, hier S.18.

124 K. Stec, Symbolik, 2011, S.198.

125 Dieser forschte auch zur Wahrnehmung von Besucher*innen in einer Ausstellung in der Ge-
denkstatte Sachsenhausen, vgl. Stephan Schwan: Die Gedenkstatte Sachsenhausen als Er-
fahrungsraum fir Besucher: Ergebnisse einer empirischen Studie zum Besuchertracking.
Eingeladener Vortrag auf der Internationalen Konferenz zur Geschichte und Erinnerung
der nationalsozialistischen Konzentrationslager. Oranienburg, 2021 — Workshop I1I: Raum/
Erinnerung.

126 M. Gussmann/M. Merkt/S. Schwan: Wahrnehmung und Wirkung, 2019.

127 Ebd., S.183.

128 Ebd., S.175.

129 Ebd., S.179. So kdnne z.B. das Betreten eines Raumes mit beengten Verhiltnissen und nied-
riger Deckenhohe die Geflihlslage von Beuscher*innen beeinflussen. (Vgl. ebd. S. 186).



1VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen als Gegenstand der Forschung

riode«® zwar abheben, konnten ihre psychologische Wirkung aber nur entfalten,

wenn Besucher*innen iiber entsprechendes historisches Vorwissen verfiigten.”"

1.2.3  Dark Tourism - Motive fiir den Besuch von Gedenkstitten'™?

Erstens mussten deren Konzepte beriicksichtigen, dass nicht vorausgesetzt wer-
den kann, dass sich die Menschen, die sich in einer Gedenkstatte aufhalten,
auch alle am gleichen Ort befinden. Vielmehr musste erst einmal geklart wer-
den, wo die Besucherinnen und Besucher tatsichlich sind, was sie aufsuchen, in
welcher der moglichen Bedeutungssphéaren sie sich tatsdchlich bewegen. Dabei
ist zu beriicksichtigen, dass Besucherinnen und Besucher dem verbal nicht im-
mer pragnanten, eindeutigen Ausdruck geben kénnen und dass kognitive und
emotionale Standortbestimmung nicht miteinander iibereinstimmen miissen.'

Knigge, damaliger Direktor der Gedenkstitten Buchenwald und Mittelbau-Dora,

hatte wihrend seines Vortrags auf der Tagung im Haus der Geschichte im Jahr

2003 ausgefiihrt, dass Gedenkstitten mindestens sieben Facetten beziehungsweise

Funktionen erfiillen wiirden: Sie seien Tatorte, Orte des Leidens, Friedhofe, ausleg-

bare politische Denkmaler, historische Museen und Lernorte, seien am historischen

Ort Palimpseste und schliefRlich auch Orte fiir Projektionen. Daraus schlussfolger-

te er, dass Konsequenzen fiir die Besucher*innenforschung folgen miissten, da

deren Konzepte diese unterschiedlichen »Bedeutungssphiren«* beriicksichtigen

miissten. Wie zuvor ausgefiihrt, standen solche Uberlegungen allerdings nicht

im

Fokus der gedenkstittennahen Forschung.” Die durch viele Gedenkstitten

130
131

132

133

134
135

Ebd.

M. Gussmann/M. Merkt/S. Schwan: Wahrnehmung und Wirkung, 2019, S.179. Dazu Ribarek
et.al.: »)e dlter die Befragten waren, desto besser schatzten sie ihren eigenen Informations-
stand vor dem Besuch ein. [...] Die Bewertung des eigenen Informationsstands in Abhangig-
keit des angegebenen Bildungsstandes ist hingegen berraschend. Je niedriger die Unter-
suchten formell gebildet sind, desto héher bewerteten sie ihr eigenes Vorwissen.« (W. Bur-
ger/R. Ribarek: Besucherinnen, 2015, S. 37).

Zu diesem Thema habe ich bereits an anderer Stelle publiziert. Die hier dargestellten Uber-
legungen sind allerdings um einige Aspekte erganzt worden. (Vgl. Giinther, Christian: »Virtu-
al Reality in Gedenkstétten. Authentifizierungsstrategien, in: Sonke Friedreich/Ira Spieker
(Hg.), Volkskunde in Sachsen 35/2023. Jahrbuch fiir Kulturanthropologie, lImtal-Weinstrafie:
Jonas Verlag 2023, S. 31-44).

Volkhard Knigge: »Museum oder Schadelstatte? Gedenkstitten als multiple Institutionen,
in: Gedenkstatten und Besucherforschung. Wissenschaftliches Symposium am 2. und 3. De-
zember 2003, Bonn: Stiftung Haus der Geschichte der Bundesrepublik Deutschland 2004,
S.17-33, hier S. 31.

Ebd,, S.31.

Dazu passend eine Studie in einer von Werner Frohlich und Johanna Zebisch in der Gedenk-
statte Dachau 1999 durchgefithrten Befragung mit 1500 Teilnehmenden (davon ein Viertel
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dokumentierte, von Jahr zu Jahr steigende Zahl von Besucher*innen wurde dabei
allerdings hiufig unter der Fragestellung, welche gesellschaftlichen Entwicklungen
oder Personlichkeitsmerkmale fiir das gesteigerte Interesse verantwortlich seien,
mit dem Begriff des Dark Tourism verkniipft.”** Wihrend in Deutschland die Ver-
kniipfung der Themenfelder Gedenkstitten und Tourismus nach der Darstellung
von Jorg Skriebeleit mit wenigen Ausnahmen jahrelang aktiv vermieden wurde
7 entstand im angelsichsischen Wissenschaftsraum
in den 1990er-Jahren eine Tourismusforschung, bei der auch relativ frith die Orte

und Abwehrreflexe ausldste

nationalsozialistischer Massengewalt in den Fokus gerieten.”*® Der schlieflich von
den Forschern Foley und Lennon des Department of Hospitality, Tourism and Lei-
sure Management der Caledonian University Glasgow eingefithrte Sammelbegriff
Dark Tourism umfasste ein breites Spektrum von Orten des Todes.” In der Folge
kam es zur Ausdifferenzierung und zur Abgrenzung durch andere, konkurrierende
Begriffe, welche sich aber nicht durchsetzen konnten.™*°
Allgemeinheit und Offenheit«**

Stone: »Dark Tourism may be referred to as the act of travel to sites associated

Die bisher wegen »ihrer
am weitesten verbreitete Definition stammt von

Schiiler*innen): Jede®r dritte Schiilerinnen bezeichnete »Gedenken/Ehrung der Opfer« als
wichtigste Bestimmung der Gedenksttte, 30 % »Erinnerung wachhalten« und 27 % »Denk-
mal/Mahnmal sein«. Dagegen sah nur jeder zehnte Schiler*innen ihre wichtigste Funktion
darin,»Ortder Wissensvermittlung«zusein. (Vgl. W. Fréhlich/). Zebisch: Besucherbefragung,
2000, S.18-19).

136 Eva Hefmanova und Josef Abrhdm weisen z.B. darauf hin, dass manche Autor*innen einen
Zusammenhang zwischen dem Erfolg von Schindlers Liste mit dem Beginn des Holocaust-
Tourismus herstellen. (Vgl. Eva Hefmanova/Josef Abrham: »Holocaust Tourism as a Part of
the Dark Tourismg, in: Czech Journal of Social Sciences, Business and Economics 4 (2015),
S.16-33, hier S.16—17. Albrecht Steinecke liefert in seiner Publikation nicht nur eine Uber-
setzung von Philip R. Stone, sondern auch Visualisierungen der steigenden Zahlen. (Vgl. A.
Steinecke: Dark).

137  Skriebeleit, J6rg: »Dark Tourism, Massentourismus oder Bildungsreise? Ehemalige Konzen-
trationslager zwischen Horror, Wiirde und Erkenntnis«, in: Frank Bajohretal. (Hg.), Dark Tou-
rism. Reisen zu Statten von Krieg, Massengewalt und NS-Verfolgung, Berlin: Metropol 2020,
S.20-34, hier S. 22f.

138 So zeigte das Titelbild des 1996 erschienenen »Dissonant Heritage: The Management of the
Past As a Resource in Conflict« der britischen Heritage-Forscher John Tunbridge und Grego-
ry Ashworth das Tor des Vernichtungslagers Auschwitz. (Vgl. dazu auch J. Skriebeleit: Dark
Tourism, 2020, S. 22).

139 J.Skriebeleit: Dark Tourism, 2020, S. 23f. Vgl. dazu auch: E. Hefmanova/). Abrham: Holocaust,
2015, S.18 und Stec: Symbolik, 2011, S.196.

140 A. Steinecke: Dark, 2021, S.18-19.

141 ). Skriebeleit: Dark Tourism, 2020, S. 24.



1VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen als Gegenstand der Forschung

with death, suffering and the seemingly macabre.«** Diese sehr offene Definition
ermoglicht es, mit dem Begrift sowohl unterschiedliches Reiseverhalten als auch
unterschiedliche Ziele zu beschreiben, also nicht nur Gedenkstitten, sondern etwa
auch ehemalige Gefingnisse oder bestimmte Vergniigungsparks.'? Stone unter-
nimmt deswegen den Versuch, seine Definition mittels eines Farbspektrums zu
differenzieren. Darin werden Orte in »hellere« (lightest) und »dunklere« (darkest)
Spektralfarben kategorisiert, welche mit spezifischen Eigenschaften verbunden
sind. In seinem Spektrum zahlen NS-Gedenkstitten zu den »dunkelsten« Orten:
Sie sind bildungs- und geschichtsorientiert, ohne kommerzielle Absichten und
mit minimaler touristischer Infrastruktur. Sie befinden sich auflerdem am Ort
des Geschehens, das sich zeitlich nah an unserer Gegenwart befindet, und kén-
nen deswegen als authentisch wahrgenommen werden.'** Die von Aschauer als
»moglicherweise wichtigste Studie zum Holocaust-Tourismus«* bezeichnete Un-
tersuchung von Biran, Poria und Oren aus dem Jahr 2010 beschiftigt sich mit dem
Besuchererleben in Auschwitz (»the pinnacle of European dark tourism«*). Sie
identifiziert vier Motive, welche mit den von Stone festgelegten Eigenschaften der
»dunkelsten« Orte korrespondieren: 1) Bildungsinteresse (Educational motives), 2)
den Vorsatz, den Besuch identititsstiftend, im Sinne einer Auseinandersetzung mit
der Familiengeschichte zu nutzen (desire to maintain their identity by connecting to their
own heritage and >seeing themselves<), 3) den Wunsch nach emotionaler Involvierung
(emotional involvement) und 4) den Wunsch danach, eine authentische Erfahrung zu
machen beziehungsweise ein Erlebnis zu haben (seeking an authentic experience or the

"7 Auch eine breiter angelegte Studie von Nawijn et al. mit 975 nieder-

sreal thingq).
landischen Befragten, die Beweggriinde fiir den Besuch von Gedenkstitten in den

Niederlanden untersuchte, stittzt mit den dort kategorisierten Hauptmotiven des

142 Philip R. Stone: »A Dark Tourism Spectrum: Towards a Typology of Death and Macabre Re-
lated Tourist Sites, Attractions and Exhibitions.« In: Tourism. An Interdisciplinary Internatio-
nal Journal 54 (2006), S. 145-160.

143 Steinecke: Dark, S.19. In der Folge wurden zur Abgrenzung eine Reihe von konkurrierenden
Begriffen entwickelt, von denen hier allerdings lediglich der des Holocaust Tourism und der
des Dissonant Heritage Tourism von Belang waren. Vgl. dazu: A. Steinecke: Dark, 2021, S. 18f.

144 P.R. Stone: Spectrum, 2006, S. 151, Interessanterweise wird diese »zeitliche Nahe« nie naher
definiert. Aus der Erfahrung eigener gedenkstattenpadagogischer Praxis wiirde ich diese Na-
he nicht bestitigen konnen. (Vgl. dazu auch: A. Steinecke: Dark, 2021, S. 20—22).

145 Aschauer, Wolfgang/Foidl, Miriam/Weichbold, Martin: »Der Obersalzberg als Erfahrungs-
raum. Eine Studie zu Motiven, Verhaltensweisen und Erlebnissen von Besucherlnneng, in:
Frank Bajohr/Axel Drecoll/].]. Lennon (Hg.), Dark tourism. Reisen zu Stitten von Krieg, Mas-
sengewalt und NS-Verfolgung, Berlin: Metropol 2020, S. 204—232, hier S. 205.

146 Avital Biran/Yaniv Poria/Gila Oren: »Sought Experiences at (Dark) Heritage Sites«, in: Annals
of Tourism Research 38 (2011), S. 820—841, hier S. 835f.

147 A. Biran/Y. Poria G. Oren: Experiences, 2011, S. 836. Die Autor*innen verweisen am Ende des
Beitrages auf Studien mit dhnlichen Ergebnissen. Dazu auch A. Steinecke: Dark, 2021, S. 32f.
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Besuchs, namlich der »Erinnerung« (memory), dem »Wissens- und Bewusstseins-
erwerb« (gaining knowledge and awareness) und der »Exklusivitit« (exclusivity, see it to

believeit) die vorgestellten Befunde.#®

Die Studie zeigte zudem — und das ist in Hin-
blick auf die Konzeption der hier vorliegenden empirischen Arbeit von Interesse —
dass Personen, die eine Verbindung zum Holocaust hatten, erwarteten, intensivere
Gefiihle zu empfinden als Personen ohne einen solchen Bezug. Diese Erwartungen
erstreckten sich dabei sowohl auf positive als auch auf negative Gefiihle."*® Auch die
von Nawijn und Fricke verfasste Studie aus dem Jahr 2015 zur Gedenkstitte Neuen-
gamme bestitigt diese Befunde. Die Autor*innen konstatieren, »dass emotionale
Reaktionen, insbesondere Gefithle der Trauer und des Schocks, eine entscheidende
Rolle fiir die Absicht der Besucher spielen, eine andere Gedenkstitte erneut zu be-
suchen und positive Mundpropaganda zu betreiben«™°
fir den ersten deutschsprachigen Sammelband zum Thema Dark Tourism einen

Korpus aus TripAdvisor-Rezensionen zu Gedenkstitten ausgewertet hat, kann mit

. Ballis, die in einem Beitrag

Blick auf die Motivation fiir den Besuch dieser Orte die bisher dargestellten Mo-
tive und Erkenntnisse bestitigen.” So seien Besucher*innen auf der Suche nach
intensiven Empfindungen. Diese stellten sich nach den Erkenntnissen von Ballis
oft im Zusammenhang mit sinnlicher Wahrnehmung ein, wonach insbesondere
Objekte eine grofRe Rolle in den Beschreibungen der Rezensionen einnahmen.
Ballis zufolge dokumentieren die TripAdvisor-Eintrige, wie durch die Begegnung
mit dem jeweiligen Objekt ein Lernprozess in Gang gesetzt wird, in welchem Ort
und Zeit aufgehoben werden und so eine Nihe zu historischen Ereignissen her-

148 Rami K. Isaac/Jeroen Nawijn/Adriaan van Liempt/Konstantin Gridnevskiy: »Understanding
Dutch Visitors’ Motivations to Concentration Camp Memorials«, in: Current Issues in Tou-
rism 22 (2019), S. 747-762. Dazu korrespondieren auch die Ergebnisse in der Erhebung von
Katarzyna Stec, wonach Besuchsmotive an historischen Orten vorrangig das Streben nach
Bildung und das Vertiefen von Wissen beinhalten. Ein Verlangen nach Gedenken der Op-
fer existiert, tritt jedoch gegeniiber dem Bildungswunsch in den Hintergrund. (Vgl. K. Stec:
Symbolik, 2011, S. 200).

149 Die Ergebnisse wiirden also zeigen, so die Autor*innen, dass die Motive fiir den Besuch von
Auschwitz dhnlich denen fiir den Besuch einer»normalen«kulturellen Statte sind. Vgl. Jeroen
Nawijn/Rami K. Isaac/Konstantin Gridnevskiy/Adriaan van Liempt: »Holocaust concentration
camp memorial sites: an exploratory study into expected emotional response, in: Current
Issues in Tourism 21 (2018), S.175-190, hier S.186.

150 Jeroen Nawijn/Marie-Christin Fricke: »Visitor Emotions and Behavioral Intentions: The Case
of Concentration Camp Memorial Neuengammec, in: International Journal of Tourism Re-
search 17 (2015), S. 221-228, hier S. 226. (Ubersetzung durch den Autor)

151 Ballis, Anja: »| can not say senjoy< but | can say look and learn.< Touristen schreiben auf Trip-
Advisor liber Besuche in KZ-Gedenkstéttenc, in: Frank Bajohr/Axel Drecoll/].]. Lennon (Hg.),
Dark tourism. Reisen zu Stitten von Krieg, Massengewalt und NS-Verfolgung, Berlin: Metro-
pol 2020, S. 66—79, hier S. 78.
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gestellt werden kann.”* Bei dieser wiirden Besucher*innen Schmerz empfinden,
wobei nicht immer deutlich sei, ob es sich um das Leid der Opfer oder um eigene
Empfindungen handelt.”

Kaelber war 2007 einer der wenigen Forscher*innen, die sich mit den virtuellen
Entsprechungen der »dunklen« Orte aus Perspektive der Dark-Tourism-Forschung
auseinandersetzten. Er untersuchte dafiir unter anderem VR-Filme des Florida
Center for Instructional Technology™* und eine virtuelle Tour eines BBC-Doku-
mentarfilms™® (»Auschwitz«, BBC 2005). Beide enthielten dabei dreidimensionale
Rekonstruktionen von Krematorien, im Falle der BBC-Dokumentation auch die
Nachbildung von Gaskammern. Teile des Dokumentarfilms wiirden dem Weg der
Opfer virtuell folgen, dabei »beeindruckend realistisch wirken und ein gutes Gefiihl

fiir Tiefe und Ort vermitteln«*®

. Das Gezeigte werde dabei von einer doppelten
Narration, der eines Uberlebenden und der des Serienerzahlers gestiitzt. Die dritte
Szene der Dokumentation ende, so Kaelber, in der verschlossenen Gaskammer
aus der Perspektive des Opfers mit dem Blick direkt auf einen Luftschacht fur die
Freisetzung von Blausiure und geht damit tiber die filmischen Anniherungen von
Steven Spielbergs Schindlers Liste und Claude Lanzmanns Shoah hinaus.’” Kaelbers
kurzer Beitrag beschrankt sich allerdings auf diese Beobachtungen. Diese werden,
soweit feststellbar, lediglich von Fisher und Schoemann aufgegriffen, die Vorschli-

8 entwickeln

ge fiir eine Ethik fiir diese Arten von »dunklen VR-Erfahrungen«*
(siehe Kapitel 5.2).

Inder Synthese beider Forschungsgebiete lasst sich also zusammenfassend fest-
halten, dass — unabhingig vom jeweiligen Kontext — mit Gedenkstittenbesuchen
erlebnisorientierte Erwartungen verkniipft sind, die sich auf eine angenommene
Authentizitat des Ortes beziehen. Seitens der Besucher*innen besteht vor allem ein

Interesse daran, etwas iiber die Geschehnisse vor Ort zu erfahren. Dabei nimmt das

152 Ebd.

153 Ebd.

154 Lutz F. Kaelber: »A Memorial as Virtual Traumascape: Darkest Tourism in 3D and Cyber-Space
to the Gas Chambers of Auschwitz, in: e-review of tourism research 5 (2007), S. 2433, hier
S. 28. Das Projekt ist tatsachlich noch einsehbar, wurde von mir aber zusatzlich im Internet-
Archive gesichert: Florida Center for Instructional Technology (2006). Virtual Reality movies:
Birkenau. http://fcit.usf.edu/HOLOCAUST/resource/VR/BIRKENAU.htm.

155 Ebd., S.29-30.

156  Ebd. (Ubersetzung durch den Autor)

157 Ebd. Vgl. dazu auch Gary Weissman: Fantasies of Witnessing. Postwar Efforts to Experience
the Holocaust, Ithaca, NY: Cornell University Press 2004, S. 209—210.

158 Fisher, Joshua A./Schoemann, Sarah: »Toward an Ethics of Interactive Storytelling at Dark
Tourism Sites in Virtual Reality«, in: Rebecca Rouse/Hartmut Koenitz/Mads Haahr (Hg.), In-
teractive Storytelling, Cham: Springer International Publishing 2018, S. 577-590.
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dort vorhandene Ausstellungsensemble eine entscheidende Rolle als Vermittlungs-
instanz ein. In der Wahrnehmung von Authentizitit und der Vermittlung der »Echt-
heit« stehen aber emotionale und visuelle Eindriicke im Vordergrund, wihrend die
Aufnahme von Faktenwissen in den Hintergrund riickt. Obwohl also die Befunde
darauf hindeuten, dass der Wahrnehmung vor Ort und insbesondere den dort vor-
handenen Objekten eine grofe Rolle zukommt, gibt es bislang in beiden Bereichen
kaum empirischen Erkenntnisse dariiber, wie diese Authentifizierungsprozesse ei-
gentlich ablaufen.

1.2.4  Forschung zu Wahrnehmung von Objekten

Ausgehend von der These, dass Gedenkstitten auch als zeithistorische Museen
begriffen werden konnen, lassen sich dazu Erkenntnisse aus der Museumsfor-
schung iibertragen. In einer unter dem Titel »Seeking Numinous Experiences in
the Unremembered Past« erschienenen explorativen Studie im Ethnology Journal
im Jahr 2003, die im Sommer desselben Jahres mit 255 Teilnehmer*innen in der
Innenstadt von Bethlehem [USA, Pennsylvania] durchgefithrt wurde, untersuchen
Cameron und Gatewood die Griinde fiir den Besuch historischer Stitten und
Museen. Die Motive fiir einen Museumsbesuch werden grob in vier Kategorien
unterteilt: Informationsbediirfnis, Unterhaltung, persénliche Erfahrungen und

59 Die Kategorie der »persénlichen Er-

eine subsumierende Kategorie »Anderes«.
fahrungen« wurde dabei, aufgrund der 74 dazu vorliegenden Antworten, feiner
unterschieden: Sieben Personen gaben an, eine bleibende Erinnerung schaffen zu
wollen (»To leave with lasting memories«’*°), wihrend 63 Personen den Wunsch
duferten, eine tiefere, individuelle und affektive Verbindung mit einer Zeit, einem
Ort oder Menschen herzustellen.'" Diese Verbindung, von den Autor*innen als
»Numinous Experience«'®* beschrieben, enthilt dabei sowohl das »Gefiihl, fiir
kurze Zeit in eine Ara zuriickzukehren, die nicht mehr da ist (»I like to feel that for
a short time you return to an era that’s no longer there«), als auch das Bediirfnis,
echte Dinge zu sehen, keine Rekonstruktionen (»I want to see the real thing, no

reconstructions«)'®.

159 Catherine M. Cameron/John B. Gatewood: »Seeking Numinous Experiences in the Unremem-
bered Pastc, in: Ethnology 42 (2003), S. 55-71, hier S. 61.

160 Ebd.,S. 62.

161 Ebd., S.56 u. 62.

162 Die religiése Konnotation des Begriffs (»Winken von den Goéttern«) empfinde ich als proble-
matisch.

163 C. M. Cameron/]. B. Gatewood: Seeking, 2003, S. 62.
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Abbildung 1: Bildzitat: Cameron et al., Seeking Numinous Experiences, 2003, S. 62

Zusammengefasst entsteht die Numinous Experience durch eine Kombination
aus dem Wunsch nach Authentizitit und personlicher Verbindung, wobei authen-
tisch wahrgenommene Objekte und Orte als Katalysatoren fiir diese tiefgriindigen
Erfahrungen dienen.”* Cameron und Gatewood stellen im Fazit ihrer Studie die
Vermutung auf, dass Orte, die sich auf menschliches Leiden und Opfer konzentrie-
ren, erfolgreicher als andere sein kénnten, diese Bediirfnisse zu stillen, weil sie als
»High-Numen«-Standorte ein grofieres Potenzial dazu hitten, starke emotionale
Reaktionen auszuldsen. Damit stimmen sie mit der weiter oben dargestellten Dark-
Tourism-Forschung itberein, auch wenn sie von dieser nicht rezipiert wurden. Zu-
kiinftige Forschung zu Besucher*innenmotiven an diesen Orten solle dabei, Came-
ron und Gatewood zufolge, drei Aspekte untersuchen: 1) Inwieweit sich ein Verlust
des Zeitgefiihls sowie das Gefiihl eines in die Vergangenheit Zuriickversetztwerdens
einstellt, 2) ob sich die Befragten Gefithle und Erfahrungen fritherer Menschen vor-
stellen und ob sich 3) das Gefiihl einstellt, in Gegenwart von etwas Grofierem zu
sein.’ Auch wenn die Autor*innen sich nicht explizit dazu dulern, welchen Au-

164 Ebd.

165 Ebd.,S. 67-68:»1) deep engagement transcendence (losing the sense of time passing, intense
concentration, mentally transported, and flow, in the sense suggested by Mihaly Csikszent-
mihalyi [1988]); 2) empathy (imagining earlier people’s thoughts, and experiences, imagin-
ing hardships and suffering, and a feel for the time); or reverence (being on hallowed ground,
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thentizititsbegrift sie verfolgen, scheinen sie vor allem auf die subjektive Wahrneh-
mung von Besucher*innen abzuzielen, nach der nicht nur einzelne Objekte, son-
dern auch ganze Ausstellungsensembles und Praktiken des Reenactment Authenti-
zitdtseindriicke hervorrufen kénnen.

Latham schliefdt mit der Studie »Numinous Experiences With Museum Objects«
an die Arbeit von Cameron und Gatewood an. Diese untersucht die Art von numing-
sen Erlebnissen mit Museumsobjekten genauer. Fiir die Studie wurden insgesamt 18
Personen interviewt, wobei die ersten fiinf Interviews die Grundlage fiir die Studie
bildeten. Die Teilnehmer*innen wurden aus fiinf Museen in den USA rekrutiert.'*®
Dabei kann Latham vier zentrale Elemente identifizieren: 1) Die Einheit des Mo-
ments (»Unity of the Moment<*’), 2) Die Verbindung zum Objekt (»Object Link«¢®), 3)
Das Gefiihl des Transports (»Being Transported«)*®® und 4) Das Gefiihl des Uber-
das-Selbst-Hinausgehens (»Connections Bigger Than Self«'”°). Latham beschreibt
dieses Erlebnis als eine Form des »Flow« und mystisch, wobei die Objekte sowohl in
ihrer physischen als auch in ihrer symbolischen Form eine wesentliche Rolle spie-
len. In der »Einheit des Moments«, mit welcher sie ein ganzheitliches Erlebnis um-
schreibt, sind die anderen drei Elemente der numingsen Erfahrung mitinbegriffen:
Das Objekt wirke dabei als Auslgser fir die Wahrnehmung, Gedanken und Gefiih-
le der Betrachter*innen und diene als »Zeuge oder Beweis der Vergangenheit«'”".
Es erwecke, so Latham, Geschichte zum Leben und ermégliche den Teilnehmer*in-
nen, eine direkte Verbindung zur Vergangenheit herzustellen, oft verstirkt durch
die Nahe zum Objekt oder den Wunsch, es zu berithren. Die Verbindung zum Ob-
jekt schaffe schlieRlich das Gefiihl einer Versetzung in Zeit und Raum, nach Lat-
ham verstirke sich dieses Gefiihl durch eine visuelle Fokussierung und wirke sich
auch kérperlich aus, rufe hiufig starke Reaktionen wie Adrenalinschiibe oder ein

17 Dies fithre dann zu einer Empfindung des »iiber sich

Gefiihl der Euphorie hervor.
selbst Hinausgehens«. Dieses sei fiir Besucher*innen identititsstiftend. Es ermog-
liche Verbindungen zu Menschen der Vergangenheit und sei emotional sehr auf-
geladen.” Abschlieflend wirft Latham in ihrem Fazit einige Folgefragen auf, die

gleichzeitig die Schwachstellen ihrer Studie benennen: So bleibt etwa unklar, welche

spiritual communion with objects, a feeling of being on a pilgrimage and in the presence of
something holy)«.

166 Kiersten F. Latham: »Numinous Experiences With Museum Objects, in: Visitor Studies 16
(2013), S.3—20, hier S.7.

167 Ebd.,S. 8f.

168 Ebd., S. of.

169 Ebd., S.10.

170 Ebd., S.10f.

171 Ebd., S.of.

172 Ebd., S.10.

173 Ebd., S.10f.
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Art von Besucher*innen »numinése Erlebnisse«”* haben und warum. Die bereits
von Cameron und Gatewood aufgestellte Vermutung, es gibe bestimmte Arten von
Objekten, Museen oder Orten, die numindser sein als andere, teilt sie und regt an,
numingse Erfahrungen miteinander zu vergleichen.”” Dabei riumt sie selbst ein,

dass die Faktoren Zeit, Raum und »andere Kontexte«7®

keinen Eingang in ihr Unter-
suchungsmodell gefunden haben. Lathams Ansatz ist aber insoweit innovativ und
fiir das hier vorgestellte Forschungsvorhaben von Interesse, als dass sie ein Modell
entwickelt, welches aus den Beschreibungen ihrer Interviewpartner*innen abgelei-
tetist.””” Zudem deuten ihre Ergebnisse daraufhin, dass nicht nur das Objeke selbst,
sondernvielmehr die gesamte Interaktion zwischen Betrachterin, Objekt und Um-
gebung fiir das »numinése Erlebnis« verantwortlich ist.””® Wobei unklar bleibt, ob es
einen Unterschied macht, ob das Objekt ein alltiglicher Gebrauchsgegenstand oder
mit grofierer Bedeutung aufgeladen ist."”? Es bleibt ebenfalls unklar, inwieweit das
historische Wissen iiber das Objekt oder dessen (Verwendungs-)Kontext eine Rol-
le bei der Intensitit des »numindsen Erlebnisses« spielt.’®® Dies wire fiir die von
Gussmann, Merkt und Schwan formulierte These relevant. Obwohl Latham einlei-
tend mit Verweis auf dltere Studien feststellt, dass dieses historische Wissen das
Erlebnis beeinflussen konnte, wird diese Frage nicht abschliefiend geklirt.
Lathams Ergebnisse, Uberlegungen und die Defizite ihrer Arbeit werden im
Forschungsprojekt »Authentizititsvorstellungen in verschiedenen Museumstypen:
Sichtweisen der Kuratoren und Besucher«® aufgegriffen. Das Projekt wurde zwi-
schen 2015 und 2016 unter der Leitung von Schwan durchgefiihrt und vom Leibniz-

Forschungsverbund »Historische Authentizitit«'®*

gefordert. In technischen, kul-
turhistorischen und naturkundlichen Museen wurden Leitfrageninterviews mit
Museumsmacher®innen und Kurator®innen vorgenommen, sowie Besucher*in-
nenumfragen durchgefiihrt, welche die jeweiligen Vorstellungen von Authentizitit
erfassen sollten. Ziel des Projektes war ein Erkenntnisgewinn dariiber, ob Authen-

tizitdt in den unterschiedlichen Museumstypen unterschiedlich wahrgenommen

174 Ebd., S.18.
175 Ebd.
176  Ebd.
177 Ebd., S.17.
178 Ebd.
179  Ebd.
180 Ebd., S 4.

181  https://www.iwm-tuebingen.de/www/de/forschung/projekte/projekt.html?name=Authent
izitaetsvorstellungen
182  https://www.leibniz-wert-der-vergangenheit.de/
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wird oder eine andere Bedeutung hat.™® Neben versffentlichten Artikeln entstand
im Zuge des Projektes eine Dissertation, die 2014 unter dem Titel »Die »Aura«
des Originals — Wahrheit oder Mythos?« von Hampp eingereicht wurde und die
drei im Projekt durchgefiithrten Studien rahmt."™®* Letztere wurden im Deutschen
Museum Miinchen durchgefiihrt. Fir die ersten beiden Studien wurden jeweils
kleine Ausstellungsensembles konzipiert, die aus drei Vitrinen bestanden, welche
mit Objekten aus dem Bereich »Neue Technologien« bestiickt waren. Wihrend in
der ersten Studie Objekte durch Fotografien ersetzt wurden, um mittels Eyetrack-
ing zu testen, ob diese weniger Aufmerksamkeit erhielten, wurde in der zweiten
Studie der »Authentizititsstatus« der ausgestellten Objekte u.a. ein Holzbein des
Piraten Frangois Le Clerc aus dem 16. Jahrhundert, variiert. Hierzu wurden die
Informationstafeln abgeindert, wihrend die Objekte in den Vitrinen verblieben.'*
Fiir die dritte Studie »Originale vs. Nachbildungen« wurden in der Ausstellung
»Raumfahrt« ein Stiick Mondgestein und ein Raumanzug durch Replikate ersetzt,
worauf mit einem grofRformatigen Aufsteller hingewiesen wurde.”®® In den zu den
Studien veréffentlichten Artikeln und in der Dissertation wird darauf hingewiesen,

87 sei, es

dass die Wirkung von Objekten zwar ein »beliebtes Forschungsthema«
aber weder empirische Erkenntnisse iiber »die tatsichliche Rolle von Objekten
im Hinblick auf Prozesse der Informationsverarbeitung und des Wissenserwerbs
gibt«188

Objekten in Museen.®® Die Wirkung von authentischen Objekten sei im musealen

, noch evidenzbasierte Erkenntnisse iiber die Ursachen fiir die Wirkung von

Kontext vor allem »im Kontext eines interaktiven Experimentierumfeldes«®*° un-
tersucht worden, weswegen fiir die Erforschung von historischen Objekten keine
Vergleichbarkeit bestiinde, da diese eben weder beriihrt noch - prisentationsbe-
dingt — dreidimensional erfasst oder benutzt werden kénnten.”" Auflerhalb der
Museumskunde gibe es empirische Studien, die authentische Objekte vor allem mit
ihren alltiglichen Entsprechungen verglichen hitten und dabei »Bedeutsambkeit

183 Nebenzwei publizierten Artikeln ist auch eine Dissertation aus dem Projekt entstanden (Vgl.
Stephan Schwan/Silke Dutz: »How do Visitors Perceive the Role of Authentic Objects in Mu-
seums?«, in: Curator: The Museum Journal 63 (2020), S. 217—237).

184 Constanze Hampp: Aura, 2014.

185 Ebd., S.17.

186 Ebd., S.19.

187 Ebd,,S.7;vgl. auch Constanze Hampp/Stephan Schwan: »Authentizitit in der Wahrnehmung
und Bewertung von Museumsobjekten. Ergebnisse empirischer Besucherstudien aus dem
Deutschen Museum in Miincheng, hier S. 89 und Stephan Schwan/Silke Dutz: »How do Vi-
sitors Perceive the Role of Authentic Objects in Museums?«, in: Curator: The Museum Journal
63 (2020), S. 217-237, hier S. 217, dort jeweils mit Hinweis auf diverse Studien.

188 C.Hampp, Aura, 2014, S. 7.

189 Vgl.ebd,, S. 8.

190 Vgl.ebd., S.11.

191 Vgl. ebd.
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Y% als wichtige Eigenschaften fiir als authentisch begriffene

Objekte gesehen wurden.

und Einzigartigkeit«

Hampp betrachtet Studien, die die Zufriedenheit von Museumsbesucher*in-
nen erforschen, als indirekte Hinweise auf die Wirkung authentischer Objekte.
Diese Studien ermitteln nach Hampp die Reaktionen der Besucher*innen auf
die Ankiindigung, besonders bekannte authentische Objekte betrachten zu kon-
nen.'? Sie stellt fest, dass Wanderausstellungen wie »China’s Terracotta Warriors«
und »TUTANKHAMUN - His Tomb and His Treasures«, die auf Replikaten ba-
sierten, iiberaus erfolgreich waren. Dies deutet Hampp zufolge darauf hin, dass
Besucher*innen eine hohe Toleranz gegeniiber der Verwendung von Kopien an-

94 was aber beispielsweise

stelle von authentischen Objekten aufweisen kénnen
in Widerspruch zu Lathams Studie stehe, authentische Objekte fithrten zu einer
spezifischen Beziehung zwischen Objekt und Besucher*in.”® Nach Hampp gibt
es fir die tatsichliche Rolle von Objekten bei Wissenserwerb und Informations-

6 Hampp identifiziert in

verarbeitung aber kaum empirische Untersuchungen.
der Studie schliefilich finf Authentizititsdimensionen, die sie wie folgt bezeich-
net: Geschichte (history), Charisma (charisma), Seltenheit (rarity), Prestige und
Funktionalitit/Vollstindigkeit (functionality/completeness).””

Unter der Dimension Geschichte werden Aussagen von Besucher*innen zusam-
mengefasst, die authentischen Objekten die Fihigkeit zuschreiben, eine Briicke
zwischen Vergangenheit und Gegenwart zu schlagen. Diese Dimension entspricht
dabei der Perspektive Gottfried Korffs (Kapitel 2.4.2)."® Dieser — laut Hampp
rationalen — Dimension steht die irrationale Dimension des Charisma diametral
gegeniiber, in der »Objekten [..] [im Sinne Walter Benjamins] eine gewisse »Aurac
zugesprochen [wird], die nur durch das Original transportiert werden kann.«**® Un-
ter Seltenheit subsumiert Hampp Meinungsiuflerungen, die sich »auf die besondere
Gelegenheit beziehen, ein seltenes oder gar einzigartiges Objekt zu betrachten.«**°
Die dazu korrespondierende Dimension des Prestige bezieht sich, so Hampp, sowohl
auf die Objekte als auch auf die Besucher*innen, denn unter ihr werden Auflerun-

gen zusammengefasst, die sich auf eine Aufwertung und Reputationserhéhung des

192 Ebd.

193 Vgl. ebd., S.11; vgl. dazu aber auch Constanze Hampp/Stephan Schwan: Authentizitit, S. 89.

194 Der grofie Erfolg der Komplettreplik der Hohle VI von Lascaux bestatigt dies anekdotisch.

195 K. F. Latham: Numinous, 2013, S. 3.

196 Siehe dazu auch C. Hampp: Aura, 2014, S. 7. Constanze Hampp/Stephan Schwan: »Authenti-
zitdt in der Wahrnehmung und Bewertung von Museumsobjekten. Ergebnisse empirischer
Besucherstudien aus dem Deutschen Museum in Miinchenc, hier S. 89.

197 Constanze Hampp: Aura, 2014, S. 26.

198 Ebd.

199 Ebd.

200 Ebd.
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Museums durch das Zeigen von Objekten beziehungsweise der Besucher*innen
durch die Betrachtung der Objekte im Sinne einer sozialen Distinktion und Identi-
tatskonstruktion ebenfalls aufgewertet sehen. Diese Dimension scheine »vor allem
bei Objekten von hoher historischer Bedeutung eine Rolle zu spielen«**'. Diese
Erkenntnis l4sst sich z.B. mit den Beobachtungen Kuchlers verbinden. In dem von
Kuchler ausgewerteten Quellenmaterial beschreiben Schillerinnen ihre Exkur-
sion nach Auschwitz-Birkenau als lebenseinschneidendes Ereignis.*®* Die letzte
von Constanze Hampp identifizierte Authentizititsdimension, d. i. Funktionalitit
beziehungsweise Vollstindigkeit, legt »eine materialistischere Sicht auf die Authenti-
zitit von Objekten zugrunde«*®® und bezieht sich auf die Vorstellung, dass”nur ein
Original, bei dem kein Detail fehlt, uneingeschrankt funktionieren, wihrend eine
Nachbildung niemals so detailgetreu gebaut sein kann, dass alles so funktioniert
wie beim Original«***. Dabei sei es, wie Hampp feststellt, bemerkenswert, dass
keines der von ihr verwendeten Objekte in Funktion gezeigt worden sei, also »allein
die Vorstellung, dass etwas nicht funktionieren kénnte, einen Authentizititsverlust
zur Folge hitte.«*®

Die Ergebnisse der ersten von Hampp durchgefiithrten Studie legen nahe, dass
Objekte mehr Aufmerksamkeit erhielten als deren Abbildung in Form einer Foto-
grafie.’*® Die Wahrnehmung der Objekte hinge dabei, so Hampp, nicht nur vom
duferen Erscheinungsbild ab, wobei Exotik oder Einzigartigkeit die Bewertungs-
mafistibe seien, sondern vor allem auch von deren Prisentation in der Ausstellung,
von dem durch die Objekte vermittelten Wissen, sowohl beziiglich ihrer Geschichte
als auch ihrer Funktion.*”

Bemerkenswert im Zusammenhang mit den Objektdimensionen war aber vor al-
lem, dass sie — bis auf wenige Ausnahmen — gleichermafien von Besuchern gedu-
Rert wurden, die dachten, sie hitten ein Original in der Vitrine gesehen, wie von
Besuchern, die das Objekt fiir eine identische Nachbildung des Originals hielten.
Obwohl eine Nachbildung zumeist nicht aufiergewdhnlich aufgrund ihrer Selten-
heit oder besonderen Herkunft ist, (ibertrugen die Besucher diese Eigenschaften

201 Ebd.,S. 26f.

202 Kuchler relativiert die von den Schiiler*innen getatigten Aussagen allerdings, indem er z.B.
auf den Aspekt sozial erwiinschter Kommunikation hinweist. (Vgl. C. Kuchler: Lernort, 2021,
S.191-192).

203 Ebd,S.27

204 Ebd,S.27

205 Ebd., S.27. Objekte, die erst durch ihre vollstindige oder teilweise Zerstérung »Prestige«er-
langten (beispielsweise der Tempel des Bel oder die Titanic) werden nicht in der Studie un-
tersucht.

206 C.Hampp: Aura, 2014, S. 24f.

207 Ebd.,S.28f.
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des Originals direkt auf die identische Nachbildung. So scheint es, dass die »Aura
des Originals« tatsichlich auf die Nachbildung iiberzugehen scheint.**®

Nach Hampps Einschitzung sollten authentische Objekte deswegen in einen Kon-
text eingebettet werden, der Informationen zum Objekt selbst und dessen Funkti-
ons- beziehungsweise Verwendungszwecken liefert.*® Die Ergebnisse von Hampps
Studie legen nahe, dass Besucher*innen Repliken oder Modelle grundsitzlich nicht
als weniger wertvoll einschitzen. Wahrgenommene Authentizitit von Objekten, im
Sinne von Bedeutsamkeit und Einzigartigkeit, riefen nach Hampp aber »ein hoheres
Bestreben hervor, sie aufzubewahren, zu besitzen oder zu berithren.«*° Bilanzie-
rend ldsst sich fiir dieses Unterkapitel festhalten, dass Objekte und Orte als Kataly-
satoren fiir Erfahrungen dienen, wobei Constanze Hampp durch ihre Studie nach-
weisen konnte, dass nicht die Objektauthentizitit, sondern allein deren Suggestion
fiir eine solche Erfahrung ausreichend ist. Angesichts der in den Kapiteln 3.6 und
7.1.4 sowie 7.1.5 hervorgehobenen Relevanz des Verschwimmens von Faktizitit und
Fiktionalitit in VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen ist dieser Aspekt
natiirlich von besonderem Interesse. Er kann aber nicht durch weitere empirische
Studien aus den bislang vorgestellten Bereichen niher beleuchtet werden, weswe-
gen im Folgenden Erkenntnisse aus den geschichtswissenschaftlichen Game Stu-
dies herangezogen werden, in denen die Frage nach der Authentizitit des Darge-
stellten (ebenfalls) ein fortwihrender Diskussionspunkt ist.*"" Zwar liefern die bis-
lang diskutierten Studien Hinweise auf die Wirkung von Objektprasentationen in
virtuellen Kontexten, doch lassen sich spezifische Riickschliisse auf den schulischen

208 Ebd.

209 Ebd,, S.32. Dabei weist Hampp auch darauf hin, dass der Stellenwert der Funktionalitit in
anderen Museumstypen von nachgeordneter Bedeutung sein kénnte.

210 C. Hampp/S. Schwan: Authentizitat, S. 89.

211 Janko Dunker et al.: Erlebbares Mittelalter? Inszenierte Authentizitit am Beispiel der
Schlacht von Hastings in Medieval Il: Total War 2017; Jan Heinemann: Authentizitit again:
Der Tag des Zombie-Elefanten 2017, https://gespielt.hypotheses.org/1697 vom 25.04.2024;
Robert Heinze: Learn to stop worrying and love authenticity 2017, https://gespielt.hypothe
ses.org/1715 vom 25.04.2024; ). Wolterink: »Authentic Historical Imagery. A Suggested Ap-
proach for Medieval Videogames, in: Online Journal gamevironments (2017); Michat Mo-
chocki: »Heritage Sites and Video Games: Questions of Authenticity and Immersiong, in:
Games and Culture (2021); Eugen Pfister: »Pfister_holocaust im Digitalen Spiel«; Eugen Pfis-
ter:»The Fiithrer’s facial hairand name canalso be reinstated in the virtual world«. Taboos, Au-
thenticity and the Second World War in digital game«; Eugen Pfister: »Wie es wirklich war.«—
Wider die Authentizititsdebatte im digitalen Spiel 2017, https://gespielt.hypotheses.org/13
34 vom 25.04.2024; Aris Politopoulos/Angus A. A. Mol/Krijn H.]. Boom/Csilla E. Ariese: »His-
tory Is Our Playground«: Action and Authenticity in Assassin’s Creed: Odyssey, in: Advances
in Archaeological Practice 7 (2019), S. 317—323; James Sweeting: »Authenticity. Depicting the
Past in Historical Videogames« (2018).
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Bildungsbereich kaum ziehen — nicht zuletzt, weil empirische Untersuchungen zur
Wirkung von Zeitzeug*innen im schulischen Unterricht bislang weitgehend fehlen.

125 Empirische Forschung zu Digitalen Spielen

Die empirische Forschung tiber die Rezeption von digitalen Spielen mit Geschichts-
inszenierungen steht nach einer Einschitzung von Nolden aus dem Jahr 2019 noch
am Anfang.** Vorhandene Studien stiinden dabei meist auf einer kleinen Daten-
basis, seien also wenig reprisentativ.*® Kithberger bestitigt diese Einschitzung
knapp vier Jahre spiter.”™ Sowohl Nolden wie auch Kithberger identifizieren aber
einige Studien, deren Ergebnisse fiir die hier vorgestellte Arbeit relevant sind: So
konnte etwa Houghton anhand einer Gruppe von 41 Studierenden aufzeigen, dass
Spiele sogar bei Studierenden der Geschichtswissenschaften einen starken Einfluss
auf historische Vorstellungen ausiiben. Insbesondere dann, wenn das Vorwissen
im adressierten Bereich gering war. Houghtons Forschung impliziert zudem, dass
dieser Einfluss sowohl vom Spieletyp als auch vom Geschlecht abhingig ist.*” Bur-
gess und Jones, die 2022 anhand von 959 Online-Forum-Kommentaren und einer
Online-Umfrage mit 88 Antwortenden den Unterschied zwischen historischer Au-
thentizitit und historischer Genauigkeit im Verstindnis von Spieler*innen unter-
suchten, kamen dabei zu dem Schluss, dass Spieler*innen unter Akkuratesse Dinge
wie die Darstellung von Kleidung, Schauplitze und Ereignisse verstanden und
unter dem Konzept der Authentizitit das Aussehen und Gefiihl einer historischen
Epoche und Umgebung®® fassten, welche aber — im Gegensatz zur Akkuratesse
— offener gegeniiber Spekulationen und Verinderungen sei.””” Milch (geb. Giere)
fithrte in seiner Dissertation eine Studie durch, welche die Wahrnehmung von

212 Dazuauch F Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten. Atmosphdrisches Vergangenheitserle-
ben im Digitalen Spiel, Marburg: Biichner-Verlag 2023, S.38. Dort mit Verweis auf Eugen
Pfister/Tobias Winnerling: Digitale Spiele. Versionen: 1.0 2020, S. 66. und Angela Schwarz,
»Geschichte ist unsere Spielwiese«w«. Der Geschichtstalk im Super7000, 08.03.2018. Unter:
https://web.archive.org/web/20250522143941/https://gts7000.hypotheses.org/540.

213 Vgl. Nolden: Geschichte, 2019, S. 94f.; vgl dazu auch Steffen Bender: Virtuelles Erinnern. Krie-
ge des 20. Jahrhunderts in Computerspielen, Bielefeld: transcript 2012, S. 226.

214 C. Kithberger: Digitale, 2023, S. 454.

215 Nolden: Geschichte, S. 94 ; Houghton, Robert: Where Did You Learn That? The Self-Perceived
Impact of Historical Computer Games on Undergraduates, in: gamevironments 5/2016;
S. 8-45. Online unter: http://bit.ly/2jgqzQB (Letzter Zugriff: 29.3. 2019).

216 Jacqueline Burgess/Christian Jones: »Exploring Player Understandings of Historical Accuracy
and Historical Authenticity in Video Games, in: Games and Culture 17 (2022), S. 816—83s5, hier
S. 827.

217 Ebd, S.828.
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historischen Inszenierungen in Spielen untersucht.”® Er konnte darin aufzeigen,
dass die Vorbildung lediglich einen mifigen Effekt darauf hat, ob Spieler*innen
die dargestellte Szene kritisch reflektieren oder ob sie bei der Befragung zu den
realen Ereignissen die Spielversion der Geschichte itbernehmen.*” Je mehr »tem-
poral gekoppeltes Vorwissen«**° bei den Teilnehmer*innen vorhanden war, desto
kritischer gingen sie mit der historischen Reprisentation um.*” Dennoch iiber-
nahmen alle Teilnehmer*innen Informationen iiber das Aussehen der historischen
Stadt aus dem Spiel, und 43 % der Personen in der Treatment-Gruppe itbernahmen
den im Spiel dargestellten zeitlichen Verlauf der »Boston Tea Party«.?** Durch
den Einsatz manipulierter Screenshots aus dem Spiel, in die Anachronismen wie
etwa Litfaf3sdulen, Facebook-Logos oder Telefonzellen eingefiigt wurden, konnte
Milch aufzeigen, dass die Teilnehmer*innen skeptischer gegeniiber der gesamten
Darstellung im Spiel wurden, sobald sie einen Anachronismus identifizierten.?*

1.2.6  VR: Geschichtsinszenierung und Forschung

Abgesehen von allgemeinen Uberblicksdarstellungen iiber Realititstechnologien
gibt es wenig Literatur, die systematisch VR-Anwendungen im Bereich des Kultur-
erbes erfasst oder Forschungsdesiderate in dem Feld kennzeichnet.*** Empirische
Forschung, die sich auf VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierung sowie deren
Einfluss auf das Geschichtsbild der Nutzer*innen konzentriert, wurde 2022 von
Stephan Schwan und 2023 durch das X-Mem-Team als Desiderat gekennzeich-
net.”” Seitdem sind allerdings im Umfeld des BMBF-Verbundprojekts ViRaGe der
Ruhr-Universitit Bochum einige Publikationen erschienen. So untersuchen Elena

6

Lewers®*® und Lea Frentzel-Beyme das »Auftauchen« aus geschichtsbezogener

218 Nolden: Geschichte, 2019, S. 95; Daniel Giere: Computerspiele — Medienbildung — histori-
sches Lernen. Zu Représentation und Rezeption von Geschichte in digitalen Spielen, Frank-
furt a.M.: Wochenschau Verlag 2019.

219 D. Giere: Computerspiele, 2019, S. 347.

220 Ebd.,S.348.

221  Ebd.

222 Ebd., S.351-354.

223 Ebd., S.352-353.

224 Mafkereseb Bekele/Roberto Pierdicca/Emanuele Frontoni/Eva MalinvernifJames Gain: »A
Survey of Augmented, Virtual, and Mixed Reality for Cultural Heritage«, in: Journal on Com-
puting and Cultural Heritage 11 (2018), S. 136, hier S. 2. Vgl. dazu auch J. Challenor/M. Ma:
Review, 2019, S. 2.

225 S.Schwan: Virtuelle, 2022. Auch das X-Mem: »Virtual Reality Beyond the >Time Machine<—A
Manifestox, in: Public History Weekly 2023 (2023).
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Virtual Reality und stellen darin — den Befund Schwans und des X-Mem-Kollektivs
bestitigend — zunichst fest, dass es bislang an empirischen Untersuchungen man-
gele.””” Insbesondere in der Geschichtsdidaktik, so erkliren sich die Autor*innen
die vorhandenen Leerstellen, witrden »erlebnisorientierte Zugange zu(r) Geschich-
te hiufig mit Zuriickhaltung betrachtet.«**® Die Ergebnisse der Studie**® deuten
laut Lewers und Frentzel-Beyme darauf hin, dass

das Prasenzerleben ein Schliisselelement bei der Rezeption geschichtsbezogener
immersiver Anwendungen ist. Die Rezipierenden der VR berichteten mehrheit-
lich, dasssiesich als Teil der dargestellten Geschichte wahrnahmen (narrative Pra-
senz), ein Gefiithl der Anwesenheit anderer Personen in der mediierten Welt hat-
ten (soziale Prasenz) oder sich sogar in der virtuellen Welt verorteten (raumliche
Prasenz). Vor allem das Eintauchen in die dargestellte Geschichte (narratives Pra-
senzerleben) wurde dabei von Teilnehmenden berichtet.?>°

Kuchlers Studiengegenstand, der 360°-VR-Film Inside Auschwitz, zu dessen Rezepti-
on er wihrend der Corona-Pandemie »zwei Kleingruppen der Sekundarstufe II aus

zwei Aachener Schulen«®*

befragte, fillt streng genommen nicht in die in Kapitel
3 vorgenommene Kategorisierung von Virtual Reality. Doch ist die vorliegende
Menge an Untersuchungen so gering und die Zielstellung Kuchlers so interessant,
dass an dieser Stelle dariiber hinweggesehen wird. Ziel von Kuchlers Untersuchung
war es, festzustellen, wie Inside Auschwitz auf Personen wirkt, die noch nie selbst
am Ort des Geschehens waren, beziehungsweise wie der Film auf jene wirkt, die
sich bereits mehrere Tage dort aufgehalten und intensiv mit dem Ort auseinander-
gesetzt hatten. Die Schiiler*innen wurden dazu vor und nach der Filmvorfithrung
befragt. Teil der Befragung waren auch Vorwissen und Medienerfahrung, wobei
sich die Kohorten hinsichtlich der Erfahrung mit VR kaum unterschieden.”** Bei
der Gruppe, die den Ort nicht besucht hatte, stellte sich »das deklarative Wissen

sowohl theoretisch erarbeitet als auch anhand eines Fallbeispiels empirisch untersucht. Zu
einer Bus-VR-Tour (iber das Reichsparteitagsgeldnde in Nirnberg wurden Interviews mit
Schiiler*innen gefithrt und inhaltsanalytisch ausgewertet. Lewers plant, ihr Vorhaben im Juli
2025 abzuschliefien.
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gik: Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung 51 (2023), S. 402—429, hier S. 408.

228 Ebd.
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2023, S. 414).
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5 Analytische Zugriffe

Das Konzept des traumatisierten Raums beginnt dort zu greifen, wo die Gren-
ze zwischen konkreten Orten und den traumatischen Vorstellungen davon hybrid
wird und zwischen beiden Ebenen daher nicht mehr klar unterschieden werden
kann: gleichsam also im Niemandsland zwischen Verortung und Verstérung.'

Der Eindruck einer sukzessiven atmosphirischen Verdichtung um Zimmer 16 konn-
te auch im Rahmen der eigenen kommentierten Spielung nachvollzogen werden.
Insbesondere die kreisf6rmige Navigation und die visuelle Verdichtung der BlackBox
— etwa durch sich verdichtende Linien und Verdunkelung — wurden vom Rezipien-
ten als dramaturgisch schliissig, wenngleich emotional aufgeladen, beschrieben.
In der Analyse der Anwendung The Last Goodbye greift Anne-Berenike Roth-

5% yon Judith Kasper

stein®* dazu auf das Konzept »des traumatisierten Raumes«*
zuriick, welches diese zur Textanalyse entwickelt hat. Den »traumatisierten Raum«
begreift sie dabei nicht als gegenstindlich, sondern als nur durch das Lesen von

Texten greifbar, in denen »das Phantasma des Lagers auftauchen kann«*®.

CG: [..] Also warum haben Sie sich entschieden, das [Zimmer] nicht zu zeigen?
KP: Also erst mal Gerhart Seger selbst betritt das, er schreibt nicht tiber das, was
er da drin sieht, wiirde ich sagen. Es gibt andere Texte, die das mehr beschrei-
ben. Eristjemand, und das wird ja auch in Texten analysiert, warum er das macht,
warum er nicht iber sein eigenes Leid und Erfahrung von Folter schreibt, sondern
die von anderen benennt. Das ist, glaube ich, auch etwas, was sich wiederholt in
Berichten. Also dass man eher iiber das Leid der anderen schreibt und iber die
Foltererfahrung als (iber seine eigenen. Das war aber, wiirde ich sagen, nicht un-
bedingt der Grund, sondern es ging tatsichlich darum, zu sagen, dass das, was in
dem Raum passiert, ist nicht wirklich darstellbar. Also es ist eine Grenze zwischen
dem Darstellbaren und dem Nichtdarstellbaren. Es passt natiirlich zu den Text-
passagen von Gerhart Seger, weil er beschreibt die, die in den Raum gehen und
nicht mehr zuriickkehren, also die in den Raum gerufen werden und nicht mehr
zurtickkehren, und die, die aus dem Raum kommen, und die Verletzungen und
Wunden und Folgen, die aus den Verhéren in dem Raum entstanden sind.™’

153 Judith Kasper: Der traumatisierte Raum. Insistenz, Inschrift, Montage bei Freud, Levi, Kerté-
sz, Sebald und Dante, Berlin/Boston: De Gruyter 2016, S. 6.

154 A.-B.Rothstein: Last, 2020, S. 207.

155 J. Kasper: Der traumatisierte Raum, 2016, S. 6.

156 Ebd.

157 G.Hamos/K. Pratschke: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung BlackBox, 01:27:48.000
—01:28:04.000.
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Abbildung 22: Concept Art: Kreisformige Bewegungen um Zimmer 16
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Jede Teleportation zu einem Textfragment ist mit einem Wechsel zu einem an-
deren Standort innerhalb des Lagers verbunden. Die Teleportation fithrt dabei zu
einem Effekt der Desorientierung, der nach dem Verstindnis der Kinstler*innen
einen »filmische[n] Montageeffekt«!*® darstellt, aber sensuell erfahrbar wird. Nach
Intention der Kiinstler*innen entstehen so aus jedem Fragment »Montagebaustei-
nex, die zusammengenommen eine »filmische Erfahrung in einem dreidimensio-
nalen Environment«* erzeugen sollen. Das Labyrinth-Motiv** taucht dabei nicht
als topografische Struktur auf, sondern als »visuelle Kategorie<™ und »abstrakt-
strukturelle Ebene der Handlungsfithrung«***. In der Anwendung ergibt sich des-
wegen ein Spielerlebnis innerhalb einer labyrinthartigen narrativen Struktur, wie
sie in Abbildung 20 angedeutet wird: Jedes Lesezeichen stellt eine Weggabelung dar

158 Ebd., 00:27:14.000 — 00:30:40.000.

159 Ebd.

160 Zurkurzen Einfiihrung siehe Mirjam Kappes: »Das Labyrinthmotiv im Film. Raum, Erfahrung
und Metaphorik in THE SHINING und PAN’S LABYRINTHc, in: Rabbit Eye — Zeitschrift fiir
Filmforschung 5 (2013), S. 86—102.

161  Frank Degler: Erspielte Geschichten. Labyrinthisches Erzahlen im Computerspiel, Miinster:
Lit 2010, S. 62.

162 Ebd.
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und l6st einen Entscheidungsprozess aus, der vielleicht nicht riickgidngig zu machen
ist. Je nach Abschnitt fichern sich die moglichen Optionen dann sogar in vielfacher
Weise auf.

Abbildung 23: Die BlackBox als Fluchtpunkt Abbildung 24: Rekonstruktion von Stock-
betten

Screenshot des Autors Screenshot des Autors

Die Anwendung vollzieht damit indirekt auch den Rekonstruktionsprozess der
Kinstler*innen nach: Die Verortung innerhalb des Gebiudekomplexes geschieht
iiber die Textfragmente, die als Lesezeichen angewihlt werden kénnen'®, und
erfolgt in kreisférmigen Bewegungen um Zimmer 16 herum. Zimmer 16 wird durch
diese Art der Inszenierung - die stindig kreisformig stattfindenden Bewegungen
um den Raum herum - zu einem Fluchtpunkt: Der schwarze, titelgebende Kubus
ist in der Anwendung stets prasent. Aus den verschiedenen Fragmenten des Be-
richts werden Beziige zu ihm aufgebaut, die durch rote Linien (siehe dazu Kapitel
7.1.5) visuell prignant gemacht werden und ihn zunehmend an Konturen gewinnen
lassen.

Und in dem Moment, wo lber die BlackBox gesprochen wird, gibt es so eine Art
rote Linie, die an den FiiRen anfiangt sich aufzubauen und sich anhand architekto-
nischer Linien zu der Black Box, die in der ersten Etage des Verwaltungsgebaudes
liegt, hinarbeitet und ein Teil des Raumes anfingt zu rekonstruieren. Das kann
mal eine Tiir sein, das kann mal ein Fenster sein. Wir haben angefangen, im Ton
mit Atmosphdaren zu arbeiten. [...] Also das, was wir jetzt haben, sind einzelne

163 G.Hamos/K. Pratschke: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung BlackBox, 00:11:13.000
—00:14:03.000.
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raumliche Atmosphéren, die sich je nachdem, also zum Beispiel die Black Box
hat eine andere als Riume, das ist ein anderer Loop. Und das sind aber, so wie
Cusztav sagt, das sind sozusagen alles so erste [deen. Wie konnte man die Riu-
me unterscheiden? Also Gerdusche, gibt es sozusagen einzelne Gerdusche oder
Vertonungen von Objekten, zu denen sind wir auch noch nicht gekommen, gibt
es erstmal nicht.'®*

Ja, Tobias [Ebbrecht-Hartmann, der das Projekt wissenschaftlich begleitete,]
meinte auch, was soll die rote Linie? Also erst mal ist es natiirlich eine farbliche
Differenzierung zwischen den anderen. [..] [W]ir arbeiten eher dezent, jetzt nicht
so gedacht, da geht eine Blutspur, die lauft durch den ganzen Rahmen, sondern
es ging eher um eine Art Signalfarbe. [...] Und das wiare wahrscheinlich auch noch
ein Ausprobieren geworden. Also wer weif}, ob das final auch so geblieben wire."®®

Und da eben die andere Geschichte jetzt, was Katja ja zum Schluss erwdhnt
hat, den Sound, mit dem Sound wollten wir ebenfalls nicht emotionalisieren,
sondern da sind verschiedene Funktionen des Sounds."®

Neben den starken visuellen Eindriicken tragen akustische Elemente dazu bei, ein
Gefiihl der Beklemmung hervorzurufen. Die roten Linien wurden sowohl in der hier
durchgefiithrten empirischen Studie als auch in den projektbegleitenden Tests oft
mit Blut assoziiert (siehe Kapitel 7.1.4). Wie Zimmermann ausgefiihrt hat, kann die

167 nicht als »Determi-

Herstellung von »Umgebungs- und Objektkonstellationen«
nismus von Atmosphiren missverstanden werden«<*®®, da sie »sowohl gelingen als
auch scheitern kénnen«'®. Dies konnte an den genannten Aspekten veranschaulicht
werden. Mit Blick auf die Konstruktion einer (Vergangenheits-)Atmosphire lisst
sich also bilanzierend festhalten, dass die Kiinstler*innen einerseits dezidiert At-
mosphirenerzeuger, wie den Bericht und dessen Inszenierung, den Sprecher, Klan-
ge und Musik verwenden, andererseits mit den transparenten Gitterelementen, mit
denen die Gebiude rekonstruiert werden, auch Stérungen der Atmosphire inte-
griert haben. Die beschriebenen Konstellationen wurden im Rahmen einer eigenen
Spielung der Anwendung tiberpriift und konnten in zentralen Aspekten nachvollzo-
gen werden. Wihrend der kommentierten Anwendung zeigte sich insbesondere ei-
ne sukzessive atmospharische Verdichtung um Zimmer 16. Die Bewegung durch die
Anwendung erzeugte — wie von den Kinstler*innen intendiert — eine kreisformige

164 Ebd., 00:23:46.000 — 00:27:14.000.

165 Ebd., KP: 01:29:36.000 — 01:32:16.000.

166 Ebd., 00:27:14.000 — 00:30:40.000.

167 F Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 164.
168 Ebd.

169 Ebd.
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Anniherung an den titelgebenden Raum, der durch visuelle Verdunkelung, rote Li-
nien und akustische Reize zunehmend als Fluchtpunkt wahrgenommen wurde. Die
entwickelte Codiermatrix diente dabei zur Strukturierung der eigenen Eindriicke.
Mentale und emotionale Immersion konnten in hoher Intensitit festgestellt wer-
den: Die riumliche Orientierung in der VR-Umgebung wurde zeitweise zugunsten
einer atmosphirischen Involvierung aufgegeben. Gleichzeitig offenbarten sich Brii-
cheinder kognitiven Immersion — etwa in Momenten, in denen die Orientierung im
Raum oder die semantische Strukturierung der Textfragmente unklar blieb. Auch
die Teleportationseffekte, die sich visuell nicht immer als narrative Uberginge er-
schliefien lief3en, fithrten zu einem ambivalenten Rezeptionsverhiltnis.

In Bezug auf die Authentizititszuschreibung zeigte sich die Funktion des Bu-
ches als digitalem Objekt besonders deutlich: Als Navigationsinstrument diente es
zugleich als symbolischer Authentizititsanker, der — analog zu Noldens Uberlegun-
gen — eine Verbindung zwischen Quelle und Rezipient*in herstellte, ohne dass des-
sen Funktionalitit in vollem Umfang genutzt werden konnte (z. B. durch das Aus-
bleiben von Blitteranimationen). Damit wurde eine Form teilweiser Materialisie-
rung erzeugt, die — trotz der digitalen Abstraktion — das Objekt mit Bedeutung auf-
lud.

Abbildung 25: Die BlackBox als konkretisierte Metapher

Screenshot des Autors
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Das Ziel, Raum 16 — die Mitte des Labyrinths — zu erreichen, ist also eine Strate-
gie der Involvierung. Dass der Raum dabei nicht betreten werden kann, bleibt den
Nutzer*innen bis zum Ende der Anwendung verborgen. Der Name der Anwendung,
BlackBox, ist damit auch eine konkretisierte Metapher.

Zusammenfassung

Beide Anwendungen verwenden die Ego-Perspektive, bieten also einen subjektiven
Point of View an. Wihrend der Avatar in BlackBox noch durch seine Hinde sichtbar
ist, verschwindet er in Ernst Grube. Visuelle Eindriicke werden in beiden Anwendun-
gen durch passende akustische Reize erginzt, die zur Gestaltung der Atmosphi-
re beitragen. Beide Anwendungen kénnen in technologischer Hinsicht als voll-im-
mersiv (siehe Kapitel 3) beschrieben werden. Die Handlungsméglichkeiten sind auf
die Interaktion mit Meniis beschrinkt. In BlackBox stellt das digitale Objekt des Be-
richts das Auswahlmenii dar. Dies ist geschickt geldst, weil damit einerseits ein Ein-
wirken auf Objekte méglich wird, das Objekt aber gleichzeitig als Authentizititsan-
ker zur mentalen und emotionalen Immersion beziehungsweise atmospharischen
Involvierung beitragt. Beide Anwendungen — mit ihrer Raumisthetik insbesondere
Ernst Grube — bieten dariiber hinaus zahlreiche Anreize, sich emotional und affektiv
auf die Umgebung einzulassen.

Eins der wichtigsten Kennzeichen des akustischen Reizes ist die menschliche Vor-
stellung von seiner Authentizitat. Es verhilt sich dhnlich wie beim Foto: Auch das
Foto erweckt zunichst, bevor man sich die Méglichkeiten der Retusche oder der
Nachbearbeitung in irgendeiner Form vor Augen gefiihrt hat, den Anschein un-
bedingter und schlagender Authentizititim Unterschied zu einem Text, den man
nichtunmittelbar verstehen kann, sondern erst Wort fir Wort, Zeile fiir Zeile lesen
muss."°

Im Rahmen der beiden Analysen konnte nicht ins Detail auf die auditiven Elemen-
te beider Anwendungen eingegangen werden; dhnlich wie in Ausstellungen tauchen
diese aber niemals isoliert auf, sondern korrespondieren mit visuellen Eindriicken,
wodurch sie vereindeutigt werden."”* Wie aufgezeigt, konnen Riidiger Rittes Befun-
de insofern bestitigt werden, als — wie auch Anne-Berenike Rothstein es feststellt —

172

die akustischen Elemente eine »emotionale Durchschlagkraft besitzen«'”?, die zur

170 Ritter, Riidiger: »Tonende Erinnerung. Uberlegungen zur Funktionsstruktur des akustischen
Gedachtnisses. Das Beispiel der Schlacht von Stalingradc, in: Robert Maier (Hg.), Akustisches
Gedachtnis und Zweiter Weltkrieg, Gottingen: V & R Unipress 2011, S. 31—42, hier S. 34.

171 Vgl.ebd., S.32.

172 Ebd., S.33.
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17 evozie-

Authentizitatskonstruktion beitragen und ganze Erinnerungskomplexe«
ren.

Innerhalb des vorgestellten Deutungsrahmens liefRen sich insbesondere die bei-
den hier untersuchten VR-Anwendungen in das von Zimmermann und Huberts de-

174 einordnen.'”” Zimmermann nennt

finierte Genre des »Ambience Action Games«
drei spezifische Eigenschaften, die das Genre ausmachen und die auf BlackBox und
Ernst Grube zutreffen: Erstens sind beide Spielwelten handlungsentlastet, d.h. die
Wahrnehmung des umgebenden Raumes tritt in den Vordergrund. Das Design der
Welten, so die zweite Eigenschalft, erfiillt mehr konnotative Zwecke, ist also dazu da
- und das ist die dritte Eigenschaft - eine Stimmung im Raum zu erzeugen.'”® Die-
se spezifischen Stimmungen bezeichnet Zimmermann mit Bezug auf Gernot B6h-
me als »Atmosphirenc, die im Zusammenspiel von Objekten, raiumlichen Arrange-
ments und Menschen geschaffen werden.””” Die Anwendung BlackBox lief3e sich in
einer Ausdifferenzierung als »Explorative Game« beschreiben. Das Subgenre ist da-
durch charakterisiert, Spielenden durch narrative Fragmente, die in Form von Ob-
jekten in die Spielwelt eingebunden sind — wie etwa Tagebiicher, Fotografien, Au-
dioaufnahmen oder Geriusche —, eine Art Puzzle anzubieten, welches zwar erst zu-
sammengesetzt ein Gesamtbild ergibt, dessen Einzelteile aber ausreichen, eine be-
friedigende Spielerfahrung zu erzeugen."”® Die so geschaffene Welt gewinnt fiir die
Spielenden durch die genaue Darstellung von verifizierten Objekten oder Fakten an
Glaubwiirdigkeit.””” So ergibt sich einerseits eine Fokussierung auf die Objekte der
Spielwelt, deren Bedeutung in einem bestimmten Kontext aus der Perspektive der
Spieler*innen festgelegt wird, und andererseits die Schaffung einer Atmosphire,

173 Ebd.

174  FelixZimmermann/Christian Huberts: »From Walking Simulator to Ambience Action Gamex,
in: Press Start 5 (2019), S. 29-50. Zum Problem der Spielformen, Cenres, Typisierungen siehe
N. Nolden: Geschichte, 2019, S. 99—111.

175  Das geschaffene Genre basiert auf den Uberlegungen Alexander R. Galloways, der argumen-
tiert, dass Digitale Spiele als Handlungen (»actions«) verstanden werden sollten, wobei so-
wohl das Endgerit (»machine actions«) als auch Spielerinnen (»operator actions«) interagie-
ren und handeln. (Vgl. F. Zimmermann/C. Huberts: Simulator, 2019, S. 2-3).

176 F. Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 58. Marc Bonner schreibt dazu, dass »der
Explorationsdrang, die inszenierte Freiheit im ErschlieRen der Spielwelt und die Gestaltung
der nichtlinearen Topografie drei unverzichtbare, die Spezifik der Open-World-Spiele defi-
nierende, riumlich strukturierte Quellen fiir Stimmungen und Atmosphéren und somit das
die Spielerin umhdllende Feeling sind.« (M. Bonner: Offene, 2023, S. 601.

177 F Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 64.

178 Zuden narrativen Moglichkeiten digitaler Spiele liefert Nolden einen Forschungsiiberblick,
vgl. N. Nolden: Geschichte, 2019, S. 242—245.Siehe auch Britta Neitzel: »Facetten riumlicher
Immersion in technischen Medien, in: montage AV. Zeitschrift 2 (2008), S.145-158.

179 Dabeiistesirrelevant, ob diese real sind oder nicht. (Vgl. N. Nolden: Geschichte, 2019, S. 472).
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die dieser Erzihlung entspricht.’®® Diese kann in der Spielsituation nur als Gesamt-
eindruck wahrgenommen und erst spiter in Einzeleindriicke zerlegt werden. Fir
das Authentizititsempfinden scheint dabei der kohirente Gesamteindruck wichtig,
nicht die genaue Rekonstruktion von Objekten." Ernst Grubeliefe sich in das zweite
Subgenre des Ambience Action Games einordnen, das »Awareness Game«, welches
sich dadurch auszeichnet, dass durch die Spieler*innen keine Narration aufgedeckt
werden muss, sondern diese darauf beschrankt, lediglich wahrnehmen (Awareness)
zu konnen.'® Zimmermann beschreibt dabei den Avatar als einen »Kanal, der es
Spielenden ermoglicht, Teil der Atmosphiren des Spiels, Teil der dsthetischen Ar-
beit der Entwickelnden zu sein«'®3.

5.1.3 Erinnerungstopoi als Mittel der Atmospharenprazision

[Uberlegt] Als ich dazu kam, haben wir darliber gesprochen, ich habe da auch mit
Ernst Grube driiber gesprochen. Der ja sich das alles angeguckt hat und es eben
auch als fir ihn sehr richtig empfand, wie mit diesen ikonografischen Symbolen
in Bezug auf seine Erzahlung umgegangen worden ist.'®

Insbesondere in Episode 5 von Ernst Grube, aber auch in den drei vorangegangenen
Episoden, ist der Einsatz von Erinnerungstopoi zur Atmosphirengestaltung auffil-
lig. Solche Topoi, die auch in den Anwendungen Anne Frank VR und The Last Good-
bye verwendet werden (siehe Kapitel 3.4), dienen laut Rothstein zur »Evokation be-
reits bestehender, ins kollektive Gedichtnis eingegangener Erinnerungstopoi oder
kultureller Erinnerungstropen«'®>. Nutzer*innen kontextualisieren diese selbst: Sie
werden visuell und auditiv wahrgenommen und tragen zur Atmosphire bei, die per
Definition allumfassend ist. Allerdings entziehen sich Erinnerungstopoi einer Ana-
lyse mit dem epistemologischen Werkzeug der Atmospharentheorie nach Zimmer-
mann: Im Vergleich zu anderen Objekten, wie dem Radio oder der Tajine, besteht
eine kategoriale Differenz: Erinnerungstopoi sprechen kognitive, memorative und
unbewusste emotionale Register der Nutzer*innen an. Wie sich in der Analyse der

180 F.Zimmermann: Digitale Spiele, 2018, S. 28.

181  Dafirsprechendervon Nolden prasentierte Forschungsstand und seine eigenen Forschungs-
ergebnisse. (Vgl. N. Nolden: Geschichte, 2019, 91-92, 221-224, 472) Dazu passen auch die Er-
kenntnisse von Bonner, der sich mit Architektur in digitalen Spielen auseinandergesetzt hat
und zu dem Schluss kam, dass deren genaue Rekonstruktion nicht entscheidend fiir das Emp-
finden von Authentizitat sei. (Vgl. M. Bonner: Offene, 2023, S. 499).

182 F. Zimmermann: Digitale Spiele, 2018, S. 26.

183 Ebd., S.29.

184 Joachim Kosack: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermacht-
nis«, 00:01:49.000 — 00:02:22.000.

185 A.-B. Rothstein: Last, 2020, S.198.
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Interviews zu Episode 5 der Anwendung Ernst Grube zeigt (vgl. Kap. 7.2.3), fungiert
das visuell itberformte Lagertor weniger als historisch eindeutiger Referenzpunkt,
sondern vielmehr als rezeptiv aktivierter Erinnerungstopos. Bei vorhandenem his-
torischem Vorwissen'® entfalten Erinnerungstopoi eine Wirkung, die iiber die rei-
ne Wahrnehmung einer Vergangenheitsatmosphire hinausgeht, indem sie diese als

87 raumlich und zeitlich prizisieren und Emotionen evozieren, die

Verweissystem
explizit mit dem damit verkniipften Erinnerungsort im Sinne Pierre Noras'®® ver-
kniipft werden. Diese rezeptive Aktivierung kann eine Authentizititszuschreibung
evozieren, die sich nicht primir an faktualen Kriterien orientiert, sondern an der

affektiven Anschlussfihigkeit.

Abbildung 26: Episode 5 Abbildung 27: »Der Verwaltungshof der Klei-
nen Festung«

Aufgehellter Screenshot des Autors Bildrechte: Andrew Shiva/Wikipedia

Wie in der Vorstellung der Fallbeispiele erwidhnt, wird etwa im vierten Teil der
Experience, in der Grube iiber seine Angst berichtet, deportiert zu werden, im Hin-
tergrund ein Viehwagon gezeigt. Soweit der bisherige Forschungstand, aber auch
die Erinnerungen seines Bruders, Werner Grube, dies belegen konnen, wurden da-
zu Personenwagen eingesetzt."® Daskreativabgeinderte« Tor mit der Inschrift >Ar-
beit macht freicist nicht nur historisch falsch, weil Grube nicht im Gestapogefingnis

186 Gussmann, Melissa/Merkt, Martin/Schwan, Stephan: »Zur Wahrnehmung und Wirkung his-
torischer Orte. Eine kognitionspsychologische Perspektivec, in: Axel Drecoll/Thomas Schaar-
schmidt/Irmgard Zindorf (Hg.), Authentizitidt als Kapital historischer Orte? Die Sehn-
sucht nach dem unmittelbaren Erleben von Geschichte, Gottingen: Wallstein Verlag 2019,
S.175-187, hier S.179.

187  Ahnlich wie Spielberg in Schindlers Liste Duschen oder Zahngold als solche Verweissysteme
nutzen konnte. (Vgl. F. Bésch: Film, 2007, S.19).

188 C. Siebeck: Erinnerungsorte, 2017.

189 llse Macek: Werner Crube, 2008, S. 142.
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gewesen sein kann, sondern zudem noch durch das Einfiigen von Bahngleisen ma-
nipuliert worden. Dariiber hinaus kniipft die Collage visuell offensichtlich an Sta-
nistaw Muchas Foto vom Torhaus des KZ Auschwitz-Birkenau und das Haupt-Ein-
gangstor des KZ Auschwitz I an. Das ist fir die Nutzer*innen nicht ohne weiteres
zu dekonstruieren und widerspricht damit dem Beutelsbacher Konsens.

Obwohl in diesem Fall von den Kiinstler*innen nicht intendiert, kniipft auch

BlackBox an diesen Erinnerungstopos an. Zwar wird die Uberschrift des Lagertors
nicht gezeigt, aber mit der Wiedergabe von Segers Interpretation der Holle werden
bei entsprechendem Vorwissen ebenfalls Assoziationsketten ausgelost, die sich auf
Auschwitz als Erinnerungsort™® beziehen (vgl. Kapitel 7.2.3).
Nicht textinterne Merkmale, sondern Kontextfaktoren entscheiden dariiber, ob
eine Erzahlungals faktual oder fiktional verstanden wird. In der Regel vertraut der
Leser darauf, dass der faktuale Anspruch zu Recht besteht. Er vertraut der Glaub-
haftigkeit und Ehrlichkeit des Autors, vor allem aber der filternden und korrekti-
ven Kraft des institutionellen Rahmens, in dem diese Texte zirkulieren, im Fall der
Ceschichtsschreibung: des Wissenschaftssystems. Die Faktualitat der Geschichts-
schreibung ist nicht textuell, sondern kommunikativ begriindet. Wahrend die Re-
ferentialitit eines Textes von seinem Bezug auf reale konkrete Sachverhalte ab-
hingt, ist seine Faktualitit ein kommunikatives Phinomen."

Eine Objektauthentizitit konnen beide Lagertore — ob ihrer Digitalitit und weil sie
kreativ verindert wurden — nicht fiir sich beanspruchen. Dafiir wird ihnen, weil
sie als Erinnerungsort derart aufgeladen sind, subjektiv Authentizitit zugeschrie-
ben (vgl. Kapitel 3.6). Dies fithrt in Ernst Grube sogar dazu, dass die vergleichswei-
se hohere objektive »Authentizitit« Ernst Grubes seitens der Rezipient*innen die-
sem nicht oder weniger zugeschrieben wird. Mit der fotorealistischen Abbildung
des Tores verschwimmen in der Anwendung Ernst Grube die Grenzen zwischen his-
torischer Faktizitit und Fiktionalitit, womit die Anwendung schon fast als histo-
rischer Alternativentwurf zu bewerten ist, der durch Authentizititsanker gesichert

192

wird.”* Die »Aufladung« der VR durch diesen Manipulationszusammenhang fithrt

nicht nur zur Verstirkung historischer Ungenauigkeiten, sondern istauch durch die

Emotionalisierung in Hinsicht auf den Vermittlungsprozess hochproblematisch.*?

190 Reichel, Peter: »Auschwitz, in: Etienne Frangois (Hg.), Deutsche Erinnerungsorte, Miinchen:
Beck 2001, S. 600-621, hier S. 621.

191  Ebd., S.183.

192 N. Nolden: Geschichte, 2019, S. 156.

193 Vgl. X-Mem: Virtual, 2023.
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5.2 VR-Anwendungen als digitale Edition

Streng genommen wiirde der Anspruch, mit der Edition eine authentische, histo-
rische Lesung zu ermdglichen, zu dem Gedanken fiihren, dass kritische Editionen
mit dem Konzept historisch rekonstruierender virtueller Realitdten konvergieren
miissten.'?*

Editionen sind — und das ist fiir die nachfolgenden Uberlegungen und den analy-
tischen Zugriff von Bedeutung — weder Werk noch Quelle, sondern deren Stellver-
treter.”® Als solche sind sie keine bloRen Rekonstruktionen ihrer Vorlagen, sondern
mehr als diese: Sie stellen etwa auch deren Benutzungsumstinde in einer Form
dar, die dem aktuellen Mediennutzungsverhalten ihrer Nutzer*innen entspricht.”®
Edward Vanhoutte beschreibt digitale Editionen in diesem Kontext auch als »Aus-
stellungen«®’, womit er auf deren Verinderlichkeit und Vermittlungsfunktion
hinweist. Schon aus dem einleitenden Zitat von Patrick Sahle und diesem Vorgrift
auf das Verstindnis von digitalen Editionen als Ausstellungen sollte deutlich wer-
den, dass sich mit Blick auf die in den bisherigen Kapiteln aufgeworfenen Fragen
nach Authentizitit und Geschichtsinszenierungen eine Deutung von Virtual-Rea-
lity-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen als kritische Edition anbietet,
weil sich daraus ein wissenschaftliches und regelbasiertes Beschreibungssystem

fiir diese ableiten lisst, das bislang noch nicht vorliegt.*®

194 Patrick Sahle: Digitale Editionsformen. Teil II: Befunde, Theorie und Methodik. Dissertation,
Norderstedt/Kéln: BoD Books on Demand 2013, S. 178.

195 Vgl. ebd., S.135, als Stellvertreter kénnen Editionen auch Dinge reprisentieren, die nicht
mehr vorhanden sind.

196 Vgl. ebd., 190—191.

197 Vgl. ebd., S.39. Dort in FuRnote 138: Vanhoutte, Where is the Editor? (1999), Abschnitt 4.

198 Ineinem 2019 erschienen Beitrag beschreiben Susan Schreibman und Costas Papadopoulos
thesenhaft Ahnlichkeiten und Unterschiede von digitalen Editionen und 3D-Rekonstruktio-
nen von Kulturerbestatten. Beide wiirden dhnliche Bediirfnisse und Herausforderungen so-
wie Konzepte teilen: Ein Gegenstand wiirde auf Grundlage von oft mehrdeutigen und bruch-
stiickhaft vorliegenden Quellen rekonstruiert. Mehrdeutigkeiten und vorgenommene Inter-
pretationen sowie Transparenz seien dabei die Kernherausforderungen beider Ansatze. Im
Unterschied zum Feld der Editorik habe sich im Bereich der 3D-Modellierung aber noch kei-
ne theoretische Rahmung fiir den Umgang mit diesen Herausforderungen gebildet. Dies
erfolgt auch nicht im Rahmen des Beitrages, dafiir wird aber abschlieflend auf das Pro-
jekt Contested Memovies: The Battle of Mount Street Bridge (http://mountstreet1916.ie) hinge-
wiesen. (Vgl. Susan Schreibman/Costas Papadopoulos: »Textuality in 3D: three-dimensional
(re)constructions as digital scholarly editions, in: International Journal of Digital Humani-
ties 1 (2019), S. 221-233) An der Bergischen Universitat Wuppertal arbeitet Marcus Feldbrig-
ge an einer Dissertation, die Virtual Reality ebenfalls als Darstellungsform fir Editionen un-
tersucht. Sie wird voraussichtlich noch im Jahr 2025 erscheinen. Zum Zeitpunkt der Abgabe
dieser Arbeit existierten noch keine Artikel, Pre-Prints oder andere Inhalte, die hier ange-
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Eine »Edition [als] die erschlieRende Wiedergabe historischer Dokumente«**
zu begreifen, schligt Patrick Sahle bereits im Jahr 2000 vor. 2013 greift er auf die-

se »allgemeine Grunddefinition«*®

© zuriick und beleuchtet die bewusst offen ge-
lassenen Leerstellen: Unter Dokumenten versteht Sahle dabei »materiell gebundene
Informationseinheit[en]«**'. Dieses sehr weite Verstindnis des Dokumentbegriffs
hatim Kontext meiner Untersuchung den Vorteil, dass sich darunter auch Gebiude,
andere Relikte, sowie Video- und Audiodateien fassen lassen: Da sie »systematisch
beschreibbar und von [ihrem] Inhalt her systematisch recodierbar« sind, kénnen
sie als Dokument verstanden und »somit ediert werden«*°*. Digitale Dokumente sind
Abbildungen beziehungsweise Reprasentationsformen dieser materiellen Objekte
und haben dafiir einen Verarbeitungsprozess durchlaufen.*® Gruppen von Doku-
menten, die zueinander in Beziehung gebracht werden, konnen als Werk definiert
werden.*®* Die Erschlieffung »umfasst das Sprechen iiber die Wiedergabe, iiber die
Bedingungen der Wiedergabe [...] [und] itber die Beziige zwischen den wiedergege-
benen Dokumenten«*®. Die Dokumente werden durch ein wissenschaftliches Be-
schreibungssystem auf der Grundlage des aktuellen wissenschaftlichen Erkennt-
nisstandes eingeordnet und beschrieben. In der Geschichtswissenschaft wird die
ErschliefSung beziehungsweise Kritik in zwei Kategorien unterteilt: eine duflere Kri-
tik, welche sich auf materielle Aspekte bezieht, und eine innere Erschliefung, wel-
che den Inhalt zum Ziel hat.>*® Unter Wiedergabe versteht Patrick Sahle die Heraus-
und Wiedergabe des Informationsgehaltes von Dokumenten beziehungsweise der
Dokumente selbst.>*” Als Zusammenspiel beider liefert die erschliefSende Wiederga-

geben werden konnten. (Vgl. Graduiertenkolleg 2196 »Dokument — Text — Edition«: Kollegi-
at*innen, Feldbriigge, Marcus. Edition von dreidimensionalen Dokumenten unter dem Ein-
satz von immersiven Medien (Arbeitstitel), https://www.editionen.uni-wuppertal.de/de/per
snen/kollegiatinnen-und-kollegiaten/feldbruegge-marcus/) Vgl. dazu auch Graduiertenkol-
leg 2196 »Dokument — Text — Edition«: Graduiertenkolleg 2196 »Dokument — Text — Editiong,
Kollegiat.

199 Sahle, Patrick: Vom editorischen Fachwissen (2002) — Der Beitrag geht auf einen Vortrag aus
dem Jahr 2000 zuriick; siehe ggf. auch Sahle, Digitales Archiv (2007), Absatz 9.4.

200 P Sahle: Editionsformen, 2009, S. 138.

201 Ebd.

202 Ebd.

203 Patrick Sahle: »Digitales Archiv — Digitale Edition. Anmerkungen zur Begriffsklarung«.

204 M. Dahlstrom: »How Reproductive is a Scholarly Edition?«, in: Literary and Linguistic Compu-
ting 19 (2004), S.17-33, hier S. 20. Ich verzichte an dieser Stelle aber auf eine differenzierte
Darstellung des Werkbegriffes; iber die starke Bindung dessen an den Autor*innenbegriff
bin ich mir bewusst. Es kdnnen, wie oben dargestellt, auch Dinge ediert werden, die kein
Werk im engeren Sinne sind.

205 P Sahle: Editionsformen, 2009, S.190.

206 Ebd., S.142.

207 Ebd., S.196.
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be?°® kontextualisierende Informationen, welche den Benutzer*innen das Verstind-
nis des ihnen vorliegenden Dokuments erleichtert.**® Dieser Prozess der Aufberei-
tung der Dokumente durch Wiedergabe und Erschliefung verliuft perspektiven-
geleitet und streng regelbasiert.”” Sahle beschreibt, wie dabei der Gegenstand (der
hiufig ein Text*" ist), der bearbeitet werden soll, in einem allgemeinen Modell ver-
schiedene Verarbeitungsschritte durchliuft. Diese Schritte beginnen mit einer Ver-
sion, die nahe am Dokument bleibt, und realisieren dann verschiedene Formen der
Kritik, wie beispielsweise bibliografische, historische, philologische oder inhaltliche
Kritik, um zu verschiedenen Darstellungsweisen zu kommen. Dabei ist unklar, wo
genau die Grenze zwischen der regelhaften Bearbeitung und der interpretierenden
Auswertung liegt.*”* Die Herausforderung liege darin, so Sahle, dass die Editions-
bearbeitung sowohl der Forderung nach Treue gegeniiber der Quelle als auch der
nach Benutzerfreundlichkeit gerecht werden muss:

Die digitalen Editionen werden sowohl um abstraktere Informationsstrukturen
erweitert als auch um quellennahe (z.B. visuelle) Repriasentationsformen. Damit
wird auch eine grofiere historische Authentizitit angestrebt. Eine »virtual reali-
ty«, in der man sich auch interaktiv und moglicherweise sogar spielerisch bewe-
gen kann.*®

Die Moglichkeiten digitaler Recodierungen und Reprisentationen™* fithren dabei
zu einer erweiterten Editorik, in der es darum geht, moglichst viele Bediirfnisse
von Nutzer*innen zu erfiillen.* Sahle konstatiert bereits 2007 eine starke Auswei-

208 Beide Prozesse, Wiedergabe und Erschliefung, sind stark miteinander verwoben, kénnen
aber, so Sahle, konzeptionell getrennt voneinander betrachtet werden. (Vgl. Sahle, Patrick:
»((Kontext (Text)) Edition) Rekontext, in: Simon Meier-Vieracker/Gabriel Viehhauser/Patrick
Sahle (Hg.), Rekontextualisierung als Forschungsparadigma des Digitalen, Norderstedt: BoD
2020, S. 2132, hier S. 22.

209 P Sahle: Editionsformen, 2009, S.173.

210 Ebd,, S.135.

211 Der Begriff Text meint hier nicht nur einen linguistischen, skriptografischen Code. Siehe da-
zu: P Sahle: Kontext, 2020, S. 23.

212 P Sahle: Editionsformen, 2009, S. 130.

213 Ebd,, S. 264, [838] Man muss allerdings zwischen einem »spielerischen Umgang« mit virtu-
eller Realitat und komplexen interaktiven Informationsressourcen auf der einen Seite und
einer ausdricklich in der Edition hergestellten Spielsituation (die Edition als Spiel) auf der
anderen Seite unterscheiden. Zu letzterem siehe z.B. Fraistat/Jones, The Poem and the Net-
work (2006), S. 116: »More recently, we have moved beyond the Web page and HTML as such
in MOOzymandias, an ambitious collaborative experiment in editing that situates Shelley’s
sonnet>Ozymandias<in a text-based multiuser virtual-reality environment.«

214 Ich verzichte auf eine klarere Unterscheidung der Begriffe »Reprasentation« und Prisentati-
on«.

215 P Sahle: Editionsformen, 2009, S. 136.
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tung der Kontextualisierung. Demnach haben sich Konzepte der Editionswissen-
schaft weg von einzelnen Dokumenten hin zu einem iibergeordneten Thema ver-
schoben. Digitale Editionen enthalten also etwa Personendatenbanken und weitere
unterstiitzende Informationen.*¢ Diese Verschiebung veranschaulicht die eigentli-
che Aufgabe von Editionen als Vermittlungsinstanzen, die Nutzungsverhalten und
-interessen vorhersehen miissen.*”” Die Prasentationsméglichkeiten von digitalen
Medien wiirden, so Sahle weiter, zu einer Fokussierung auf die Materialitit und
Visualitit der Uberlieferung fithren, welche zu einem neuen Verstindnis von »Au-
thentizitit« beitrage, bei dem die Dokumente in ihrer urspriinglichen Form sichtbar
gemacht werden sollen, aber gleichzeitig intensiver bearbeitet, kritisch analysiert
und fiir die datentechnische Verarbeitung umgestaltet werden sollen.*® Das Ergeb-
nis dieser Verarbeitung ist — dhnlich den Arbeitsschritten in der Realisierung einer
VR-Umgebung - keine Ubertragung, sondern eine Inszenierung, welche ganz be-
wusst mit einem interpretativen Akt verbunden ist.* Deren Authentizitit begriin-
det sich — aus editionswissenschaftlicher Sicht — einerseits auf den physisch vor-
handenen Dokumenten®®, andererseits auf der Transparenz hinsichtlich der ge-
wihlten Methoden und Perspektiven.*” Eben diese Form der Reprisentation hatte
Vanhoutte als Museumsfunktion beschrieben, weil sich mit den Méglichkeiten der
digitalen Medien in Form von »Ausstellungen« auch verschiedene Perspektiven auf
ein und denselben Editionsgegenstand er6ffnen lassen.

Sahle folgt der Idee Vanhouttes insofern, als dass er Ahnlichkeiten zwischen
Ausstellungen und Editionen in Hinblick auf deren Funktionen und Merkmale
feststellt. Editionen miissen, so Sahle, dabei allerdings folgende Kriterien erfilllen:

1) Es wird ein Editionsgegenstand definiert und eine Struktur etabliert, die dessen
Wahrnehmung ermdglicht.

2) Die Prasentation des Editionsgegenstandes strebt eine vollstindige Wiederga-
be an. Unter verschiedenen Wiedergabeformen kann es quellennahe und benut-
zer*innennahe Formen geben.

3) Die Digitale Edition lieferteine tiefe Erschliefdung des Edendums und bietet den
Nutzer*innen moglichst umfassende Kontextinformationen in einer vielseitigen
Umgebung, die unterschiedliche Zugriffe erlaubt.

216 Ebd., S.174.
217 Ebd., S.129.
218 Ebd,, S.274.
219 Deswegen konnten auch konkurrierende Sichtweisen dargestellt werden. (Vgl. ebd., S.158.)
220 Ebd,, S.139.
221 Ebd., S.211.



5 Analytische Zugriffe

4) Der Editor kann, als bester Kenner der Materie einen »qualifizierten Lesevor-
schlag« machen. Das ist die zeitgemaf$ zuriickhaltende Fassung der Vorstellung
von einem (final, kanonisierten) »ediertem Text«.???

Um Diskussionen iiber digitale Editionen fithren zu kénnen, schlagt Patrick Sahle
eine grundlegende Trennung zweier Ebenen vor: einer medialen, in der es um Pri-
sentationsweisen, um medialisierende Auffithrungen des Textes und um Konkreti-
sierung — wo nicht Materialisierung — geht, und einer Ebene der Daten, bei der es
um die Reprisentation von Information und modelliertem Wissen, um Abstraktion

und Transmedialitit geht.**

5.21 VR als kuratierte Edition: Lesevorschlag

BlackBox und Ernst Grube lassen sich als digitale Editionen betrachten, doch sie fol-
gen keiner etablierten editionswissenschaftlichen Methodik. Ihre Struktur ist viel-
mehrkuratorisch geprigt und wird durch spezifische Lesevorschlige gesteuert. Da-
mit stehen sie zwischen dokumentarischer ErschliefSung und narrativer Inszenie-
rung. Dieses Kapitel untersucht, inwiefern VR-Anwendungen ein editionswissen-
schaftliches Prinzip der strukturierten Wissensvermittlung umsetzen und welche
Strategien der Geschichtsinszenierung dabei dominieren.

Die Objekte, d.h. die digitalen Dokumente, werden von den Entwickler*innen zu-
einander in Beziehung gesetzt und wirken als Inszenierung beziehungsweise Werk
zusammen. Die Virtuelle Realitit dient dabei als Prisentationsform, die die Wahr-
nehmung der Nutzer*innen strukturiert und einen Fokus auf die Materialitit der
Dokumente legt. Die bisher erwihnten VR-Anwendungen haben alle gemeinsam,
dass sie ihre jeweilige Datenstruktur nicht offenlegen, eine Diskussion also nur auf
Ebene der Prisentationsweise gefithrt werden kann. Dafiir stellen alle einen Gegen-
stand ins Zentrum ihrer jeweiligen Geschichtsinszenierungen: In Anne Frank House
VR ist es das Tagebuch, um welches sich die Darstellung des Hinterhauses struktu-
riert***; in The Last Goodbye ist es der Avatar Pinchas Gutter, der die Nutzer*innen
durch seine Erinnerungen an das Konzentrations- und Vernichtungslager Lublin-
Majdanek fithrt.”” In der Anwendung BlackBox steht Gerhart Segers Bericht iiber
seine Erlebnisse im KZ Oranienburg - 1934 in Karlsberg als Buch publiziert — im
Vordergrund der Anwendung:

In der Anwendung Ernst Grube — Das Vermichtnis steht das Gesprich zwischen
einem Interviewer und Ernst Grube im Vordergrund. Ahnlich wie in BlackBox ist

222 P Sahle: Sahle, Digitales Archiv.

223 P Sahle: Editionsformen, 2009, S. 274.
224 C.Gulnther: Speedrunning, 2024.

225 A.-B.Rothstein: Rothstein, Last, 2020.
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die Anwendung in mehrere Kapitel unterteilt, wobei diese aber nicht frei navigier-
bar angewihlt werden kénnen. Auch hier werden kapitelweise Hintergriinde mit di-
gitalen Objekten eingeblendet, die die Erziahlung Grubes in visueller und auditiver
Weise unterstiitzen.

Beide Anwendungen enthalten einen stark kuratierten »Lesevorschlag«: Fiir die
Inszenierung von BlackBox wurden lediglich einige Passagen aus Segers Bericht aus-
gewahlt; Grubes Erzahlung wird durch Fragen strukturiert. Die gewahlte Prisen-
tation kann in beiden Projekten als benutzer*innennah beschrieben werden. Eine
»vollstindige Wiedergabe« des jeweiligen Editionsgegenstandes ist aufgrund der
gewaihlten Prasentationsform kaum méglich.

Hinsichtlich der Transparenz von gewihlten Methoden und Perspektiven ist
festzuhalten, dass diese bisher noch von keiner Anwendung auf dem Markt of-
fengelegt wurden. Die Anwendungen BlackBox und Ernst Grube stellen also keine
Ausnahmen dar. Eine Diskussion iiber die Anwendungen kann deshalb nur auf der
Ebene der Reprisentation gefithrt werden.?” Durch die mit den Entwickler*innen
gefithrten Interviews kann zumindest ansatzweise rekonstruiert werden, nach
welchen Vorgaben und Regelsystemen die Anwendungen entwickelt wurden. Die
Interviews legen offen, dass es — abgesehen von der Beriicksichtigung des Beu-
telsbacher Konsens bei BlackBox — keinerlei Orientierung an bereits bestehenden
Empfehlungen gab. Die untersuchten VR-Anwendungen prisentieren ihre Inhal-
te in kuratierten und strukturierten Formen, die einer digitalen Edition dhneln,
jedoch nicht explizit als solche ausgewiesen sind. Statt einer offenen, quellenkriti-
schen ErschlieBung dominiert ein narrativer Lesevorschlag, der durch die Struktur
der Anwendung vorgegeben wird. Dies zeigt sich insbesondere in der begrenzten
Navigation und der Fokussierung auf einzelne Dokumente als zentrale Narra-
tivelemente. Eine Orientierung an editionswissenschaftlichen Prinzipien konnte
dazu beitragen, VR-Anwendungen methodisch fundierter und transparenter zu
gestalten

5.2.2 Normative Standards fiir VR-Anwendungen im Gedenkstattenkontext

Wie in Kapitel 2 dargelegt, basiert die Zuschreibung von Authentizitit in Gedenk-
stitten auf einem Spannungsverhiltnis zwischen materiellen Uberresten, kurato-
rischer Rahmung und gesellschaftlichen Erwartungshaltungen. Dies wurde in den
bisherigen Fallbeispielen ebenso deutlich: Wihrend BlackBox auf eine immersive
Narration setzt, die sich aus Fragmenten eines historischen Berichts speist, operiert

226 Mit Ausnahme des Projektes BlackBox, welches aufgrund der Férderbedingungen die zuge-
hoérigen Daten auf GitHub veroffentlicht hat, ist eine Einsichtnahme in die Daten von VR-An-
wendungen bislang nicht moglich.
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Ernst Grube mit einem volumetrischen Interview, das durch gezielt eingefiigte visu-
elle und auditive Elemente erginzt wird. Die damit verbundene mediale Rahmung
kniipft an etablierte Praktiken der Zeitzeug*innenvermittlung in der Gedenkstit-
tenarbeit an, die in Kapitel 2.3.1 diskutiert wurden. Wie dort gezeigt wurde, ist die
Integration von Zeitzeug*innenberichten in digitale Formate nicht nur eine medi-
entechnische Adaption miindlicher Uberlieferung, sondern eine kuratorische Pra-
xis, die bewusst bestimmte Narrationsstrukturen erzeugt. Ernst Grube folgt dabei ei-
ner Strategie der narrativen Verdichtung, bei der das volumetrische Interview nicht
isoliert prasentiert wird, sondern durch eine gezielte Kombination von Bildelemen-
ten und Sounddesign eine emotionale Choreographie erhilt.

Neben der Einteilung materieller Objekte (2.2), Zeitzeug:innen (2.3.1/2.3.2), Or-
te (2.3.6) und Ensemble-Inszenierungen (2.4.2) erscheint es notwendig, eine eigene
Kategorie fur digitale Objekte vorzusehen. Diese sind ontologisch schwer zu fas-
sen. Sie unterscheiden sich nicht nur durch ihre Immaterialitit und ihre technische
Medialitit, sondern — wie Hui vorschligt — durch eine relationale Ontologie, die aus
Daten, Metadaten und Netzwerkverhiltnissen besteht, d.h. sie existieren nur durch
die Relationen, die sie im digitalen Milieu strukturieren.*’” Damit ergeben sich neue
Fragen fur ihre Analyse: Welche Relationen machen das Objekt sichtbar? Welche
Metadaten strukturieren seine Lesbarkeit? Und welche Subjekt-Position wird durch
diese relationalen Strukturen adressiert?

Um digitale Objekte in VR-Anwendungen systematisch analysieren zu konnen,
bedarf es eines eigenstindigen konzeptionellen Zugriffs. Denn sie folgen nicht den
Strukturen klassischer Quellen, sondern gewinnen ihre Bedeutung aus relationalen
Ordnungen von Daten, Zugriffen und Verkniipfungen. Wie Hui unter Rickgriff auf
Stiegler ausfithrt, fungieren digitale Objekte auch als extern stabilisierte Gedacht-
nisformen, die eine neue Konfiguration der Retention und somit auch der erinne-
rungskulturellen Bezugnahme erméglichen.??®

Insbesondere in der Anwendung Ernst Grube zeigt sich die mediale Rahmung
des Zeitzeugengesprichs in einer Form, in der historische Verweise, atmosphiri-
sche Verdichtungen und ikonografische Bildzitate miteinander verschrinkt sind.
Der »Erinnerungscyborg« Ernst Grube tritt dabei in einem inszenierten Raum auf,
in dem das zuvor aufgezeichnete Interview ausschliefilich rezeptiv erfahrbar ist.
Die Nutzer*innen beobachten das Gesprach, wihrend digitale Bildelemente dessen
narrative Struktur emotional akzentuieren und visuell rahmen.

Die hier wirksame Authentizititszuschreibung basiert nicht ausschlieRlich auf
faktualer Ubereinstimmung mit historischen Quellen, sondern resultiert — wie in
Kapitel 2.3.1 beschrieben — aus der spezifischen Wirkungsmacht der Zeitzeug*in-
nenfigur, deren moralische Autoritit durch die immersive Prisentationsform

227 Hui, Yuk: »What is a Digital Object?«, in: Metaphilosophy 43 (2012), S. 380-395.
228 Ebd,, S.390-391.
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nochmals gesteigert wird. Gerade in dieser Uberformung zeigt sich jedoch ein
ambivalentes Verhiltnis von Inszenierung und Faktualitit: Wie dort ausgefithrt,
neigen Rezipient*innen angesichts der medialen Prisenz und der erinnerungskul-
turellen Symbolik dazu, die Darstellung als faktische Wahrheit zu interpretieren —
auch dann, wenn visuelle Elemente historisch nicht belegt oder bewusst verindert
worden sind.

Im Gegensatz dazu folgt BlackBox einer fragmentarischeren Struktur, die den
Bericht Gerhart Segers nicht linear, sondern episodisch und kontextuell gebrochen
prasentiert. Durch diese Form der nicht-linearen Narration und die reduzierte
Visualisierung verbleibt ein grofierer interpretativer Spielraum bei den Nutzer*in-
nen. Der Authentizititseffekt speist sich hier weniger aus der Aufladung der
Darstellung oder der moralischen Autoritit einer prisentischen Figur, sondern aus
der diskursiven Strukturierung und der dokumentarischen Fragmentierung selbst.
Wiahrend Ernst Grube auf affektive Verdichtung durch Inszenierung setzt, fordert
Blackbox eine reflexive Auseinandersetzung mit Quellen, Medien und Darstel-
lungsstrategien — und verweist damit deutlicher auf den Konstruktionscharakter
historischer Vermittlung.

Die in Kapitel 3.7 entwickelten Kriterien fir einen de-konstruktivistischen Zu-
gang zu VR-Anwendungen verweisen darauf, dass solche Darstellungsformen einer
methodischen Reflexion bediirfen, da sie eine Unmittelbarkeit suggerieren, die den
konstruktiven Charakter der Darstellung verschleiert. Insbesondere bei Ernst Gru-
be wird dieser Punkt relevant, da an zentralen Stellen — wie etwa der Darstellung
des Lagertors — mit digitalen Bildbearbeitungen gearbeitet wurde, die nicht als sol-
che gekennzeichnet sind. Diese Eingriffe verindern nicht nur die visuelle Anmu-
tung des Materials, sondern strukturieren auch die Wahrnehmung des Dargestell-
ten. Wie in Kapitel 5.1.3 dargelegt, greifen sie dabei auf bereits etablierte erinne-
rungskulturelle Topoi zuriick, die bestimmte Deutungsangebote visuell untermau-
ern. Das Tor als ikonografisches Motiv des Lagers dient nicht nur als visuelle Mar-
kierung, sondern als strukturierendes Element der Erzihlung, das die im Interview
dargestellte Vergangenheit riumlich verortet und damit historisch (falsch) situiert.

Die Frage, wie eine methodische Rahmung von VR-gestiitzten digitalen Editio-
nen erfolgen kann, ist nicht isoliert zu betrachten, sondern in den wissenschaftli-
chen Diskurs um digitale Geschichtsdarstellungen einzubetten. Wie in Kapitel 1.2
gezeigt wurde, haben sich verschiedene Forschungsstringe mit der Frage auseinan-
dergesetzt, inwiefern digitale Medien neue Formen der Authentizititskonstruktion
ermoglichen. Wihrend sich in der Forschung zu digitalen Spielen (Kapitel 1.2.5) und
interaktiven Geschichtsinszenierungen (Kapitel 1.2.6) bereits Debatten um die epis-
temologische Einordnung dieser Formate etabliert haben, fehlt es im Bereich von
VR-Anwendungen mit geschichtswissenschaftlichem Bezug bislang an einer klaren
methodischen Rahmung.
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Ein moglicher methodischer Bezugspunkt ist die London Charter fiir die com-
putergestiitzte Visualisierung kulturellen Erbes. Diese formuliert grundlegende
Anforderungen an digitale Rekonstruktionen und fordert insbesondere die Offen-
legung der methodischen Annahmen, die den jeweiligen Darstellungen zugrunde
liegen. Im Gegensatz zu musealen Vermittlungsformaten, in denen das Verhilt-
nis zwischen Original und Inszenierung bereits als Teil der kuratorischen Praxis
reflektiert wird, bleiben diese Prozesse in VR-Anwendungen oft unsichtbar. Die
London Charter fordert daher nicht nur eine Dokumentation der gew4hlten Rekon-
struktionsstrategien, sondern auch eine Markierung der jeweiligen Evidenzgrade.
Fir VR-gestiitzte digitale Editionen lief3e sich dies dahingehend adaptieren, dass
die Bedingungen der Visualisierung und deren Abweichungen von historischen
Quellen kenntlich gemacht werden.

Systematisierung dsthetisch-darstellerischer Strategien zur Authentizitéitskonstruktion

Kriterium Anker im Text/ Kurzkommentar Relationale Perspektive
Beispiel (nach Yuk Hui)
Crad der Me- | VRals»emotional Medienasthetik als Krite- [ Welche Schnittstellen
dialisierung/ intensiv«, »im- rium fiir Authentizitats- und Interfaces machen
Immersion mersivg, »sinnlich« effekt das digitale Objekt zu-
ganglich und affektiv
erfahrbar?
Narrative Szenische Episo- Frage: Wird Nihe zur Welche Daten- und Me-
Struktur/ den bei Ernst Grube Erfahrung erzeugt? Wie? tadatenverkniipfungen
Inszenierung | —zunehmend abs- erzeugen Koharenz?
trakt Wie werden Narrative

technisch realisiert?

Beteili- Kritik am Fehlen Wer validiert die Ce- Wer ist autorisierende
gungvon historischer Refle- schichtsdarstellung? Instanz im digitalen
Expert¥in- xion im Projekt Milieu—und wie ist sie
nen technisch/strukturell
verkniipft?
Dekonstruk- VR als Gefahr der Gibt das Objekt Raum Sind Metadaten oder
tionsfahig- Unmittelbarkeitsil- | fir Kritik? alternative Relationen
keit lusion sichtbar gemacht? Ist der

Konstruktionscharakter
modelliert?
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Perspektivitdt

Perspektiven?

Kriterium Anker im Text/ Kurzkommentar Relationale Perspektive
Beispiel (nach Yuk Hui)

Reprisenta- Wer spricht? Wer Reprisentiert das Medi- Welche Subjekt-Posi-

tionslogik/ wird dargestellt? um eine oder mehrere tionen werden durch

Metadatenstrukturen
angesprochen oder aus-
geschlossen?

Konstruktion

arrangiert

Kombina- VR als »Uberfor- Funktioniert das Objekt Wie verknipft sich das
tion mit mung«authenti- nurim virtuellen Raum? digitale Objekt mit geo-
realem Ort scher Orte referenzierten oder phy-
sisch kodierten Relatio-
nen?
Affekt- Nahe durch visu- Wird Empathie inten- Welche affektiven Meta-
steuerung/ elle Gestaltung, diert—und wie dosiert? daten (z.B. Soundlayer,
Emotionali- Sounddesign etc. Bildsymbolik) aktivie-
sierung ren Rezipient*innen auf
emotionaler Ebene?
Wahrneh- Objekte »wirken Vermittelt das Medium Werden strukturieren-
mung von echt, sind aber seine Gemachtheit? de Daten (Versionen,

Kommentare, Quellen-
verweise) offengelegt

etc.

Objekt ein?

oder verborgen?
Funktionim VR als Bestandteil Einzelstiick oder Teil Wie ist das digitale Ob-
Ensemble von Cedenkstat- eines Narrativs? jektin ein Netzwerk
tenpraxis eingebunden (z.B. durch
API, Semantik, Kuratie-
rung)?
Technik-und | Verweis auf Tota- In welche erinnerungs- Welche technologischen
Rezeptions- litarismusparadig- kulturellen Traditions- Standards, Codes oder
geschichte ma, Digitalisierung | linien reihtsich das semantischen Ontolo-

gien strukturieren das
digitale Objekt?

Wahrend die erste Tabelle die dsthetischen und darstellungsbezogenen Strate-
gien im Hinblick auf ihre Wirkung auf Authentizititszuschreibungen systemati-
siert, fokussiert die folgende Ubersicht die in Kapitel 2 entwickelte Objektkategori-
sierung. Sie verdeutlicht, welche Typen von Authentizititsankern in den analysier-
ten VR-Anwendungen auftreten und welche Zuschreibungsmodi dort aktiviert wer-
den.
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Objekte und Modi der Authentizititszuschreibung

Objekt- Beispiel in Ernst Beispiel in BlackBox Form der Authentizitats-
kategorie | Grube zuschreibung
Doku- Interview (volume- Textfragmente aus Rekontextualisierte Quel-
mente trisch représentiert), Segers Bericht len, evidenzbasierte Be-
eingebettete Origi- zugnahme
nalaufnahmen
Zeit- Volumetrisch insze- Keine direkte Visuali- Moralische Autoritdt, ver-
zeug*in- nierter Ernst Grube sierung, aber zitatba- korperte Erinnerung
nen sierte Prasenz Segers
Uberreste | Visualisierte Rekon- Audiovisuelle Verweise Topografische Referenz,
und Orte struktionen histo- auf Originalschauplitze | symbolische Uberformung
rischer Orte (z.B. (Gedenkstatte Oranien-
Lagertor) burg)
Ensem- Sequenzielle Struk- Fragmentierte Narrati- Narrativ integrierte Atmo-
ble-Insze- tur, symbolische on, assoziative Anord- sphirenkonstellation
nierun- Verdichtungen (z.B. nung
gen Viehwaggon)

Diese methodische Rahmung ist insbesondere fiir die untersuchten Fallbei-
spiele von Bedeutung. Wihrend BlackBox auf eine fragmentierte Narration setzt,
in der Nutzer*innen den historischen Bericht durch eigene Exploration zusam-
mensetzen, operiert Ernst Grube mit einer stringenten Inszenierung, die durch
gezielt gesetzte visuelle Rahmungen verstirkt wird. Die in Kapitel 5.1 vorgestellte
Definition von VR-Anwendungen als Spiel verweist bereits darauf, dass sich beide
Anwendungen in ihrer Struktur stirker an interaktiven Medien orientieren als
an klassischen dokumentarischen Formaten. Die Konstellationsanalyse von Ernst
Grube (Kapitel 5.1.1) hat dabei gezeigt, dass die Anwendung eine klar vorgegebene
narrative Struktur aufweist, die durch die Wahl der eingesetzten Bildelemente
gezielt gesteuert wird. Dies unterscheidet sich grundlegend von BlackBox, in der
die Nutzer*innen die Erzahlung selbst explorativ zusammensetzen miissen.

Die hier formulierten methodischen Uberlegungen sind nicht nur im Hinblick
auf die theoretische Rahmung von VR-Anwendungen relevant, sondern finden auch
in den empirischen Ergebnissen der Arbeit eine Bestitigung. Wie in Kapitel 6 dar-
gelegt, zeigen die Reaktionen der Nutzer*innen, dass insbesondere die immersive
Qualitit von Ernst Grube dazu fithrt, dass die Inszenierung nicht als solche hinter-
fragt wird. Wihrend in BlackBox durch die fragmentierte Erzihlweise und das Feh-
len eines kohirenten Narrativs ein stirkeres Bewusstsein fiir die konstruktive Na-
tur der Darstellung erkennbar ist, bleibt die mediale Rahmung in Ernst Grube fiir die
meisten Nutzer*innen weitgehend unsichtbar.
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Wie bereits in Kapitel 2 gezeigt, ist Authentizitat kein inhdrentes Merkmal eines
Objekts oder einer Darstellung, sondern eine diskursiv hergestellte Zuschreibung,
die durch spezifische Vermittlungsstrategien beeinflusst wird. Die empirische Un-
tersuchung hat gezeigt, dass VR-gestiitzte digitale Editionen besonders dann als
authentisch wahrgenommen werden, wenn sie eine geschlossene Narration prisen-
tieren und visuelle Kohirenz erzeugen. Die hier diskutierten methodischen Stan-
dards bieten eine Grundlage, um diesen Mechanismen entgegenzuwirken und eine
Reflexion iiber den Konstruktionscharakter solcher Anwendungen zu erméglichen.

Die zuvor entwickelten methodischen Standards lassen sich nun auf die beiden
Fallbeispiele anwenden. Um die bislang gewonnenen theoretischen Uberlegungen
zu konkretisieren und die differenzierten Strategien von BlackBox und Ernst Grube in
ihrerjeweiligen Umsetzung nachvollziehbar zu machen, bietet sich ein zweistufiges
Vergleichsraster an: Wihrend die erste Tabelle zentrale Analyseachsen wie Narrati-
on, Raumstruktur oder Perspektivitit kontrastiv gegeniiberstellt, systematisiert die
zweite die jeweiligen Authentizititszuschreibungen entlang der in Kapitel 2 herge-
leiteten Objektkategorien. Beide Tabellen veranschaulichen, wie sich in den Anwen-
dungen divergierende Vermittlungsstrategien und Inszenierungslogiken materia-
lisieren. Die nachfolgende Ubersicht schlieft dabei direkt an die Konstellationsana-
lysen in Kapitel 5.1.1und 5.1.2 an.

Vergleich zentraler Gestaltungselemente entlang analytischer Dimensionen

Analyseachse

Ernst Grube— Das Vermiichtnis

BlackBox

Interaktivitat

Haltung der Nutzer*innen

Narrative Stringente Inszenierung, linearer Fragmentierte Struktur, episodisch
Struktur Verlauf, keine Wahlmaoglichkeiten gebrochen, explorative Navigation
Agency/ Keine Interaktion, mehr rezeptive Selektive Navigation durch Berichts-

passagen, vorgebliche Agency tiber
Lesezeichen und Begriffswolken

gestaltung/
Medienasthetik

ter Licht- und Objektdramaturgie,
immersive Dichte

Zeitzeug*in- Volumetrisch repréasentiert, visuell Nur in Textform und durch Sprecher

nenfigur prasent, moralisch aufgeladene prasent, keine Visualisierung, keine
Autoritat personalisierte Ansprache

Raum- Fotorealistische Riume mit geziel- Transparente, abstrahierte Rau-

me, bewusste Distanz zur Illusion
historischer Exaktheit

Affekt-
steuerung/
Emotionali-

sierung

Emotional verdichtete Prasentation
durch Inszenierung, Nahaufnahme,
Sounddesign

Zuriickhaltende Emotionalisierung,
bewusste Irritation durch Stérungen
und Leerstellen
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Analyseachse

Ernst Grube— Das Vermiichtnis

BlackBox

Didaktische
Rahmung

Kein methodischer Kommentar, Re-
zeption als unmittelbare Zeug*in-
nenerfahrung

Reflexive Rahmung, sichtbare Pro-
blematisierung historischer Rekon-
struktionen

Konstruktion

Durch immersive Ndhe zur Figur,

Durch diskursive Struktur, Offenle-

Inszenierungsentscheidungen

von Authenti- ikonografische Bildmotive, affirma- | gungvon Unsicherheiten, Quellen-
zitat tiven Erzdhlrahmen arbeit

Quellen-und Nicht offengelegt, kein Einblick in Einfithrung zu Bericht, Lageplan,
Datenzugang zugrundeliegende Materialien oder | Hinweis auf Archivsignatur, Reflexi-

on lber Quellenstatus

Funktion der
Objekte

Authentizitatsanker (z.B. Radio, Ta-
jine), ikonografische Erinnerungs-

Dokumentarische Funktion, Kon-
trastfolie zur Narration, Markierung

topoi zur affektiven Verdichtung von Leerstelle und Ambivalenz

Navigierend-reflektierend, in frag-
mentierter Raumstruktur aktiv

Positionierung Passiv-beobachtend, Teil eines
der Nutzer*in- vorgestellten intimen Dialogs

nen eingebunden

Die hier entwickelten Uberlegungen werden im Fazit dieser Arbeit weiterge-
fithrt und in einem normativen Rahmen zusammengefiihrt, der methodische,
geschichtsdidaktische und ethische Anforderungen fiir die Entwicklung kiinftiger
VR-Anwendungen systematisiert.

Spezifische editionswissenschaftliche Richtlinien fiir die digitale Prisentation
von Orten und Ereignissen der NS-Geschichte liegen bislang nicht vor. Dennoch
existieren einschligige Empfehlungen aus benachbarten Feldern - etwa der musea-
len Vermittlung, der digitalen Geschichtswissenschaft und der ethischen VR-For-
schung -, deren Ubertragbarkeit auf digitale Editionen in VR-Umgebungen dieses
Kapitel diskutiert. Zwar fehlen bislang explizite Vorgaben, Richtlinien oder Emp-

29 seitens des International Committee for Memorial Museums for Public Cri-

fehlungen
mes und der International Task Force for Holocaust Education existieren jedoch neben

den Leitlinien des United States Holocaust Memorial eine Vielzahl von Empfehlung

229 Vordem Hintergrund, dass es bereits Anfang der 2000er Jahre mit der Ausstellung »Kristall-
nacht«des United States Holocaust Memorial Museum in Second Life ein Projekt gab, das es
Nutzer*innen erméglichte, in der Rolle eines Journalisten die Ereignisse der Reichspogrom-
nacht zu untersuchen, ist das Fehlen solcher Richtlinien bemerkenswert. Orientierung, die
aber gewisse Interpretation bendtigt, konnen allerdings die »Guidelines for Teaching About
the Holocaust« des United States Holocaust Memorial Museum und der Code of Ethics des
ICOM bieten: https://icmemo.mini.icom.museum/wp-content/uploads/sites/17/2019/01/cod
e_ethics2013_engz2.pdf. Speziell im deutschsprachigen Debattenraumraum von Gedenkstat-
ten gibt es bislang nur die 2019 veré6ffentlichten Thesen von Jens Christian Wagner (Vgl. J.-C.
Wagner: Wagner, Simulierte, 2019).
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und Standards, die hitten beriicksichtigt werden kénnen. Zu nennen wiren hier
etwa der von Madary und Metziger entwickelten »Code of Ethical Conduct for Vir-
tual Reality«**°, der »Code of Ethics« des ICOM sowie die von Fisher und Shoeman
vorgestellten Uberlegungen hinsichtlich des Storytellings in VR-Anwendungen mit

21 Mit der London Charta existieren seit 2009 Standards fiir
232,

Dark-Tourism-Bezug.
die »computergestiitzte Visualisierung von kulturellem Erbe«**?. Darin ist festge-
halten, wie Inhalte fiir Nutzer*innen aufbereitet werden sollten, vor allem auch, um
faktische Unsicherheiten deutlich zu machen. In der Charta wird - analog zu den
Anspriichen an eine digitale Edition — ebenfalls als Standard definiert, dass eine Of-
fenlegung der Forschungsquellen zu erfolgen hat.?®* Die Orientierung an editions-
wissenschaftlichen Prinzipien bei der Entwicklung von Virtual-Reality-Anwendun-
gen mit Geschichtsinszenierungen wiirde zu einer hoheren Validitit der Veroffent-
lichungen fithren. Eben weil die Projekte dann transparent und regelgeleitet durch-
gefithrt wiirden, konnten sie Kritik oder geschichtsrevisionistischen Umdeutungs-
versuchen standhalten und miissten ihre Authentizitit nicht aus der Glaubwiirdig-
4 oder beteiligten Zeitzeug*innen ziehen. Als wissenschaft-

lich fundierte Reprisentationsform wiirden VR-Anwendungen dann auch, wie es
235

keit der Einrichtungen
konzeptionell im Prototyp BlackBox angelegt ist** , verschiedene Sichtweisen auf ei-
nen Betrachtungsgegenstand eréffnen und damit der Anforderungen nach Multi-
perspektivitit nachkommen.

Glaser und Schwan haben diesbeziiglich bereits Vorschlige gemacht, wie das
»Ausmafd an empirischer Evidenz« der jeweilig rekonstruierten Elemente — etwa
durch grafische Markierungen — sichtbar gemacht werden kénnte. Virtual Reali-
ty bietet zudem die Gelegenheit, je nach Nutzungsanspruch, verschiedene kontex-
tualisierende (Vertiefungs-)Ebenen zu erméglichen. Angeschlossene Datenbanken,
und integrierte Bilder, Video- und Audioformate kénnen eingebunden werden, um

230 Michael Mandary/Thomas K. Metzinger: »Recommendations for Good Scientific Practice and
the Consumers of VR-Technology, in: Frontiers in Robotics and Al 3 (2016).

231 Fisher, Joshua A./Schoemann, Sarah: »Toward an Ethics of Interactive Storytelling at Dark
Tourism Sites in Virtual Reality, in: Rebecca Rouse/Hartmut Koenitz/Mads Haahr (Hg.), In-
teractive Storytelling, Cham: Springer International Publishing 2018, S. 577-590.

232 Hugh Denard: »Die Londoner Charta. Fiir die computergestiitzte Visualisierung von kulturel-
lem Erbe«. Entwurf 2.1 (2009).

233 Ebd. Steffi De Jong fordert bereits seit Lingerem die Beachtung der Charta bei der Realisie-
rung von VR-Anwedungen im Gedenkstattenbereich ein. (Vgl. dazu beispielsweise Giinther,
Christian/De Jong, Steffi/Walden, Victoria Grace. »Holocaust-Erinnerung in virtuellen Reali-
taten — VIGIA: Interviewt von Jonas Wenger.« 2022, siehe https://vigia.tech/holocaust-erinn
erung-in-virtuellen-realitaeten-2/)

234 Siehe dazu: Himos, Gusztav/Pratschke, Katja: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung
BlackBox, Zoom 2024, 00:30:40.000 — 00:33:34.000.

235 Siehe Kapitel 4.1.
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etwa Uberformungen von Orten deutlich zu machen, biografische und weitere In-
formationen zu liefern. In einer Art »Director’s Cut« beziehungsweise »Director’s
Commentary«konnten den Nutzer*innen schliefilich die der VR-Anwendungen zu-
grundeliegenden Regelsysteme und Methoden zur Inszenierung offengelegt wer-
den.

Die Analyse bestehender Standards zeigt, dass VR-Anwendungen mit ge-
schichtswissenschaftlicher Thematik methodisch stirker fundiert werden kénnten.
Wahrend museale Leitlinien und digitale Editionsprinzipien klare Anforderungen
an Transparenz und Quellenkritik formulieren, bleiben VR-Anwendungen oft in
einem unbestimmten Raum zwischen Dokumentation und Inszenierung. Eine kon-
sequente Anwendung normativer Prinzipien kénnte dazu beitragen, VR-Editionen
als wissenschaftlich reflektierte Vermittlungsform zu etablieren. Die Ergebnisse
dieses Kapitels bilden die Grundlage fiir einen normativen Rahmen, der im Fazit
formuliert wird.
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6 Empirische Untersuchung

6.1 Einleitung

Die vorliegende empirische Untersuchung hat das Ziel, die Wahrnehmung der Ge-
schichtsinszenierungen in BlackBox und Ernst Grube sowie deren Wirkung auf die
Nutzer*innen zu analysieren. Wihrend frithere Kapitel die theoretischen und me-
thodischen Grundlagen sowie analytischen Zuginge herausgearbeitet haben, wer-
den nun empirische Daten prisentiert, um zentrale Fragestellungen zur Authen-
tizititskonstruktion, emotionalen Beteiligung und kognitiven Verarbeitung beider
VR-Erfahrungen zu untersuchen.

Das Untersuchungsdesign basiert auf einem Mixed-Methods-Ansatz, der
qualitative Interviews und standardisierte Fragebégen kombiniert (siehe Kapitel
1.3). Damit wird einerseits eine Erfassung individueller Wahrnehmungsmuster
ermoglicht, andererseits durch quantitative Erhebungen eine systematische Ver-
gleichbarkeit zwischen verschiedenen Nutzer*innengruppen gewihrleistet. Me-
thodische Uberlegungen zur Datenerhebung, zur Auswahl der Fallbeispiele und zur
Konzeption der Erhebungsinstrumente wurden bereits in Kapitel 1.3 ausfithrlich
dargestellt. Aufbauend darauf wird im Folgenden die praktische Umsetzung der
Untersuchung dokumentiert, mit Fokus auf die Wahrnehmung und Zuschreibung
von Authentizitit in VR-Anwendungen.

Das Kapitel gliedert sich in mehrere Abschnitte: Zunichst werden der Versuchs-
aufbau und die Bedingungen der Datenerhebung erliutert (6.2), gefolgt von einer
Reflexion der Konzeption der eingesetzten Erhebungsinstrumente (6.3). Anschlie-
Rend erfolgt eine Beschreibung der Proband*innenstruktur, der Rekrutierung
sowie der Uberlegungen zur Reprisentativitit (6.4). Die Datenaufbereitung und
die zugrundeliegende Auswertungsstrategie werden im darauffolgenden Abschnitt
(6.5) dargelegt, bevor die konkrete Durchfithrung der Untersuchung im letzten Teil
des Kapitels (6.6) dokumentiert wird. Die Analyse und Interpretation der empiri-
schen Ergebnisse erfolgen im anschlieflenden Kapitel 7, in dem beide Fallbeispiele
getrennt ausgewertet und abschlieRend zusammengefithrt werden.
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6.2 Versuchsaufbau und Datenerhebung

Zur Aufzeichnung der Interviews wurden zwei unterschiedliche, separate und
gleichzeitig aufnehmende Settings benutzt: Wihrend ein Rechner ausgestattet
mit t.bone SC 420 und der Windows-eigenen Software Audiorekorder arbeitete,
wurde durch einen weiteren Rechner aufgezeichnet, ausgestattet mit der freien
Software Audiomass. So sollte sichergestellt werden, dass mindestens eine qualita-
tiv hochwertige Aufnahme erfolgte. Die Interviews wurden anschlieffend mit der
Spracherkennungssystem Whisper von OpenAl automatisiert transkribiert und ma-
nuell durch Nadine Cremer nachbearbeitet. Fiir die Fragebdgen wurde die Software
Limesurvey' genutzt, die vom Zentrum fiir Informations- und Medienverarbeitung
(ZIM) der Universitit Wuppertal gehostet und aktuell in diesem angeboten wird.
Die Rahmenbedingungen der Erhebung unterschieden sich aufgrund der jewei-
lig notwendigen Hardware je nach Anwendung. Die Erhebung zu BlackBox erfolg-
te durchgingig in den Biiroriumen des Lehrstuhls fiir Digital Humanities, die zu
Ernst Grube im VR-Labor des Institute for Technologies and Management for Di-
gital Transformation (TMDT) in der Universitit Wuppertal. Dementsprechend un-
terschieden sich die raumlichen und akustischen Rahmenbedingungen: Zwar lie-
gen die Raumlichkeiten des Lehrstuhls auf einem relativ wenig frequentieren Flur
der Universitit, weswegen es kaum zu akustischen oder anderen Stérungen kam,
doch stellten die Biiros keine ablenkungsfreie Untersuchungsumgebung dar und
die Erhebung hatte damit einen eher provisorischen Charakter. Die Riumlichkei-
ten des TMDT besaflen hingegen einen Laborcharakter: Das Gebiude, in dem das
Institut untergebracht ist, befindet sich allerdings auf einem anderen Campus, wes-
wegen die Teilnehmer*innen einem gréfReren An- und Abreiseaufwand ausgesetzt
waren.” Die Riume, in denen die VR-Anwendung ausprobiert wurden und in de-
nen die Interviews stattfanden, wurden im Vorhinein reserviert, weswegen es dort
nicht zu Unterbrechungen kam. Rein technisch gesehen unterschieden sich die Un-
tersuchungsbedingungen insofern, als dass bei der Nutzung der Anwendung Ernst
Grube eine Valve Index, kabelgebunden an einen Desktop-PC, benutzt wurde, wih-
rend bei der Anwendung BlackBox eine Meta Quest 2 zum Einsatz kam.? Die Analyse
der Daten wurde durch die technischen Unterschiede nicht beeintrichtigt. Jedoch

1 Community Edition, Version 5.6.13+230327

2 Dadurch wurde die Erhebung dort auch sehr aufwendig, weil zunachst kaum Termine ge-
bucht wurden und viele der gebuchten Termine wiederum ohne vorherige Absage durch die
Studierenden nicht stattfanden.

3 Aus diesem Grund entschied ich mich, die Erhebung zu BlackBox auf dem Hauptcampus der
Bergischen Universitat Wuppertal durchzufithren, da die Teilnahme an der Untersuchung so
barrieredrmer wurde.
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konnten die Antworten der Interviewten durch die unterschiedlichen Gerite und
Bedingungen beeinflusst worden sein, was zu Abweichungen fithren kann.

6.3 Konzeption der Erhebungsinstrumente

Die Konzeption der empirischen Instrumente erfolgte nicht als blofRe Vorbereitung
der Datenerhebung, sondern in enger Verzahnung mit den theoretischen und
normativen Primissen der Arbeit. Indem zentrale Kategorien wie Interaktivitit,
Prisenz, Affektivitit oder Reflexion nicht nur analytisch entfaltet, sondern syste-
matisch in Items iiberfithrt wurden, konnte der in Kapitel 1 formulierte Anspruch
eingeldst werden, die empirische Untersuchung als integralen Bestandteil eines
argumentativen Gesamtzusammenhangs zu etablieren. Wie in Kapitel 1.2 dar-
gestellt, fehlt bislang ein empirisch validiertes Instrumentarium zur Erfassung
solcher Wahrnehmungskategorien im Kontext immersiver Geschichtsformate —
diese Arbeit versteht sich daher auch als Beitrag zur methodologischen Weiter-
entwicklung dieses Forschungsfeldes. Zur Sicherung der Konstruktvaliditit wurde
auf verschiedene theoretisch und empirisch bewihrte Modelle zuriickgegriffen:
Die Skala zur Erfassung des Prisenzerlebens basiert auf dem Igroup Presence
Questionnaire (IPQ). Emotionale Reaktionen wurden entlang der sieben Basisemo-
tionen nach Ekman (Freude, Uberraschung, Angst, Wut, Ekel, Trauer, Verachtung)
operationalisiert, wihrend das in Kapitel 1.3.3 erliuterte Modell von Zachrich als
konzeptuelle Grundlage zur Strukturierung der Wahrnehmungsdimensionen dien-
te. Erginzend wurden eigene Items theoriegeleitet entwickelt und auf Kohirenz
mit den zugrunde liegenden Konstrukten itberpriift. Bereits in Kapitel 2 wurde
gezeigt, dass der Authentizititsbegriff im Gedenkstittendiskurs keine stabil defi-
nierte Kategorie darstellt, sondern als diskursives Feld fungiert, innerhalb dessen
sich verschiedene, teils konkurrierende Strategien, Semantiken und Legitimati-
onsmuster itberlagern. Diese Mehrdeutigkeit bildet eine zentrale Grundlage fiir
die Konzeption der empirischen Erhebung: Wenn Authentizitit nicht als inhirente
Eigenschaft eines Mediums oder Ortes, sondern als kulturell codierte Zuschreibung
verstanden wird, dann sind auch Nutzer*innenreaktionen auf VR-Anwendungen
nicht primir als unmittelbare Eindriicke, sondern als durch Vorwissen, Affekte,
Vermittlungsskripte und mediale Formen vermittelte Wahrnehmungsakte zu be-
greifen (siehe dazu auch Kapitel 5.1.3). Die Fragebogen und Interviews wurden
daher so gestaltet, dass sie nicht blof3 Effekte abfragen, sondern Einblicke in jene
rezeptiven Prozesse ermdglichen, durch die Authentizitit in immersiven Medien
diskursiv hergestellt wird (z. B. AEoo4, AE005, AE0OT).

In Kapitel 3 wurde dieser Diskursbegriff um medienanalytische und erinne-
rungskulturelle Perspektiven erweitert. Die in Kapitel 3.4 entwickelte Systematik
unterschiedlicher digitaler Authentifizierungsstrategien — von forensischer Re-
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konstruktion tiber subjektiv-narrative Verfahren bis hin zu dekonstruktivistischen
Ansitzen — diente als Ausgangspunkt fiir die Operationalisierung in den Fra-
gebogen. Wihrend etwa Fragen zu Dokumentenbezug, Raumanordnung oder
Informationsdichte Riickschliisse auf rekonstruierende Verfahren erméglichen (z.
B. AFzAoo4, AE003), erfassen andere Items das Verhiltnis von Nutzerinnen zu
Zeitzeug“innen, Atmosphiren oder narrativen Elementen (z. B. AFzAooz2, BBooi,
EGDVoo02). Anhand dieser Differenzierungen lassen sich verschiedene Modi digi-
taler Authentizititsproduktion empirisch nachvollziehen.

Insbesondere die in Kapitel 3.7 formulierten Kriterien fiir einen de-konstruk-
tivistischen Zugang zu VR-Anwendungen fungieren als normative Grundlage fir
die Konzeption des empirischen Teils. Diese normative Setzung folgt einer er-
kenntniskritischen Perspektive, die darauf abzielt, die Reproduktion scheinbar
authentischer Darstellungslogiken kritisch zu hinterfragen und transparent zu
machen. Aspekte wie die Sichtbarmachung medialer Konstruiertheit, der bewusste
Verzicht auf die Illusion unmittelbarer Prisenz, der Einsatz reflexionsférdernder
Informationsassistenz sowie der kritische Umgang mit emotionaler Immersion
wurden in konkrete Leitfragen und Bewertungsskalen iiberfithrt (z. B. FzGoo4,
FzGoo6, FzGoo3, FzGoos). Die in Kapitel 3.7 entwickelten Kriterien eines dekon-
struktivistischen Zugangs dienen nicht nur als heuristische Strukturhilfe, sondern
bilden auch den Bewertungsmafistab fir die analysierten Anwendungen. Dies ist
insofern gerechtfertigt, als sie nicht auf einem externalen Normensystem beruhen,
sondern aus den spezifischen Herausforderungen und ethischen Spannungsfel-
dern digitaler Geschichtsinszenierungen selbst abgeleitet wurden. Die Kriterien
basieren auf der Primisse, dass immersive Medien nicht nur historische Inhalte
vermitteln, sondern zugleich Wahrnehmungsdispositionen formen - etwa durch
Emotionalisierung, Riumlichkeit oder interaktive Zuginglichkeit. Indem Nut-
zer“innen zu ihrer Wahrnehmung von Interaktivitit, Transparenz, emotionaler
Nihe oder historischer Kontextualisierung befragt wurden (z. B. IAoo1, AEo02,
AE007), lassen sich die in Kapitel 3 entfalteten Uberlegungen nicht nur empirisch
nachvollziehen, sondern auch im Hinblick auf ihre Anwendbarkeit als reflexive
Bewertungsmaf3stibe interpretativ itberpriifen. Dariiber hinaus wurde bei der Ge-
staltung des Erhebungsinstruments auf das in Kapitel 3.1.2 diskutierte Modell zur
Nutzer*innenwahrnehmung immersiver Medien von Zachrichs zuriickgegriffen.
Dieses unterscheidet zwischen vier zentralen Dimensionen — Prisenz, Immersion,
Interaktivitit und emotionaler Involvierung — und erlaubt damit eine multiper-
spektivische Erfassung der Nutzungserfahrung. Die Fragen des »Igroup Presence
Questionnaire« (IPQ), welche im standardisierten Fragebogen Verwendung fan-
den, ermoglichen eine prizise Einordnung des Prisenzerlebens und wurden durch
eigene Items erginzt, die die kognitive, affektive und reflexive Dimension der
Authentizititszuschreibung beleuchten (z. B. ZRoo1, ZRoo2, FzG009).
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Zugleich diente das in Kapitel 5 entwickelte Konzept der digitalen Edition als
konzeptioneller Rahmen fiir die Differenzierung zwischen immersiven Reprisen-
tationsstrategien, die auf eine suggestive Illusion von Vergangenheit abzielen, und
solchen, die auf Reflexion und Kontextualisierung setzen. Auch wenn der Fragebo-
gen keine direkte Abfrage der Unterscheidung »Spiel vs. Edition« enthielt, wurden
zahlreiche Items so konzipiert, dass sie Riickschliisse auf die entsprechende Wahr-
nehmung zulassen. Dies betrifft etwa Fragen zur Interaktion (»Ich hatte das Gefiihl,
in dem virtuellen Raum zu handeln«), zur Narration (»Ich konnte der Geschichte
gut folgen«), zum Kontrollgefiihl (»Ich konnte beeinflussen, was geschieht«) oder
zur Selbstwahrnehmung im Raum (»Ich fithlte mich als Teil der Umgebung«). Diese
Items erlauben eine Einordnung entlang jener Typologie, die in Kapitel 5.2 ausfithr-
lich entwickelt wurde und dort mit Blick auf die ethischen und erinnerungskultu-
rellen Implikationen weiter differenziert wird.

Ein besonderer Stellenwert kommt der in Kapitel 7.2.1 diskutierten ludonarra-
tiven Dissonanz zu — also der gezielten Diskrepanz zwischen spielerischem Han-
deln und historischer Erzahlung. Diese wurde im Fragebogen unter anderem durch
Items zu kognitiver Inkongruenz, emotionaler Irritation und narrativer Kohirenz
adressiert. Ziel war es, herauszufinden, ob Nutzer*innen diese Spannung als pro-
duktive Irritation wahrnehmen, die zur Reflexion iiber Authentizititskonstruktion
beitrigt — oder ob sie zu einer als stérend empfundenen Diskontinuitit fithrt.

Auf methodischer Ebene erfolgte die Entwicklung des Instruments zudem auf
Grundlage der in Kapitel 1.3.5 entwickelten Forschungsfragen und der dort abge-
leiteten Hypothesen. Diese wurden fiir den Fragebogen in sechs zentrale Variablen
operationalisiert, deren einzelne Aspekte in der empirischen Erhebung gezielt
adressiert wurden:

1) Agency: Items zu Handlungsmdglichkeiten, Kontrolle, Responsivitit

2) Prisenzempfinden: IPQ-Skala (z. B. »Ich hatte das Gefiihl, Teil der Umgebung
Zu sein«)

3) Affektive und kognitive Faktoren: Items zu Interesse, Motivation, Selbstwirk-
samkeit

4) Emotionale Involvierung und biografische Nihe: Fragen zu familidrem NS-Be-
zug, Relevanz der Anwendung fiir das eigene Leben

5) Erinnerungstopoi und atmosphirische Elemente: offene Fragen zu Geriuschen,
Bildern, Metaphern

6) Historisches Vorwissen und Kontextualisierung: Items zur Einbettung, Infor-
mationsdichte, Quelle/Fiktion-Trennung

Diese Differenzierung diente als strukturelles Geriist fiir die Konstruktion des Erhe-
bungsinstruments und zugleich als Referenzrahmen fiir die Interpretation der er-
hobenen Daten. Die in der folgenden Tabelle dargestellten Zuordnungen sind als ex-
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emplarische Operationalisierung der zentralen Hypothesen zu verstehen. Eine voll-
stindige Auflistung aller Items, ihrer thematischen Cluster sowie der zugehérigen
theoretischen Beziige findet sich im Anhang.

Operationalisierung der zentralen Hypothesen

Item-ID Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
VEoO1 Personlicher — — — Vorer-
Code fassung
VE0O2 Welche Cruppen- — — Vorer-
Anwendung zuweisung fassung
getestet?
FzPoo1 Geschlechts- Demo- — — Person
identitit graphie
FzPoo2 Bildungs- Demo- — — Person
abschluss graphie
FzPoo3 Familien- Biografische 4 3.6 Person
geschichte Nihe,
NS-Ver- Affektive
folgung Involvierung
VzNSZoo1 Selbstein- Vorwissen, 6 2 Vorwissen
geschitzte Reflexions-
Vorkennt- fahigkeit
nisse NS
VzNSZoo3 Besuch Vorwissen, 6 2 Vorwissen
einer KZ-Ce- Emotionaler
denkstatte Bezug
VzNSZo004_SQoo1 Nutzung: Erinne- — — Medien-
Websites/ rungskultur nutzung
Onlinearchive (digital),
Medien-
kompetenz
VzNSZo04_SQo02 Nutzung: Erinne- — — Medien-
Soziale rungskultur nutzung
Medien (digital), In-
formations-
verhalten
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Item-I1D Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
VzNSZ004_SQo03 Nutzung: Technikaffi- — — Medien-
AR-Apps nitdt, Digital nutzung
Literacy
VzNSZ004_SQo04 Nutzung: Digitale — — Medien-
Digitale Vermitt- nutzung
Guides lungsform,
Kontextua-
lisierung
VzNSZo0o4_SQo05 Nutzung: Technik- — 3.3 Medien-
VR-Anwen- affinitat, nutzung
dungen Immersions-
erwartung
VzNSZ004_SQo06 Nutzung: Ludo- — — Medien-
Digitale Spiele narrative nutzung
Erfahrung,
Interak-
tivitat
VzNSZoo4_SQoo7 Keine — — — Medien-
Nutzung nutzung
VzVRuloo1 Wie geistig Kontroll- — — Pradis-
wach fiihlst variable position
dudich? (Zustand)
VzVRulooz Wie Kontroll- — — Pradis-
korperlich fit variable position
fithlst du dich? (Zustand)
VzVRuloo3 Ich habe die Immersion, 3 3.3 Pradis-
Zeit vergessen Affektive position
Involvierung
VzVRuloo4 Ablenkungen Kognitive 3 3.3 Pradis-
konnten Kontrolle, position
ausgeblendet Prasenz
werden
VzVRuloos Ich habe Affekt, 3,4 3.3,51 Pradis-
mich mit Narration, position
den Figuren Empathie

identifiziert
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Item-ID Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
VzVRulooé Schon mal VR-Vorer- — 3.3 Pradis-
vergleichbare fahrung, position
VR-Ex- Erwartungs-
perience haltung
genutzt?
VzVRuloo7 VR-Brille Technikver- — — Pradis-
zuhause? flgbarkeit position
VzVRuloo8 Spielst du Spiel- — — Pradis-
digitale erfahrung, position
Spiele? Ludo-
narrative
Dissonanz
VzVRuloog Wie hiufig Medien- — — Pradis-
spielstdu affinitat, position
digitale Handlungs-
Spiele? muster
VzVRulo12 Wie stark Immersion, 3 3.3 Pradis-
bist du beim emotionale position
Spielen Beteiligung
involviert?
1PQoo1 Ich hatte den Prasenz, 2 3.3 1PQ
Eindruck, Immersion
wirklich dort
gewesen
zusein
IPQo02 Die Prasenz, 2 3.3 IPQ
Umgebung Riaumliche
ging hinter Tiefe
mir weiter
IPQoo3 Ich hatte Faktizitat, 6a 5.2 1PQ
das Gefihl, Mediale
nur Bilder Distanz
zusehen
IPQoo4 Ich hatte nicht Prasenz 2 3.3 1PQ
das Cefiihl, im (neg.)
Raum zu sein
IPQoos Ich hatte Agency, In- 1 3.7,5.2 1PQ
das Cefiihl, teraktivitat

zu handeln
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Item-I1D Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
IPQoo6 Ich fiihlte Prasenz, 2,5 3.4 1PQ
mich im Raum Atmosphare
anwesend
IPQoo7 Ich war mir Prasenz, — 3.3 1PQ
derrealen Realitats-
Welt bewusst abgleich
IPQoo8 Ich habe Prisenz, — 3.3 IPQ
die reale Immersion
Umgebung
nicht wahr-
genommen
IPQoo9 Ich habe Prasenz, Im- — 3.3 IPQ
aufreale mersionsun-
Umgebung terbrechung
geachtet
IPQo10 Meine Auf- Immersion, 1,3 3.3,5.2 IPQ
merksamkeit Agency
war vollig
absorbiert
IPQo11 Die Faktizitat, 2,6a 5.2 IPQ.
Umgebung Immersion,
war real Narration
IPQo12 Es fiihlte sich Faktizitat, 2,6a 3.4,5.2 IPQ
an wie echte Prasenz
Umgebung
EE0O1 Anwendung Nutzungs- — — Erstein-
bis zum Ende dauer, driicke &
genutzt? Kontext Usability
EEoO2 Nutzungszeit Kontext- — — Erstein-
(in Minuten) variable driicke &
Usability
EE003 Grund fur Belastung, — — Erstein-
Abbruch Irritation driicke &
(offen) Usability
EE0O4 Orientierung Interface, — 5 Erstein-
war einfach Raum- driicke &
struktur Usability
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Item-ID Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
EE004_Text Kommentar Interface- — — Erstein-
zur Nutzer- Evaluation driicke &
freundlichkeit Usability
AUTHo01 Ich konnte der Narration, 6a 5.2 Authen-
Ceschichte Koharenz tizitat
gut folgen
AUTHoo02 Ich fiihlte Affekt, 4 3.6 Authen-
mich Involvierung tizitat
emotional
angesprochen
AUTHo03 Ich hatte das Kognition, 3 5.3 Authen-
Gefiihl, zu Reflexion tizitat
verstehen,
was geschieht
AUTHo04 Ich konnte Agency, In- 1 5.2 Authen-
beeinflussen, teraktivitat tizitat
was geschieht
AUTHoo05 Ich fiihlte Prasenz, 2,5 3.4,5.2 Authen-
mich als Immersion tizitat
Teil der
Umgebung
AUTHo06 Die Irritation, — 5.1 Authen-
Anwendung Reflexion tizitat
hat mich
irritiert
AUTHoo07 Ich hatte den Immersion, — 3.3 Authen-
Eindruck, Identi- tizitat
mich selbst fikation
zusehen
AUTHoo08 Ich hatte Faktizitat, 6a 2,5.2 Authen-
Vertrauen in Narration tizitat
die Erzdhlung
AUTHo09 Die Erfahrung Faktizitat, 6a 5.2 Authen-
war Affekt tizitat
glaubwiirdig
AUTHo10 Die Reflexion, — 5.3 Authen-
Anwendung Meta-Ebene tizitat
hat zum

Nachdenken
angeregt
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Item-I1D Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
AUTHom Ich wusste, Medialitat, 5 5.1 Authen-
dass eseine Konstrukt- tizitat
Inszenie- bewusstsein
rung ist
AUTHo12 Ich fihlte Affektive — 3.6 Authen-
mich Belastung tizitat
emotional
iberfordert
EVALoo1 Ich wiirde die Nutzerzu- - - Evaluation
Anwendung friedenheit,
weiter- affektive
empfehlen Bewertung
EVALoo2 Die Kognition, - 5.3 Evaluation
Anwendung Bildungs-
war lehrreich effekt
EVALoo3 Die Ethische - 5.1 Evaluation
Anwendung Passung,
war erinnerungs-
angemessen kulturelle
fir das Thema Sensibilitat
EVALoo4 Die Cestal- - - Evaluation
Umsetzung terische
war Qualitat,
professionell Interface-
Wahr-
nehmung
EVALoos Die Affektive - 3.6 Evaluation
Anwendung Belastung
war emotional
schwierig
EVALoo6 Ich hatte Kontextua- - 5.3 Evaluation
mir mehr lisierungs-
Einordnung bediirfnis,
gewlinscht Reflexion
EVALoo7 Ich konnte Raumwahr- - 3.4 Evaluation
mich gut nehmung,
orientieren Usability
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Item-ID Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
INT1a Hatten Sie Technikvor- - 3.3 Interview
bereits vorher kenntnis,
Kontakt Immersions-
mit VR? erwartung
INT1b Welche Vorwissen, 6 2 Interview
Erwartungen Erwartungs-
hatten Sie haltung
vor der
Anwendung?
INT2a Wie wiirden Affekt, 3,5 3.4,3.6 Interview
Siedie Raum-
Atmosphare wirkung
beschreiben?
INT2b Wie hat die Affekt- 3 3.4 Interview
Atmosphare Kognition,
Ilhre Wahr- Immersion
nehmung
beeinflusst?
INT2c Wie Topoi, 5 3.4 Interview
empfanden mediale
Siedie Codierung
Cestaltung
des Raums?
INT2d Hatten Sie Invol- 4 3.6 Interview
das Gefiihl, vierung,
mit der Ver- Nihe
gangenheit
in Kontakt
zusein?
INT3a Wie haben Sie Narration, 6a 5.2 Interview
die Erzdhlung Kohérenz
wahrge-
nommen?
INT3b Wie war das Fakt/Fiktion, 6a 5.2 Interview
Verhiltnis von Immersi-
Raum und onsstruktur
Ceschichte?
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Item-I1D Item- Cluster Hypo- Kapitel Segment
Wortlaut these
(gekiirzt)
INT3c Was hat Sie Reflexion, - 5.3 Interview
besonders Irritation
fasziniert
oder gestort?
INT3d Erinnern Emotionale - 3.6 Interview
Siesichan Salienz
bestimmte
Momente?
INT3e Wie Faktizitat, 6a 2,52 Interview
glaubwiirdig Narrative
wardie Plausibilitat
Darstellung?
INT3f Wirkte die Koharenz, - 3.7 Interview
Anwendung Dekonstruk-
zielgerichtet tionsgrad
oder beliebig?
Analytische Cluster mit theoretischer Herleitung und Kapitelverortung
Cluster Begriindung/theoretische Quelle Kapitel
Prasenz Teil des Modells von Zachrichs (Prasenzdimension, Immersi- 3.3
onsstruktur)
Immersion Kombination aus affektiver, kognitiver und riumlicher Invol- | 3.3,3.4
vierung
Agency/ Operationalisierung von Interaktivitit und Kontrolle 3.7,5.2
Handlungsmacht
Affektive Involvierung | Emotionale Nihe, Identifikation, Irritation 3.6,5.1
Reflexion/ Zielsetzung dekonstruktiver Strategien, Reaktion auf Disso- 5.1,5.3
Kontextualisierung nanz
Faktizitat/Realismus Authentizititszuschreibungen im Spannungsfeld Fiktion/ 2,52
Dokument
Narration/Kohirenz Wahrnehmung von Erzihlstruktur, Linearitat, Anschlussfa- 5.2
higkeit
Konstruktbewusstsein [ Wahrnehmung medialer Rahmung, Inszenierungsgrad 5.1
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Cluster Begriindung/theoretische Quelle Kapitel
Ludonarrative Disso- Spannung zwischen Spielmechanik und Historizitit 5.1
nanz

Erinnerungstopoi/ Raumcodierungen, affektive Uberformung 3.4
Atmosphare

Vorwissen Differenzierte Bewertung durch Kontextkenntnis 2

Die Interviews erginzen den standardisierten Fragebogen und erméglichen ei-
ne vertiefende Reflexion solcher Dimensionen, die sich nicht im geschlossenen For-
mat erfassen lassen — etwa narrative Deutungen oder situative Irritationen. Thre
Leitstruktur basiert auf denselben theoretischen Kategorien, wurde aber um narra-
tive Elemente erweitert, die eine Erhebung individueller Deutungsmuster, Sinnzu-
schreibungen und Irritationserfahrungen erméglichen.

Die Konzeption der empirischen Instrumente wurde im vorliegenden Kapitel
nichtlediglich als technische Vorstufe der Datenerhebung behandelt, sondernin en-
ger Verbindung mit den theoretischen und normativen Pramissen dieser Arbeit ent-
wickelt. Indem zentrale Kategorien wie Interaktivitit, Prisenz, Affektivitit oder Re-
flexion nicht nur analytisch entfaltet, sondern systematisch in Items iiberfithrt wur-
den, konnte der in Kapitel 1 formulierte Anspruch eingelost werden, die empirische
Untersuchung als integralen Bestandteil eines argumentativen Gesamtzusammen-
hangs zu etablieren. Die Operationalisierung der theoretischen Begriffe erfolgte da-
bei theoriegeleitet und orientierte sich an einer Methodik, welche quantitative und
qualitative Verfahren nicht als komplementir, sondern als wechselseitig erhellend
versteht. Die erhobenen Daten wurden im Sinne einer methodischen Triangulation
sowohl deskriptiv-statistisch als auch qualitativ-kategorial ausgewertet. Die offene
Erhebung (Interviews und Freitextfelder) wurde im Anschluss an ein kombiniertes
Verfahren aus Interpretativer Phinomenologischer Analyse (IPA) und Qualitativer
Inhaltsanalyse nach Mayring codiert und theoriebasiert interpretiert. Die IPA wur-
de gewihlt, um individuelle Wahrnehmungs- und Sinnzuschreibungsprozesse im
Einzelfall zu rekonstruieren, wihrend die Inhaltsanalyse vergleichende Strukturie-
rungen auf Kategorienebene ermdglichte. Eine detaillierte Darstellung des Vorge-
hens sowie der Kategoriensysteme findet sich in Kapitel 6.5. Der vollstindige Fra-
gebogen sowie der Interviewleitfaden sind nicht im gedruckten Anhang enthalten.
Diese Entscheidung resultiert aus einer wissenschaftsethischen und 6kologischen
Abwigung. Die Materialien sind dauerhaft iitber Zenodo im Open Access verfiigbar
und dort sowohl recherchier- als auch nachnutzbar archiviert. Damit folgt die Arbeit
dem Prinzip, dass wissenschaftliche Nachvollziehbarkeit nicht an die Materialfiille
gedruckter Anhinge gebunden sein muss, sondern sich zunehmend durch digitale
Zuganglichkeit und offene, faire Forschungsdaten realisiert.
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6.4 Proband*innen, Rekrutierung und Reprasentativitat

Die finanziellen, zeitlichen, organisatorischen und technischen Begleitumstinde
des Dissertationsvorhabens erméglichten es lediglich, Proband *innen aus dem ni-
heren Arbeitsumfeld, d.h. Studierende der Bergischen Universitit Wuppertal zu re-
krutieren.* Rein strukturell zerfillt diese Gruppe in zwei Segmente: Die Studieren-
den, die ein Blockseminar mit dem Titel »NS-Geschichte und Konzentrationslager
in virtuellen Welten« belegten, im Rahmen dessen freiwillig an der Studie teilnah-
men und sich groftenteils im Geschichtsstudium befanden, sowie eine Gruppe von
Studierenden, welche mithilfe von E-Mail-Verteilern und Werbemitteln, d.h. durch
Plakate, Instagram-Postings und personliche Ansprache angeworben wurden, weil
die Teilnahmebereitschaft im Seminar zu gering war.

6.5 Datenaufbereitung und Auswertungsstrategie

Fir die Transkription der Interviews wurde ein einfaches System befolgt, das sich
an den Vorschligen Thorsten Dresings und Thorsten Pehls orientierte.” Die Tran-
skription wurde als Arbeitsinstrument begriffen, welches das miindliche Gesprich
in Textform wiedergibt, um die aufgestellten zentrale Wahrnehmungsannah-
men und Deutungsstrukturen empirisch zu rekonstruieren. Es galt dabei, einen
Kompromiss zwischen grofitmoglicher inhaltlicher Prazision, der Schaffung eines
analysierbaren Textes und einem vertretbaren Zeit- und Arbeitsaufwand zu finden.®
Da eine inhaltsorientierte Analyse erfolgte, konnte auf die Erfassung nonverbaler
Kommunikation und prosodischer Elemente, d. h. Satzmelodie, Betonung oder
Sprechtempo, verzichtet werden. Die Transkription erfolgte nicht wortlich, d. h.
grammatikalische Fehler wurden stillschweigend verbessert. Wortverschleifungen
wurden an das Schriftdeutsch angepasst, Wort- und Satzabbriiche, Dopplungen,
Stottern, Verzdgerungslaute und Verstindnissignale wurden nicht transkribiert.
Grofdere Verinderungen wurden durch Klammern gekennzeichnet. Nonverbale

4 In dervorliegenden Literatur wird kaum auf Probleme eingegangen, die wiahrend der Durch-
fithrung einer empirischen Studie auftreten kénnen. (Vgl. N. Baur/]. Blasius (Hg.): Handbuch,
2019, S. XII1).

5 Vgl. Thorsten Dresing/Thorsten Pehl: Praxisbuch Interview, Transkription & Analyse. Anlei-
tungen und Regelsysteme fiir qualitativ Forschende, Marburg: Eigenverlag 2018.

6 Siehe hierzu auch die Hinweise zur Transkription von Oral-History-Interviews der Eid-
gendssischen Technischen Hochschule Ziirich: Archiv fiir Zeitgeschichte: Hinweise zur
Transkription, 08/2020, V 1.0. Online abrufbar unter: https://ethz.ch/content/dam/ethz/spe
cial-interest/gess/ifg/afz-dam/documents/Lehre_Forschung/Oral-History/2020-08-31-Hinw
eise-Transkription-1-0.pdf.
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Auflerungen, wie z. B. Lachen, wurden ebenfalls in Klammern notiert. Unverstind-
liche Worter wurden mit (unv.) gekennzeichnet, lingere unverstindliche Passagen
ggf. mit erliuternden Kommentaren versehen. Ein vermuteter Wortlaut wurde mit
Klammern und Fragezeichen markiert. Zeitmarken wurden zum Ende jeder beant-
worteten Frage gesetzt. Die interviewende Person wurde durch ein »l«, die inter-
viewte Person mit dem jeweils zugewiesenen Identifikationscode gekennzeichnet.
Nach diesem wurden auch die Audio- beziehungsweise Textdateien abgespeichert.
Diese Form der Transkription bildet zugleich die Grundlage fir die anschlieflende
Analyse, die sich gezielt auf inhaltliche Aspekte der Aussagen konzentriert. Die
methodologische Reflexion der Auswertung zielt dabei nicht auf eine rein tech-
nizistische Codierung, sondern auf eine strukturierte Rekonstruktion subjektiver
Wahrnehmung im Verhaltnis von Medialitit, Geschichtsbewusstsein und Authen-
tizitatszuschreibung. Vor diesem Hintergrund wurde ein methodisch gestuftes
Vorgehen gewihlt, das Elemente der Interpretativen Phinomenologischen Analyse
(IPA)” mit der Qualitativen Inhaltsanalyse nach Philipp Mayring® kombinierte. Die
Kombination beider Verfahren wurde gewihlt, um die methodisch notwendige
Verbindung von individueller Perspektivenerfassung und systematischer Ver-
gleichbarkeit zu gewéhrleisten: einerseits subjektive Wahrnehmungsperspektiven
moglichst nah an den Aussagen der Befragten zu rekonstruieren, andererseits
diese subjektiven Aussagen theoriegeleitet zu strukturieren und systematisch ver-
gleichbar zu machen. Wihrend die IPA eine idiografisch orientierte Anniherung
an subjektive Wahrnehmungs- und Deutungsstrukturen erlaubt, ermdglicht die
strukturierende Inhaltsanalyse eine theoriegeleitete und regelgeleitete Ordnung
des Materials. Mayring hebt selbst hervor, dass sich seine Methode mit interpre-
tativen Zugangen verbinden lisst, sofern ein nachvollziehbares Ablaufmodell und
eine regelgeleitete Kategorisierung vorliegen.’

Im Anschluss an die IPA wurden die identifizierten Bedeutungseinheiten
systematisch kategorisiert. Grundlage der Codierung war ein strukturierendes
Verfahren, das sich an den Vorgaben der Qualitativen Inhaltsanalyse orientierte.
Die Codierung erfolgte abschnittsweise auf Segmentebene (Antwortblocke bzw.
Sinnabschnitte), wobei paraphrasierende und reduktive Techniken kombiniert
wurden. Die Kategorien wurden theoriegeleitet zugeordnet, wobei jeweils gepriift
wurde, inwieweit das Material neue Subdifferenzierungen oder Erweiterungen
nahelegte. Die Zuordnung erfolgte auf der Basis inhaltlicher Ubereinstimmungen

7 Smith, Jonathan A./Eatough, Virginia: »Interpretative Phenomenological Analysis, in: Evan-
thia Lyons/Adrian Coyle (Hg.), Analysing Qualitative Data in Psychology 1, Thousand Oaks:
SAGE Publications 2007, S. 35-50.

8 Philipp Mayring: Qualitative Inhaltsanalyse. Grundlagen und Techniken, 11., aktualisierte
und Uberarb. Aufl., Weinheim: Beltz 2010.

9 Vgl. Mayring: Techniken, S. 86—89; Mayring: Qualitative Analyse, S.17.
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zwischen Segment und Kategorienbeschreibung; zentrale Bezugspunkte wa-
ren dabei definitorische Merkmale, thematische Schwerpunkte und kontextuelle
Sinnzusammenhinge. Dabei markiert die Theoriegeleitetheit die Ableitung der Ka-
tegorien aus dem konzeptuellen Bezugsrahmen, wihrend die Regelgeleitetheit auf
die methodische Nachvollziehbarkeit der Kodierung verweist. Beide Aspekte sind
integrale Bestandteile der strukturierenden Inhaltsanalyse nach Mayring, die hier
als analytisches Bindeglied zwischen subjektiver Erfahrung und theoriebasierter
Interpretation fungierte. Ziel war es, sowohl individuelle Bedeutungszuschreibun-
gen zu erfassen als auch iberindividuelle Muster in der Datenstruktur sichtbar
zu machen. Eine methodische Verschrinkung beider Verfahren ist auch aus Sicht
der IPA legitim, sofern sie einer vertieften Analyse subjektiver Sinnzuschreibungen
dient.” Die IPA diente dabei als Methode, um individuelle Erfahrungsperspektiven
zu rekonstruieren. Bereits im Rahmen dieser ersten Phase wurden sinntragen-
de Einheiten identifiziert — meist thematisch fokussierte Antwortsegmente oder
narrative Miniaturen —, die als Bedeutungseinheiten markiert und fiir die anschlie-
Rende Kategorienbildung vorbereitet wurden. Der Ubergang zur Inhaltsanalyse
erfolgte flieRend: Die bereits in der IPA kontextualisierten Segmente bildeten die
Grundlage fiir die systematische Zuordnung zu theoriegeleiteten Kategorien. Im
Anschluss wurden die so identifizierten Bedeutungseinheiten durch Techniken der
strukturierenden Inhaltsanalyse in ein Kategoriensystem iberfiihrt, das eine theo-
riegeleitete Vergleichbarkeit des Materials erméglichte. Die Kombination dieser
beiden Verfahren erméglichte eine methodische Verschrinkung zweier Perspekti-
ven: einerseits eines idiografisch-rekonstruktiven Zugangs zu individuellen Bedeu-
tungszuschreibungen, andererseits einer systematisierenden und vergleichenden
Ordnung tiberindividueller Muster. Ziel war es, subjektive Wahrnehmungen theo-
riebasiert zu erfassen und zugleich auf strukturelle Gemeinsamkeiten innerhalb
der Datenstruktur hin zu analysieren.

Die Auswertung selbst erfolgte in zwei Phasen: einer Reduktionsphase und
einer daran anschliefenden Interpretationsphase. Im Zentrum dieser Auswertung
stand die Entwicklung eines Kategoriensystems, das subjektive Sinnzuschreibun-
gen der Befragten sowohl theoriebezogen als auch materialnah erfassen sollte.
In der ersten Phase wurden in einem iterativen Verfahren inhaltlich-deskriptive
Kategorien gebildet, die typische Deutungs- und Wahrnehmungsschwerpunkte
abbilden. Die Kategorienbildung erfolgte in einem deduktiv-induktiven Verfahren:
Zunichst wurden vor dem Hintergrund des theoretischen Bezugsrahmens — insbe-
sondere der Konzepte zu Immersion, Authentizitit, Verkorperung und kognitiver
Belastung — iibergeordnete Analysekategorien entwickelt. Kategorien entstehen
dabei nicht als direkte Entsprechungen im Datenmaterial, sondern als analyti-
sche Konstruktionen, die im Wechselspiel zwischen theoretischen Konzepten,

10 Vgl. Smith/Eatough: IPA, S.196f.
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empirischen Aussagen und interpretativer Kontextualisierung gebildet werden.
Diese Analysekategorien wurden im Verlauf der wiederholten Transkriptlektii-
re durch materialspezifische Subkategorien erginzt. In einem weiteren Schritt
wurden die Kategorien in mehreren Durchliufen codiert und jeweils mit Definitio-
nen, Ankerbeispielen und Codierregeln versehen. Damit sollte eine intersubjektiv
nachvollziehbare Zuordnung erméglicht werden. Die Codierung selbst erfolgte
in mehreren Durchliufen: Zunichst wurden die relevanten Segmente fiir jedes
Interview separat kategorisiert, anschliefend iiberarbeitet und schliefilich in ein
gemeinsames Kategoriensystem iiberfithrt. Dieses wurde iterativ konsolidiert und
durch ein Vier-Augen-Prinzip abgesichert. Nadine Cremer war in diesen Abgleich-
prozess eingebunden. Die anschlieRende Interpretationsphase diente dazu, die mit
Kategorien versehenen Textsegmente theoriebasiert zu analysieren — mit dem Ziel,
wiederkehrende affektiv-kognitive Deutungsmuster zu rekonstruieren, individu-
elle Zuschreibungen mit iibergreifenden Wahrnehmungsstrukturen in Beziehung
zu setzen und typisierende Unterschiede zwischen den Fallgruppen herauszu-
arbeiten. In der Darstellung der Ergebnisse fiir BlackBox werden die Daten aus
Interviews und Fragebdgen zusammengefithrt, da sie komplementire Einsichten
zu den Teilnehmenden bieten und eine integrierte Analyse ermoglichen. Bei Ernst
Grube erfolgt die Interpretation der Interview- und Fragebogendaten getrennt,
abschlieRend werden die Ergebnisse jedoch miteinander in Beziehung gesetzt. Der
Zugriff des Forschenden wurde dabei nicht als neutraler Beobachtungsstandpunkt
verstanden, sondern als analytische Instanz, die das Material selektiv, theoriegelei-
tet und kontextsensibel erschliefdt. Als solche strukturiert der forschende Zugrift
das Material theoriegeleitet und selektiv, wobei die Auswahl, Gewichtung und In-
terpretation einzelner Aussagen stets im Horizont der leitenden Forschungsfragen
und theoretischen Kategorien erfolgt. Die Wahrnehmungen der Befragten wurden
nicht als unmittelbare Daten, sondern als diskursive Auflerungen aufgefasst, deren
Bedeutung erst im Zusammenspiel mit den theoretischen Kategorien und dem
medialen Kontext rekonstruiert werden kann. Die Kategorienbildung orientierte
sich an zentralen Konzepten des theoretischen Bezugsrahmens (vgl. 3.1.2), wur-
de jedoch nicht ausschliefdlich deduktiv vorgenommen. Vielmehr fungierten die
affektiv-kognitiven Dimensionen des CAMIL-Modells - insbesondere Prisenz,
Agency, Embodiment und kognitive Belastung — als heuristische Strukturmomente
im Sinne sensitiver Konzepte, die im Verlauf der wiederholten Lektiire des Ma-
terials zur analytischen Strukturierung subjektiver Deutungsmuster beitrugen.”
Die Kategorien wurden auf Grundlage theoretischer Leitbegriffe entwickelt und
im Verlauf der Auswertung an das Material angepasst. CAMIL diente dabei nicht
als starres Kategoriensystem, sondern als Orientierung bei der Interpretation

11 Vgl. Makransky/Petersen: CAMIL, S. 937—958.
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einzelner Phinomene. Auf eine formalisierte Ubertragung des Modells wurde ver-
zichtet. Die folgende Codiermatrix systematisiert die zentralen Kategorien dieses
Vorgehens und dokumentiert die Verbindung von theoretischem Bezugsrahmen
und empirischem Material im Modus regelgeleiteter Auswertung.

In der folgenden Ubersicht werden die Kategorien exemplarisch dargestellt, je-
weils mit Definition, Kodierregel und einem prototypischen Ankerbeispiel, das der
Analyse eines spezifischen Interviewsegments entnommen ist.

Systematische Kategorienbildung: Theoriegeleitete Codiermatrix mit Ankerbeispielen

Kategorie Definition (vgl.3.1.2) Ankerbeispiel (Interview- Kodierregel
zitat)

Mentale Subjektives »Eintau- »lch habe sehr schnell den Aussagen zu Ver-

Immersion chen«in die virtuelle Uberblick verloren, wo senkung, mentaler
Umgebung durch Nar- | ichim realen Raum war, Abkopplung vom
ration, Emotionalisie- weil ich mich sehrschnell physischen Raum,
rung und sensorische reindenken konnte.« (E5Q6) | AufgeheninderUm-
Stimuli. gebung.

Prasenz Eindruck, sich raum- »Ich hatte auch den Impuls, Aussagen zu kor-
lichin dervirtuellen weiterzugehen [..] und perlicher Verortung,
Welt zu befinden musste mich im Kopf zu- Bewegungsimpulsen,
(»sense of being the- riickziehen und sagen: das raumlicher Orientie-
re«), mit situativer ist nur virtuell.« (COR7) rung.
Verortung.

Authenti- Subjektiv erzeug- »Eswar, alswareichineiner | AussagenzurGlaub-

zitatszu- tes, aber als objektiv echten Gedenkstitte.« wiirdigkeit, Histori-

schreibung | empfundenes Ge- (A3F8) zitdt oder »Echtheit«
fithl historischer oder der Umgebung.
medialer Echtheit.

Technische | Wahrnehmung tech- »Alles hat funktioniert, Aussagen zu Hard-

Immersion nischer Reize (Bildauf- | vom Anklicken her, vom ware, Interaktions-
|6sung, Steuerbarkeit, Ranziehen. Nur der Text technik, visueller
visuelle Klarheit) als war schwer lesbar.« (A3F8) Zuganglichkeit.

Teil des Erlebens.

Emotio- Affektive Reaktionen »Durch die Akustik, ja [...] Aussagen zu Betrof-
nale Im- auf narrative oder musste ich stindig an fenheit, Beriihrtheit,
mersion dsthetische Reize; meine Omadenken [..], emotionaler Involvie-
atmospharische Stim- | war auch sehr bedriickt rung.
mung. und sehr mitgenommen.«

(HaT1)
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Kategorie Definition (vgl.3.1.2) Ankerbeispiel (Interview- Kodierregel
zitat)
Kognitive Reflektive Auseinan- »lch hatte das Gefiihl, ich Aussagen zu gedank-
Immersion dersetzung mitden habe sehr gut zusammen- licher Verarbeitung,
Inhalten oder dem gefasste Informationen Nachdenken, histori-
historischen Kontext bekommen [...], es war effi- scher Reflexion.
der Anwendung. zient.« (E5Q6)
Interaktivi- | Gefiihl von Hand- »lch konnte selbst ent- Aussagen zu Ent-
tat/Agency lungsspielraum und scheiden, wo ich hingehe.« scheidungsfreiheit,
Kontrolle innerhalb (sinngemaR aus F2W9: »frei | Steuerung, Reakti-
der Umgebung. war in der Auswahl«; »nicht onsmoglichkeit auf
segmentiert«) Inhalte.

Dieinder Codiermatrix dargestellten Kategorien orientieren sich in ihrer Struk-
tur und Begrifflichkeit an den in Kapitel 3.1.2 eingefithrten Konzepten von Immersi-
on, Prisenz, Authentizitit und Agency. Erganzt wurden diese um affektive und ko-
gnitive Dimensionen, wie sie in den Abschnitten zu emotionaler Involvierung (Ka-
pitel 3.6) und kognitiver Verarbeitung (Kapitel 3.2) herausgearbeitet wurden. Die
Kategorie der Authentizititszuschreibung wurde dabei nicht als objektivierbares
Kriterium, sondern als subjektive Wahrnehmungsfigur konzipiert, wie sie in Ka-
pitel 3.3 theoretisch hergeleitet und in Kapitel 5.1 im Rahmen einer autoethnogra-
fischen Analyse als kontextabhingige Zuschreibung rekonstruiert wurde. Metho-
disch schlieft die Codiermatrix an die in Kapitel 6.3 dargestellte Konzeption der
Erhebungsinstrumente an, in der die theoretischen Leitbegriffe in Interviewleitfi-
den und Fragebogenitems iiberfithrt wurden, und bildet deren Bezugsrahmen im
Modus der interpretativen Inhaltsanalyse ab.

Fragebogen und Interviewleitfaden sind dauerhaft iiber Zenodo zuginglich (vgl.
Verzeichnisse, Kapitel 10.5:). Ziel war es, die theoriebasierten Konzepte in Form von
Kategorien so zu strukturieren, dass sie im Zuge der Auswertung auf konkrete, ma-
terialspezifische Ausprigungen hin befragt werden konnten, ohne die Struktur des
Datenmaterials vorab zu determinieren. Die Kategorien fungieren insofern als ana-
lytische Auswertungseinheiten, die nicht dem Material unmittelbar entnommen,
sondern im Zusammenspiel von theoretischen Konzepten und empirischen Sinn-
zuschreibungen konstruiert wurden. Sie sind dabei nicht nur Ordnungshilfen, son-
dern tragen zur Theoriebildung bei, indem sie itberindividuelle Muster sichtbar ma-
chen und deren Bedeutung im Lichte erinnerungskultureller Kontexte erschlief3en.
Sie ermoglichen ferner eine theoriegeleitete, regelbasierte Interpretation qualita-
tiver Daten im Anschluss an Mayrings Konzept der strukturierenden Inhaltsana-
lyse. Neben den deduktiven, theoriegeleiteten Kategorien wurden zusitzlich zwei
Typen induktiver Kategorien gebildet: einerseits kontextuelle Kategorien, die aus
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der autoethnografischen Spielung, der Konstellationsanalyse (vgl. Kapitel 5.1.1 und
5.1.2) sowie den Interviews mit den Entwickler“innen hervorgingen und vor allem
gestalterische und kontextbezogene Aspekte der Anwendungen systematisch erfas-
sen. Demgegeniiber stehen andererseits empirisch-induktive Kategorien, die un-
mittelbar aus den Interviews mit den Nutzer*innen entwickelt wurden und deren
subjektive Erfahrungen und Wahrnehmungen abbilden. Beide Kategorien ergin-
zen die deduktiven Kategorien um eine materialgeleitete sowie nutzungsorientier-
te Perspektive und werden fiir die Anwendungen BlackBox und Ernst Grube jeweils

separat dargestellt.

6.5.1 Kontextuelle und empirisch-induktive Kategorienbildung fiir BlackBox

Kontextuelle Kategorienbildung fiir BlackBox

Kategorienvorschlag

Beschreibung

Quelle/Beispiel

Strategien der Emotio-
nalisierung

Verzicht auf Schockeffekte, Vermei-
dung drastischer Darstellungen vs.
subtile Emotionalisierung durch Atmo-
sphéare und Sound

Konstellationsanalysen
BlackBox und Ernst
Grube

Didaktische Prinzi-
pien (Beutelsbacher
Konsens)

Offenheit, Vermeidung von Indoktrina-
tion, Aufforderung zum selbststandi-
gen Entdecken und Hinterfragen

»eher zum Entdecken
einladt, statt zu indok-
trinieren«

Historizitat und Trans-
parenz

Transparenz der Quellenlage und be-
wusster Verzicht auf vermeintliche
historische Genauigkeit und Detailgrad

»transparente Gebau-
de«, »keine Historizitat,
die nicht quellenbasiert
belegbar wire«

Partizipative Elemente
und Nutzer*innen-
Agency

Beteiligungsmoglichkeiten der Nut-
zer*innen bei der ErschlieRung unsi-
cherer historischer Orte (Zimmer16)

»User*innen iiberlegen,
wo konnte sich dieser
Raum befinden?«

Raumliche Orientie-
rung und Desorientie-
rung

Nutzung raumlicher Teleportation
als Desorientierung und filmischer
Montageeffekt zur bewussten Irritation

»filmischer Montageef-
fekt«, Labyrinthstruktur

Zentralitdt eines trau-
matisierten Raumes

Konzept»traumatisierter Raumg, sym-
bolisch und raumlich-zentral positio-
niert (»Zimmer 16« als Blackbox, nicht
betretbar, gewinnt Masse)

Bezug aufjudith Kas-
per, Anne-Berenike
Rothstein
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Kategorienvorschlag

Beschreibung

Quelle/Beispiel

Authentizitatsanker
(multimodal)

Einsatz authentischer Objekte (Bericht,
Archivsignatur, Fotos, Audioelemente)
als mediale Ankerpunkte fiir Glaubwiir-
digkeit und Immersion

»Bericht als digitales
Objekt mit Archivsigna-
tur«

Stérungen und Irritatio-
nen

Bewusst gesetzte atmosphdrische
Storungen (transparente Gebaude, abs-
trakte Darstellungen) zur Vermeidung
einer simplen Emotionalisierung

»Transparente Gitter-
elemente, integrierte
Stérungen«

Metaphern und symbo-

Raumgestaltung als symbolische Ebe-

»Zimmer16«, »rote

lische Raume ne, konkretisierte Metaphern (Blackbox Linien«, »Titelmetapher
als Fluchtpunkt, rote Linien als Leit-und | Blackbox«
Symbolsystem)
Empirisch-induktive Kategorien — BlackBox
Kategorie | Beschreibung Ankerbeispiel Kodierregel
(Interviewzitat)

Visuelle Wahrnehmung und »Aber diese rote Linie [...] Aussagen lber vi-

Symbolik Deutung symbolischer ist schon sehr pragnantin suelle Elemente mit
visueller Elemente (z.B. Erinnerung.« symbolischer Bedeu-
rote Linien). tung.

Farb-und Subjektive Wirkung von »Gerade diese Diisternis, Aussagen zur atmo-

Lichtge- Farben und Lichtstim- dieses Dunkle [...] war spharischen Wirkung

staltung mung als Atmosphdaren- auch schon ziemlich von Farben und Licht-
verstarker. eindrucksvoll.« verhdltnissen.

Akus- Bedeutung auditiver Rei- | »Die Musik hatte [..] ein Aussagen zur emo-

tische ze (Musik, Gerdusche) fiir Element der Trauer, das tionalen Wirkung

Atmo- emotionale Immersion. mich niher an das Cefiihl von Gerduschen und

sphére brachte.« musikalischer Unter-

malung.

Imagi- Imagination durch Ab- »[..] alsich dann vor die- Aussagen zu imagi-

nativer wesenheit, Erzeugung sem Raum, Zimmer 16, nativen Elementen,

Raum von Spannung und gestanden habe, das hat Nicht-Sichtbarkeit,

(»Zimmer | Bedrohlichkeit durch mich schon traurig ge- Spannungserzeu-

16«) Nicht-Darstellung. macht.« gung.
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Kategorie | Beschreibung Ankerbeispiel Kodierregel
(Interviewzitat)

Erinne- Bedeutung des Tors »[..] der Eingang hat Aussagen zur emotio-

rungs- als Erinnerungsort und Emotionen ausgelost, nalen und kognitiven

anker historisch-emotionaler weil ich Eingdnge in KZs Wirkung spezifischer

»Tor« Ankerpunkt. generell sehr bedriickend historischer Symbole
finde.« (Tor).

6.5.2 Kontextuelle und empirisch-induktive Kategorienbildung fiir Ernst Grube

Die Auswertung der Anwendung Ernst Grube erfolgte nach demselben methodischen

Vorgehen, wie in Kapitel 6.5 und 6.5.1 beschrieben. Neben der Anwendung des de-

duktiv entwickelten Kategoriensystems wurden zusitzlich zwei Typen induktiver

Kategorien gebildet: Die kontextuellen Kategorien wurden aus der autoethnografi-

schen Spielung, der Konstellationsanalyse (vgl. Kapitel 5.1.1) sowie den Interviews

mit den Entwickler*innen abgeleitet und erfassen spezifische gestalterische und

produktionsbezogene Merkmale der Anwendung. Die empirisch-induktiven Kate-

gorien wurden unmittelbar aus den Interviews mit den Nutzer*innen entwickelt

und geben deren subjektive Wahrnehmungen und Erfahrungen mit der Anwendung

wieder.

Kontextuelle Kategorien fiir Ernst Grube

Kategorie

Beschreibung

Quelle/Beispiel

Zeitzeugin-
nenschaftals
zentrales Authen-
tizititselement

Fokus auf Ernst Grube als authenti-
sche, emotionale Vermittlungsin-
stanz mittels volumetrischer Darstel-
lung

»Er hat eine wahnsinnige Aura
[..], diese Prasenz als Person.«
(Oliver Schreer, Interview)

Emotionalisie-
rung durch Narra-
tion

Explizite Strategie, um Emotionen
als Medium der Wissensvermittlung
einzusetzen

»Es ging um Emotionalisie-
rung.« (Oliver Schreer, Inter-
view)

Kulissenhafte
Raumgestaltung

Gestaltung virtueller Riume als in-
szenierte, symbolische Umgebungen,
keine realistischen Rekonstruktionen

»sorgféltig arrangierte Kulisse«
(autoethnografische Analyse,
Episode 1)

Superzeichen
und semantische
Verdichtung

Ikonische Gestaltungselemente (z.B.
Tor mit Aufschrift »Arbeit macht
frei«) zur Aktivierung kulturell sedi-
mentierter Vorstellungen

»Tor mit der Aufschrift>Arbeit
macht frei« (Episode 5, Kon-
stellationsanalyse)
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Kategorie Beschreibung Quelle/Beispiel
Liminale Raume Integration inszenierter Briiche (z.B. »Riss durch die Wand, Blick in
sichtbar schwarze Raume und Wand- schwarzen Raum« (autoeth-
risse) zur bewussten Irritation nografische Analyse, Episode
1)

Empirisch-induktive Kategorien fiir Ernst Grube

Kategorie Beschreibung Quelle/Beispiel (Nutzer*in-
nen-Interview)

Kontrastieren- Deutliche Unterscheidung der emotiona- | »Wohnlich und angenehm«
de Atmospha- len Wahrnehmung zwischen Szenarien (Episode 1), »kalt und bedroh-
ren (»warme«yvs. »bedrohlich«) lich« (Episode 5)

Emotionale Intensive affektive Reaktionen aufaudio- | »Verengungsgefiihlim Brust-
Uberwiltigung visuell verdichtete Szenen bereich«, »mehrfach schlu-

cken miissen« (Episode 5)

Inszenierte N&- Cleichzeitigkeit von Nahe (durch Erzéhl- »Wie ein Gesprach mitdem
he und Distanz situation) und Distanz (durch Inszenie- Grofdvater, zugleich »wie
rungselemente) eingefroren, theatralisch«
Riaumliche Wahrnehmung der eingeschrankten »Ich konnte nur beobachten,
Immobilitat Interaktions- und Bewegungsmaglich- aber nichtinteragieren.«

keiten als atmospharisch wirksam

Subjektive Interpretation der Umgebungselemente »Ruine als Darstellung zer-
Historisierung als historische Zeugnisse, unabhangig storter Wohnung«
von faktischer Richtigkeit

6.5.3 (Ubergreifende induktive Kategorienbildung

Im Rahmen der Analysen (vgl. Kapitel 6.5.1 und 6.5.2) wurden zunichst kontextu-
elle und empirisch-induktive Kategorien fir die Anwendungen BlackBox und Ernst
Grube — Das Vermiichtnis separat entwickelt. Um iibergreifende analytische Muster
zu identifizieren und Gemeinsamkeiten zwischen den beiden Anwendungen her-
auszustellen, wurden diese Kategorien abschliefiend vergleichend betrachtet und
zu gemeinsamen Kategorien verdichtet.

Die daraus resultierenden Kategorien erginzen die deduktiv entwickelten Di-
mensionen (Mentale Immersion, Prisenz, Authentizititszuschreibung, Technische
Immersion, Emotionale Immersion, Kognitive Immersion, Interaktivitit/Agency),
indem sie stirker materialgeleitete und kontextspezifische Aspekte hervorheben.
Dabei kommt es zwangsliufig zu Uberschneidungen, insbesondere im Bereich der
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11 Blackbox
711  Ergebnisse der quantitativen Befragung

Die Ergebnisse zur Anwendung BlackBox basieren auf zwei Erhebungsphasen mit
unterschiedlichem Setting (vgl. Kapitel 6.6). In der ersten Phase, durchgefiithrt am
12.10.2023 in den Riumen der Digital Humanities an der Bergischen Universitit
Wuppertal, erfolgte eine kombinierte Erhebung mittels Fragebogen und leitfaden-
gestiitztem Interview mit zehn Teilnehmenden. Die zweite Phase wurde als eigen-
stindige Online-Befragung durchgefiihrt. Beide Phasen nutzten weitgehend iden-
tische Erhebungsinstrumente, sodass ein Vergleich moglich ist.

Von den zehn Teilnehmenden der ersten Phase identifizierten sich funf als
weiblich, vier als minnlich, eine Person machte keine Angabe. Sechs verfiigten
iiber einen Bachelorabschluss, drei iiber das Abitur, eine Person iiber einen Mas-
terabschluss. Drei Personen gaben familiire Verfolgungserfahrungen wahrend der
NS-Zeit an; bei zwei weiteren bestand Unsicherheit.

Die Vorkenntnisse zum Nationalsozialismus wurden mit einem Mittelwert von
4,1 (Skala 1-5) als hoch eingeschitzt. Acht Personen hatten bereits NS-Gedenkstit-
ten besucht, sieben kannten digitale Angebote zur NS-Geschichte. Vier Personen
hatten bereits Erfahrungen mit VR-Anwendungen, zwei davon im historischen Bil-
dungskontext. Sechs der Befragten spielten regelmiRig digitale Spiele; 40 % taten
dies mehrmals monatlich. Die Identifikation mit fiktionalen Mediencharakteren
wurde mit einem Mittelwert von 6,6 (Skala 1-10) bewertet. Die Hilfte der Befragten
berichtete, beim Spielen manchmal so in das Geschehen vertieft zu sein, dass sie
das Gefiihl hatten, sich im Spiel zu befinden.

Alle Teilnehmenden konnten die VR-Anwendung bis zum Ende nutzen. Hin-
sichtlich der sensorischen Eindriicke wurden visuelle und akustische Reize jeweils
zur Hilfte als am stirksten empfunden. Besonders hervorgehoben wurden die re-
duzierte Farbgestaltung, die Stimme des Erzihlers und die musikalische Unterma-
lung. Raum 16 sowie die rote Linie wurden in den Freitextfeldern wiederholt als
emotional eindriickliche Elemente benannt.
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ein immersives Erleben, das kognitive, sensorische und emotionale Aspekte glei-
chermafien umfasst. Kognitive Immersion (n = 22) wurde vielfach in Verbindung
mit einer aktiven Auseinandersetzung mit der Thematik artikuliert, etwa iiber
Strukturierungshilfen, visuelle Orientierung oder Bezugnahmen auf Vorwissen.
Authentizititszuschreibungen (n = 19) standen hiufig im Zusammenhang mit der
Darstellung des historischen Ortes oder spezifischer Gestaltungselemente, etwa
der farblichen Gestaltung oder raumlichen Struktur. Technische Immersion (n = 16)
wurde ambivalent bewertet: Wihrend das funktionale Design der Navigation und
die technische Stabilitit betont wurden, fithrten begrenzte Interaktionsoptionen
sowie die fehlende Bewegungsfreiheit vereinzelt zu Irritationen.

Die induktive Auswertung zeigt, dass immersive Erfahrungen in der Anwen-
dung nicht nur aus der narrativen Struktur, sondern auch aus raumlich-atmospha-
rischen Anordnungen und rezeptiven Selbstbeziigen hervorgehen. Besonders hiu-
fig codiert wurden Kategorien wie Riumliche Orientierung und Desorientierung (n
=17), Atmosphirische Kontrastierung (n =15) und Authentizititsanker (multimodal)
(n = 14). Aussagen wie »Grundriss gesehen — Sachen wurden aufgeploppt« (A3F8)
oder »der schwarze Quader mit dem Schema einer Tiir — sehr bedrohlich« (F2W9)
verweisen auf ein bestehendes Spannungsverhiltnis zwischen raumlicher Visuali-
sierung und affektiver Wirkung. Weitere haufige Kategorien wie Erinnerungstopoi
als Atmosphirenanker (n = 10), Liminale Rdume und Irritationen (n = 10) und Sub-
jektive Historisierung (n=9) zeigen, dass die immersive Wahrnehmung eng mit in-
dividuellen Vorpragungen, Sehgewohnheiten und dem emotionalen Bezug zu his-
torischen Schliisselbildern verkniipft ist. Dabei wurden insbesondere Briiche, Leer-
stellen und gestalterische Reduktion nicht als Defizit, sondern als rezeptiv wirksa-
me Struktur wahrgenommen. Aussagen wie »dass sie nicht unbedingt explizite Bil-
der zeigen, sondern vielleicht auch manchmal einfach so abstrakt bleiben kénnen«
(J6U2) markieren diesen Zusammenhang besonders deutlich.

Die Interviews verdeutlichen die vielschichtige Struktur immersiver Erfah-
rungsverliufe, die sich aus einem Zusammenspiel emotionaler Involvierung,
raumlich-atmosphirischer Gestaltung und reflexiver Rezeptionsprozesse ergibt.
Wahrend sich in den theoriebasierten Kategorien ein hoher Grad subjektiver Ver-
senkung und multisensorischer Immersion erkennen lisst, verweisen die induktiv
gebildeten Kategorien auf spezifische gestalterische sowie rezeptionsbezogene
Mechanismen, durch welche diese Effekte ermdglicht werden. Dabei zeigt sich,
dass immersive Wirkung nicht notwendigerweise auf Kohirenz beruht, sondern
auch gezielt durch Irritationen, Leerstellen und Atmosphire erzeugt werden kann.
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7.1.3  Ergebnisse der Zusammenfiihrung von Interview + Fragebogen
(Phase 1)

Die Zusammenfiihrung der in Phase 1 erhobenen Interview- und Fragebogenda-
ten zur Anwendung BlackBox erlaubt eine vertiefende Rekonstruktion individueller
Wahrnehmungsmuster und Rezeptionshaltungen. Methodisch begriindet sich die-
ses Vorgehen in der doppelten Datengrundlage: Die identischen Fallcodes der Teil-
nehmenden ermoglichen eine systematische Verkniipfung qualitativer Interview-
aussagen mit quantitativen Einschitzungen sowie offenen Kommentaren. Auf die-
se Weise ldsst sich eine vertiefende Einordnung der individuellen Wahrnehmungen
im jeweiligen Nutzungskontext vornehmen, zugleich aber auch die Ubereinstim-
mung zwischen thematischen Bewertungen und affektiv-kognitiven Einschitzun-
gen Giberpriifen.

Die kombinierte Auswertung verweist auf ein Spannungsverhiltnis zwischen
technischer Funktionalitit, atmosphirischer Wirkung und subjektiver Raumwahr-
nehmung. Wihrend in den Interviews wiederholt eine hohe affektive Involvierung,
Glaubwiirdigkeit und emotionale Dichte betont wird (z. B. A3F8, B6H2, C9R?), dif-
ferenzieren die Fragebogendaten deutlicher zwischen moderatem Prisenzerleben,
eingeschrinkter Handlungsfreiheit und einer zuriickhaltenden Bewertung der im-
mersiven Qualitit (beispielsweise Handlungsfihigkeit: MW 5,25; wahrgenommene
Ahnlichkeit zur realen Umgebung: MW 4,25). Diese Diskrepanz legt nahe, dass be-
stimmte gestalterische Elemente insbesondere dann eine starke emotionale Wir-
kung entfalten, wenn sie narrativ eingebettet oder symbolisch aufgeladen sind.

Exemplarisch zeigt sich dies im Setting um Raum 16, das sowohl in den In-
terviews (z. B. C9R7, DiK4, F2W9) als auch in den offenen Kommentaren des
Fragebogens wiederholt als besonders eindriicklich beschrieben wird. Die Kom-
bination aus fragmentarischer Architektur, akustischer Rahmung und visuellen
Markierungen — etwa der Einsatz roter Linien — erzeugt eine symbolische Verdich-
tung, die die unmittelbare Wahrnehmung tiberlagert und emotionale Assoziationen
freisetzt: »Raum 16 war auf jeden Fall bedriickend«, so ein Kommentar im Frage-
bogen, korrespondierend mit der Interviewaussage: »Das hat mich schon traurig
gemacht«®. In der Verbindung von visueller Reduktion und affektiver Aufladung
entsteht eine mehrschichtige Wahrnehmungsebene, in der emotionale, dsthetische
und erinnerungskulturelle Aspekte zusammenwirken.

Gleichzeitig wird die Wirkung dieser Szenen in mehreren Fillen durch techni-
sche Einschrinkungen relativiert. In den Interviews finden sich Hinweise auf Inter-
aktionsprobleme (»manchmal draufgeklickt, konnte andere Sachen nicht mehr an-
klicken — das hat mich gestort«®), die auch in den Kommentaren zum Fragebogen

2 F2Wo9, Interview, 2023, 00:17:18.
3 A3F8, Interview, 2023, 00:08:21.
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dokumentiert sind. Dennoch wird die inhaltliche Glaubwiirdigkeit der Anwendung,
insbesondere mit Blick auf die Zeitzeugenaussagen, mehrheitlich positiv bewertet
(MW:8,22). Dies verweist auf eine klare Trennung zwischen technischer Umsetzung
und inhaltlicher Rezeption.

Dariiber hinaus lassen sich rezeptionsiibergreifende Wahrnehmungsschwer-
punkte identifizieren. Insbesondere atmosphirische Faktoren — wie Musik, Farb-
stimmung und Texturen — werden in beiden Datensitzen als zentrale Einfluss-
groflen auf die emotionale Immersion benannt. Dies zeigt sich beispielsweise
in der Aussage: »Die Diisternis, das Dunkle, das hat sehr stark gewirkt« (D1K4,
00:04:05), sowie in den offenen Fragebogenkommentaren, in denen etwa die graue
Farbgebung, die Gerduschkulisse und die Sprecherstimme als erinnerungsstiftend
beschrieben werden. Besonders markant ist die Kopplung atmosphérischer Reize
mit historischen Elementen, wodurch rezeptive Aufmerksambkeit und emotionale
Beteiligung verstirkt werden.

Die vorliegenden Interview- und Fragebogendaten zeigen, dass BlackBox bei
den Teilnehmenden sowohl emotional wirksame als auch irritierende Rezepti-
onsmomente erzeugt. In Szenen wie Raum 16 oder dem Eingangsbereich werden
affektive, atmosphirische und erinnerungskulturelle Register aktiviert, die al-
lerdings nicht durchgingig mit den gestalterischen oder technischen Elementen
ibereinstimmen. Eine vertiefte Interpretation dieser Wechselwirkungen erfolgt in
Kapitel 7.1.5.

714 Vertiefende Analyse szenischer Strukturierungen: Tor und Zimmer 16

Die folgende Analyse fokussiert zwei Motive der Anwendung BlackBox, in denen sich
eine auffillige Verdichtung atmospharischer, affektiver und rezeptiver Strukturmo-
mente aufzeigen lasst. Die Auswahl orientiert sich an der Codiermatrix (vgl. Kap.
6.5.3) sowie an den in Kapitel 7.1.2 identifizierten Wahrnehmungsmustern, wobei
insbesondere Kategorien wie Emotionale Immersion, Authentizititsanker (multi-
modal), Atmosphirische Kontrastierung und Subjektive Historisierung leitend wa-
ren. Grundlage der Analyse ist eine erneute Quersichtung des Interviewmaterials
im Abgleich mit den Fragebogendaten aus Phase 1, erginzt um die in Kapitel 5.1
entwickelte Konstellationsanalyse zur Konstruktion von Authentizitit. Ziel der In-
terpretation ist nicht die Generierung zusitzlicher Kategorien, sondern die Kon-
textualisierung bereits identifizierter Wahrnehmungsformen im Blick auf konkre-
te Motive. Dabei wird sichtbar, in welcher Weise visuelle Reduktion, narrative Frag-
mentierung und raumliche Verunsicherung als gestalterische Mittel eingesetzt wer-
den, um bestimmte Register (Kap. 5.1.3) zu aktivieren.
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Motiv 1: Raum 16 - Bedrohung, Reduktion und subjektive Assoziation

Ein zentrales Motiv atmosphirischer Verdichtung ist mit der Gestaltung von Raum
16 verbunden, welcher in mehreren Interviews als besonders eindriicklich und
verstorend beschrieben wurde. Das visuelle Setting besteht lediglich aus einem
abstrakten schwarzen Quader mit schemenhaft angedeuteter Turéffnung, die sich
durch eine rote Linierung allmahlich konturiert. Diese radikale Reduktion bildli-
cher Information wurde aber nicht als Defizit, sondern als gezielte Fokussierung
wahrgenommen: »Man hat ja nichts gesehen in dem Sinne, nur einfach so einen
Quader, einen schwarzen Quader mit dem Schema eben einer Tiir, die sich dann
so langsam in roten Linien abzeichnete. Also das war schon eingehend«*. In meh-
reren Interviews wurde dieser Raum mit kérperlich wahrnehmbaren Reaktionen
verkniipft: »Das hat mich schon traurig gemacht [...], ein ganz konkretes Gefiihl
der Existenzbedrohung«<’. In diesem Kontext wird auch die Farbcodierung der
Anwendung (die roten Linien) interpretiert: »Man hat da ja auch so ein bisschen so
eine Assoziation gehabt — oh, da fliefit jetzt irgendwie Blut«®. Im Fragebogen aus
Phase 1 wurde diese Szene als erinnerungswiirdig und affektiv intensiv markiert. In
Segment 6 (Emotionale Reaktion auf Inhalte) wurde Raum 16 von 5 von 9 Befragten
als »emotional besonders wirksam« benannt, verbunden mit Begriffen wie »bedrii-
ckendc, »unheimlich« oder »erschreckend«. Gleichzeitig wurde die Tatsache, dass
der Raum nicht betreten werden kann, als bewusst gesetzte Leerstelle verstanden
(vgl. Fragebogen, Item 6.2, Phase 1). Charakteristisch ist eine Verschiebung vom
reprisentierenden zum affizierenden Raum. Anstelle historischer Detailtreue steht
eine symbolisch verdichtete Leerstelle, die als imaginativer Projektionsraum fun-
giert. Die Authentizititswirkung entsteht nicht durch Realismus, sondern durch
Resonanz: »Weil es gerade eben nicht so nachempfunden war, sondern eher leer von
dem, was ich gesehen habe — dadurch konnte ich das auch mit dem Jetzt leichter
verbinden«’.

Motiv 2: Eingangstor - Symbolischer Schwellenraum und kulturelle Resonanz

Ein zweites, in mehreren Interviews als erinnerungswirksam markiertes Moment
betrifft die Darstellung des Eingangstores, das in der Anwendung BlackBox bewusst
visuell reduziert gehalten ist. Statt eines ikonischen Schriftzugs oder historisieren-
den Symbols wird das von Gerhart Seger verwendete Dante-Zitat »Lasst alle Hoft-
nung fahren« lediglich in der Tonspur aufgenommen und als Bestandteil des kon-
textualisierenden Textes eingebettet. Visuell erscheint es nicht am Tor. Dennoch be-
richteten mehrere Teilnehmende, sie hitten das Zitat »gesehen« oder es explizit als

F2W9, Interview, 2023, 00:16:26.000 — 00:17:18.000.
G7Y3, Interview, 2023, 00:06:39.000 — 00:07:07.000.
F2W9, Interview, 2023, 00:16:26.000 — 00:17:18.000.
G7Y3, Interview, 2023, 00:06:39.000 — 00:07:07.000.
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Schriftzug erinnert. Die affektive Wirkung dieser Szene basiert nicht allein auf der
Gestaltung, sondern auf der kontextualen Aktivierung erinnerungskultureller Wis-
sensbestidnde: »Das kennt man ja noch aus Auschwitz [...] >Lasst alle Hoffnung fah-
ren<von Dante — das war der Punkt, wo ich dachte: okay, jetzt geht’s los«. Das Zi-
tat fungiert hier als intertextueller Marker, der mediale, literarische und historische
Beziige verschrankt. Gleichzeitig zeigt sich, dass die Wirkung dieser Szene stark
individuell gefirbt ist: »Ich glaube, der hat bei mir eher Emotionen ausgeldst, weil
ich Einginge in KZs generell sehr extrem bedriickend empfinde [...] vielleicht auch
wegen dieser medialen Reprisentation.«

Diese Rezeptionsweise lisst sich als Aktivierung eines kollektiven Erinne-
rungstopos deuten, der auf medial und erinnerungskulturell tradierten Bildern
basiert. Die Wirkung des Eingangstores entsteht nicht durch dessen bildhafte
Ausgestaltung, sondern durch die Mobilisierung historischer Deutungsschemata,
die insbesondere durch Auschwitz-Ikonografie gepragt sind. Die im vorigen Absatz
zitierten Aussagen verdeutlichen, dass hier weniger die konkrete Gestaltung als
vielmehr das vorhandene Vorwissen iiberlagernd wirksam wird. Diese subjektive
Uberlagerung durch ikonografische Vorprigungen wird besonders deutlich im Ab-
gleich mit den Aussagen der Entwickler*innen: Im Verlauf der Produktion wurde
ein urspringlich eingeftigter historischer Schriftzug (»Konzentrationslager — Stan-
darte 308«) in der 3D-Modellierung wieder entfernt, um eine visuelle Ubercodierung
zu vermeiden. Das oft berichtete Dante-Zitat wurde dagegen niemals visuell um-
gesetzt.® Die berichtete Wahrnehmung verweist somit nicht auf eine tatsichliche
Darstellungsweise, sondern auf die rezeptive Mobilisierung erinnerungskultureller
Register, die sich mit dem dargestellten Objekt — dem Eingangstor — itberblenden.
Im Fragebogen aus Phase 1 wurde diese Szene entsprechend hiufig erinnert. Vier
Teilnehmende benannten das Tor mit dem Zitat als markantestes Bildelement,
obwohl es visuell nicht enthalten war. In der Authentizititszuschreibung (Item
5.2) wurde die Szene von sieben Personen als »historisch prizise« bewertet. Dies
legt nahe, dass Authentizititswahrnehmung nicht auf objektive Darstellung zu-
riickgeht, sondern durch affektive Anschlussfihigkeit an erinnerungskulturelle
Motive entsteht — ein Zusammenhang, der auch fir andere symbolisch aufge-
ladene Orte in der Anwendung BlackBox belegt werden konnte. Im Sinne der
Konstellationsanalyse (Kapitel 5.1.2)2 fungiert das Eingangstor damit als typischer
Erinnerungstopos im Sinne Pierre Noras: Es wirkt nicht durch seine materielle
Prisenz, sondern durch seine Kontextualisierung im kollektiven Gedichtnis. Die
Szene bleibt visuell zuriickhaltend, aktiviert aber historische, mediale und affektive
Register, durch die Nutzer*innen eigene Deutungsrahmen aktualisieren konnen.
Diese rezeptive Anschlussfihigkeit trigt zur Wirkung bei, auch wenn sie auf in-
dividuell geprigte Imaginationen und nicht auf visuelle Evidenz zuriickgeht. Die

8 G. Hamos/K. Pratschke: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung BlackBox, ab 01:21:36.
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dichte Uberlagerung erinnerungskultureller Register, affektiver Anschlussfihigkeit
und individuell geprigter Bedeutungszuschreibungen verweist auf die spezifische
Rezeptionsstruktur der Anwendung BlackBox. Die anschlieRende Interpretation
(Kapitel 7.1.5) greift diese Beobachtungen auf und kontextualisiert sie im Hinblick
auf die medialen Wirkungsweisen digitaler riumlicher Reprisentationen.

715 Interpretation der Ergebnisse

Und die Erzahlperspektive, es hat gewirkt, als hitte ich von dem Menschen das
alles gehort, der alle Grauen da gesehen hat und es trotzdem irgendwie rausge-
schafft hat. Und das hatte irgendwie auch was einigermafien Beruhigendes, weil
ich glaube, wenn ich das von jemandem gelesen hitte, der in Oranienburg ver-
storben wire und aus dessen Erzihlperspektive wire es gewesen, ich glaube, das
wire emotional schwieriger gewesen, als zu wissen, dass diese Person fliichten
konnte.?

In der Zusammenschau der quantitativen und qualitativen Erhebungen lisst sich
rekonstruieren, dass BlackBox eine differenziert strukturierte Wahrnehmungsar-
chitektur ausbildet, in der affektive Involvierung, atmosphirische Gestaltung und
technische Umsetzung nicht durchgingig kohirent zueinander stehen. Einzelne
Szenen - insbesondere das Eingangstor sowie Raum 16 — 19sen in ihrer Gestal-
tung deutlich markierbare Rezeptionsreaktionen aus, die sowohl emotionaler als
auch erinnerungskultureller Natur sind. Zugleich treten Einschrinkungen in der
Interaktion, Navigationsprobleme sowie technisch bedingte Irritationen auf, die
das immersive Potenzial situativ abschwichen und teilweise reflexiv brechen.
Der Rezeptionsprozess wird dadurch nicht unterbrochen, sondern in eine Form
aktiver Auseinandersetzung tiberfithrt, die das Erleben der Anwendung stirker
individualisiert.

Wie in Kapitel 5.1.3 ausgefithrt, fungieren bestimmte visuelle Topoi — etwa das
Tor, Schienen, rote Linien oder schematische Architekturformen - als erinnerungs-
kulturelle Trigger, um bestimmte Register zu aktivieren. Die Interviews belegen,
dass diese Elemente nicht primir iiber visuelle Detailtreue wirken, sondern durch
symbolische Verdichtung rezeptive Aufmerksamkeit aktivieren. Aussagen wie »Der
zweite Raum hat einfach bose gewirkt [...], das war einfach so ein bisschen wie Hoft-
nungslosigkeit« oder »Man hat ja nichts gesehen, nur diesen schwarzen Quader«
belegen, dass rezeptive Wirkung nicht aus der Darstellung historischer Szenarien
resultiert, sondern aus deren stilisierter Reduktion. Gerade die visuell abstrahierte

9 E5Q6.: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023, hier
00:05:50,000 — 00:06:49,000.



7 Fallstudien

Gestaltung von Raum 16 fithrt — unterstiitzt durch akustische Reize und die proso-
dische Modulation der Erzihlstimme — zu einer Verschiebung der Wahrnehmung
vom faktisch Reprisentierten zum imaginativ Mitvollzogenen. Die Szene wird da-
durch nicht schwicher, sondern in ihrer Wirkung verstirkt: als subjektive, aber his-
torisch informierte Imagination. Ihre Wirkmichtigkeit resultiert weniger aus me-
dialer Evidenz als aus der gezielten Aktivierung affektiver, kognitiver und memo-
rativer Register. Die Anwendung BlackBox adressiert diese Register nicht simultan,
sondern sequenziell und kontextabhingig. In den Interviews zeigt sich, dass insbe-
sondere Personen mit biografischer Nihe, politischer Sensibilisierung oder hohem
Vorwissen emotional anschlussfihiger an die Inszenierung sind. Dies betriftt vor
allem den Bericht Gerhart Segers, dessen situierte Einbettung als glaubwiirdig und
nachvollziehbar empfunden wird.

Die Maglichkeit, sich in seine Perspektive hineinzuversetzen, wird mit durch-
schnittlich 6,11 auf der Analogskala bewertet; die emotionale Nachvollziehbarkeit
seiner Situation mit 6,25. Dass Seger iiberlebt hat, wird in mehreren Fillen als er-
leichternd empfunden - eine Wirkung, die an die Konstruktion der Erzihlperspek-
tive riickgebunden ist: »Es hat gewirke, als hitte ich von dem Menschen das alles
gehort, der das Grauen gesehen und trotzdem iiberlebt hat.«

Diese Rezeptionsstruktur wird durch Ergebnisse der beiden Begleitstudien zu
BlackBox gestiitzt, die im Rahmen des Projekts SPUR.lab erhoben wurden (vgl. Kap.
1.2.7). In der ersten Erhebung mit 47 Teilnehmer*innen dufierten 53 % der Befrag-
ten, dass die Anwendung ihnen die Geschichte des KZ Oranienburg nihergebracht
habe. Wihrend nur rund ein Viertel von einer Versetzung in die Vergangenheit
sprach, gaben 65,9 % an, dem Zeugnisbericht von Gerhart Seger intensiv gefolgt zu
sein. Dieser Wert stieg in einer zweiten, kleineren Studie sogar auf 75 %. Die An-
wendung wurde besonders von Teilnehmenden unter 30 Jahren als hilfreich fiir das
historische Verstindnis bewertet; nahezu ein Drittel dieser Altersgruppe beschrieb
zudem ein Erleben von »Zeitversetzung«. Auch in den Bewertungen der Perspek-
tivitbernahme spiegelt sich die Mehrdimensionalitit der Anwendung: Nur 6,4 %
beschrieben ihre Erfahrung explizit aus der Sicht Segers, wihrend 48,9 % sie als
»eigene« Erfahrung einordneten und 44,7 % sich in einer neutralen Beobachter*in-
nenposition verorteten. Diese Riickmeldungen bekriftigen die in den Interviews
rekonstruierten Rezeptionsmodi, in denen Blackbox nicht als lineare Erzihlung,
sondern als offenes, projektiv interpretierbares Erlebnismedium rezipiert wird.

Die in Kapitel 5.2.2 entwickelte relationale Objektperspektive nach Yuk Hui
ermoglicht eine systematische Rekonstruktion jener medialen Strukturebenen, auf
denen sich digitale Geschichtsanwendungen als erinnerungskulturelle Artefakte
stabilisieren. Fir die Anwendung BlackBox lisst sich anhand der quantitativen und
qualitativen Befunde zeigen, dass zentrale Kriterien dieser Perspektive — etwa Grad
der Medialisierung, narrative Kohirenz, Dekonstruktionspotenzial und affektive
Rahmung - im Rezeptionsprozess in differenzierter Weise aktiviert werden. Die
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immersive Wirkung, mehrfach beschrieben als »emotional intensiv« oder »sinnlich
eindringlich, entsteht dabei nicht aus einer historisch gesittigten Reprisentati-
on, sondern aus einer gezielten Reduktion visueller und auditiver Reize, die den
Erfahrungsraum subjektiv anschlussfihig machen.

Besondere Bedeutung kommt in diesem Zusammenhang dem digitalen Objekt
des Berichts von Gerhart Seger zu. Innerhalb der Anwendung BlackBox iibernimmt
dieses Objekt eine doppelte Funktion: Es fungiert zum einen als Authentizititsan-
ker, zum anderen als zentrales Interfaceelement der Navigation. Die Strukturie-
rung des Raums erfolgt iiber physisch inszenierte Lesezeichen, die an Textfragmen-
te gebunden sind und damit eine semantische Kartierung der Anwendung herstel-
len. In beiden Erhebungsphasen wird diese Funktion explizit adressiert. In einer
Freitextantwort aus Phase 1 heif3t es: »Das Buch hat sich real angefiihlt. Ich woll-
te es festhalten« (Kommentar Fo10_P1_0003). In Phase 2 beschreibt eine Befragte:
»Das war nicht einfach ein Text — das war das Objekt, das alles zusammengehal-
ten hat« (Kommentar Foo7_P2_0004). Beide Aussagen verweisen auf einen para-
doxen Wahrnehmungsmodus: Das digital entkorperlichte Objekt wird als physisch
prasent und funktional bedeutsam erlebt — nicht durch seine visuelle Illusion, son-
dern durch seine mediale Rahmung. Im Sinne von Noldens Uberlegungen zum Au-
thentizititsbegrift (vgl. Kap. 5.1) handelt es sich hierbei um ein »digitales Objekt mit
Quellenstatus«, das durch seine Materialisierung als authentisch gedeutet wird, ob-
wohl — oder gerade weil - es nicht als historisches Original, sondern als kuratierte
Reprisentation erscheint.

Diese Beobachtung findet eine Entsprechung in der quantitativen Erhebung:
Der Itemwert fiir AE0O5 (»Die Anwendung wirkte authentisch«) liegt in Phase 1 bei
M = 6,1 und in Phase 2 bei M = 5,9. Parallel dazu geben in beiden Phasen jeweils
tiber 70 % der Befragten an, dem Bericht intensiv gefolgt zu sein (AFzA004). Die
Kombination aus affektiver Involvierung und funktionaler Objektbindung verweist
damit auf eine Struktur relationaler Authentizititszuschreibung: Glaubwiirdigkeit
entsteht nicht durch historische Evidenz, sondern durch die Inszenierung eines
symbolisch aufgeladenen, navigierbaren Mediums, das Quelle und Interface zu-
gleich ist. Die visuelle und akustische Gestaltung — etwa das hérbare Rascheln beim
Umblittern oder die hohe Textauflosung — verstirken diesen Effekt. Insgesamt
legt die Datenlage nahe, dass BlackBox nicht als lineare Erzihlstruktur, sondern als
fragmentarisch vernetzte Erfahrungsarchitektur konzipiert ist. Die Rezeption er-
folgt entlang einer kartierten, aber nicht vollstindig determinierten Raumstruktur,
in der narrative Fragmente, ikonografische Reize und mediale Leerstellen subjektiv
integriert werden miissen. Diese Struktur wird dort produktiv rezipiert, wo erin-
nerungskulturelle Vorpragungen, medienisthetische Kompetenzen und affektive
Resonanzachsen die fragmentarische Offenheit als intentionale Setzung lesbar
machen. Auch wenn Hinweise auf die Gemachtheit der Darstellung — etwa durch
stilisierte Riume, abstrahierte Bildsprache oder das Fehlen linearer Uberginge -
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nicht durchgingig als Reflexionsangebote erkannt werden, so zeigen die Daten,
dass sie rezeptiv integriert und zu einem kohirenten Erleben zusammengesetzt
werden. Damit bestitigt sich die in Kapitel 5.1.3 formulierte These, dass Authen-
tizitdt im Kontext digitaler Geschichtsinszenierungen nicht als Eigenschaft des
Objekts, sondern als Wirkung relationaler Strukturen zu verstehen ist — erzeugt im
Zusammenspiel von medienisthetischer Rahmung, subjektiver Anschlussfihigkeit
und erinnerungskulturellem Vorwissen.

Insbesondere das Verhiltnis zwischen raumlicher Abstraktion und emotiona-
ler Wirkung tritt hier deutlich hervor: Wahrend 34,1 % die virtuelle Umgebung als
rdumliche Erfahrung beschrieben, wurde sie von 31,9 % als abstrakt charakterisiert.
Aussagen wie »Das hat sich sehr real angefiihlt« oder »Man kann sich selbst um-
schauen« verdeutlichen, dass technische und narrative Immersion nicht in Wider-
spruch stehen, sondern situativ zusammenwirken — insbesondere dann, wenn sich
die Nutzer*innen aktiv auf die Inszenierung einlassen.

Die quantitative Auswertung zeigt erginzend, dass die Bewertung von Bewe-
gungsfreiheit (MW 5,1/5,44) und Interaktionsmaglichkeiten (MW 4,7/4,38) in bei-
den Erhebungsphasen moderat ausfillt. Die Moglichkeit, eigene Perspektiven oder
Interpretationen einzubringen, wird mit MW 3,4 (Phase 1) bzw. 2,44 (Phase 2) eher
zuriickhaltend bewertet. Dennoch dokumentieren die Interviewdaten, dass subjek-
tive Sinnbildungsprozesse erfolgen. Aussagen zur Raumstruktur (»Ich wusste im-
mer, in welchem Raum ich war«), zu Texturen und Interfaces (-Manchmal wusste
ich nicht, was ich anklicken kann«) sowie zur Narration (»Das war, als hitte er mir
dasins Ohr gefliistert«) zeigen, dass Prisenzwahrnehmung und kognitive Orientie-
rung nicht allein von Steuerungsfreiheit abhingen, sondern im Zusammenspiel mit
auditiven, visuellen und narrativen Gestaltungsmitteln entstehen.

Ein Teil dieser rezeptiven Offenheit lisst sich auf die gestalterische Grundkon-
zeption der Anwendung zuriickfithren, wie sie im Rahmen des Projekts SPUR.lab
angelegt wurde (vgl. Kap. 4.1). Nach Auskunft der Entwickler*innen basiert BlackBox
auf einer »archiologischen Herangehensweise«, die auf fragmentarischen Raum-
und Textverkniipfungen beruht und bewusst auf visuelle Vollstindigkeit verzich-
tet. Die Nutzer*innen werden als »Forschende bzw. Suchende« adressiert, die sich
selbststindig durch Segers Bericht navigieren und zwischen historischen Verweisen
und riumlicher Abstraktion orientieren sollen. Diese kuratierte Offenheit spiegelt
sich in der Rezeption deutlich wider: Viele Teilnehmende beschrieben ihre Perspek-
tive als eigenstindig oder beobachtend, wihrend der innere Zugang zu Raum 16 als
symbolisch verschlossen wahrgenommen wurde. Die daraus resultierende Rezep-
tionsstruktur ist weniger durch ein Gefiihl technischer Kontrolle gepragt, sondern
durch die Moéglichkeit, sich innerhalb eines skizzenhaften Narrativs selbst zu ver-
orten. Die Intention, einer emotional itberwiltigenden Erfahrung entgegenzuwir-
ken, wird somit nicht nur gestalterisch umgesetzt, sondern in der Nutzungserfah-
rung reflektiert und weitergefiihrt. Diese rezeptive Offenheit verweist auf eine Dif-
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ferenz zwischen gestalterischer Setzung und subjektiver Aneignung, wie sie auch
im Interview mit den Entwickler*innen benannt wird. So betonen Katja Pratschke
und Gusztiv Himos, dass sie die Anwendung gezielt so gestaltet hitten, dass »emo-
tionale Uberwiltigung durch ikonografische Reiziiberfrachtung vermieden« werde
(Interview, 01:10:42-01:11:05). Diese Absicht zeigt sich etwa in der szenischen Ge-
staltung um Raum 16 oder dem Eingangstor, bei denen visuelle Leere, symbolische
Abstraktion und akustische Reduktion als narrative Mittel eingesetzt wurden.

Gleichzeitig verweisen mehrere Befunde auf rezeptive Anschlussprozesse,
in denen diese gestalterische Zuriickhaltung tiberschrieben wird — etwa durch
individuell geprigte Erinnerungsassoziationen oder ikonografisch eingefirbte
Vorerfahrungen. So berichteten einige Befragte, im Lagertor die Inschrift »Lasset
alle Hoffnung fahren« gesehen zu haben — obwohl diese gar nicht visuell prisent ist.
Der erinnerungskulturelle Reflex ist in diesem Fall stirker als die mediale Setzung.
Auch das von den Entwickler*innen beschriebene Ziel, Nutzer*innen in eine for-
schend-fragende Haltung zu versetzen, wird zwar punktuell eingelést, steht jedoch
in Spannung zur verbreiteten Wahrnehmung einer beobachtenden Perspektive.

In der Anwendung BlackBox treffen somit zwei Modi aufeinander: eine kura-
tierte Offenheit im gestalterischen Entwurf — und eine historisch geprigte Rezep-
tionspraxis, die Leerstellen reflexiv oder affektiv auffillt. Die immersive Wirkung
entsteht dabei nicht allein durch kohirente Gestaltung, sondern durch das Zusam-
menspiel von Strukturangebot und rezeptiver Projektionsleistung.

Mehrere der hier rekonstruierten Rezeptionsphinomene lassen sich dariiber
hinaus im Sinne des CAMIL-Modells als affektiv-kognitive Reaktionen auf im-
mersive Lernszenarien deuten. So korrespondiert die wiederholt dokumentierte
Faszination fiir bestimmte Szenerien — insbesondere Raum 16 — mit dem Konzept
des situationalen Interesses, das im CAMIL-Modell als aktivierender Faktor fiir
tiefere Verarbeitung beschrieben wird. Auch die vielfach geduflerte Bereitschaft zur
Auseinandersetzung mit den Inhalten — etwa durch Nachvollzug von Segers Per-
spektive oder der Versuch, sich riumlich zu orientieren — verweist auf intrinsische
Motivation im Sinne CAMILs.

Die Aussagen zur Steuerung und Navigation, ebenso wie die Bewertung der Be-
wegungsfreiheit, lassen sich als Indikatoren fiir Selbstwirksambkeit interpretieren
— insbesondere dort, wo Nutzende davon berichten, sich trotz technischer Schwie-
rigkeiten erfolgreich durch den Raum bewegt zu haben. In Aussagen wie »Ich hatte
das Gefiihl, wirklich dort zu sein« oder »Ich konnte nicht einfach aussteigen« finden
sich Elemente eines korperlich-mimetischen Erlebens, das auf Embodiment im CA-
MIL-Sinn verweist. Die wiederholte Thematisierung von Orientierungsschwierig-
keiten oder fragmentarischer Szenengestaltung kann demgegeniiber als Ausdruck
kognitiver Belastung gedeutet werden, die immersive Wirkung nicht verhindert,
aber moduliert.
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CAMIL-Dimension

Beispielhafte Rezeptionsphdnomene

Quelle/Zitat

Situationales
Interesse

Faszination fiir Raum 16, Neugierde auf die
Erzahlstruktur, »Ich wollte wissen, wie es
weitergeht«

Interview CoR7, Frage-
bogen Phase1, Item
6.1

Intrinsische Moti-
vation

»lch hab mich reingedacht«, »Man muss sich
das selbst erschliefien«, aktives Explorieren
der Umgebung

Interview A3F8, Seg-
ment 00:09:34

Selbstwirksamkeit

»lch hab’s irgendwann rausgekriegt«, »Dann
ging’s mit der Steuerung, »lch wusste, was
ich tue«

Interview D1K4, Fra-
gebogenkommentar
Segment3.2

Embodiment

»lch war richtig drin, »Es war, als hitte ich
einen Korper dort«, »Ich konnte nicht einfach

Interview C9R7, Phase
1|PQ-Daten Prasenz-

aussteigen« empfinden

Interview A3F8
(Steuerungsproblem,
00:08:21), Fragebogen
Freitext

Schwierigkeiten bei Navigation, »Ich wusste
nicht, wohin«, »Hat mich rausgerissen«

Kognitive Belas-
tung

Interview F2W9,
Phase 1 Fragebogen:
Item5.3+Itemé6.4

Selbstregulation Nutzung von Vorwissen zur Einordnung,

»Ich hab das mit Auschwitz verbunden, »Ich

wusste, was mit Raum 16 gemeint war«

In der Fihigkeit, sich selbst durch narrative Verdichtung oder visuelle Redukti-
on in die Szenerie einzuarbeiten — etwa durch Bezugnahme auf eigenes Vorwissen
oder erinnerungskulturelle Deutungsmuster — zeigt sich schlieRlich eine Form re-
zeptiver Selbstregulation. Diese deutet darauf hin, dass immersive Geschichtsan-
wendungen nicht nur emotionale, sondern auch selbstreflexive Modi des Lernens
anstoflen kénnen. CAMIL liefert damit einen heuristischen Rahmen, um die hier
dokumentierten Prozesse nicht kausal, wohl aber strukturell zu beschreiben.

Bemerkenswert ist in diesem Zusammenhang auch die Differenz zwischen vi-
suell dargestellten und erinnerungskulturell aktivierten Inhalten. So gaben mehre-
re Befragte an, in der Szene am Lagertor den Schriftzug »Lasset alle Hoffnung fah-
ren« gesehen zu haben — obwohl ein solcher in der Anwendung gar nicht enthalten
ist (vgl. Interview KP & GH, 01:21:36). Dieser Befund verweist auf die rezeptive An-
schlussfihigkeit von Symbolen, die nicht visuell prisent sein miissen, um wirksam
zu werden. Die Kiinstler*innen beschreiben dies als bewusste Leerstelle, die ikono-
grafischen Erwartungen gezielt unterliuft. Der erinnerungskulturelle Reflex wird
dabei nicht visuell gestiitzt, sondern durch Vorwissen aktiviert — eine Beobachtung,
die die in Kapitel 5.1.3 entwickelte These zur aktivierten Authentizitit eindriicklich
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bestatigt. Die Ergebnisse bestitigen — im Sinne der in Kapitel 3 und 5 entwickelten
Annahmen - die Relevanz rezeptiver Vorpragungen und individueller Dispositio-
nen fir das Erleben historischer Authentizitit in VR. Authentizitit wird nicht als
Eigenschaft eines Objekts oder einer Darstellung empfunden, sondern als Relation:
Sie entsteht dort, wo affektive Involvierung, atmosphirische Stimmigkeit und er-
innerungskulturelle Anschlussfihigkeit zusammenwirken. BlackBox operiert dabei
nicht mit einer linearisierten Authentifizierungsstrategie, sondern mit einer offe-
nen Struktur, in der narrative Fragmente, mediale Leerstellen und symbolische An-
spielungen rezeptiv angeeignet werden miissen.

Diese Interpretation bereitet zentrale Uberlegungen des Fazits vor. Das in Ka-
pitel 9 entwickelte Modell (vgl. Abb. 3) fasst die hier rekonstruierten Rezeptionspro-
zesse relational und dynamisch - als Zusammenspiel gestalterischer, sensorischer
und erinnerungskultureller Faktoren.

Einige der in dieser Analyse identifizierten Rezeptionsmuster lassen sich bereits
in den von Tobias Ebbrecht-Hartmann durchgefiihrten Begleitstudien beobachten,
die im Kontext des SPUR.lab-Projekts durchgefithrt wurden (vgl. Kap. 1.2.7). Zwar
unterscheiden sich die methodischen Zuginge — dort Fragebdgen in frithen Proto-
typphasen, hier eine kombinierte qualitative und quantitative Erhebung an einem
fortgeschritteneren Stand —, doch ergeben sich inhaltlich mehrere Schnittmengen.

Auffillig ist zunichst, dass auch in den Begleitstudien die visuelle Gestaltung
des Eingangstores als zentrales Erinnerungselement benannt wurde. Dieser Befund
korrespondiert mit den hier dokumentierten Reaktionen aus Phase 1, in denen die
ikonografische Uberlagerung mit Auschwitz als Erinnerungsort mehrfach als aus-
16sendes Moment emotionaler Reaktion beschrieben wurde. Die Begleitstudien lie-
fern damit einen frithen Hinweis auf die rezeptive Aktivierung erinnerungskultu-
reller Register, unabhingig von ihrer medialen Umsetzung.

Auch in Bezug auf die subjektive Positionierung innerhalb der Anwendung
zeigen sich vergleichbare Tendenzen. In beiden Untersuchungen dominiert das
Empfinden einer neutralen Beobachter*innenposition; nur ein sehr kleiner Teil
der Befragten gibt an, sich mit Gerhart Seger oder einer Opferperspektive identifi-
ziert zu haben. Dies spricht dafiir, dass die von den Entwickler*innen intendierte
Haltung des forschenden Sich-Einlassens nicht durchgingig vermittelt wird —
oder aber, dass die rezeptive Rolle als Beobachtende stirker verankert ist als eine
unmittelbare Identifikation.

Was die emotionale Wirkung betrifft, so zeigt sich in beiden Studien eine Af-
finitit zu bestimmten szenischen Knotenpunkten — etwa Raum 16, das Eingangs-
tor oder spezifische narrative Wendepunkte im Bericht. In den Begleitstudien wird
besonders die Kombination aus Erzihlerstimme, Geriduschkulisse und visueller Re-
duktion als wirkungsvoll beschrieben. Diese Wahrnehmung wird in der eigenen Un-
tersuchung durch wiederholte Nennungen identischer Atmospharenanker besti-
tigt. Gleichzeitig geben Teilnehmende in beiden Erhebungen an, dass einzelne ge-
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stalterische Entscheidungen (z. B. Interaktionsmoglichkeiten oder technische Feh-
ler) die immersive Qualitit partiell beeintrichtigen.

Insgesamt lassen sich die Befunde der Begleitstudien als Frithindikatoren je-
ner Rezeptionsmuster lesen, die in der vorliegenden Untersuchung differenzierter
analysiert werden konnten. Besonders im Hinblick auf die Wirkung erinnerungs-
kultureller Topoi, die Diskrepanz zwischen intendierter Nutzer*innenrolle und tat-
sdchlicher Positionierung sowie die affektive Aufladung einzelner Szenen ergeben
sich deutliche Parallelen. Thre Einbeziehung unterstreicht, dass bestimmte rezepti-
ve Muster nicht nur situativ entstehen, sondern durch medienkulturelle Prigungen
vorstrukturiert sind.

7.2 Ernst Grube - Das Vermachtnis
721 Ergebnisse der quantitativen Befragung

Von den zehn Teilnehmenden identifizierten sich vier als weiblich, sechs als minn-
lich. Sieben Personen gaben das Abitur, zwei den Bachelor als hochsten Bildungs-
abschluss an.”® Eine Person gab an, dass ihre Familienangehorigen wihrend der
NS-Zeit Verfolgung erlebten. Sechs Teilnehmer*innen bewerteten ihre historischen
Kenntnisse mit »3«, drei mit »4« und eine Person mit »5«, auf einer Skala von 1 bis
5, wobei »5« fuir »sehr gut« steht. Vier Personen hatten bereits eine Gedenkstitte
besucht. 60 % der Befragten gaben beziiglich der Frage nach der Nutzung von digi-
talen Anwendungen zur Auseinandersetzung mit der NS-Geschichte an, Websites
oder Onlinearchive dazu genutzt zu haben, ebenso viele nutzten soziale Medien.
Digitale Spiele wurden von drei Personen angegeben, zwei Personen gaben an, kei-
ne der genannten digitalen Anwendungen genutzt zu haben. Die Teilnehmer~*innen
fithlten sich im Durschnitt sehr geistig wach und kérperlich fit." Die Fragen, die auf
die Involvierung durch den Verlust des Zeitgefiihls oder die Identifikation mit Cha-
rakteren abzielten, wiesen deutlichen Streuung auf, was auf sehr unterschiedliche
Erfahrungen schlieflen lisst. Die Hilfte der Teilnehmer*innen hatte zuvor bereits
Erfahrungen mit VR sammeln kénnen. Auf die Frage zum Spielverhalten gaben 80 %
an, digitale Spiele zu spielen. Davon spielten 20 % tiglich, 10 % mehrmals pro Wo-
che, 10 % mehrmals im Monat, 30 % einmal im Monat und 10 % seltener als einmal
im Monat. Dabei gaben fiinf Personen gaben an, manchmal so in Spiele vertieft zu
sein, dass sie sich als Teil des Spiels fithlten.

10  Eine Person antwortete nicht auf die Frage.

1 Der Durchschnitt auf die Frage nach dem geistigen Empfinden liegt bei 8,8, der Median bei
8,5. Das Maximum betrigt10. Der Durchschnittswert beim kérperlichen Empfinden liegt bei
8,4, der Median 8,5. Das Maximum betragt ebenfalls 10.
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Aus den Ergebnissen des Fragebogens zur Nutzungsfreundlichkeit geht hervor,
dass alle Teilnehmer*innen die Anwendung bis zum Ende nutzen konnten. 60 %
empfand die Anwendung als leicht zu bedienen, wihrend 30 % Verbesserungsmog-
lichkeiten sahen. Die Bewegungsfreiheit wurde mit einem Durchschnittswert von
6,8 gemischt beurteilt, die Moglichkeiten zur Interaktion noch geringer mit einem
Wert von durchschnittlich mit 5,5. Die Items zur wahrgenommenen Interaktivitat
und Einflussnahme (u. a. AUTHo004, IPQo05) weisen durchweg niedrige Mittelwer-
te auf. Nur ein kleiner Teil der Befragten gab an, das Gefiihl gehabt zu haben, ak-
tiv auf den Ablauf der Anwendung einwirken zu konnen. Diese Befunde bestiti-
gen den Eindruck eingeschrinkter Agency, der sich auch in den Kommentaren zur
Bewegungsfreiheit widerspiegelt. Dazu korrespondierend zeigt die Frage nach der
Einflussnahme und dem Einbringen eigener Perspektiven eine negative Bilanz. Der
sinnlich stirkste Eindruck war das Horen (100 %), wobei einzelne Kommentare sich
auf Hintergrundgeriusche bezogen, die ihnen eine zusitzliche Weite im Raum ver-
mittelt hitten. Alle Teilnehmer~innen der Virtual-Reality-Anwendung beschrieben
ihre Perspektive als die eines neutralen Beobachters. In den Items AUTH004 (»Ich
konnte beeinflussen, was geschieht«) und IPQoos (»Ich hatte das Gefiihl, zu han-
deln«) wurde von der Mehrheit der Teilnehmenden eine eher geringe Zustimmung
angegeben. Erginzend zeigen qualitative Kommentare, dass einzelne Nutzer*in-
nen versuchten, mit dem Zeitzeugen zu interagieren, dies jedoch als nicht moglich
wahrnahmen. Diese Befunde deuten auf eine wahrgenommene Einschrinkung von
Agency hin und verweisen zugleich auf ein mégliches Auseinanderfallen von erzih-
lerischer Erwartungsstruktur und tatsichlicher Handlungslogik - ein Phinomen,
das im Kontext digitaler Narration als ludonarrative Dissonanz beschrieben wird.
Eine vertiefte Auswertung dieser Spannung erfolgt im Rahmen der Interpretati-
on (vgl. Kap. 7.2.4). Die Ergebnisse des IPQ-Fragebogens weisen mit durchschnitt-
lichen Werten tiber fiinf (IPQ 001, 002, 004, 006, 010) auf ein moderates bis gu-
tes Prisenzerleben, zeigen aber niedrigere Werte fiir das Gefiihl, nur Bilder zu se-
hen (IPQoo3) und eine geringe Realititswahrnehmung der virtuellen Umgebung
(IPQo11, 012, 013), sowie eine sehr niedrige Einschitzung, dass die virtuelle Welt
wirklicher als die reale Welt erscheint (IPQo14).

Aus der Frage danach, was den Teilnehmer*innen im Gedichtnis geblieben sei,
lasst sich zusammenfassend sagen, dass diesen vor allem die Atmosphire der Um-
gebung sowie das in Episode 5 gezeigte Tor in Erinnerung blieben. In der Bewertung
der wichtigsten Elemente fiir die Erfahrung wurde konstant der Zeitzeuge ange-
geben.”” Dessen Verhalten in der Anwendung wurde als sehr authentisch bewertet
(Durchschnitt 9,1). Die Uberzeugungskraft des Gesehenen und Gehédrten bewerte-
ten die Teilnehmer*innen durchschnittlich mit 7,9, also hoch. Sie wihlten weitge-
hend die Antwort, dass die Anwendung den historischen Sachverhalt unverfilscht

12 Zwei Personen beantworteten die Frage nicht.
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wiedergegeben hitte (Durchschnitt 7,4). Die Objekte, die in der VR gezeigt wurden,
hinterliefRen einen mehrheitlich authentischen Eindruck mit einem Durchschnitts-
wert von 6,2. Die geschilderten historischen Situationen wurden von 90 % der Be-
fragten als iberzeugend und glaubwiirdig bewertet, basierend auf ihrem histori-
schen Vorwissen. Die Antworten zu empfundenen Emotionen zeigen auf, dass die
Anwendung insgesamt positiv aufgenommen wurde und fiir die Teilnehmer*innen
nicht tiberfordernd zu sein schien. Auf die Fragen, die von Zachrich et.al. itbernom-
men wurden, zeigte sich aber insgesamt, dass die Teilnehmer*innen emotional von
der Anwendung und der dargestellten Geschichte bewegt wurden, mit 9o % der Ant-
worten, die auf emotionale Momente wie beklemmende Szenen oder das Verhalten
des Zeitzeugen Bezug nehmen. Eine Nahe zur Vergangenheit wurde dabei mit einer
durchschnittlichen Bewertung von 5,9 angegeben. Aus den Kommentaren geht her-
vor, dass einzelne Nutzer*innen versuchten, mit Ernst Grube oder dem Interviewer
zu interagieren, daran aber scheiterten und sich dann auf die Erkundung des Rau-
mes beschrinkten. Trotz dieser eingeschrinkten Moglichkeiten weisen die Kom-
mentare darauf hin, dass diese Bewegungen das Erlebnis greifbarer und authen-
tischer machten. Auch in diesem Fragebogensegment werden ausnehmend hiufig
Beklemmungsgefiihle erwihnt, die durch die visuelle Darstellung (Licht, Bilder vom
Tor, Farbgestaltung), sowie die akustische Untermalung (Windgeriusche) entstan-
den seien.

Die Teilnehmer*innen gaben mit einem Durchschnittswert von 6,8 an, sich gut
in Ernst Grube hineinversetzen zu kénnen. Sie gaben dabei an, diesem intensiv fol-
gen zu kénnen (Durchschnitt von 7,6) und sich vorzustellen, wie es ihnen ergangen
wire (Durchschnitt von 6,67). Mit einem Wert von durchschnittlich 7,3 gaben die
Teilnehmer*innen dariiber hinaus sogar an, dessen Gefiihle stark nachempfinden
zu konnen. Die emotionale Involvierung scheint damit insgesamt hoch gewesen zu
sein, wobei sich insbesondere Ernst Grube als zentraler Bezugspunkt fiir Identifi-
kation und Empathie herauskristallisiert.

Erginzend wurden mehrere Items erhoben, die auf mégliche Irritations-
erfahrungen sowie reflexive oder distanzierende Wahrnehmungen abzielten. Die
Bewertung der Items AUTH006 (»Die Anwendung hat mich irritiert«) und AUTHo10
(»Die Anwendung hat zum Nachdenken angeregt«) fillt insgesamt gemischt aus.
Wihrend einzelne Teilnehmende angaben, sich durch bestimmte Elemente emotio-
nal herausgefordert zu fithlen, blieb die durchschnittliche Zustimmung moderat.
Das Item AUTHo11 (»Ich wusste, dass es eine Inszenierung ist«) wurde ebenfalls
nicht einheitlich bewertet, was auf unterschiedliche Grade medialen Konstruktbe-
wusstseins schlief3en lisst. Eine systematische Auswertung dieser Befunde erfolgt
im Rahmen der Interpretation (vgl. Kap. 7.2.4).
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7.2.2 Ergebnisse der Interviews

Alsosehrlebhaftim Sinnevon, daswarschonsehrreal undich habe auch gemerkt,
dass es was mit mir gemacht hat, weil ich mich wie in diesem Setting tatsachlich
auch gefiihlt habe. Diese ganze Umgebung um mich herum, diese Eindriicke, die
zerbrochene Wand, die hohen Mauern, also das hat sehr viel mit mir gemacht.

Die Auswertung der Interviews zur Anwendung Ernst Grube erfolgte wie in Kapitel
6.5 ausgefiihrt — in einem zweistufigen Verfahren, das die idiografische Perspekti-
ve der Interpretativen Phinomenologischen Analyse (IPA) mit Techniken der struk-
turierenden Inhaltsanalyse kombinierte. Abweichend vom Vorgehen bei BlackBox
wurden die Interviewdaten hier zunichst isoliert analysiert; eine integrative Deu-
tung erfolgt im Kapitel 7.2.3.

Theoriebasierte Kategorien: Immersionsnahe Wahrnehmungsformen

Die theoriegeleitete Auswertung zeigt ein konsistentes Muster immersiver Wahr-
nehmungsprozesse. Besonders hiufig fanden sich Auferungen, die auf emotiona-
le Immersion (n = 28), mentale Immersion (n = 27) und Prisenz (n = 26) verweisen.
Diese Trias bildet das Wahrnehmungszentrum der Anwendung und verweist auf ei-
ne hohe affektiv-kognitive Involvierung. Typisch sind Aussagen wie: »Ich habe mich
wie in diesem Setting tatsichlich auch gefiihlt — das hat sehr viel mit mir gemacht«
(TP4M) oder »Man fithlt sich ja schon sehr nah in dem Geschehen drin« (XX2Y), die
sowohl die subjektive Nihe zur dargestellten Szene als auch die emotionale Invol-
vierung betonen.

Neben der emotionalen Dimension traten auch kognitive Immersion (n = 20)
und Authentizititszuschreibungen (n =19) als zentrale Bewertungskategorien her-
vor. Letztere wurde von mehreren Teilnehmenden in engem Zusammenhang mit
der Darstellung des Zeitzeugen als glaubwiirdiger Figur beschrieben (»Ich habe ihm
alles geglaubt«, XX2Y; »Ich dachte wirklich, das wire ein echter Zeitzeuge«, 6NL9).
Die Zuschreibung von Authentizitit erfolgte dabei zumeist nicht auf Basis objekti-
vierbarer Kriterien, sondern als affektive Resonanz auf narrative, visuelle und au-
ditive Elemente. Die Kategorie Technische Immersion (n = 15) wurde dagegen pri-
mir ambivalent bewertet — wihrend die Steuerbarkeit und visuelle Struktur grund-
sitzlich positiv wahrgenommen wurden, fithrten unscharfe Elemente und einge-
schrinkte Interaktivitit vereinzelt zu einem Bruch des immersiven Erlebens.

Die induktive Auswertung verdeutlicht, dass die Wirkung der Anwendung
nicht allein aus affektiv-kognitiven Faktoren im engeren Sinn hervorgeht, sondern
wesentlich durch atmosphirische Inszenierung, symbolische Verdichtung und

13 TP4M: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal 2024, hier
00:01:14.000 — 00:01:41.000.
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Raumsemantik vermittelt wird. Besonders hiufig wurden Aussagen der Kate-
gorie Subjektive Historisierung (n = 22) codiert. Diese bezeichnen Momente, in
denen Teilnehmende historische Bedeutung nicht auf Basis von Faktenwissen,
sondern im Modus eines emotionalen oder symbolischen Nachvollzugs konstru-
ieren: »Es hat sich so ein bisschen angefiihlt wie ein Schritt in die Vergangenheit«
(4BGH); »Ich habe das besser nachempfinden kénnen« (TP4M). Zentral fiir das
immersive Erleben war zudem die Kategorie Authentizititsanker (multimodal)
(n = 18). In zahlreichen Interviews wurden spezifische Gestaltungselemente wie
visuelle Artefakte, Texturen, Archivmaterialien oder raumakustische Effekte als
glaubwiirdigkeitsstiftend beschrieben: »Der Teppich aus dem Boden raus, die Au-
Renwinde komplett zerlegt [...] das hat mich sehr in die Szene gezogen« (3Y3Y).
Diese multimodale Struktur fungierte hiufig als Atmosphirenverstirker im Sinne
eines impliziten Authentifizierungseffekts (vgl. Kapitel 3.3). Eine besondere Rolle
spielte die Kategorie Inszenierte Nihe und Distanz (n = 20). Zahlreiche Aussagen
thematisierten das Spannungsverhiltnis zwischen emotionaler Involvierung und
dramaturgisch erzeugter Distanz: »Es war wie ein Gesprich mit dem Grof3vater
[...], aber irgendwie auch theatralisch eingefroren« (4BGH). Die Wahrnehmung des
Zeitzeugen changierte zwischen affektiver Nihe und inszenatorischer Reflexion -
eine Spannung, die durch die riumliche Gestaltung (z. B. Tischszenen, Blickachsen)
weiter akzentuiert wurde. Weitere wiederkehrende Kategorien wie Atmosphiri-
sche Kontrastierung (n = 17) und Riumliche Orientierung und Desorientierung (n
= 16) verdeutlichen, dass immersive Wirkung nicht nur durch Kohirenz, sondern
auch durch Irritation erzeugt wird. Gerade Briiche, riumliche Verschiebungen und
dissonante Stimmungen - etwa der Wechsel zwischen Wohnraum und KZ-Szene-
rie — wurden als wirkungssteigernd beschrieben. Dies zeigt sich exemplarisch an
der Bemerkung: »Es war so bedriickend — diese zerbrochene Wand, diese Kilte [..]
das hat wirklich gewirkt« (TP4M).

Die Anwendung Ernst Grube generiert eine immersive Erfahrungsstruktur, die
sich durch ein komplexes Zusammenspiel aus narrativer Nihe, atmosphiarischer
Verdichtung und symbolischer Aufladung auszeichnet. Wihrend die theorieba-
sierten Kategorien auf ein hohes Maf} an Prisenz, Involvierung und subjektiver
Echtheitszuschreibung verweisen, erméglichen die induktiv gebildeten Kategorien
eine prizisere Analyse der medialen Strategien, mit denen diese Effekte erzeugt
werden. Die damit sichtbar werdende Verschrinkung von Raum, Narration und
emotionaler Atmosphire bildet eine zentrale Grundlage fiir die im abschlief}enden
Strukturmodell (vgl. Kapitel 9) vorgeschlagene Typologie erinnerungskultureller
Immersion.
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7.2.3 Vertiefende Analyse szenischer Strukturierungen: Episode 1und 5

Die folgende Analyse fokussiert zwei exemplarische Szenen der Anwendung — Epi-
sode 1 (»Kiiche«) und Episode 5 (»vor dem Lager«) —, in denen sich eine auffillige Ver-
dichtung atmosphirischer, affektiver und semantischer Strukturmerkmale beob-
achten lisst. Die Interpretation basiert auf einer erneuten Quersichtung des Inter-
viewmaterials entlang der theoretisch bereits etablierten Konzepte von emotionaler
Involvierung (vgl. Kapitel 3.6), Reflexionsbereitschaft und Selbstregulation (vgl. Ka-
pitel 3.7) sowie der in Kapitel 5.1 hergeleiteten medienspezifischen Modi digitaler
Authentizititszuschreibung. Besonders relevant ist in diesem Zusammenhang die
in Kapitel 5.1.1vorgenommene Konstellationsanalyse der Szenengestaltung, welche
aufzeigt, in welcher Weise Raum, Objektkultur, Perspektivierung und narrative Dy-
namikin der Anwendung gezielt aufeinander abgestimmt wurden, um rezeptive Er-
fahrungsmodi zu strukturieren. Ziel der nachfolgenden Interpretation ist es nicht,
tibergeordnete Kategorien zu erginzen oder zu modifizieren, sondern die in der Co-
diermatrix bereits identifizierten Wahrnehmungsmuster in Bezug aufkonkrete Ge-
staltungselemente und szenische Anordnungen zu kontextualisieren.

Episode 1- Schematisierung von Alltagsnahe bei gleichzeitiger Distanzierung
Die Szene, in der das Gesprich zwischen Ernst Grube und dem Interviewer in einer
Kiichenumgebung stattfindet, wurde von nahezu allen Interviewten als vergleichs-
weise zuganglich, ruhig und vertraut wahrgenommen. Mehrere Teilnehmende be-
schrieben die Atmosphire als »wohnlich«, »angenehm« oder mit Beziigen zu fa-
milidren Settings (»wie ein Gesprich mit dem Grofvater«). Diese subjektiven Zu-
schreibungen verweisen auf eine semantische Rahmung, die nicht durch histori-
sche Kontextinformationen oder dokumentarische Hinweise ausgelost wird, son-
dern durch die Anordnung konkreter Elemente innerhalb der Szene: die Tischsitua-
tion mit Karaffe, das Radiogerit, die Kiicheneinrichtung, die ruhige Lichtstimmung
sowie das akustische Umfeld mit tickender Uhr. Wie bereits in der Konstellations-
analyse zu Grube (Kapitel 5.1.1) aufgezeigt wurde, dient diese Umgebung nicht der
realistischen Reprasentation eines biografisch oder historisch verortbaren Ortes,
sondern fungiert als abstrahierter Gesprichsraum, dessen Funktion primir darin
liegt, rezeptive Sicherheit herzustellen.

Gleichzeitig wurde von mehreren Befragten eine gewisse Irritation oder Distan-
zierung artikuliert, die sich aus der Wahrnehmung gestalterischer Unstimmigkei-
ten ergibt. Die im oberen Bildbereich sichtbaren Risse in der Wand sowie der voll-
stindig schwarze Raum, in dem die Kiiche scheinbar freischwebend verankert ist,
wurden zwar nicht durchgingig explizit benannt, in Einzelfillen jedoch als Hinweis
auf die mediale Inszenierung gedeutet. Diese Wahrnehmung entspricht der in Ka-
pitel 5.1.1 beschriebenen Intention der Entwickler*innen, durch die Einbettung in
einen liminalen Raum bewusst auf die Konstruiertheit der Darstellung zu verwei-
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sen, ohne damit die affektive Anschlussfihigkeit der Szene zu unterlaufen. Dass
diese doppelte Struktur — einerseits familidre Nihe, andererseits visuelle Irritati-
on - von den meisten Interviewten nicht als Widerspruch erlebt wurde, sondern als
funktionale Rahmung eines Gesprichs iiber erinnerungskulturell sensible Inhalte,
verweist auf die Effektivitit dieser dsthetisch gesteuerten Raumkonstellation.

Im Lichte des CAMIL-Modells (vgl. 1.3.5, bzw. inhaltlich Kapitel 3.6, 3.7) lassen
sich verschiedene kognitive und affektive Prozesse identifizieren, die durch die Sze-
ne moduliert werden: Die Szene férdert situationales Interesse und emotionale In-
volvierung, ohne kognitive Uberlastung zu erzeugen. Die affektive Nihe zur Figur
Grube entsteht dabei nicht durch ein identifikatorisches Eintauchen in eine simu-
lierte Lebenswelt, sondern durch eine reaktive Anschlussfihigkeit an seine Erzihl-
weise und die reduzierte, symbolisch geladene Raumgestaltung.

Also jetzt wieder emotional oder wie schon am Anfang gesagt, also durch diese
gemiitliche Atmosphare, durch seinen Erzéhlstil fiihlt man sicham Anfang, natir-
lich ist es keine schdne Geschichte, aber man fiihlt sich am Anfang so, als wiirde
man mit so Freunden an einem Ort sitzen, und jemand hat etwas erlebt und die
Person erzihlt dann (ber die schrecklichen Ereignisse, die vorgekommen sind."

Die Tatsache, dass sich Interviewte mehrfach explizit auf die Figur Grube als au-
thentifizierendes Subjekt bezogen, kann im Zusammenhang mit der Konstellati-
onsstruktur dieser Szene verstanden werden: Die Umgebung wirkt nicht als eigene
Erzihleinheit, sondern als gestalterische Rahmung eines durch Prasenz vermittel-
ten biografischen Narrativs.

Episode 5 - Uberstrukturierung durch ikonografische Elemente

und affektive Ubersteuerung

Im Vergleich dazu ist Episode 5 durch eine ginzlich andere rezeptive Dynamik
gekennzeichnet. Die Szene zeigt Grube und den Interviewer in einer offenen Au-
Renumgebung, die durch die Bildkomponenten »Tor mit Inschrift«, Gleise, Stachel-
draht und hohe Mauern dominiert wird. Der Raum wird von nahezu allen Befragten
als diister, kalt und bedriickend beschrieben. Einzelne Interviewte sprechen von
»Brustengex, »Verengungsgefithl« oder davon, mehrfach geschluckt zu haben. Die
affektive Reaktion erfolgt in erster Linie nicht iiber den Gesprichsverlauf, sondern
tiber die visuelle Gestaltung der Umgebung sowie die auditive Untermalung, etwa
durch Windgerausche, Stille und ungerichtete Raumtiefe. Die Kombination dieser
Gestaltungselemente erzeugt eine raumbezogene Wahrnehmung, die nicht auf die

14 XD6E: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, 00:08:55.000 —
00:11:37.000.
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narrative Kohirenz der Anwendung, sondern auf ikonografische Reizmuster der

Lagerdarstellung verweist.

Das hat schon Eindruck gemacht. Und dann einfach nur dieser eine Scheinwerfer,
der so ein bisschen Licht spendet und dann die Schiene dazu, die ja einfach zeigt,
dass dort halt die Leute hingebracht wurden, dann direkt ins Lager reingefahren
wurden. Das hat alles schon so ein bisschen so ein komisches Gefiihl ausgeldst. Es
war eine definitiv diisterere Atmosphire als in dem ersten Raum.”

In Kapitel 5.1.3 wurde auf die Funktion des Tors bereits eingegangen. Die Analyse

zeigt, dass das Tor nicht zur topografischen Orientierung dient — mehrere Inter-

viewte konnten den dargestellten Ort nicht eindeutig identifizieren —, sondern als

Register aktiviert. Die Inschrift »Arbeit macht frei« aktiviert erinnerungskulturel-

le Schemata, die unabhingig vom konkreten Ort wirken. Wie in Kapitel 5.1.3 an-

hand der erinnerungskulturellen Funktion von Topoi theoretisch entfaltet wurde,

fungiert das Tor hier nicht primdir als historischer Referenzpunkt, sondern als re-

zeptiv aktivierter Bedeutungsmarker, der atmosphirische Prazision durch kultu-

relle Ubercodierung herstellt, die memorative und emotionale Register zugleich ak-

tivieren.

[..] als jetzt zum Beispiel das, die groRen Winde mit dem Tor, also »Arbeit macht
frei«. Ich hatte jetzt nicht gewusst, wo ich mich befinde, wenn das jetzt auch, wie
gesagt, an der Stelle nicht auch nochmal explizit gesagt worden wire. Also das
hitte ich zeitlich und riumlich vermutlich gar nicht verordnen kénnen."

Beim zweiten, das war irgendwie das Ungewisse und das, wovor man einfach
hat Angst oder auch so typische Bilder fiir ein KZ. Aber man stand ja noch nie
irgendwie, also ich stand noch nie in einem Matschefeld vor den Gleisen, wo man
weif}, da geht es rein und nicht wieder raus.”

Im zweiten Teil, ja, es sollte ein KZ dargestellt werden, aber ich wire mir jetzt
nicht mal sicher, dass das Theresienstadt war. Und wenn, war das auch nur so
grob dargestellt, dass man, das hatte auch irgendwo anders sein kénnen. Es hat

15

16

17

4BCH: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, 00:05:18.000 —
00:13:38.000.
1H7L: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermdichtnis«, 00:05:50.000 —
00:10:47.000.
KolL1: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermachtnis«, 00:04:00.000 —
00:08:51.000.
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eigentlich nur »Arbeit macht frei« fiir mich deutlich gemacht, Ah, wir sind in
einem KZ, sonst hitte man das nicht unbedingt erkennen kénnen."

Die Darstellung der Umgebung ersetzt an dieser Stelle die dialogische Struktur der
Erzihlung durch eine symbolisch aufgeladene Szenografie. Die immersive Wirkung
der Szene basiert daher nicht auf narrativer Kohirenz, sondern auf der Aktivierung
kulturell sedimentierter Vorstellungen von Lagerarchitektur und Gewalterfahrung
(vgl. Kapitel 5.1). Einzelne Freitextkommentare sowie die Bewertungen in den Items
AUTHo06 (»Die Anwendung hat mich irritiert«), AUTHo10 (»Die Anwendung hat
zum Nachdenken angeregt«) und AUTHo11 (»Ich wusste, dass es eine Inszenierung
ist«) verweisen auf diskontinuierliche Wahrnehmungsmomente, die im Sinne einer
reflexiven Irritation lesbar sind. In der Gesamtschau deutet sich jedoch an, dass ge-
rade stark affektiv codierte Elemente — wie die visuelle Darstellung des Tores in Epi-
sode 5 — nicht zu einer Brechung der Immersion fithrten, sondern vielmehr als ver-
dichtete Erinnerungstopoi wahrgenommen wurden. Die Aussagen der Teilnehmen-
den deuten darauf hin, dass diese Momente primir zur atmosphirischen Verdich-
tung beitrugen. Eine explizite Thematisierung der medialen Konstruktion — wie sie
in AUTHo11 abgefragt wurde — blieb hingegen weitgehend aus. Auch in den Inter-
views zeigt sich diese Tendenz: Auf die Frage »Was hat Sie besonders fasziniert oder
gestort?« (INT3c) wurde etwa geantwortet: »Man wusste schon, dass das nicht echt
ist, aber irgendwie hat’s trotzdem was mit einem gemacht« (INT3c_A7F2). Die Zu-
schreibung von Authentizitit erscheint damit als affektiv stabilisiert, zugleich aber
kognitivkaum hinterfragt — ein Befund, der im Lichte der in Kapitel 5.1 diskutierten
ethischen Implikationen als ambivalent zu bewerten ist.”

Im empirischen Material wird dieser Wandel der Rezeptionsstruktur mehrfach
markiert: Wihrend sich Episode 1 noch durch eine nachvollziehbare Gesprichssi-
tuation mit klarer Raumordnung auszeichnet, wird Episode 5 von mehreren Inter-
viewten als »inszeniert«, »wie eingefroren« oder »theatralisch« beschrieben. Gleich-
zeitig fithren die Befragten keine Handlungsméglichkeiten an. Die wahrgenomme-
ne Immobilitit innerhalb der Szene — das Fehlen interaktiver Elemente — wird je-
doch nicht als Mangel, sondern als Teil der atmospharischen Dichte verstanden.
Diese rezeptive Form entspricht der in Kapitel 7.2.1 diskutierten Konzeption ludo-
narrativer Dissonanz, insofern sie durch die Gleichzeitigkeit von visuell-immersi-
ver Gestaltung und interaktiver Passivitat charakterisiertist. Die Nutzer*innen sind

18 ZZ4A: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermdichtnis«, 00:05:03.000 —
00:07:22.000.

19 Vgl. Kapitel 5.1 zur Diskussion ethischer Anforderungen an immersive Authentizitatsinsze-
nierungen; zur Systematik der Erhebungsinstrumente siehe Kapitel 6.3; zur Operationalisie-
rung der Items AUTHo06, AUTHo10 und AUTHO11 vgl. Anhang.
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in der Szene korperlich anwesend, aber nicht handlungsfihig, was zu einer rezep-
tiven Grundhaltung fithre, die auf Affektaufnahme und Beobachtung fokussiert ist.

Also es war so, also ich habe das Ganze so gut nachempfinden oder mitfiithlen
kénnen, weil ich bemerkt habe, dass der Zeitzeuge das vielleicht jetzt im histo-
rischen Sinne vielleicht abgeschlossen hat, aber im emotionalen und geistigen
Sinne immer noch mit dieser Sache noch nicht fertig ist und immer nochjain der
Vergangenheit lebt, also dass diese Erlebnisse sein Leben gepragt haben. Ich ha-
be diese Trauer wirklich sehen kénnen, auch durch diese Virtualitt finde ich, ist
das nicht verloren gegangen, ich habe das wirklich in seinen Augen sehen kénnen
und das fand ich schon sehr traurig. Die Art und Weise, wie er iber die Freude am
Ende gesprochen hat, also da habe ich wirklich mitgefiebert und das ist echt un-
beschreiblich gewesen. Also ich finde auch, wie gesagt, es war sehr klar, dass es
ein Zeitzeuge ist und nicht ein Historiker, der da spricht, sondern da waren sehr
viele Emotionen verbunden. Diese Cefiihle von Enttauschung und vor allem Hoff-
nungslosigkeit, die hat er auch sehr gut transportiert beim Erzdhlen, das habe ich
alles spiiren kénnen.?°

Die emotionale Reaktion, die sich aus der Gestaltung der Szene ergibt, kann im
Lichte des CAMIL-Modells als Indikator einer affektgetriggerten Prisenz gedeutet
werden. Die Begrenzung der Handlungsoptionen reduziert kognitive Belastung,
wihrend die Gestaltung des Raumes eine hohe emotionale Aktivierung erzeugt.
Insofern konfiguriert die Szene eine rezeptive Schwelle zwischen Prisenz und
Reprisentation, die nicht durch inhaltliche Verstehensprozesse vermittelt wird,
sondern durch eine affektive Stimmungslage, deren strukturelle Merkmale in der
Konstellationsanalyse prizise benennbar sind. Die Authentizititszuschreibung
erfolgt hier nicht durch narrative Konsistenz oder dokumentarische Genauigkeit,
sondern durch eine bewusst gesteuerte atmosphirische Uberstrukturierung, die
affektive Reaktionen innerhalb eines visuell stark codierten Settings evoziert.

Die exemplarische Analyse der beiden ausgewihlten Episoden aus der Anwen-
dung Ernst Grube hat verdeutlicht, dass sich affektive, kognitive und atmosphirische
Wahrnehmungsdimensionen nicht isoliert, sondern stets in komplexen Konstella-
tionen manifestieren, die durch visuelle Codierungen, narrative Strukturierungen
und rezeptive Fokussierungen iiberlagert sind. Ahnliche Beobachtungen konnten
bereits in der Analyse von BlackBox gemacht werden, wo sich vergleichbare Mus-
ter der Wahrnehmungsmodulation rekonstruieren liefen — etwa im Zusammen-
hang mit der Gestaltung leerer Riume, der Steuerung durch visuelle Marker oder
der situativen Einbettung von Gesprichssituationen. In beiden Fallstudien zeigte
sich, dass Authentizititszuschreibungen und Immersionserleben nicht allein aus

20  TP4M: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, 00:08:36.000 —
00:12:32.000.
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dem Interaktionsgrad oder der Realititsnihe der Darstellung resultieren, sondern
mafdgeblich durch symbolische Rahmungen und subjektive Deutungskontexte be-
einflusst werden. Die Analyse der Interviews und die vertiefte szenische Interpre-
tation ausgewahlter Episoden legen ein dichtes Netz aus affektiven, symbolischen
und reflexiven Wahrnehmungsformen offen. Die folgende Interpretation diskutiert
diese Wahrnehmungsmodi im Hinblick auf ihre erinnerungspidagogische Bedeu-
tung.

1.2.4 Interpretation der Ergebnisse

Die Auswertung der quantitativen und qualitativen Daten verweist auf diskontinu-
ierliche Wahrnehmungsmomente, die als Indikatoren reflexiver Irritationen gele-
sen werden konnen. So zeigen die Items AUTHo06 (»Die Anwendung hat mich ir-
ritiert«) und AUTHo10 (»Die Anwendung hat zum Nachdenken angeregt«) ein he-
terogenes Antwortverhalten, das auf individuelle Differenzen in der Rezeptionshal-
tung schlieflen ldsst. AUTHo11 (»Ich wusste, dass es eine Inszenierung ist«) wurde
mehrheitlich weder affirmiert noch negiert, was ein ambivalentes Verhaltnis zwi-
schen immersiver Involvierung und medialem Konstruktbewusstsein nahelegt. Ins-
gesamt bleibt jedoch festzuhalten, dass explizit distanzierende Reaktionen auf den
inszenatorischen Charakter — im Sinne eines reflexiven Metablicks — im quantitati-
ven Material nur vereinzelt artikuliert wurden. Demgegeniiber eroffnen die Inter-
views ein differenzierteres Bild der rezeptiven Prozesse. Insbesondere in den Be-
schreibungen der szenischen Strukturierungen der Episoden 1 und 5 manifestie-
ren sich Spannungsverhiltnisse, die als Irritationserfahrungen verstanden werden
konnen. In der Kiichenszene (Episode 1) wird eine familiire Raumatmosphire be-
schrieben, die mit Begriffen wie »wohnlich«, »vertraut« oder »wie ein Gesprach mit
dem Grof3vater« gerahmt wird. Gleichzeitig verweisen einzelne Befragte aufirritie-
rende Elemente — etwa Risse in der Wand oder den inszenatorischen Schwarzraum,
in dem die Szene verankert ist. Diese Wahrnehmung verweist auf die in Kapitel 5.1.1
diskutierte Intention der Entwickler*innen, durch liminale Raumkonstellationen
die Konstruiertheit der Darstellung anzudeuten, ohne deren affektive Anschluss-
fahigkeit zu unterlaufen. Die rezeptive Verarbeitung dieser doppelten Struktur -
atmosphirische Nihe einerseits, visuelle Irritation andererseits — wurde von den
Befragten nicht als Bruch, sondern als funktionale Rahmung akzeptiert. Irritati-
on erscheint in diesem Zusammenhang nicht als Stérung, sondern als integratives
Spannungsmoment innerhalb der Wahrnehmung.

Dieses Spannungsverhiltnis verdichtet sich in Episode 5 zu einer rezeptiven
Uberstrukturierung. Die Szene wird durch ikonografisch aufgeladene Elemente
wie das Tor mit der Aufschrift »Arbeit macht frei«, die Gleise und die offene Weite
des Raumes bestimmt. Diese visuellen Marker wurden von nahezu allen Befragten
als »bedriickends, »kalt« oder »diister« beschrieben. Mehrfach wurden korper-
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liche Reaktionen wie »Brustenge« oder »schlucken miissen« berichtet. Auffillig
ist hierbei, dass die affektive Reaktion nicht primir durch narrative Dynamik,
sondern durch die visuelle und akustische Codierung der Szene ausgelést wurde.
Gleichzeitig artikulierten mehrere Interviewte Unsicherheiten hinsichtlich der
topografischen Verortung — die Szene sei »irgendwie ein KZ«, aber nicht eindeutig
bestimmbar. Diese semantische Unschirfe verweist auf eine Verschiebung von his-
torischer Referenzialitit zu symbolischer Verdichtung: Das Tor fungiert nicht als
eindeutiger Erinnerungsort, sondern als Topos, der seine Wirksamkeit unabhingig
vom spezifischen Ort entfaltet. Wie in Kapitel 5.1.3 ausgefiihrt, aktiviert diese Form
isthetischer Uberladung kollektive Deutungsmuster, deren Authentifizierung
weniger auf Faktizitit als auf atmosphirischer Evidenz beruht.

Innerhalb der CAMIL-Dimensionen lisst sich diese Rezeptionsstruktur als af-
fektgetriebene Prasenz beschreiben, bei der kognitive Kontrolle und Handlungsop-
tionen zugunsten emotionaler Anschlussfihigkeit zuriicktreten. Die gleichzeitige
Wahrnehmung starker atmosphirischer Wirkung und fehlender Agency — mehr-
fach beschrieben als »man konnte nur beobachten« oder »war irgendwie eingefro-
ren« — verweist auf eine Konfiguration ludonarrativer Dissonanz. Die immersive
Wirkung speist sich nicht aus interaktiver Partizipation, sondern aus einer affektiv
tibersteuerten Raumerfahrung, deren symbolische Codierung kognitive Reflexion
nicht ausschlief3t, aber in den Hintergrund treten lisst.

Bedeutsam ist dabei, dass diese rezeptive Spannung von den meisten Befragten
nicht als inkohirent, sondern als Teil der Erfahrungsstruktur akzeptiert wurde. Die
Gleichzeitigkeit von Involvierung und Distanzierung, atmosphirischer Uberwilti-
gung und semantischer Unbestimmtheit wird nicht als Defizit, sondern als Gestal-
tungsmerkmal wahrgenommen. Damit bleibt die Authentizititszuschreibung sta-
bil - nicht trotz, sondern gerade wegen des latenten Mitvollzugs der Inszenierungs-
logik. Die Anwendung erzeugt kein explizit reflexives Bewusstsein fiir ihre Media-
litit, wohl aber ein dsthetisch kontrolliertes Erleben von Konstruiertheit, das in der
rezeptiven Haltung produktiv integriert wird. Irritation fungiert in diesem Zusam-
menhang nicht als Stérung, sondern als Tiefenstruktur der immersiven Wahrneh-
mung.

Eine zusitzliche Rahmung erméglichen die Uberlegungen zur relationalen
Objektperspektive nach Yuk Hui. Im Anschluss an die in Kapitel 5.2.2 entwickelten
Analysekategorien wurde die Anwendung Ernst Grube als formal kohirente, stark
affektivaufgeladene Inszenierung rekonstruiert, deren Rezeption primir iitber visu-
elle Codierung und atmosphirische Dichte erfolgt. Die standardisierte Befragung
bestitigt diesen Befund: Hohe Zustimmungswerte in den Skalen zur emotionalen
Immersion (FzGoo1-FzGoo4) und zur Authentizititszuschreibung (AE005) korre-
lieren mit einer geringen Wahrnehmung des medialen Konstruktionscharakters
(AE003, FzGo12). Authentizitit wird hier nicht durch reflexive Kontextualisierung
oder Quellenkritik, sondern als Wirkungskategorie konstituiert, die sich aus der
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asthetischen Evidenz des digitalen Objekts ergibt. Diese Evidenz beruht weniger
auf Interaktivitit als auf der gezielten Verbindung erinnerungskultureller Topoi
— etwa des Tors oder der Gleise — mit einer visuell-theatralischen Inszenierung,
die narrative Geschlossenheit simuliert. Die immersive Wirkung resultiert aus der
affektiven Anschlussfihigkeit dieser Rahmung, innerhalb derer Irritation nicht
als Stérung, sondern als dsthetisch kontrolliertes Spannungsmoment funktional
eingebunden ist.

Die rekonstruierten Befunde legen nahe, dass Authentizititszuschreibungen in
der Anwendung Ernst Grube — Das Vermdchtnis nicht primir aus narrativer Kohirenz
oder Interaktivitit hervorgehen, sondern wesentlich durch visuelle Codierung,
atmosphirische Dichte und affektive Wirkung vermittelt werden. Um diese Rezep-
tionskonstellationen weiter zu prizisieren, folgt im Anschluss eine exemplarische
Analyse zweier Szenen, in denen sich zentrale Wahrnehmungsmodi besonders
verdichtet zeigen. Grundlage der Untersuchung ist eine erneute Quersichtung des
Interviewmaterials entlang der bereits etablierten Kategorien, mit dem Ziel, die
funktionale Verzahnung von Raumstruktur, Affektsteuerung und semantischer
Rahmung anhand konkreter Szenengestaltungen nachzuzeichnen.

Vor dem Hintergrund dieser Ergebnisse stellt sich abschliefiend die Frage, in-
wiefern die konzipierten Erhebungsinstrumente geeignet waren, diese komplexen
Rezeptionsprozesse adiquat zu erfassen. Die methodenkritische Reflexion greift
diese Frage im folgenden Kapitel auf und analysiert Konzeption, Operationalisie-
rung und Anwendung der qualitativen und quantitativen Instrumente in beiden
Fallstudien.
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8 Synthese und Ableitung von Prinzipien fiir VR
in Gedenkstatten

8.1 Methodische Reflexion und Implikationen fiir zukiinftige Forschung

Das vorgestellte Forschungsdesign ermoglicht eine erste systematische Analyse der
Wahrnehmung von Authentizitit in VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierun-
gen. Es zielte darauf ab, den Zusammenhang zwischen Prisenzerleben, Authenti-
zititswahrnehmung und emotionaler Involvierung zu erfassen. Die Ergebnisse be-
statigen, dass diese Dimensionen eng miteinander verkniipft sind, zugleich aber
die Reflexion iiber den medialen Konstruktionscharakter der VR-Anwendungen nur
bedingt stattfindet.

Die Untersuchung stiitzt sich auf frithere Arbeiten zur Wahrnehmung digita-
ler Reprisentationen in musealen Kontexten, die gezeigt haben, dass Nutzer*innen
oft keinen Unterschied zwischen Originalen und Rekonstruktionen wahrnehmen
(Kapitel 1.2.4). Insbesondere die von Hampp beschriebene Ubertragung der »Aura
des Originals«auf digitale Nachbildungen erweist sich auch in der VR-Rezeption als
relevant. Die vorliegenden Ergebnisse legen nahe, dass immersive Virtual-Reality-
Anwendungen eine vergleichbare Wirkung entfalten: Die dargestellten Riume wer-
den als authentische Rekonstruktionen der Vergangenheit wahrgenommen, selbst
wenn keine Hinweise auf ihre Quellenlage oder Konstruktionsprinzipien gegeben
sind.

Wihrend das gewihlte Design eine umfassende Analyse der Rezeption er-
moglicht, wiren fiir weiterfithrende Studien gezielte experimentelle Variationen
einzelner Gestaltungselemente erforderlich. Die Begleitstudien zu BlackBox und
Ernst Grube (Kapitel 1.2.7 und 1.2.8) haben bereits erste Hinweise auf den Einfluss
narrativer und audiovisueller Gestaltungselemente geliefert, blieben jedoch in ihrer
methodischen Anlage begrenzt. Eine systematische Manipulation von Faktoren wie
Lichtstimmung, Sounddesign oder Interaktionsstruktur kénnte dazu beitragen,
die jeweiligen Einflussgrofien priziser zu bestimmen.
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8.2 Methodenkritik

Die vorliegende empirische Untersuchung versteht sich als ein explorativer Beitrag
zur Analyse subjektiver Wahrnehmungen digitaler Geschichtsinszenierungen. Sie
erhebt keinen Anspruch auf Reprisentativitit, sondern fokussiert exemplarisch
auf die Verschrinkung affektiver, kognitiver und medienvermittelter Rezepti-
onsprozesse in VR-Anwendungen. Die methodenkritische Reflexion bezieht sich
auf funf zentrale Aspekte: die Einlésung klassischer Giitekriterien, die Rekrutie-
rung und Reprisentativitit der Stichprobe, die Gestaltung und Begrenzung der
Erhebungsinstrumente, die Konzeption des Untersuchungsdesigns sowie die theo-
retische Rahmung der empirischen Erhebung. Methodische Engfithrungen werden
dabei nicht nur als Einschrankungen benannt, sondern auch als Ausdruck einer
forschungsethisch und epistemologisch begriindeten Offenheit.

Giitekriterien im explorativen Kontext

Die klassischen Giitekriterien empirischer Sozialforschung — Objektivitit, Validitit
und Reliabilitit — konnten im Rahmen dieses nicht geférderten Dissertationspro-
jekts nicht systematisch erfillt werden. Die Untersuchung versteht sich entspre-
chend nicht als standardisierte Wirkungsmessung, sondern als qualitativ-explora-
tive Anniherung. Einzelne Mafinahmen wurden jedoch getroffen, um die metho-
dische Transparenz zu sichern. Dazu zdhlen die Dokumentation der eingesetzten
Instrumente, die Offenlegung der erhobenen Daten iiber Zenodo sowie die Rekon-
struktion der Versuchsbedingungen in Kapitel 6.

Hinsichtlich der Reliabilitit zeigt sich ein signifikanter Unterschied zwischen
den beiden untersuchten Anwendungen: In der Anwendung Ernst Grube war die
Nutzer*innensteuerung weitgehend eingeschrankt. Dies fithrte zu relativ kon-
stanten Rezeptionsverliufen und erleichterte eine vergleichende Auswertung. In
BlackBox hingegen erlaubte die freie Wahl der Kapitel eine individuellere Aneig-
nung, was zwar realititsniher, zugleich aber methodisch schwer kontrollierbar
war. Die Validitit der Ergebnisse bleibt insofern eingeschrinkt, als zentrale theore-
tische Konzepte wie Authentizitit, Prisenz und Immersion nicht durch normierte
Skalen, sondern durch heuristisch entwickelte Itemsets erfasst wurden.

Rekrutierung, Reprasentativitat und Naheverhaltnisse

Die Zusammensetzung der Stichprobe war durch die Strukturbedingungen des
Projekts begrenzt. Die Rekrutierung erfolgte im universitiren Umfeld, was zu
einer relativen Homogenitit hinsichtlich Alter, Bildungshintergrund und medien-
kulturellem Vorwissen fiihrte. Diese Einschrinkung der Reprisentativitit betrifft
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insbesondere erinnerungskulturelle Differenzlagen, die im Sample nicht abgebildet
wurden.

Dariiber hinaus ist ein methodisches Problem in der sozialen Nihe zwischen
Forschendem und Befragten zu verorten. In der Konstellation von Lehrveranstal-
tung und Datenerhebung kann ein als sozial erwiinscht antizipiertes Antwortver-
halten nicht ausgeschlossen werden. Hinzu kommt eine mogliche epistemische
Rahmung: Bestimmte Vorstellungen von Zeitzeug“innenschaft, Gedenkformaten
oder historischer Authentizitit kdnnten bereits durch institutionelle und curricu-
lare Kontexte vorgeprigt gewesen sein. Diese Vorstrukturierungen wurden weder
durch Kontrollitems noch durch Blindverfahren systematisch erfasst, aber in der
Auswertung beriicksichtigt.

Ein weiteres Verzerrungspotenzial ergibt sich aus erinnerungskulturellen Er-
wartungshaltungen. Zwar wurde versucht, suggestive Formulierungen im Fragede-
sign zuvermeiden. Eine Kontrolle dieser Effekte — etwa durch gezielte Gegenfragen,
sozialpsychologische Tests oder strukturierte Vignetten — konnte jedoch nicht ge-
leistet werden.

Konstruktion und Begrenzung der Erhebungsinstrumente

Die Erhebungsinstrumente wurden in Anlehnung an bestehende Studien zur Re-
zeption digitaler Geschichtsdarstellungen (vgl. Kapitel 1.2.7 und 1.2.8) entwickelt.
Zum Einsatz kamen standardisierte Fragebogen (IPQ), itbernommene Items aus
fritheren Studien (u. a. Zachrich et al.) sowie theoriebasierte Eigenformulierungen.
Diese Kombination erméglichte eine facettenreiche Erhebung, erzeugte jedoch me-
thodische Briiche: Unterschiedliche Skalenniveaus, variable Itemformate und klei-
ne Fallzahlen erschwerten eine zusammenhingende statistische Analyse. Die Inte-
gration qualitativer und quantitativer Elemente fithrte zwar zu zahlreichen Kreuz-
verbindungen, liefd aber keine konsistente multivariate Auswertung zu. Die Abfrage
historischen Vorwissens iiber eine eindimensionale Analogskala erwies sich als me-
thodisch unzureichend. Die Skala spiegelte subjektive Selbsteinschitzungen wider,
die sich weder validieren noch mit der tatsichlichen Verarbeitung fiktionalisierter
oder rekonstruierter Elemente sinnvoll verkniipfen lief}en. Alternativen wie struk-
turierte Recall-Tests oder kontrollierte Textproduktionen konnten aus Ressourcen-
griinden nicht implementiert werden. Auch die emotionalen Reaktionen wurden le-
diglich allgemeingiiltig erfasst. Eine differenzierte Zuordnung affektiver Bewertun-
gen zu konkreten gestalterischen Elementen - etwa Szenen, Figuren oder Soundde-
sign — war nicht moglich, da kein stimuluszentriertes Fragedesign vorlag. Die Ab-
frage von Basisemotionen nach Ekman wurde im Vorfeld ausgeschlossen, da sie im
gegebenen Kontext als zu unterkomplex erschien. Komplexere Modelle (z. B. Has-
berg) hitten eine Unterbrechung der VR-Rezeption erfordert und wurden deshalb
verworfen.
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Die theoretische Unterscheidung zwischen VR als Spiel und VR als digitale Edi-
tion (vgl. Kapitel 5.1) wurde im Erhebungsinstrument nicht explizit operationali-
siert. Einzelne Items adressierten Aspekte wie Handlungssteuerung, Quellenmar-
kierung oder Interaktivitit, eine systematische rezeptive Typisierung wurde jedoch
nicht vorgenommen. Eine mogliche Operationalisierung — etwa durch die Frage
»Wie wiirden Sie die Anwendung insgesamt bezeichnen?« oder »Gab es erkennba-
re Hinweise auf historische Quellen?« — wurde nicht realisiert. Entsprechend lassen
sich Rickschliisse auf die rezeptive Kategorisierung nur aus den offenen Interview-
iuferungen ableiten.

Versuchsdesign und technische Rahmenbedingungen

Der Versuchsaufbau folgte pragmatischen Erwidgungen. Ein experimentelles De-
sign mit differenzierten Rezeptionsbedingungen — etwa durch riumliche Standar-
disierung, kontrollierte Vorbereitungsphasen oder die Einteilung in Kohorten — hit-
te methodische Vorteile geboten, war aber aus zeitlichen und technischen Griin-
den nicht realisierbar. Die Entscheidung, in der Anwendung Ernst Grube lediglich
zwei Kapitel einzusetzen, unterbrach die narrative Kontinuitit und kénnte das In-
volvement negativ beeinflusst haben. Die Rezeption wurde zusitzlich dadurch be-
grenzt, dass kein videodokumentiertes Originalmaterial mit Ernst Grube selbst zur
Verfiigung stand (vgl. Kapitel 4.2). Eine solche Quelle hitte gegebenenfalls zur Re-
flexion iiber die mediale Inszenierung biografischer Zeugenschaft beigetragen. In
BlackBox waren die Kapitel frei wihlbar. Dies erméglichte eine realititsnahe Nut-
zungspraxis, erschwerte aber die Vergleichbarkeit der Daten. Eine Triangulation
zwischen kontrollierter Rezeptionsumgebung und offener Nutzungssituation wi-
re fiir kiinftige Studien zu empfehlen.

Beide Anwendungen - insbesondere BlackBox als kiinstlerisch-prototypisches
Projekt, aber auch Ernst Grube in seiner nicht-didaktisch eingebetteten Nutzung -
befinden sich in einem Zwischenstatus: Sie sind nicht Teil einer reguliren Vermitt-
lungspraxis, sondern eher als temporire Formate zu verstehen. Habbo Knoch hat
diese Konstellation in einem Gesprich treffend als »Experiment innerhalb eines Ex-
periments« bezeichnet: Einerseits handelt es sich bei den untersuchten Anwendun-
gen um noch nicht vollstindig ausdefinierte oder institutionalisierte VR-Formate.
Andererseits bewegt sich auch die empirische Untersuchung selbst innerhalb eines
methodisch offenen Rahmens, der eher tastend denn standardisiert auf seine Ge-
genstinde reagiert. Diese doppelte Experimentstruktur bedingt, dass sowohl die
Medien als auch die Erhebungsverfahren in ihrer Gestalt provisorisch bleiben — und
sich erst im Prozess ihrer empirischen ErschliefRung konturieren.



8 Synthese und Ableitung von Prinzipien fir VR in Gedenkstétten

Modellreflexion und konzeptuelle Einbettung

Das CAMIL-Modell wurde als heuristisches Raster zur Strukturierung der affek-
tiv-kognitiven Rezeptionsprozesse herangezogen. Es ermoglichte insbesondere ei-
ne analytische Differenzierung von Selbstwirksambkeit, kognitiver Belastung und
Verkérperung. Diese Faktoren wurden durch Subskalen des IPQ und durch qualita-
tive Interviewdaten erfasst. Einzelne Dimensionen des Modells — etwa Zielklarheit
und motivationale Ausrichtung — konnten hingegen nicht abgebildet werden, da die
Anwendungen nicht als didaktisch kontrollierte Lernszenarien konzipiert waren.
Die Adaption des CAMIL-Rahmens auf offene Rezeptionssituationen bleibt daher
begrenzt, erwies sich jedoch als theoretisch tragfihig.

Ein zentrales methodisches Defizit bestand in der fehlenden Dokumentation
beider Anwendungen. Weder bei BlackBox noch bei Ernst Grube lagen strukturierte
Entwicklungsdokumente oder reflektierte Protokolle zu gestalterischen Entschei-
dungen vor. Auch wenn die Projektverantwortlichen ausnahmslos offen und koope-
rativ waren, fehlte eine institutionalisierte Dokumentationspraxis. Damit blieben
dramaturgische und ethische Entscheidungen weitgehend unzuginglich. Dies er-
schwerte insbesondere die Modellierung der Interviewleitfiden und die Einbettung
der Ergebnisse in die Konzeption der Anwendungen.

Methodische Leerstellen und Perspektiven

Die Analyse der methodischen Anlage verweist auf mehrere Desiderate, die kiinf-
tige Forschung adressieren sollte. Hierzu zihlt zunichst die differenzierte Er-
hebung rezeptiver Erwartungshaltungen. Ein Vorher-Nachher-Vergleich kénnte
zeigen, inwiefern immersive Medien bereits bestehende Vorstellungen historischer
Authentizitit verstirken, irritieren oder differenzieren. Ebenso relevant ist die
bislang wenig erschlossene Dimension rezeptiver Ambiguititserfahrungen — also
das Wechselspiel zwischen faktualer Rekonstruktion und fiktionaler Narration,
das von den Nutzer*innen nicht immer explizit erkannt wird. Der Begriff wird im
vorliegenden Kontext als analytische Heuristik verwendet, um die Gleichzeitigkeit
widerspriichlicher Deutungsmuster zu erfassen. Zudem wire es notwendig, die
Kontexte der Rezeption systematischer zu erfassen — etwa die physische Umge-
bung, das soziale Setting oder begleitende didaktische Arrangements. Gerade in
schulischen und musealen Kontexten konnten diese Faktoren erheblichen Einfluss
auf die Wahrnehmung digitaler Anwendungen haben. Qualitative Verfahren wie
Gruppendiskussionen oder die Think-Aloud-Methode kénnten helfen, rezepti-
ve Aushandlungsprozesse sichtbarer zu machen. Gruppendiskussionen wiirden
insbesondere dort Erkenntnisgewinne versprechen, wo narrative Strukturen kol-
lektiv interpretiert oder konfligierende Deutungen verhandelt werden - etwa in
schulischen oder musealen Vermittlungssettings. Die Think-Aloud-Methode wie-
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derum boéte die Moglichkeit, kognitive Reaktionen und Ambiguititserfahrungen
im Moment der Rezeption zu erfassen, also noch vor ihrer rationalen Verarbeitung
in standardisierten oder leitfadengestiitzten Verfahren. Beide Formate wiirden
die Analyse um eine prozessorientierte Perspektive erweitern, die bislang nur
randstindig beriicksichtigt wurde.

Komplementire Methoden wie Eyetracking, physiologische Messungen oder
ethnografische Beobachtungen konnten Rezeptionsprozesse sichtbar machen, die
sich der verbalen Artikulation entziehen. Damit lieRRe sich die Analyse immersiver
Medien im erinnerungskulturellen Feld um eine sensorisch-reaktive Perspektive
erweitern.

Fazit

Die vorliegende Studie macht exemplarisch deutlich, dass immersive Medien spezi-
fische Modi historischer Wirklichkeitskonstruktion erméglichen, deren Analyse ei-
ne methodisch reflektierte und theoretisch fundierte Herangehensweise erfordert.
Das gewahlte Mixed-Methods-Design — bei aller begrenzten Reichweite - erlaubte
es, subjektive Deutungsmuster ebenso sichtbar zu machen wie tberindividuelle
Wahrnehmungstendenzen. Die methodenkritische Reflexion zeigt nicht nur die
Grenzen der empirischen Umsetzung, sondern auch die Notwendigkeit, die theo-
retische Modellierung, die gestalterischen Bedingungen der Medienformate und
die empirischen Erhebungsverfahren kiinftig stirker miteinander zu verzahnen.
Methodische Einschrinkungen wurden dabei nicht nur als Forschungsgrenzen,
sondern als epistemische Offnungen verstanden. Gerade der bewusste Verzicht
auf starre Messmodelle ermoglichte eine Nihe zum Untersuchungsfeld, die sich in
der Riickbindung an subjektive Deutungspraktiken niederschlug. Die Reflexivitat
des methodischen Vorgehens fungiert somit als konstitutives Strukturprinzip des
gesamten Erkenntnisprozesses.

8.3 Ergebnisse der empirischen Untersuchung:
Zusammenfassung und Einordnung

Die empirischen Ergebnisse bestitigen, dass VR-Anwendungen in Gedenkstitten
spezifische Wahrnehmungsmuster erzeugen, die sich sowohl in der Intensitit der
Immersion als auch in der Konstruktion von Authentizitit unterscheiden. Wihrend
die Nutzer*innen der Anwendung Ernst Grube — Das Vermdchtnis eine stirkere Pri-
senzwahrnehmung berichteten — insbesondere im Hinblick auf auditive Reize -,
wurde BlackBox als distanzierter rezipiert. Dies korreliert mit den Befunden aus den
IPQ-Daten, die eine hohere Variabilitit in den Antworten fiir BlackBox aufzeigen.
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Die Untersuchung bestitigt zudem, dass emotionale Involvierung signifikant
mit der Wahrnehmung von Authentizitit korreliert. Die Hypothese, dass insbeson-
dere Teilnehmende mit familidrer Betroffenheit eine intensivere emotionale Reak-
tion zeigten, konnte gestiitzt werden. In der offenen Befragung zeigt sich, dass die-
se Teilnehmendengruppe hiufiger direkte Beziige zur eigenen Familiengeschichte
herstellte und die VR-Erfahrung als eine Form der historischen Vergegenwirtigung
beschrieb. Die Frage, ob sich diese Wahrnehmung langfristig auf das historische
Wissen auswirkt oder primir auf eine emotionale Anschlussfihigkeit an die eige-
ne Biografie begrenzt bleibt, ist jedoch nicht abschlieflend zu beantworten.

Die Forschung zu digitalen Spielen (vgl. Kapitel 1.2.5) hat gezeigt, dass Nut-
zer*innen historische Authentizitit primir iiber eine atmosphirische Kohirenz
wahrnehmen, wihrend die faktische Akkuratesse eine untergeordnete Rolle spielt.
Die Ergebnisse der vorliegenden Studie stiitzen diese Annahme: Die Rezipierenden
beschrieben die VR-Erfahrungen wiederholt als »realistisch«, ohne dass dies not-
wendigerweise mit einer Reflexion iiber ihre mediale Konstruktion verbunden war.
Wie insbesondere in BlackBox deutlich wurde, kann Authentizititswahrnehmung
auch dann entstehen, wenn visuelle Evidenz zugunsten symbolischer Verdichtung
und narrativer Offenheit zuriickeritt.

Die in Kapitel 7.1.5 und 7.2.4 rekonstruierten Rezeptionsmuster lassen sich dar-
tiber hinaus im Sinne des CAMIL-Modells als komplexe Konfigurationen aus situa-
tionalem Interesse, emotionaler Involvierung, kognitiver Belastung und rezeptiver
Selbstregulation interpretieren. Die Anwendung BlackBox erzeugte besonders dort
starke Rezeptionsdynamiken, wo Leerstellen und atmosphirische Marker — etwa
Raum 16 oder das Eingangstor — mit individuellem Vorwissen verkniipft werden
konnten. In Ernst Grube wiederum fithrten klare narrativ-raumliche Strukturen in
Verbindung mit emotional anschlussfihiger Inszenierung zu einer affektiv stabili-
sierten Authentizititswahrnehmung.

Trotz der Gemeinsambkeiten zeigen sich in der Rezeptionsstruktur beider An-
wendungen deutliche Unterschiede, die auch Riickschliisse auf Gestaltungskonzep-
te und Nutzer*innenrollen zulassen. Wahrend Ernst Grube durch eine stark linea-
risierte Narration, fotorealistische Gestaltung und die immersive Nihe zur Figur
Ernst Grubes eine dichte Prisenzwahrnehmung erzeugt, arbeitet BlackBox mit ei-
ner fragmentarischen Szenenstruktur, reduzierter Visualitit und bewusst gesetz-
ten Leerstellen. Die immersive Wirkung entsteht hier nicht durch Identifikation,
sondern durch rezeptive Projektionsleistung — also durch die Fihigkeit der Rezipie-
renden, symbolische Marker erinnerungskulturell zu deuten.

Besonders markant ist die unterschiedliche Funktion erinnerungskultureller
Topoi (vgl. Kapitel 5.1.3): Wahrend sie in Ernst Grube visuell iiberformt und narrativ
eingebettet sind, erscheinen sie in BlackBox absichtlich abstrahiert oder ausgelas-
sen — und werden dennoch (oder gerade deshalb) erinnert. So gaben Teilnehmende
beider Studien an, ikonografische Schriftziige wie »Arbeit macht frei« oder »Lasset
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alle Hoffnung fahren« gesehen zu haben, obwohl diese nicht Bestandteil der jewei-
ligen Szenengestaltung waren. Dieser Befund verweist auf die Rezeptionsmacht
kulturell vorgepragter Imaginationen, die mediale Setzungen tiberschreiben kon-
nen - ein Phinomen, das insbesondere in BlackBox mit seiner bewusst offenen
Struktur beobachtet werden konnte. Ein deutlicher Unterschied zeigte sich in der
Rezeption der jeweiligen Zeitzeugenfiguren. In der Anwendung Ernst Grube — Das
Vermdchtnis wurde die Figur Ernst Grubes nicht nur als glaubwiirdig (M = 9,9; SD
= 0,32), sondern auch als affektiv anschlussfihig wahrgenommen. Die Teilneh-
menden gaben an, sich gut in seine Situation hineinversetzen (M = 6,8) und seine
Gefiihle nachvollziehen zu kénnen (M = 7,3). Auch der Gedanke, selbst an seiner
Stelle gewesen zu sein, wurde mit einem Mittelwert von 6,67 als intensiv beschrie-
ben. Diese Werte verweisen auf eine hohe empathische Nihe zur Figur, die jedoch
— wie in den Interviews deutlich wurde — nicht in eine explizite Identifikation im
Sinne einer eingenommenen Ich-Perspektive tiberging. Vielmehr wurde Grube als
vertrauenswitrdiger Zeitzeuge und erzihlerischer Bezugspunkt wahrgenommen,
dessen Prisenz Authentizititszuschreibungen stabilisierte. Fiir die Anwendung
BlackBox liegen hingegen keine vollstindig ausgefiillten Daten zur Identifikation
mit Gerhart Seger vor. In den Interviews und Freitextkommentaren zeigen sich
jedoch Hinweise auf eine differenzierte Rezeptionshaltung: Zwar wurde Segers
Bericht mehrheitlich als glaubwiirdig eingestuft (M = 8,22), die eingenommene
Perspektive blieb jedoch itberwiegend neutral. Nur ein sehr kleiner Teil der Befrag-
ten beschrieb explizit eine Identifikation mit Segers Position; die Mehrheit ordnete
sich selbst einer beobachtenden Rolle zu. Diese Distanz verweist auf eine rezeptive
Struktur, in der Identifikation nicht primir iiber Personalisierung, sondern iiber
atmosphirische und symbolische Marker — etwa Raum 16 oder das Eingangstor —
vermittelt wird.

Im Vergleich beider Anwendungen zeigt sich auch ein divergentes Konzept
von Authentizitit. Wahrend Ernst Grube eine stirkere faktuale Dichte suggeriert —
nicht zuletzt durch das physisch situierte Zeugnis und die suggerierte Prisenz des
Zeitzeugen —, bleibt BlackBox stirker auf die rezeptive Anschlussfihigkeit und Deu-
tungsbereitschaft der Nutzer*innen angewiesen. Wie in Kapitel 7.1.5 ausgefiihrt,
lasst sich die Authentizititszuschreibung hier im Sinne einer relationalen Struktur
fassen: Glaubwiirdigkeit entsteht nicht durch dokumentarische Evidenz, sondern
durch das Zusammenspiel aus affektiver Rahmung, narrativer Fragmentierung und
erinnerungskulturellem Vorwissen. Authentizitit wird somit nicht als Eigenschaft
der Darstellung behauptet, sondern durch eine symbolisch-mediale Architektur
ermoglicht. Ein weiterer Befund betrifft die diskrepante Rezeption der intendierten
Nutzer*innenrolle. Wihrend beide Anwendungen auf unterschiedliche Weise eine
forschende oder explorative Haltung nahelegen, wurde die tatsichliche Rezepti-
onshaltung in beiden Fillen primir als beobachtend beschrieben. Die intendierte
Agency — etwa durch Navigation oder Entscheidungsspielriume — wurde in der
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Rezeption oft als begrenzt oder irrelevant erlebt. Diese Differenz verweist auf ein
strukturelles Spannungsverhiltnis zwischen interaktiver Setzung und rezeptiver
Wirklichkeitswahrnehmung. Die beobachtete Gleichzeitigkeit von affektiver Im-
mersion und interaktiver Passivitit kann dabei als konstitutives Merkmal digitaler
Geschichtsanwendungen verstanden werden.

In der Zusammenschau lassen sich beide Anwendungen als komplementire An-
satze verstehen: Die eine operiert mit emotionaler Nihe, die andere mit narrati-
ver Offenheit. [hre jeweilige Rezeptionsstruktur verweist auf unterschiedliche Wege
der Vermittlung — entweder tiber affektiv stabilisierte Prisenz oder iber reflexiv an-
schlussfihige Fragmentierung. Beide Formen zeigen, dass digitale Immersion kein
lineares Replikationsmodell historischer Erfahrung erzeugt, sondern eine gestuf-
te Wahrnehmungsarchitektur, in der historische Authentizitit nicht gegeben, son-
dern erzeugt, ausgehandelt und erinnert wird.

8.4 Theoretische Kontextualisierung: Authentizitat und Inszenierung
in VR-Geschichtsvermittlung

Die empirischen Ergebnisse bestitigen zentrale Annahmen der Forschung zur
Wahrnehmung digitaler Geschichtsinszenierungen. Hampp hat gezeigt, dass Re-
zipierende in musealen Kontexten hiufig keinen Unterschied zwischen Originalen
und Rekonstruktionen wahrnehmen, sondern die »Aura des Originals« auf Nach-
bildungen tibertragen (Kapitel 1.2.4). Eine vergleichbare Mechanik l4sst sich in der
VR-Rezeption beobachten: Nutzer*innen nehmen die virtuelle Umgebung nicht
als konstruiertes Narrativ wahr, sondern tendieren dazu, diese als authentische
Rekonstruktion zu interpretieren — selbst, wenn keine Hinweise zur Quellenlage
oder zu den Konstruktionsprozessen gegeben werden.

Die Forschung zu digitalen Spielen hat zudem herausgearbeitet, dass histori-
sche Authentizitit nicht primir iitber Quellenkritik, sondern iiber eine stimmige is-
thetische und narrative Gestaltung wahrgenommen wird (Kapitel 1.2.5). Dies spie-
geltsich auch in dervorliegenden Untersuchung wider: Die Rezipierenden beschrei-
ben die VR-Anwendungen als »realistisch«, ohne dass dies notwendigerweise mit
einer Reflexion iiber ihre mediale Struktur verbunden wire. Die Authentizititszu-
schreibung erfolgt somit vornehmlich tiber atmosphirische Kohirenz, nicht iber
eine kritische Auseinandersetzung mit den vermittelten Inhalten.

Die Befunde verdeutlichen damit eine zentrale Herausforderung fiir VR-An-
wendungen in Gedenkstitten: Wihrend sie eine immersive und affektiv wirksame
Erfahrung erméglichen, bleibt die Frage, inwieweit sie zur Forderung einer kriti-
schen Reflexion beitragen, weitgehend offen.

Diese Rezeptionen legen zugleich eine differenzierte Betrachtung des Authen-
tizitdtsbegriffs in digitalen Umgebungen nahe. Wie in Kapitel 3.6 diskutiert, lisst
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sich Authentizitit in VR nicht als medienimmanente Eigenschaft rekonstruieren,
sondern nur relational — als Resultat aus Vorwissen, Rezeptionshaltung und gestal-
terischem Angebot. Dabei spielt die Gestaltung narrativer Leerstellen eine besonde-
re Rolle: In BlackBox erzeugt gerade die visuelle Reduktion — etwa im Fall des Raums
16 — eine symbolische Tiefenstruktur, die nicht aus der visuellen Evidenz, sondern
aus rezeptiven Imaginationen gespeist wird.

Die Untersuchung zeigt zudem, dass unterschiedliche Formen von Agency un-
terschiedlich auf Authentizititswahrnehmung wirken. Wihrend in Ernst Grube eine
starker gefiihrte Rezeption zu einer passiven Involvierung fiihrt, zielt BlackBox auf
eine forschende Selbstverortung, die rezeptive Offenheit erlaubt.

8.5 Ableitung von Prinzipien fiir VR in Gedenkstatten

Die empirischen Ergebnisse zeigen, dass Virtual-Reality-Anwendungen in Gedenk-
stitten spezifische Rezeptionsmuster hervorrufen, die in hohem MafRe von gestalte-
rischer Struktur, narrativer Offenheit und erinnerungskultureller Anschlussfihig-
keit abhingen. Die immersive Erfahrungsdimension dieser Anwendungen ermog-
licht es Nutzer*innen, historische Atmosphiren als leiblich erfahrbare Riume zu
erleben — zugleich wirft sie jedoch die Frage auf, inwieweit diese immersive Qua-
litat zu einer kritischen Auseinandersetzung mit dem vermittelten Geschichtsbild
beitrigt oder eher eine Authentizititsillusion erzeugt. Anders als klassische digitale
Editionen, die durch strukturierte Annotationen, Quellenkommentare oder Editi-
onsrichtlinien ihre Konstruktionslogik sichtbar machen, operieren VR-Anwendun-
gen in einer medialen Form, die ihre Inszeniertheit vielfach verbirgt.

In der Analyse von BlackBox lief} sich rekonstruieren, dass insbesondere visuelle
Reduktion, auditive Gestaltung und fragmentarische Erzihlstruktur zu einer affek-
tiven Tiefenwirkung beitragen kénnen. Szenen wie Raum 16 oder das Eingangstor
wurden von den Nutzer*innen nicht trotz, sondern gerade wegen ihrer gestalteri-
schen Zuriickhaltung als intensiv erlebt. Die Rezeptionsforschung verweist in die-
sem Zusammenhang auf die Wirksamkeit symbolischer Leerstellen, die individuelle
Projektionsraume erdffnen. Die immersive Wirkung entsteht hier nicht aus media-
ler Opulenz, sondern durch die gezielte Aktivierung erinnerungskultureller Register
- etwa durch die Uberlagerung von Vorwissen, affektiver Involvierung und narrati-
ver Suggestion.

Diese Offenheit erfordert jedoch Orientierung. Mehrere Aussagen im In-
terviewmaterial zeigen, dass unklare Steuerungslogiken oder das Fehlen von
Interaktionshinweisen die kognitive und emotionale Einbindung unterbrechen.
Eine fragmentarisch angelegte VR-Anwendung wie BlackBox, die auf eine archio-
logische Aneignungsform zielt, muss rezeptionsseitig durch klare funktionale
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Hinweise unterstiitzt werden. Andernfalls lduft sie Gefahr, als unzuginglich oder
technisch defizitir rezipiert zu werden.

Deutlich wurde in beiden Fallstudien, dass Authentizitit in der VR nicht als Ei-
genschaft der Darstellung verstanden wird, sondern als Ergebnis subjektiver Aneig-
nungsprozesse. In der Anwendung BlackBox gaben mehrere Nutzer*innen an, den
Schriftzug »Lasst alle Hoffnung fahren« gesehen zu haben — obwohl dieser in der
Anwendung nicht visuell enthalten ist. Diese Beobachtung verweist auf die rezep-
tive Stirke erinnerungskulturell aufgeladener Topoi, die selbst dann affektive Wir-
kung entfalten, wenn sie lediglich indirekt aktiviert werden. Authentizitit wird hier
relational erzeugt: nicht durch faktuale Rekonstruktion, sondern durch atmosphi-
rische Kohirenz, emotionale Anschlussfihigkeit und implizite Deutungsmuster.

Der Vergleich mit digitalen Spielen und digitalen Editionen (vgl. Kap. 1.2.5
und 5.2) zeigt, dass VR-Anwendungen als hybride Medienform auf eine besonders
dichte Verschrinkung von Gestaltung und Rezeption angewiesen sind. Ihre Stirke
liegt in der atmosphirischen Prisenz — ihre Schwiche in der fehlenden Kontextua-
lisierung. In beiden untersuchten Anwendungen, Ernst Grube — Das Vermdchtnis und
BlackBox, fehlen explizite Angebote zur medienkritischen Reflexion. Wihrend die
immersive Wirkung jeweils stark ausgepragt war, blieb die mediale Konstruktion
des Dargestellten vielfach unsichtbar. Die Gefahr besteht darin, dass Nutzer*innen
die dargestellten Riume und Abliufe als »authentisch« wahrnehmen, ohne deren
Entstehungszusammenhang oder Auswahlprozesse zu reflektieren. Diese Tendenz
zur Authentizititsillusion lasst sich in der Studie empirisch belegen.

Die Ergebnisse legen daher nahe, dass immersive Erfahrungsriume in Gedenk-
stitten nicht nur affektiv anschlussfihig, sondern auch kognitiv strukturierbar sein
miissen. Der Entwurf symbolischer Leerstellen, wie er in BlackBox angelegt wurde,
gewinnt dann an geschichtsdidaktischem Potenzial, wenn er von Reflexionsange-
boten flankiert wird, die die Nutzer*innen zur Auseinandersetzung mit der Insze-
nierung selbst anregen. Die Entwicklung solcher Strategien bleibt bislang ein De-
siderat. In klassischen digitalen Editionen sind Kommentierung, Quellenlage und
medienkritische Einordnung zentrale Bestandteile — in VR-Anwendungen fehlen
sie weitgehend. Die Frage, wie sich vergleichbare Strukturen in immersive Umge-
bungen tibertragen lassen, stellt eine zentrale Herausforderung fiir zukiinftige For-
schung dar.

Die Untersuchung zeigt somit, dass VR-Anwendungen dann als geschichtsdi-
daktisch produktiv zu bewerten sind, wenn sie Nutzer*innen nicht nur eine im-
mersive Erfahrung, sondern zugleich eine analytische Perspektive auf die Mecha-
nismen der Geschichtsinszenierung eréffnen. Die Differenz zwischen erlebter At-
mosphire und historischer Faktizitit bleibt dabei virulent — doch sie kann produktiv
gemacht werden, wenn Anwendungen in der Lage sind, die Rezeptionshaltung der
Nutzer*innen zwischen affektiver Beteiligung und kritischer Distanz auszubalan-
cieren. Diese Spannung bildet die Ausgangslage fiir das in Kapitel 9 zu entwickelnde
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Modell, das die rezeptive Dynamik von Prisenz, Authentizitit und Reflexion in vir-
tuellen Gedenkriumen systematisch modelliert.

8.6 Zusammenfassung und Diskussion

Das vorgestellte Forschungsdesign er6ffnet einen analytischen Zugang zur Unter-
suchung jener Wahrnehmungsprozesse, die bei der Rezeption von Virtual-Reality-
Anwendungen mit wissensvermittelndem Anspruch zum Tragen kommen. Ziel war
es, den Zusammenhang zwischen Prisenzempfinden, Authentizititszuschreibung
und emotionaler Involvierung zu rekonstruieren — sowohl auf der Ebene individu-
eller Nutzererfahrungen als auch hinsichtlich gestalterischer Inszenierungsprinzi-
pien. Die Resultate erméglichen eine erste Modellierung der rezeptiven Dynamik,
deren empirische Fundierung kiinftige Anschlussforschung vertiefen kann.

Im Vergleich der beiden untersuchten Anwendungen BlackBox und Ernst Gru-
be lassen sich unterschiedliche Rezeptionsstrukturen identifizieren. Wihrend Teil-
nehmende bei Ernst Grube eine intensivere Immersion und eine stirkere affektive
Einbindung berichten - insbesondere im Hinblick auf auditive Reize -, wurde Black-
Box distanzierter rezipiert. Dies zeigt sich sowohl in den offenen Antworten als auch
in den IPQ-Werten, die fir BlackBox eine grofiere Varianz aufweisen. Die Fahigkeit,
sich auf die Inszenierung einzulassen, wurde in der Grube-Gruppe zudem héher
eingeschitzt — was auf ein stirkeres Prisenzerleben und eine grofRere Anschlussfi-
higkeit der Gestaltung schliefRen lisst.

Zugleich belegt die Untersuchung, dass emotionale Involvierung mit der Wahr-
nehmung von Authentizitit korreliert — insbesondere bei Teilnehmenden mit fa-
milidrer Betroffenheit. Diese Gruppe stellte hiufiger Beziige zur eigenen Biografie
her und beschrieb die Erfahrung als historische Vergegenwirtigung. Offen bleibt je-
doch, ob sich diese affektive Anschlussfihigkeit in ein vertieftes historisches Wissen
ibersetzt oder primir auf einer biografischen Resonanzebene verbleibt.

Ein zentrales Ergebnis betrifft die begrenzte Reflexion iiber die medialen
Konstruktionsmechanismen der Anwendungen. In beiden Gruppen dominieren
Authentizititszuschreibungen, die sich weniger auf faktuale Kriterien als auf
atmosphirische Kohidrenz und affektive Wirkung stiitzen. Die immersive Qua-
litdt wird von den Rezipierenden als »realistisch« beschrieben — ohne dass dies
notwendigerweise mit einer Reflexion iiber mediale Selektions- und Inszenie-
rungsprozesse einhergeht. Insofern bestitigen die Befunde die bereits in Kapitel
3.6 und 5.2 diskutierte These, dass VR-Anwendungen eine spezifische Form von
Authentizitit erzeugen, die sich aus dem Zusammenspiel von Prisenz, narrativer
Stimmigkeit und erinnerungskultureller Anschlussfihigkeit ergibt — nicht jedoch
aus einer expliziten Kontextualisierung oder Quellenkritik. Besonders deutlich
wird dies am Beispiel des Eingangstores in BlackBox, dessen Wirkung mehrfach
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angesprochen wurde — obwohl der zitierte Schriftzug visuell gar nicht enthalten
ist. Diese Rezeptionsleistung beruht nicht auf medieninterner Evidenz, sondern
auf der rezeptiven Aktivierung kollektiver Deutungsmuster.

Auch Nutzer*innen mit hoher Gaming-Erfahrung nahmen die Anwendungen
nichtals »spielerisch«wahr. Die Frage nach Handlungsmacht (»Ich hatte das Gefiihl,
in dem virtuellen Raum zu handeln«) zeigte keine signifikanten Unterschiede zwi-
schen Gamer*innen und Nicht-Gamer*innen. Die Ergebnisse sprechen dafiir, dass
die Anwendungen nicht als interaktive Spiele, sondern eher als narrative Riume
rezipiert wurden — mit begrenzten Mitteln zur Reflexion iiber den medialen Cha-
rakter der Erfahrung. Damit treten Parallelen zur Wahrnehmung digitaler Spiele
mit historischem Inhalt zutage: Studien haben gezeigt, dass Nutzer*innen histo-
rische Authentizitit primdr tiber stimmige Gestaltung und atmosphirische Dichte
wahrnehmen (vgl. Kap. 1.2.5). Dies wird auch in der hier vorgelegten Untersu-
chung bestitigt. Gleichzeitig fehlt es in beiden Anwendungen an einem »kritischen
Apparat«im Sinne digitaler Editionen: Hinweise auf Quellengrundlagen, Kommen-
tare zu Rekonstruktionsentscheidungen oder Einbettungen in wissenschaftliche
Kontexte bleiben weitgehend aus. Diese Befunde verweisen auf ein methodisches
Defizitin der gegenwirtigen Konzeption VR-gestiitzter Geschichtsinszenierungen.
Die immersive Wirkung wird nicht begleitet von didaktischen oder medienreflexi-
ven Angeboten, die eine differenzierte Auseinandersetzung mit der Konstruktion
des Gezeigten ermoglichen witrden. Die Befragten berichten vielfach von intensi-
ven emotionalen Reaktionen — besonders auf spezifische Objekte, Gerdusche oder
atmosphirische Szenen —, doch bleibt unklar, ob und wie diese affektive Wirkung
in einen nachhaltigen Bildungsprozess tibersetzt werden kann.

Der Vergleich der beiden Anwendungen verdeutlicht zudem, dass medienindu-
zierte Emotionalisierung auch zu einer Uberlagerung intendierter Erzihlperspek-
tiven fithren kann. In Ernst Grube wurde etwa das Eingangstor als besonders ein-
drucksvoll beschrieben — zum Teil mit grofierer Emotionalitit als der Bericht des
Zeitzeugen selbst. Hier zeigt sich ein Spannungsverhiltnis zwischen emotionaler
Wirkung und didaktischer Zielsetzung: Die immersive Darstellung erzeugt affek-
tive Resonanzriume, die jedoch nicht systematisch in ein reflektiertes Geschichts-
verstandnis tiberfithrt werden.

Nicht zuletzt verweist die Untersuchung auf den Bedarf an empirisch fundierter
Forschung zur Wirkung solcher Anwendungen. Wihrend qualitative Riickmeldun-
gen die Bandbreite individueller Rezeption sichtbar machen, wiren differenzier-
te, experimentell kontrollierte Designs notwendig, um Wirkzusammenhinge sys-
tematisch zu untersuchen. Kinftige Studien sollten zudem manipulativ angelegt
werden, um verschiedene Varianten einer Szene oder Interaktion miteinander ver-
gleichen zu konnen. Auch eine Diversifizierung der Stichprobe erscheint notwen-
dig, um Effekte von Alter, Vorwissen oder medialer Sozialisation genauer erfassen
zu konnen.
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Zusammengefasst zeigt sich, dass die VR-Anwendungen ein hohes Potenzial
zur affektiven und atmosphirischen Vermittlung historischer Konstellationen be-
sitzen — jedoch bislang kaum iiber Mechanismen verfigen, diese Wirkung didak-
tisch einzurahmen oder kritisch zu reflektieren. Die Differenz zwischen technischer
Immersion und historischer Faktualitit bleibt vielfach unsichtbar. Diese Leerstelle
zu adressieren, erscheint als zentrale Herausforderung fir die geschichtsdidakti-
sche Weiterentwicklung immersiver Medienformate in Gedenkstitten.

Zusammengefasst verdeutlichen die Ergebnisse die Komplexitit der Authenti-
zititswahrnehmung in VR-basierten Geschichtsinszenierungen und bestitigen die
Rolle von Agency, Prisenz, emotionaler Involvierung sowie die Bedeutung atmo-
sphirischer und narrativer Elemente. Gleichzeitig weisen sie auf potenzielle Ver-
besserungsansitze hin, insbesondere im Hinblick auf die Interaktionsgestaltung
und die Integration von Reflexionsmomenten in die narrative Struktur der Anwen-
dung. Wie aufgezeigt, 16sen beide Anwendungen Emotionen aus, wobei oft Beziige
zum tagesaktuellen Geschehen gezogen werden. Inwieweit sich diese aus normati-
ven Setzungen ergibt, lisst sich nicht feststellen. Ebenso, ob sich das Erlebte mitden
gezogenen Vergleichen erschépft, oder es eine »Wirkung« entfaltet. Deutlich wird
aber, dass die ausgeldsten Emotionen einen Einfluss auf die Wahrnehmung hatten
und eine Distanzierung und Reflexion erschwerten. Dies ndher zu untersuchen, war
allerdings nicht Ziel der Studie.



9 Fazit

9.1 Rekontextualisierung: Zwischen Prasenz, Authentizitat und Reflexion

Gut oder schlecht kann dementsprechend nicht die Antwort sein, sondern es
sind Verdnderung, Neuerung und Herausforderung zu konstatieren. Die virtuelle
Sphiare muss als Ort erinnerungskultureller Bedeutungsproduktion anerkannt,
betreten und ausgehandelt werden.”

Ausgangspunkt der Arbeit war die Beobachtung, dass Virtual Reality in erin-
nerungskulturellen Kontexten vielfach als Medium beschrieben wird, das einen
vermeintlich unmittelbaren, authentischen und erlebnisorientierten Zugang zu
Geschichte eréffnet. Die »immersive Erfahrung« gilt dabei nicht nur als Garant fir
historische Nihe, sondern auch als Erfolgskriterium fiir Geschichtsvermittlung —
eine Annahme, die im Zuge der Untersuchung systematisch de- und rekonstruiert
wurde. Gut oder schlecht kann dementsprechend nicht die Antwort sein, sondern
es sind Verinderung, Neuerung und Herausforderung zu konstatieren. Die vir-
tuelle Sphire ist als erinnerungskultureller Handlungsraum zu begreifen — als
mediale Konfiguration, in der Bedeutungszuschreibungen generiert, vermittelt
und reflektiert werden.

Die vorliegende Untersuchung zielte von Beginn an nicht auf eine additive
Verkniipfung von Theorie, Methode und Empirie, sondern auf deren wechselseitige
Durchdringung. Kapitel 9.1 entfaltet diese Verbindung nun systematisch: Entlang
der zentralen Entwicklungslinien der Kapitel 2 bis 8 werden die theoretischen Pri-
missen, empirischen Befunde und gestalterischen Implikationen noch einmal in
ihrer gegenseitigen Vermittlung reflektiert. Ziel ist dabei nicht die Wiederholung,
sondern die verdichtete Rekontextualisierung: ein synthetischer Zugriff, der die Dy-
namik zwischen Rezeption, Inszenierung und Reflexion sichtbar macht — und die
daraus folgenden Herausforderungen fiir geschichtsdidaktische VR-Anwendungen
in Gedenkstitten konturiert.

1 A. Bothe: Geschichte, 2019, S. 453.
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Im Zentrum der Untersuchung stand dabei die Frage, wie virtuelle Umgebun-
gen in der Lage sind, historische Authentizitit nicht nur zu inszenieren, sondern
auch affektiv und kognitiv wirksam zu vermitteln. Diese Frage ist eingebettet in
eine medien- und erinnerungskulturelle Verschiebung: Geschichtsdarstellungen
bewegen sich zunehmend in hybriden medialen Konfigurationen, in denen klas-
sische Authentizititsmaf3stibe — etwa Quellenkritik oder faktuale Kohirenz — an
Relevanz verlieren, wihrend atmosphirische, symbolische und affektive Dimen-
sionen an Gewicht gewinnen. Kapitel 3 hat diesen Wandel unter Riickgriff auf
unterschiedliche Authentizititsbegriffe systematisch aufgearbeitet: Authentizitit
wird hier nicht als medieninterne Eigenschaft, sondern als relationale Zuschrei-
bung verstanden - vermittelt durch Gestaltung, Vorwissen und Rezeptionshaltung.
Die Bezugnahme auf Yuk Huis relationale Objektlogik hat diesen Befund weiter
zugespitzt: Digitale Objekte existieren demnach nicht unabhingig, sondern nur in
konkreten Wahrnehmungsbeziehungen — ein Gedanke, der sich als leitmotivisch
fiir die empirische Analyse erweist.

Die Untersuchung versteht VR nicht als technisches Additum, sondern als
erinnerungskulturelle Konfiguration mit spezifischer Wirkung. Kapitel 4 hat dies
durch die Kontextualisierung der beiden Fallbeispiele vorbereitet: Ernst Grube und
BlackBox. Wahrend erstere Anwendung auf eine lineare, emotional verdichtete Zeu-
genschaftserfahrung zielt, operiert letztere mit einer fragmentarisch-dokumenta-
rischen Struktur, die gezielt symbolische Leerstellen eréfinet. Diese Differenz bildet
die Grundlage fiir die in Kapitel 5 diskutierten Vermittlungskonzepte: insbesondere
die Abgrenzung zwischen digitalen Spielen, digitalen Editionen und VR-Anwen-
dungen. Zentral war dabei der Begriff der »ludonarrativen Dissonanz« — also das
Auseinanderfallen von narrativer Struktur und interaktiver Handlungsmacht —, der
insbesondere bei Ernst Grube eine hohe Relevanz zeigt: Trotz immersiver Gestaltung
blieb die wahrgenommene Agency gering.

Die theoretische Fundierung erfolgte entlang dreier Achsen: (1) medienrefle-
xive Grundsatzmodelle wie die London Charter oder editionswissenschaftliche
Prinzipien, (2) erinnerungskulturelle Topoi und dariiber aktivierte Register sowie
affektive Rezeptionsmodelle. Als normativer Hintergrund wirksam bleiben die
in Kapitel 3.7 entwickelten Kriterien fiir einen de-konstruktivistischen Zugang
zu VR-Anwendungen. Diese greifen bestehende Vorschlige — etwa von Wagner,
de Jong und Walden — auf, erweitern sie jedoch systematisch um reflexionsfor-
dernde Elemente, kontextuelle Transparenz und die methodische Trennung von
Quelle und Rekonstruktion. Die dort ausgearbeiteten Prinzipien bilden nicht nur
einen ethischen Orientierungsrahmen, sondern dienen zugleich als analytische
Grundlage fiir die empirische Bewertung immersiver Anwendungen. Die empi-
rische Modellierung in Kapitel 6 verzichtet bewusst auf eine blofle Kombination
unterschiedlicher Verfahren und zielt stattdessen auf ihre reflexive Integration im
Kontext von Zuschreibungen von Authentizitit in digitalen raumlichen Reprisen-
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tationen. Das Untersuchungsdesign ist als Mixed-Methods-Ansatz konzipiert, der
subjektive Wahrnehmungsmuster (via Interviews, offene Fragen) mit iiberindi-
viduellen Rezeptionsstrukturen (via IPQ, quantitative Auswertung) verschrankt.
Entscheidend ist dabei: Die Instrumente wurden nicht modular zusammengestellt,
sondern theoriegeleitet entwickelt und reflexiv riickgekoppelt. Die in Kapitel 6.3
detailliert beschriebene Operationalisierung theoretischer Kategorien erméglichte
es, zentrale Konzepte wie Immersion, Prisenz und Authentizitit nicht nur ana-
lytisch zu fassen, sondern empirisch differenziert zu erschlieRen. So greift die
Operationalisierung auf etablierte Instrumente zuriick (u. a. IPQ, Zachrich), er-
weitert sie jedoch um theoriebasierte Eigenentwicklungen, die zentrale Konzepte
wie Authentizitit, Immersion, Prisenz und reflexive Agency differenziert erfassen.
Auch normative Rahmungen wie der Beutelsbacher Konsens oder die Prinzipien
der digitalen Edition (nach Sahle) wurden methodisch nicht nur beriicksichtigt,
sondern explizit als Messdimensionen integriert. Dabei wurde der Erlebnisbegriff
bewusst vom Erfahrungsbegriff unterschieden: Erlebnisse wurden als noch unver-
arbeitete, situativ gebundene Begegnungen gefasst — ein Differenzierungsschritt,
der die emotionale Dynamik immersiver Szenarien prizise beschreibbar macht.
Ein rein qualitatives Design — z. B. ausschlieflich Interview-basiert — hitte keine
Aussagen tiber strukturelle Rezeptionsmuster erlaubt. Ebenso wire ein rein quan-
titativer Zugang der komplexen, subjektiven Authentizititszuschreibung nicht
gerecht geworden.

Die anschlieffenden Fallanalysen (Kapitel 7) setzen diesen Zugriff konsequent
fort: Sie rekonstruieren nicht nur die Rezeptionsverliufe der Anwendungen, son-
dern machen sichtbar, wie sich gestalterische Entscheidungen, narrative Struktur-
merkmale und subjektive Erfahrungsprozesse zu spezifischen Formen digitaler Ge-
schichtsinszenierung verdichten. Im Zentrum steht dabei nicht das mediale Pro-
dukt, sondern dessen Bedeutungszuschreibung aus Nutzendenperspektive — les-
bar als Ausdruck erinnerungskultureller Erwartungen, atmosphirischer Resonan-
zen und kognitiver wie affektiver Aneignung. Damit wird der in Kapitel 3 entwi-
ckelte Analyseansatz erstmals vollstindig auf empirisches Material angewendet und
zeigt sich als tragfihige Grundlage fiir die Rekonstruktion rezeptiver Sinnbildungs-
prozesse in digitalen riumlichen Reprisentationen.

Im Folgenden wird das heuristische Modell vorgestellt, das diese Erkenntnisse
biindelt. Die zentrale Abbildung (Abb. 28)* verdichtet die zuvor entwickelten theo-

2 Die Visualisierung zeigt die zentrale Vermittlungsstruktur digitaler Geschichtsinszenierun-
gen. Prasenz fungiert als vermittelnde Instanz zwischen duflerer Gestaltung (Atmospha-
re, technische Immersion, Interaktivitat) und innerer Wahrnehmung (kognitive, emotionale
und sensorische Involvierung). Authentizitit entsteht nicht durch einzelne Gestaltungsele-
mente, sondern durch deren wechselseitige Bezugnahme —vermittelt durch mediale Asthe-
tik, rezeptive Dispositionen und erinnerungskulturelles Vorwissen. Das Modell konkretisiert
die in Kapitel 3.1.2 entwickelten Begriffe und wird in Kapitel 9.1 als heuristisches Instrument
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retischen, empirischen und gestalterischen Linien in einem heuristischen Modell.
Dieses ist nicht als objektives Abbild zu verstehen, sondern als analytisches Instru-
ment zur Sichtbarmachung erinnerungskultureller Vermittlungsstrukturen in digi-
talen Reprisentationen. Ziel ist nicht die Reduktion der empirischen Vielgestaltig-
keit, sondern ihre strukturierte Lesbarkeit: Das Modell er6ffnet eine Perspektive auf
VR-Anwendungen, in der Rezeptionsdynamiken als relationales Wechselspiel kon-
zipiert werden — zwischen raumlicher Organisation, affektiver Rahmung, narrati-
ver Offenheit und erinnerungskultureller Projektion. Die zugrunde liegende Mo-
delllogik orientiert sich dabei an der relationalen Objektkonzeption nach Yuk Hui,
die digitale Objekte nicht als Entititen, sondern als situativ hervorgebrachte Wahr-
nehmungsdispositive versteht.

Abbildung 28: Wiederholung der Abb. 3, Konzeptuelles Modell: Ineinan-
dergreifen von Immersion, Prisenz und Atmosphdre in einer interaktiven
VR-Umgebung
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In diesem Sinn stellt das Modell eine medienanalytische Briicke dar: Es verbin-
det die in den Kapiteln 2 bis 8 entfalteten Beobachtungen mit einem konzeptuel-
len Raster, das nicht normativ vorgibt, was »gute« VR-Geschichtsinszenierung sei,
sondern heuristisch verdeutlicht, wie sich digitale Erinnerungsraume als affektive,
narrative und reflexive Moglichkeitsraume strukturieren lassen — und welche didak-
tischen wie ethischen Anforderungen sich daraus ergeben.

Das Auswertungskonzept kombiniert die Interpretative Phinomenologische
Analyse (IPA) mit qualitativer Inhaltsanalyse nach Mayring. Diese Kombination
erlaubt es, sowohl subjektive Deutungsprozesse als auch strukturelle Rezeptions-
muster sichtbar zu machen — etwa bei der Bedeutung von Riumen als symbolischen
Projektionsflichen, der Uberschreibung nicht sichtbarer ikonografischer Marker
(z. B. »Arbeit macht frei«) oder der erlebten Desorientierung in fragmentierten
Szenen.

Die in Kapitel 7 rekonstruierte Rezeption der beiden VR-Anwendungen besti-
tigt die theoretische Grundannahme der relationalen Authentizititszuschreibung.
Nutzer*innen nahmen die Anwendungen nicht als neutrale Reprisentationen, son-
dern als subjektiv bedeutungsvolle Erfahrungsriume wahr — deren Wirkung sich
primir aus affektiver Involvierung, atmosphirischer Dichte und erinnerungskul-
tureller Anschlussfihigkeit speiste. Besonders deutlich wurde dies bei der Anwen-
dung BlackBox, deren fragmentierte Szenenstruktur und visuelle Reduktion nicht
etwa als Schwiche, sondern als rezeptive Projektionsfliche erlebt wurde. Symboli-
sche Leerstellen — etwa Raum 16 oder das Eingangstor — fungierten als Trigger kol-
lektiver Imaginationen, wobei mehrfach ikonografische Topoi erinnert wurden, die
visuell gar nicht enthalten waren. Die erinnerungskulturelle Wirkung entsteht hier
nicht durch dokumentarische Evidenz, sondern durch die mediale Erméglichung
symbolischer Verdichtung. Demgegeniiber erzeugte Ernst Grube eine immersive Na-
herfahrung mit stark affektiver Rahmung. Die Zeitzeugenfigur wurde als glaub-
wiirdig und anschlussfihig wahrgenommen, die episodische Raumstruktur unter-
stittzte das Prisenzempfinden — nicht nur in rdumlicher, sondern auch in tempo-
raler Hinsicht. Nutzerinnen beschrieben mehrfach, das Gefiihl zu haben, sich nicht
nur am historischen Ort, sondern auch in der historischen Zeit zu befinden. Gleich-
zeitig zeigte sich hier besonders deutlich das Phinomen der ludonarrativen Dis-
sonanz: Trotz technischer Agency (z. B. Navigation, Kapitelwahl) blieb die erlebte
Handlungsmacht gering. Nutzerinnen beschrieben ihre Rolle iiberwiegend als be-
obachtend - ein Hinweis darauf, dass immersive Gestaltung nicht automatisch zu
interaktiver Aneignung fithrt. Die Ergebnisse zeigen, dass Authentizitit nicht als
Eigenschaft der Darstellung verstanden wird, sondern als relationales Wirkungs-
gefiige. Diese Erkenntnis wurde bereits in Kapitel 5.2.2 tiber die Theorie Yuk Huis
vorbereitet — sie erfihrt nun eine empirische Bestitigung: Authentizitit in digita-
len Raumen ist nicht objektiv gegeben, sondern entsteht durch das Zusammenspiel
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aus medialer Gestaltung, individueller Wahrnehmung und erinnerungskulturellem
Vorwissen.

Kapitel 8 systematisiert diese Befunde entlang von fiinf zentralen Perspektiven:
methodische Reflexion, methodenkritische Einordnung, empirische Ergebnisse,
theoretische Kontextualisierung und normative Ableitungen. Die methodenkriti-
sche Reflexion hebt hervor, dass die Kombination qualitativer und quantitativer
Verfahren nicht als additive Integration, sondern als epistemische Offnung ge-
dacht wurde - ein bewusster Verzicht auf starre Messlogiken zugunsten einer
reflexiven Nihe zum Untersuchungsfeld. Diese Haltung pragt auch die Ableitung
von Prinzipien fir VR in Gedenkstitten: Authentizitit wird hier nicht normativ
behauptet, sondern als Prozess subjektiver Sinnzuschreibung modelliert. Die in 8.5
formulierten Prinzipien fiir zukiinftige VR-Geschichtsinszenierungen plidieren
fir eine Hybridform: Atmosphirische Immersion muss mit editorischer Transpa-
renz verschrinkt werden, um sowohl affektive Anschlussfihigkeit als auch kritische
Kontextualisierung zu erméglichen. Die Synthese zeigt zugleich die Grenzen aktu-
eller VR-Geschichtsinszenierungen: Beide Anwendungen bleiben in ihrer reflexiven
Einbettung hinter den theoretisch geforderten Mafigaben editorischer Transpa-
renz zuriick. Weder Ernst Grube noch BlackBox bieten systematische Hinweise auf
Quellenlagen, gestalterische Entscheidungen oder medienkritische Kommentare.
Die immersive Wirkung bleibt weitgehend ungebrochen. Genau an dieser Stelle
setzt das in Kapitel 5 entwickelte Konzept der digitalen Edition an. Es fungiert
als normativer Rahmen, der an eine zentrale Anforderung erinnert: Glaubwiirdi-
ge Geschichtsinszenierung benétigt eine transparente Vermittlungslogik — auch
(und gerade) in immersiven Medien. Die Arbeit versteht sich insofern als Beitrag
zur Erweiterung der erinnerungskulturellen Methodendiskussion sowie als empi-
risch fundierte Grundlage fiir zukiinftige Anwendungen an der Schnittstelle von
Geschichtsvermittlung und digitaler Technologie.

Diese Verdichtung theoretischer, empirischer und gestalterischer Erkenntnisse
kulminiert in einer zentralen Einsicht, die im Folgenden als integrative Schlussper-
spektive formuliert wird:

Die Wirkung von VR-Anwendungen in erinnerungskulturellen Kontexten
lasst sich nur dann adiquat beschreiben, wenn sie in ihrer gestalterischen Form,
rezeptiven Dynamik und reflexiven Offenheit zugleich beriicksichtigt werden.
Die Untersuchung hat gezeigt, dass weder affektive Immersion noch narrative
Stimmigkeit oder faktuale Evidenz fuir sich genommen Authentizitit erzeugen —
sondern erst deren Zusammenspiel in spezifischen Rezeptionskontexten. Dabei
erweist sich die relational konzipierte Objektlogik (Hui) als tragfihiges Modell, um
diese komplexen Strukturen zu fassen: Digitale riumliche Reprisentationen wirken
nicht als Abbilder historischer Realitit, sondern als dynamische Interaktionsfelder
zwischen Mediendsthetik, Erinnerungskultur und Nutzer*innenpraxis. Die hier
dargestellten normativen Mafistibe — etwa die Orientierung an der London Charter,
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an editionswissenschaftlichen Standards oder am Beutelsbacher Konsens — sind
dabei nicht extern iibergestiilpt, sondern aus der Analyse selbst hervorgegangen.
Sie verdichten sich zu einer Forderung: Wenn VR-Anwendungen in Gedenkstit-
ten geschichtsdidaktisch wirksam sein sollen, miissen sie nicht nur immersive
Erfahrungen erméglichen, sondern auch reflexive Auseinandersetzungen mit der
medialen Konstruktion des Gezeigten eréffnen. Ein zentrales Spannungsfeld der
Untersuchung ergibt sich aus dem Verhaltnis von Immersion und Interaktivitit.
Wiahrend beide Anwendungen gestalterisch auf eine immersive Einbindung ab-
zielen, divergieren die vermittelten Nutzer*innenrollen deutlich. Ernst Grube — Das
Vermdchtnis erzeugt eine hochgradig verdichtete Naherfahrung, die eine affektive
Nihe zur Zeitzeugenfigur inszeniert — jedoch ohne reale Steuerungsméglichkeiten.
Die resultierende Dissonanz zwischen suggerierter Beteiligung und tatsichlicher
Rezeptionspassivitit mindert nicht nur die wahrgenommene Agency, sondern
bleibt auch als Bruch in der narrativen Struktur erfahrbar. Die Wirkung wird nicht
durch interaktive Aneignung erzeugt, sondern durch emotionale Rahmung - ein
Verfahren, das Nihe erzeugt, aber kaum zur Reflexion einlddt. BlackBox hingegen
wihlt eine bewusst offene Struktur: Kapitel sind frei wihlbar, Szenen fragmen-
tarisch, Leerstellen programmatisch. Die Nutzer*innenrolle bleibt hier unklar -
forschend, beobachtend, manchmal auch orientierungslos. Diese rezeptive Offen-
heit erdffnet zwar reflexive Spielrdume, wird aber nicht systematisch unterstiitzt.
Beide Anwendungen verhandeln damit die Grenzen digitaler Geschichtsinszenie-
rung: Die immersive Qualitit steht einer kritischen Auseinandersetzung hiufig
entgegen — entweder, weil sie zu affektiv tiberformt ist (Ernst Grube), oder weil sie
auf strukturierende Hinweise verzichtet (BlackBox).

Die in Kapitel 5.2.2 und 3.6 entwickelte Perspektive der relationalen Objektlogik
nach Yuk Hui bildet den theoretischen Angelpunkt fiir das Verstindnis von Authen-
tizitdt in VR-Anwendungen. Digitale Objekte — und mithin auch virtuelle Erinne-
rungsriume - existieren nicht als autonome Entititen, sondern nur in relationa-
len Strukturen: zwischen Gestaltung, Rezeption, Kontext und kulturellem Vorwis-
sen. Diese relational konzipierte Authentizitit tritt besonders in der Anwendung
BlackBox hervor, wo die Wahrnehmung historischer Glaubwiirdigkeit nicht auf do-
kumentarische Evidenz, sondern auf symbolische Marker, atmosphirische Kohi-
renz und rezeptive Projektion zuriickgeht.

Die empirischen Daten bestitigen diese theoretische Modellierung. Nutzer*in-
nen erinnern sich an ikonische Schriftziige oder Riume, die real gar nicht enthalten
sind - ein Effekt erinnerungskultureller Aktivierung. Gleichzeitig zeigen sie kaum
reflektierte Einsichten in die Konstruktionslogik der Anwendungen. Authentizitit
entsteht somit nicht trotz, sondern wegen des gestalterischen Spiels mit Abwe-
senheit, Fragmentierung und subjektiver Verkniipfung. Die mediale Inszenierung
wirkt nicht als Verweis auf das »historisch Gegebenec, sondern als Erméglichungs-
raum kultureller Imagination. Diese geringe Reflexion verweist auf ein zentrales
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Problem immersiver Medien: Je stirker die affektive Einbindung, desto schwieriger
wird oft die medienkritische Distanzierung.

Die Analyse zeigt, dass digitale riumliche Reprisentationen des Holocaust spe-
zifische Anforderungen an deren reflexive Einbettung bediirfen. Weder technische
Immersion noch dokumentarische Anmutung garantieren dabei eine geschichtsdi-
daktisch produktive Wirkung. Erst die bewusste Verkniipfung von medialer Gestal-
tung, rezeptiver Struktur und normativer Rahmung ermoglicht eine Vermittlung,
die nicht blof affiziert, sondern zur kritischen Auseinandersetzung anregt.

9.2 Kritische Einordnung der Fallbeispiele

We still don't know enough about how VR works in general and with regard to the
transmission of historical knowledge in particular. User studies should be a part
of the design process of every VR experience. Ethnological as well as psychologi-
cal research methods can help to gain a better understanding of VR’s impact on
historical consciousness and processes of memorialisation of the past.?

Die vorliegende Studie hat einen Beitrag dazu geleistet, zentrale Wirkdimensionen
virtueller Geschichtsinszenierungen empirisch zu erschlieRen. Die Anwendungen
BlackBox und Ernst Grube wurden dabei nicht nur im Hinblick auf ihre Gestaltung,
sondern auch auf ihre Rezeptionsdynamik und die daraus resultierenden Authen-
tizitatszuschreibungen untersucht. Ausgehend von den in Kapitel 8.5 formulierten
Prinzipien einer verantwortungsvollen Gestaltung von VR-Geschichtsvermittlung
lassen sich beide Fallbeispiele kritisch einordnen.

Weder BlackBox noch Ernst Grube geniigen den hier entwickelten Kriterien einer
reflektierten, multiperspektivischen und transparenten VR-Gestaltung. Dies be-
trifft insbesondere die mangelnde Offenlegung medialer Konstruktionslogiken, die
eingeschrinkten Moglichkeiten zur selbstreflexiven Auseinandersetzung sowie die
Reduktion komplexer historischer Zusammenhinge auf stark kuratierte Inszenie-
rungen. Gleichwohl ist anzuerkennen, dass bislang keine andere VR-Anwendung
im deutschsprachigen Raum existiert, die diesen Anspriichen in vollem Umfang
gerecht wiirde. Einschrinkend muss hinzugefiigt werden, dass es sich bei BlackBox
um einen unfertigen Prototyp handelt.

Die in der Untersuchung dokumentierten Rezeptionsmuster lassen sich nicht
ausschliefflich aus der Gestaltung der Anwendungen ableiten, sondern verwei-
sen auch auf erinnerungskulturelle Deutungsmuster, die Rezipient*innen in den

3 X-Mem: X-Mem, Virtual, 2023.
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VR-Raum mitbringen. In diesem Zusammenhang erscheint die MEMO-Studie*
des Instituts fir interdisziplinire Konflikt- und Gewaltforschung (IKG) aufschluss-
reich, die auf Basis wiederholter bevdlkerungsreprisentativer Erhebungen zeigt,
wie stark 6ffentliche Wahrnehmungen des Nationalsozialismus von personenzen-
trierten Titerbildern, affektiv aufgeladenen Opfernarrativen und einer normativ-
moralischen Rahmung von Erinnerung geprigt sind. Diese Ergebnisse legen na-
he, dass VR-Anwendungen — wie im Fall von Ernst Grube beobachtbar - auf ein
gesellschaftlich vorstrukturiertes Deutungsfeld treffen, das bestimmte narrative
Angebote besonders anschlussfihig macht. Die Rezipient*innen tendieren daher
dazu, stilisierte Symbole — wie das manipulierte Eingangstor oder der Viehwag-
gon — als Bestitigungen bereits internalisierter Vorstellungen zu lesen, anstatt
sie als mediale Konstruktionen zu reflektieren. In BlackBox fithrt die Abwesenheit
solcher Marker hingegen teilweise zu einer stirkeren Aktivierung individueller
Imaginationen, was sowohl zu Unsicherheit als auch zu produktiven Irritati-
onsmomenten fithren kann (vgl. Kap. 7.1.4). Die Fallbeispiele zeigen damit, dass
VR-Geschichtsanwendungen nicht im rezeptiven Vakuum funktionieren, sondern
mit erinnerungskulturellen Erwartungshorizonten interagieren, die — wie die ME-
MO-Ergebnisse nahelegen — tief in gesellschaftlichen Wissensbestinden verankert
sind. Diese Kontextualisierung macht deutlich, dass Gestaltungsentscheidungen
nicht nur medienisthetisch, sondern auch gesellschaftspolitisch relevant sind.

Beide Anwendungen operieren mit spezifischen Strategien der Authentifizie-
rung: Wihrend in BlackBox der Bericht Gerhart Segers als zentraler Authentizitats-
anker dient, wird in Ernst Grube die Zeugenschaft der Figur Ernst Grube medial in
Szene gesetzt. Beide Referenzsysteme — schriftlich und audiovisuell - erscheinen
auf den ersten Blick dokumentarisch plausibel. Erst bei genauerer Analyse wird
deutlich, dass in beiden Fillen selektive Eingriffe vorgenommen wurden, die dem
Eindruck historischer Faktizitit zuwiderlaufen. So basiert die riumliche Rekon-
struktion in BlackBox auf einem Quellenkorpus, der weder vollstindig benannt
noch methodisch transparent gemacht wird. In Ernst Grube wird eine stark stili-
sierte Narration entwickelt, die in einzelnen Episoden auf ahistorische Symbolik
zuriickgreift — etwa das manipulierte Eingangstor oder den Viehwaggon (vgl. Kap.
5.1.1,5.1.3, 7.2.3).

Beide Anwendungen erzeugen durch die Kombination aus immersiver Raumds-
thetik, affektiver Involvierung und Prasenz ein starkes Gefiihl der Unmittelbarkeit.
Dabei wird jedoch deutlich, dass diese Emotionalisierung nicht in jedem Fall kogni-
tiv ritckgebunden oder didaktisch gerahmt wird. Das mit Ernst Grube verbundene

4 Institut fir interdisziplinire Konflikt- und Gewaltforschung (IKG)/Bielefeld Institut fiir inter-
disziplinare Konflikt- und Gewaltforschung (Hg.): MEMO Deutschland — Erinnerungskultu-
relles Monitoring 2023, Bielefeld 2023.
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Erlebnis lasst sich, angesichts der dramatisierenden Mittel und der zentralen Rol-
le von Inszenierung, mit Blick auf das didaktische Paradigma der Gedenkstitten-
padagogik als problematisch einstufen: Die Anwendung verzichtet weitgehend auf
kommentierende Metaebenen und liuft Gefahr, eine Illusion des Authentischen zu
erzeugen, die nicht durch reflektierende Elemente gebrochen wird. Die hier doku-
mentierten Eindriicke der Rezipient*innen bestitigen diese Lesart: Die emotionale
Wirkung ist hoch, wird aber kaum mit dem Wissen um die Inszeniertheit verkniipft
(vgl. Kap. 7.2.4).

Im Vergleich dazu verfolgt BlackBox — zumindest in der Konzeption — einen zu-
riickhaltenderen, auf Deutungsoffenheit angelegten Ansatz. Die Entscheidung, mit
Leerstellen und semitransparenten Raumfragmenten zu arbeiten, er6ffnet Poten-
ziale fiir eine reflexive Rezeption. Allerdings bleibt die aktuelle Umsetzung hinter
diesem Anspruch zuriick: Weder werden die zugrundeliegenden Quellen metho-
disch kontextualisiert, noch wird die mediale Rahmung explizit gemacht. Ein zen-
traler Befund war, dass Nutzer*innen ikonografische Marker in die Leerriume hin-
einprojizierten, die gestalterisch gar nicht vorhanden waren (vgl. Kap. 7.1.4). Au-
thentizitit wird also nicht durch mediale Evidenz erzeugt, sondern durch erinne-
rungskulturelle Erwartungshorizonte — eine Beobachtung, die zentrale Thesen aus
Kapitel 3 (vgl. 3.3; 3.4) bestitigt.

Damit bestitigt sich die in Kapitel 3 entwickelte These, dass Authentizitit in
virtuellen historischen Umgebungen ein relationales Konstrukt ist — hervorge-
bracht durch das Zusammenspiel aus Gestaltung, Vorwissen, atmosphirischer
Involvierung und rezeptiven Projektionen. Diese Konstruktionen bleiben jedoch
oft unsichtbar. Weder BlackBox noch Ernst Grube bieten bislang Strukturen zur De-
konstruktion dieser Rezeptionsprozesse. Zwar lassen sich in beiden Anwendungen
Stérelemente identifizieren — etwa das sichtbar gemachte digitale Gittermodell in
BlackBox oder die Bithnensituation der Kiichenszene in Ernst Grube —, doch werden
diese nicht als reflexive Lernanlisse aufgegriffen. Eine weiterfithrende Diskussi-
on dariiber, wie solche Potenziale produktiv gemacht werden konnten, wird im
folgenden Kapitel entfaltet.

Mit Blick auf eine abschlieRende Bewertung beider VR-Anwendungen lisst sich
feststellen, dass weder BlackBox noch Ernst Grube den hier formulierten Anspriichen
hinsichtlich der Beriicksichtigung von Multiperspektivitit und Transparenz (hin-
sichtlich medialer Prisentationsweisen und Datenstruktur) gerecht werden kén-
nen, es bislang allerdings auch keine andere Anwendung gibt, die dies fiir sich be-
anspruchen kénnte. Einschrinkend muss jedoch festgehalten werden, dass es sich
bei BlackBox um einen Prototyp handelt, der nicht fertiggestellt wurde.

Auf die Frage nach der »Authentifizierung« von BlackBox und Ernst Grube — hier
begriffen als analytisches Instrument® - lief§ sich aufzeigen, dass beide Anwendun-

5 Dies war in Kapitel 2 als Desiderat dargestellt worden. Vgl. A. Saupe: Historische, 2018, S. 52.
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gen vordergriindig Quellen (Segers Bericht/Grube als Zeitzeuge) als Authentizitits-
anker installieren, um historische Sachverhalte darzustellen. Diese Aspekte werden
auch in der Auflenkommunikation betont und tragen zur Authentizititskonstruk-
tion bei. Die eigentliche Rekonstruktion bei BlackBox war aber ein iterativer Pro-
zess, der andere Quellen miteinbezog, die nicht iiberpriifbar sind. Das Interview
mit Ernst Grube bietet demgegeniiber auf einer Betrachtungsebene das Gesprich
zwischen Zeitzeuge und Interviewendem. Welche Auswahlprozesse dabei im Hin-
tergrund stattfanden und ob Grube hier auf eine bereits von ihm etablierte Erzih-
lung zuriickgreift, wird nicht transparent gemacht.® Die zweite Ebene, in der die
einzelnen Episoden mit Hintergriinden und teils eingebundenen Medien verkniipft
werden, ist in dieser Beziehung allerdings viel problematischer, weil durchgingig
ahistorische Beziige hergestellt werden (SA-Aufmarsch vor dem Kinderheim, Vieh-
waggon, manipuliertes Eingangstor).

Beide Anwendungen prisentieren sich als stark kuratierte Inszenierungen,
strukturieren also die Erlebnisse der Nutzer*innen durch ein lineares Design
vor.” Sowohl Ernst Grube als auch BlackBox verfolgen dabei — ob intendiert oder
nicht — Ansitze, die emotionalisierend sind und letzten Endes auch Identifikati-
onsangebote an Nutzer*innen darstellen. Wie aufgezeigt werden konnte, wirken
dabei Immersion, Involvierung, Atmosphire und Prisenzerleben zusammen, um
Authentizititskonstruktionen entstehen zu lassen. Die Vermittlung von Sinnes-
eindriicken, Stimmungen und Emotionen stehen in beiden Anwendungen im
Vordergrund. Ein komplexerer Emotionsbegriff, wie ihn beispielsweise de Jong fiir
die Entwicklung von Anwendungen vorschligt (vgl. Kapitel 3.7) oder wie er in der
Gedenkstittenpiddagogik verfolgt wird (vgl. 2.4.1), der also als empathischer Zu-
gang auch kognitive Prozesse beinhaltet, ist nicht erkennbar. Beide Anwendungen
ermoglichen es den Nutzenden kaum, eine distanzierte Position einzunehmen und
das Erlebte zu abstrahieren. Wihrend ich fiir die Anwendung Ernst Grube wegen der
Nutzung der bewussten Tiuschungen der Nutzer*innen (etwa das manipulierte
Tor, siehe Kapitel 5.1.3) sogar so weit gehen wiirde, diese als »Schockpidagogik«
zu bezeichnen, sehe ich im Prototyp BlackBox — gestiitzt durch das mit den Kiinst-
ler*innen gefithrte Interview — die grundlegende Intention, emotionalisierende
und tberwiltigende Momente zu vermeiden. Im gegenwirtigen Zustand der An-
wendung ist allerdings unklar, welche erklirende Funktion die Rekonstruktion
der Gebiude einnehmen. Anhand der einzelnen Fragmente werden zwar einzelne

6 Obwohlim NS-Doku in Miinchen regelmafig Gesprache mit Ernst Grube angeboten werden,
gibt es nach Auskunft von Dirk Riedel (Telefonat am 18.03.2024) keinerlei Aufzeichnungen,
die hier zu Vergleichszwecken hitten herangezogen werden konnen.

7 Zwar ermoglicht BlackBox im Sinne eines Entscheidungsbaumes verschiedene Wege, doch
sind diese eben nicht in beliebiger Abfolge beschreitbar. Aus Rezipient*innensicht stellt sich
die Anwendung daher als linear dar.
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Riume und deren Funktion (z.B. Schlafsile, Hindernisbahn) erliutert, doch verliert
sich dieser Zusammenhang durch die Fixierung auf Zimmer 16 relativ schnell wie-
der. Die Grundlage fur die Rekonstruktion des Lagers — also die genutzten Pline,
Fotografien und andere Berichte - in der Anwendung transparent offenzulegen,
scheint, soweit dies von auflen nachvollziehbar ist, nie Gegenstand einer Diskussi-
on gewesen zu sein. Im Gegensatz dazu wurde aber tiber das eigentliche Potenzial
der Anwendung, nimlich die Vielzahl von vorliegenden - teils miteinander konkur-
rierenden — Darstellungen tiber das Konzentrationslager Oranienburg gesprochen.
Eine Gegeniiberstellung der Darstellung Segers mit der des Lagerkommandanten
wurde allerdings wieder verworfen.

Die Zuschreibung von Authentizitit erfolgt durch die Nutzer*innen dem-
entsprechend auf Grundlage des Vertrauens zu den Entwickelnden, den jeweiligen
Authentizititsankern und den dargestellten narrativen und medialen Strategien,
die zudem eine Unmittelbarkeit erzeugen, welche es erschwert, die Vermitteltheit
des Erlebten zu reflektieren. Wie dargestellt, existieren im Prototyp BlackBox etwa
mit den Gitterrekonstruktionen von Gebiuden zwar Momente, die »Authentizi-
titskonflikte«® sichtbar machen bzw. »illusionsbrechend«® sein kénnten, doch
werden diese nicht als solche aufgegriffen und vermittelnd genutzt. In Ernst Grube
bestehen diese Momente insofern, als dass die gezeigte Szenerie innerhalb eines
schwarzen Raumes als »Theaterkulisse« erkennbar wird. Dennoch itberwiegt in der
Anwendung die Collage abstrakter erinnerungskultureller Symbole, die als solche
von den Nutzer*innen der Studie nicht dekonstruiert werden konnte. Abschliefend
lasst sich festhalten, dass damit zumindest partiell — aufgrund des liickenhaften
Einblicks in den Entwicklungsprozess — die von Siebeck gestellte Aufgabe erfiille
werden konnte, das Spannungsverhiltnis zwischen dem »aufklirerischen Anspruch
und der »magischen« Vorstellung von [den] immanenten Qualititen der Orte« zu
analysieren.

9.3 Prinzipien fiir die immersiv-reflexive Gestaltung
von VR-Anwendungen

Die vorliegende Untersuchung hat gezeigt, dass Virtual-Reality-Anwendungen mit
Geschichtsinszenierungen einen Zwischenraum erzeugen, in dem sich narrative
Kohirenz, Atmosphire und emotionale Involvierung mit dem Anspruch auf his-
torische Plausibilitit und vermittelnder Transparenz iiberlagern. Aufbauend auf

8 A. Saupe: Historische, 2018., S. 52.
9 S. Schwan: Virtuelle, 2022, S. 542.
10 C.Siebeck: Raume, 2011, S. 84-85.
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den in Kapitel 3.6 skizzierten Uberlegungen zur Dekonstruktion von Authentizi-
tatseindriicken sowie den in Kapitel 3.7 vorgeschlagenen gestalterischen Kriterien
ergibt sich daraus die Notwendigkeit, normative Prinzipien fiir den Einsatz solcher
Anwendungen im erinnerungskulturellen Kontext zu formulieren.

Zentral ist dabei die Frage, wie sich immersive Erlebnisse mit einer expliziten
Reflexion ihrer medien- und darstellungsbezogenen Konstruktion verbinden las-
sen. Wie in Kapitel 5.2 gezeigt, lassen sich VR-Anwendungen nicht nur als digi-
tale Spiele, sondern auch als digitale Editionen begreifen. Aus dieser Perspektive
riicken editorische Prinzipien wie die Markierung rekonstruktiver Anteile, die Of-
fenlegung der Darstellungslogik sowie Formen der Quellentransparenz in den Fo-
kus. Sie stehen allerdings in einer Konkurrenz zur 4sthetischen Funktionslogik des
Mediums, das seine Wirkung gerade iiber atmosphirische Kohirenz, emotionale
Anschlussfihigkeit und kérperlich-affektive Immersion entfaltet. Diese Spannung
wird sowohl in den analytischen Fallstudien als auch in der empirischen Untersu-
chung sichtbar. Nutzer*innen schreiben Authentizitit vorwiegend tiber affektive
Parameter zu — insbesondere tiber das Prisenzempfinden, atmosphirische Kon-
sistenz und emotionale Involviertheit (vgl. Kapitel 6.5.3). Reflexive Strategien, die
diese Zuschreibungen problematisieren — etwa Briiche in der Narration, Metakom-
mentare oder interaktive Entscheidungen mit distanzierender Wirkung - sind bis-
lang nurin Ansitzen realisiert. Ein normativer Rahmen fir VR-Anwendungen muss
daher Strategien vorsehen, wie immersive Erfahrungen so modelliert werden kon-
nen, dass sie historische Plausibilitit nicht mit Authentizitit gleichsetzen. Im Sin-
ne Waldens bedeutet dies auch, Nutzer*innen in ihrer Rolle als Rezipient*innen
digitaler Erinnerung explizit zu adressieren und zu befihigen, sich selbst als Be-
teiligte eines vermittelnden Prozesses zu erkennen. Die Auseinandersetzung mit
der eigenen riumlichen Position, der Perspektivierung durch Kamera oder Avatar
sowie den narrativen Rahmungen sollte dabei ebenso thematisiert werden wie die
Potenziale von Disruption und Irritation als Mittel zur Herstellung reflexiver Di-
stanz. Die in Kapitel 3.3 und 5.1 entwickelte Verkniipfung von Authentizitit, Prisenz
und Atmosphire lisst sich hier erneut aufnehmen. Authentizitit wird als emotio-
nal fundiertes Urteil erlebt, das auf immersive Wahrnehmung, interaktive Antei-
le und narrative Rahmung zuriickgefithrt wird. Atmosphirische Kohirenz fungiert
dabei als zentrales Bindeglied: Sie vermittelt zwischen medialem Setting, affekti-
ver Involvierung und dem Eindruck historischer Nihe. Der Avatar, als Schnittstelle
zwischen Rezipient*in und digitalem Raum, trigt wesentlich zur Vermittlung die-
ses Eindrucks bei - nicht als Garant von Echtheit, sondern als Trager situativer Evi-
denzerfahrung. Das in dieser Arbeit entwickelte Modell (vgl. Kapitel 9.1) visualisiert
diese komplexe Verschrinkung von Wahrnehmungsdimensionen, medienspezifi-
schen Gestaltungsmitteln und zugeschriebenen Authentizititseindriicken. Als heu-
ristisches Modell bietet es die Méglichkeit, normative Kriterien nicht nur analytisch
zu rekonstruieren, sondern in die Gestaltung zukiinftiger Anwendungen zu itber-
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fithren. Die dufleren Schichten des Modells verweisen dabei auf zugrundeliegen-
de gestalterische und technische Parameter (z. B. Immersion, Interaktivitit, Nar-
ration), wihrend die inneren Ebenen affektive, kognitive und reflexive Rezeptions-
prozesse adressieren. Die grafische Darstellung lieRe sich fiir kiinftige Arbeiten er-
weitern, etwa um Indikatoren fiir die Sichtbarkeit oder Unsichtbarkeit von Insze-
nierungsentscheidungen im Nutzungserlebnis. Damit wird deutlich: Der Eindruck
von Authentizitit in VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen ist nicht Re-
sultat objektiver Ubereinstimmung mit dem Historischen, sondern Produkt gestal-
terischer, affektiver und rezeptionsbezogener Prozesse. Ein normativer Rahmen,
der diese Prozesse sichtbar macht und zur Reflexion anregt, ist keine Einschrian-
kung, sondern Voraussetzung fiir eine erinnerungskulturell verantwortbare Gestal-
tung immersiver Medien.

Prinzip der editorischen Transparenz

Wie in Kapitel 5.2.2 ausgefiihrt, lasst sich die VR-Anwendung als digitale Edition
begreifen — nichtim Sinne einer blofen Rekonstruktion, sondern als kuratierte Dar-
stellung historischer Relationen, die zugleich medientechnisch vermittelt und epis-
temologisch gerahmt ist. Diese Perspektive ermoglicht es, immersive Inszenierun-
gen nicht nur nach ihrer isthetischen Wirkung, sondern nach den Kriterien wis-
senschaftlicher Transparenz, Quellentreue und Reprisentationslogik zu beurteilen.
Im Zentrum steht dabei die Offenlegung der Konstruktionsprozesse. Die Darstel-
lung historischer Riume, Figuren und Ereignisse ist stets mit Entscheidungen ver-
bunden: iiber Auswahl, Gewichtung, Auslassung, Visualisierung und affektive Rah-
mung. Der editorische Zugriff verlangt, diese Entscheidungen sichtbar zu machen.
Wie in Kapitel 3.7 beschrieben, umfasst dies die explizite Markierung rekonstru-
ierter Elemente, die Unterscheidung zwischen dokumentarischer Evidenz und in-
terpretativen Erginzungen sowie die Reflexion iiber die epistemischen Vorausset-
zungen der Darstellung. Die London Charter formuliert hierfiir grundlegende Stan-
dards, greift jedoch fiir immersive VR-Anwendungen in ihrer aktuellen Fassung zu
kurz. Eine »Charter fitr immersive Geschichtsdarstellung«, wie sie in Kapitel 3.6 an-
gedeutet wurde, miisste iiber die reine Visualisierungsdokumentation hinausgehen
und auch narrative, affektive und interaktive Gestaltungsmittel regulieren. Die Ana-
lyse der Fallbeispiele (vgl. Kapitel 5.2.1) hat gezeigt, dass bislang keine der unter-
suchten Anwendungen ihre methodischen Grundlagen offenlegt oder gestalterische
Entscheidungen transparent macht — weder auf der Ebene der Quellen noch in Be-
zug auf die jeweilige Reprisentationslogik.

Eine editorisch transparente VR-Anwendung miisste stattdessen Strategien
vorsehen, die eine mehrschichtige ErschlieRung erméglichen: etwa durch optio-
nale Informationsebenen, kommentierende Layer oder eingebettete Hinweise auf
Quellenstatus und Gestaltungsentscheidungen (vgl. Kapitel 8.5) Wie im Interview
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mit de Jong, Walden und Wenger von mir vorsgeschlagen, wire auch ein »Assis-
tenzsystem« denkbar, das — vergleichbar einem Director’s Commentary — wihrend
der Nutzung Hintergrundinformationen anbietet, etwa zur Herkunft und Bear-
beitung einzelner Objekte, zur gewihlten Raumstruktur oder zur Positionierung
der Nutzer*innen im Narrativ. Transparenz meint in diesem Zusammenhang
keine Schwichung immersiver Wirkung, sondern deren methodische Kontextua-
lisierung. Die Zuschreibung von Authentizitit darf nicht auf einem affirmativen
Nutzungserlebnis beruhen, sondern muss die Konstruktionsebenen des Dar-
gestellten offenzulegen vermégen. Nur dann wird VR zur digitalen Edition im
eigentlichen Sinn - also zu einem Angebot strukturierter Wissensvermittlung, das
historisches Material nicht nur inszeniert, sondern erschliefst, kontextualisiert und
zur Diskussion stellt.

Prinzip der atmospharischen Reflexivitat

Atmosphire wirkt in immersiven VR-Anwendungen als zentraler Vermittlungsmo-
dus: Sie strukturiert das Zusammenspiel von Prisenz, emotionaler Involvierung
und Authentizititswahrnehmung (vgl. Kapitel 3.1.2). Gerade weil atmosphirische
Eindriicke leiblich gespiirt, bzw. multisensorisch wahrgenommen werden, jedoch
selten kognitiv durchdrungen werden, entfalten sie eine besondere Suggestivkraft.
Die empirischen Ergebnisse (vgl. Kapitel 6.5.3) bestitigen, dass Gestaltungsele-
mente wie Licht, Ton oder Raumkomposition mafigeblich zur Zuschreibung von
Authentizitit beitragen — ohne jedoch als solche erkannt oder reflektiert zu werden.
VR-Anwendungen mit (NS-)Geschichtsinszenierungen miissen daher Mechanis-
men bereitstellen, die eine kritische Auseinandersetzung mit der atmosphirischen
Inszenierung ermoglichen. Dies umfasst unter anderem gezielt eingesetzte Irrita-
tionsmomente, stilisierte Gestaltungselemente oder bewusst gesetzte Leerstellen.
Reflexivitit bedeutet in diesem Zusammenhang, dass Nutzer*innen nicht nur
affektiv involviert, sondern zugleich kognitiv herausgefordert werden. Immersi-
ve Geschlossenheit kann durch narrative Briiche oder gestalterische Irritationen
unterlaufen werden, um Atmosphiren als Konstrukte sichtbar zu machen - und
damit Raum fiir Reflexion zu 6ffnen.

Besonders wirksam werden atmosphirische Strukturen dort, wo sie auf erinne-
rungskulturelle Register zuriickgreifen. Wie in Kapitel 5.1.3 ausgefiihrt, bedienen
sich VR-Anwendungen hiufig bestimmter Topoi — etwa Eingangstore, Baracken
oder bestimmte Tonfragmente —, die bereits im kulturellen Gedichtnis verankert
sind. In Kombination mit immersiven Raumerfahrungen erzeugen sie eine atmo-
sphirische Kohirenz, die als authentisch erlebt wird, obwohl sie auf symbolischer
Verdichtung und kollektiver Vorprigung basiert. Gerade hierin liegt jedoch eine
zentrale Problematik: Solche Register erzeugen atmosphirische Uberzeugungs-
kraft nicht trotz, sondern gerade wegen ihrer Wiedererkennbarkeit — wodurch
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sie die angestrebte Zielsetzung unterlaufen konnen. Reflexive Aneignung wird
erschwert, wenn erinnerungskulturelle Erwartungen das Erleben strukturieren,
bevor kritische Distanz entstehen kann. Die atmosphirische Wahrnehmung ver-
dichtet sich so zur Bestitigung des Erwartbaren, nicht zur Infragestellung des
Dargestellten. Das Prinzip atmosphirischer Reflexivitit fordert daher eine gestal-
terische Praxis, die nicht nur emotionale Anschlussfihigkeit ermoglicht, sondern
zugleich die Konstruiertheit der vermittelten Raume sichtbar macht - gerade dort,
wo atmosphirische Register mit erinnerungskulturellen Topoi verschrinkt werden.
Nur so kann die immersive Qualitit von VR-Anwendungen in Gedenkstitten in
eine geschichtsdidaktisch produktive Richtung gelenkt werden.

Prinzip der multiperspektivischen Vermittlung

Anwendungen wie Ernst Grube— Das Vermdchtnis verdeutlichen, dass eine konsequent
inszenierte Einzelperspektive — etwa die eines Zeitzeugen — andere Sichtweisen
ausblendet und damit zur Reduktion historischer Komplexitit beitragt (vgl. Kapitel
5.1.1). Ein reflektiertes Design sollte daher alternative Zuginge zumindest struktu-
rell ermoglichen. Dies kann etwa durch interaktive Entscheidungspfade, schaltbare
Erzihlebenen oder das gezielte Nebeneinander kontrastierender Deutungen erfol-
gen. Ein solches Arrangement unterlduft nicht die immersive Wirkung, sondern
erweitert sie um ein reflexives Potenzial. Wie in Kapitel 8.4 diskutiert, lieRen sich
auch divergierende Erinnerungsnarrative — etwa Opfer- und Titerperspektiven
oder dokumentierte und erinnerte Riume - produktiv als Multilayer realiseren.
Multiperspektivitit meint in diesem Zusammenhang keine additive Vielfalt, son-
dern eine bewusste Offnung des Deutungshorizonts innerhalb der Anwendung
selbst. Diese muss damit als kontingenter Entwurf kenntlich werden, nicht als af-
firmatives Narrativ. Besondere Relevanz erhilt diese Forderung im Zusammenspiel
mit erinnerungskulturellen Registern. Wie in Kapitel 5.1.3 ausgefiihrt, greifen im-
mersive Anwendungen hiufig auf visuelle und auditive Topoi zuriick - etwa Tore,
Baracken oder spezifische Klangbilder —, die im kulturellen Gedichtnis bereits
mit bestimmten Sinnzuschreibungen aufgeladen sind. Diese Topoi strukturieren
nicht nur atmosphirische Wahrnehmung, sondern legen zugleich spezifische
Interpretationsrahmen nahe. Gerade hierin liegt eine potenzielle Gefahr: Die Ver-
wendung solcher Topoi kann die Perspektivoffenheit der Anwendung unterlaufen,
da sie spezifische Deutungsmuster reaktivieren und so die Aufmerksamkeit auf
bestimmte Wahrnehmungsmodi verengen. Anders gesagt: Sie verstirken die Sug-
gestivkraft der Darstellung, ohne dass diese als Konstruktion kenntlich wiirde. Die
atmosphirische Aufladung durch vertraute Register suggeriert Kohirenz und Au-
thentizitit — selbst dort, wo historisch Uneindeutigkeit oder Kontroverse angezeigt
wire. Vor diesem Hintergrund erfordert Multiperspektivitit nicht nur das Angebot
alternativer Sichtweisen, sondern auch eine explizite Reflexion iiber die drama-
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turgische und ikonografische Struktur der VR-Anwendung. Multiperspektivisches
Design muss daher nicht nur die Darstellungsebene, sondern auch die Gestal-
tungsebene selbst durchlissig halten — und so eine Form geschichtsdidaktischer
Selbstreflexivitit ermoglichen. Diese drei Prinzipien - editorische Transparenz,
atmosphirische Reflexivitit und multiperspektivische Vermittlung — bilden den
Kern eines normativen Rahmens fiir VR-Anwendungen in Gedenkkontexten. Ihre
praktische Umsetzung stellt jedoch eine komplexe Herausforderung dar. Einerseits
widersprechen diese Prinzipien dem Bediirfnis nach Kohirenz, Emotionalisierung
und Unmittelbarkeit, das viele immersive Projekte bewusst bedienen. Andererseits
zeigen die hier analysierten Beispiele (BlackBox, Ernst Grube), dass eine nicht-re-
flexive Gestaltung zur Verfestigung bestehender Erinnerungstopoi fithren kann -
oder, wie im Fall Ernst Grube, sogar narrative Elemente erzeugt werden, die histori-
sche Genauigkeit durch symbolische Aufladung iiberlagern (vgl. Kapitel5.1.1,7.2.3).
Ein zukunftsweisender Umgang mit Virtual Reality im erinnerungskulturellen
Feld kann daher nur gelingen, wenn immersive Erfahrung nicht gegen kritische
Distanz ausgespielt wird. Vielmehr miissen Gestaltende, Vermittler*innen und
Rezipierende in ein gemeinsames Aushandlungsverhiltnis treten

Die hier vorgeschlagenen Prinzipien sind als erste theoretische Annaherung zu
verstehen. Sie miissen im Dialog mit Gestaltenden, Gedenkstittenpidagog®innen
und Nutzer*innen weiterentwickelt und in konkreten Anwendungskontexten er-
probt werden. Dabei wird sich zeigen, ob sich - in Anlehnung an Kapitel 3.7 - ein
de-konstruktiver Designansatz fiir immersive Erinnerungsriume etablieren l4sst,
der nicht Authentizitit inszeniert, sondern ihre Bedingungen sichtbar macht. Ein
solcher normativer Rahmen wire nicht nur ein Beitrag zur medienethischen Fun-
dierung von VR in der Geschichtsvermittlung, sondern auch eine notwendige Re-
aktion auf die zunehmend etablierte immersive Asthetik digitaler Erinnerungskul-
tur. Als Briicke zwischen wissenschaftlicher Fundierung und gestalterischer Praxis
bildet er den Ubergang zum abschlieffenden Ausblick (Kapitel 9.4), in dem zukiinf-
tige Herausforderungen, Forschungsperspektiven und Desiderate systematisch be-
nannt werden. Diese Uberlegungen verdeutlichen, dass der Umgang mit Authenti-
zitdtskonstruktionen in VR-Anwendungen nicht isoliert auf der Ebene technischer
Gestaltung oder didaktischer Vermittlung verortet werden kann, sondern als inter-
dependentes Gefiige zu denken ist. Authentizitit wird im Zusammenspiel von ge-
stalterischen Atmosphirenmitteln, affektiver Involvierung, narrativer Struktur und
kognitiven Deutungsprozessen hergestellt und zugeschrieben — ein Prozess, der,
wie im konzeptuellen Modell dieser Arbeit visualisiert, durch die Wechselwirkun-
genvon Interaktivitit, Prisenz, Immersion und atmosphirischer Kohirenz geprigt
ist. Ein normativer Rahmen fir VR-Anwendungen in Gedenkstitten muss sich da-
her nicht nur an geschichtsdidaktischen Prinzipien orientieren, sondern zugleich
die medialen Eigenlogiken immersiver Umgebungen reflektieren. Die in Kapitel 3.6
vorgeschlagene begriffliche Konzeption von Authentizitit als relationale Zuschrei-
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bung und die dort entwickelte Unterscheidung zwischen technischer, dokumentari-
scher und atmosphirischer Evidenz liefert dafiir eine zentrale Grundlage. Die daran
anschlief}enden Kriterien eines de-konstruktivistischen Umgangs mit VR, wie sie
in Kapitel 3.7 formuliert wurden, bilden — gemeinsam mit den editorischen Stan-
dards in Kapitel 5.2 — den methodischen Bezugsrahmen, um immersive Gestaltun-
gen nicht als antagonistisch zur Reflexion, sondern als Anlass fiir geschichtskultu-
relle Auseinandersetzung zu begreifen.

Der hier entworfene Rahmen kniipft damit an bestehende Uberlegungen etwa
von Habbo Knoch, Victoria Grace Walden, Steffi de Jong und Tobias Ebbrecht-Hart-
mann an, die immersive Medien als ambivalente Erfahrungsriume begreifen, in de-
nen Vermittlung, Erfahrung und Erinnerung nicht deckungsgleich sind, sondern
permanent ausgehandelt werden miissen. Es geht also weniger darum, subjektiv
wahrgenommene Authentizitit zu »vermeiden« oder vollstindig zu »dekodieren,
alsvielmehr darum, ihre Wahrnehmung selbst zum Gegenstand geschichtskulturel-
ler Reflexion zu machen. Die Herausforderung besteht darin, immersive Authen-
tizititswirkungen weder als pidagogisches Defizit noch als technologische Quali-
titzu betrachten, sondern als historisch und kulturell gerahmte Rezeptionsleistung
sichtbar und bearbeitbar zu machen. Gerade die in dieser Arbeit entwickelten Uber-
legungen zur Rolle von Atmosphire als vermittelnder Instanz zwischen Gestaltung,
Wahrnehmung und Zuschreibung machen deutlich, dass VR-Anwendungen eine ei-
gene Diskursform erzeugen, in der historische Plausibilitit durch immersive Koha-
renz ersetzt wird. Es wire witnschenswert, wenn zukiinftige Anwendungen nicht
nur die atmosphirische Dichte nutzen, um ein historisches Gefiihl zu evozieren,
sondern zugleich Verfahren anbieten, die es den Rezipierenden erméglichen, diese
Inszenierungslogik zu durchschauen. Die in Kapitel 3.6 und 3.7 diskutierten For-
men einer reflexiven und dekontextualisierten Authentizititskonstruktion bieten
hier nicht nur theoretische Impulse, sondern auch konkret anwendbare Prinzipien.
So liefRe sich etwa ein narratives »Schichtenmodell« denken, in dem unterschiedli-
che Rekonstruktions- und Deutungsebenen explizit ausgewiesen und mit Quellen
verkniipft werden. Das in dieser Arbeit entwickelte Modell (vgl. Abb. 3) kann dabei
als heuristische Folie dienen, um immersive Zielsetzungen und reflexive Strategien
systematisch aufeinander zu beziehen. Die in diesem Kapitel formulierten Uberle-
gungen schliefen damit an das eingangs skizzierte Ziel an, VR nicht als technolo-
gische Neuerung, sondern als geschichtskulturelle Herausforderung zu begreifen —
eine, deren Potenziale und Gefahren gleichermafRen reflektiert werden miissen.

9.4 Ausbhlick

Wie einleitend durch Bothe dargestellt, war es nicht das Ziel, dieser Arbeit »gute«
von »schlechten« Inszenierungen zu unterscheiden, sondern vielmehr auf die viel-
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faltigen Prozesse aufmerksam zu machen, die bei der Authentizititszuschreibung
— und damit nachgelagert auch der Vermittlung von Geschichte — eine Rolle spie-
len. Mit dem Riickgriff auf eine verkiirzt dargestellte »Gedenkstittengeschichte
von Authentizitatskonstruktionen« (gemeint ist Kapitel 2), sollte vielmehr deutlich
werden, dass sich die Aushandlungsprozesse um Authentizitit wiederholen und
dementsprechend fiir eine Reflexion genutzt werden konnen. Zugleich will ich
damit festhalten, dass auch noch nicht abschlief}end geklirt ist, fiir welche Art von
Lernprozessen VR-Anwendungen eigentlich im Gedenkstittenkontext eingesetzt
werden kénnten. In dieser Hinsicht veranschaulichte der Vergleich zwischen Black-
Box und Ernst Grube auch unterschiedliche Ansitze: BlackBox stellt eine Mischform
dar, in der emotionalisierende und rekonstruierende Elemente miteinander in ein
Konkurrenzverhiltnis treten. Die Anwendung macht diesen Zugang aber in Teilen
transparent und koénnte im Rahmen einer kontextualisierenden Einbettung auch
genutzt werden, um sich tiber das Thema der frithen Konzentrationslager und das
nicht mehr vorhandene KZ Oranienburg zu informieren. Kontrastierend dazu steht
der emotionalisierende Ansatz mit Ernst Grube, in dem mittels des volumetrischen
Videos eine neue Form der Prisentation von Zeitzeug®*innen getestet wurde. Ob sie
als »Kontrapunkt zur Emotionalisierung«" in Ausstellungen genutzt werden sollte,
wie dies nach Beobachtung von Wagner geschieht, méchte ich nicht beurteilen.
Im Sinne einer »Spurensuche von Authentizititskonstruktionen« kann ich mir sie
aber gut vorstellen, zumal ich die Anwendung mit Studierenden im Rahmen der
Gewinnung von Proband*innen dafiir testen konnte. Neben den Empfehlungen zu
Dekonstruktion von Authentizititszuschreibung, die in Kapitel 3.6 dargestellt wur-
den, und der Analyse der in BlackBox und Ernst Grube eingesetzten Mittel mochte
ich aber als Empfehlung fiir Entwickler*innen solcher Anwendungen abschliefiend
noch einmal meine in der Zeitschrift Vigia und in Kapitel 5.2.2 und 6.2 dargestellte
Idee einer »Director'’s Commentary«-Ansicht stark machen. Ahnlich wie in einer
digitalen Edition konnten so verschiedene Inszenierungen bzw. Auffithrungen von
Nutzer*innen angesehen und auch modifiziert werden: So kénnten etwa Kontext-
informationen in unterschiedlichen Vertiefungsebenen und Komplexitit ein- oder
ausgeblendet werden, auditive Elemente aktiviert oder deaktiviert werden. Durch
die »Director’s Commentary«-Ansicht wiirden sich die Entwickelnden zugleich
einem Diskurs iiber die Plausibilitit ihrer Inszenierung 6ffnen.

Die Arbeit veranschaulichte mit dem Projekt BlackBox (bzw. in dessen grofie-
ren Kontext des SPUR.Lab), aber auch, wie gewinnbringend interdisziplinire Aus-
tauschformate zu digitalen Projekten sind. Gedenkstitteniibergreifend sind diese
bislang kaum zu identifizierten. Eine Ausnahme stellt hier etwa das RememBAR-
CAMP dar, welches sich langsam als Format etabliert. Diese Empfehlung verweist
zugleich auf eine doppelte Anforderung, die sich fiir die Entwicklung immersiver

11 ).-C. Wagner: Der schlimmste Feind des Historikers?, S. 539-540.
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VR-Anwendungen im Gedenkstittenkontext ergibt: Einerseits gilt es, die spezifi-
schen Gestaltungsméglichkeiten des Mediums auszuschopfen — etwa die Moglich-
keit, iiber Immersion, Prisenz und Atmosphire affektive Zuginge zu schaffen. An-
dererseits bedarf es zugleich geeigneter Mittel, um genau diese Inszenierungser-
fahrungen als solche kenntlich und reflektierbar zu machen. Habbo Knoch hat in
diesem Zusammenhang darauf hingewiesen, dass gerade die Erlebnisorientierung,
Sinnlichkeit und Akzidentialitit digitaler Formate dazu beitragen konnten, »eine
grundlegendere Einsicht in den traumatischen Charakter des Geschehens zu ver-
hindern«'?, sofern ihnen keine kognitiv anspruchsvolle Reflexion entgegengestellt
wird.

Es sollte also darum gehen, durch die Einbeziehung digitaler Technologien und
virtuell erweiterter Erfahrungsraume nicht ohnehin schon vorhandene Effekte zu
verstirken, die einerseits die Uberlieferung auratisieren oder sakralisieren, ande-
rerseits emotionalisieren oder banalisieren, sondern das Widerspriichliche, Li-
ckenhafte und Spezifische der historischen Uberlieferung und ihrer Deutungen
—die>slimits of representation<—sichtbar werden zu lassen."

Dieser Gedanke trifft sich mit den in Kapitel 9.3 formulierten Prinzipien edi-
torischer Transparenz, atmosphirischer Reflexivitit und multiperspektivischer
Vermittlung, die nicht auf eine Einschrinkung von Immersion, sondern auf ihre
kritische Rahmung im Sinne einer geschichtskulturellen Selbstvergewisserung
zielen.

Nach meiner abschliefenden Einschitzung sind Versuche, die Spielerfahrun-
gen in VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen stark vorzustrukturieren,
zu literarisieren und zu vereinheitlichen, um letzten Endes die Kontrolle iiber
diese zu behalten, fehlgeleitet. Auch wenn mir bewusst ist, dass hinter dieser Ent-
scheidung durchaus auch finanzielle Beschrinkungen stehen, halte ich explorative
Moglichkeiten — dhnlich wie sie eben bei Begehungen von Gedenkstitten, die nicht
im Rahmen einer Begleitung stattfinden, bestehen — fiir sinnhafter, vor allem
in Hinblick auf Motivation, Multiperspektivitit und Problemorientierung. Statt
Handlungsoptionen zu begrenzen, sollten diese erweitert werden, da sie, wie weiter
oben im Beitrag dargestellt, den Spielenden die Moglichkeit geben, selbstbestimmt
historische Inszenierungen entstehen zu lassen. Im Museumsbereich wurde ei-
gentlich lingst erkannt (wenngleich auch nicht oft umgesetzt), dass im Zuge des
»Digital Turn« eine Rollenverinderung der Besucher®innen bzw. Nutzer*innen
stattgefunden hat: Diese wollen partizipativ eingebunden und aktiv werden.* In

12 Habbo Knoch: Grenzen, S. 43
13 Ebd.
14 A. Hoffmann: Zwischen, 2016, S. 297.
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diesem Sinne bin ich sehr gespannt auf das »Landecker Digital Memory Lab«®,
dessen Entstehung etwas mehr als zwei Wochen vor der Fertigstellung dieser Arbeit
verkiindet wurde.

15 Vgl. https://www.alfredlandecker.org/en/projects/landecker-digital-memory-lab »Lande-
cker Digital Memory Lab«.


https://www.alfredlandecker.org/en/projects/landecker-digital-memory-lab
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Needs of Authenticity«, in: Marc Bonner (Hg.), Game | World | Architectonics.
Transdisciplinary Approaches on Structures and Mechanics, Levels and Spaces,
Aesthetics and Perception, Heidelberg: Heidelberg University Publishing 2021,
S.19-34.

—: »Vergangenheitsatmosphiren als Herausforderung fiir KZ-Gedenkstitten und
digitale Spiele. Erlebnis, Kognition und das Potenzial atmospharischer Stérun-
gen, in: Iris Groschek/Habbo Knoch (Hg.), Digital memory. Neue Perspektiven
fiir die Erinnerungsarbeit, Gottingen: Wallstein Verlag 2023, S. 61-78.

—: Virtuelle Wirklichkeiten. Atmosphirisches Vergangenheitserleben im Digitalen
Spiel, Marburg: Biichner-Verlag 2023.

Zilsdorf-Kersting, Meik: »Historisches Lernen in der Gedenkstitte. Zur Stabilitit
vorgefertigter Geschichtsbilder, in: Bert Pampel (Hg.), Erschrecken — Mitge-
fithl - Distanz empirische Befunde iiber Schillerinnen und Schiiler in Gedenk-
stitten und zeitgeschichtlichen Ausstellungen, Leipzig: Leipziger Universitits-
Verlag 2011, S. 171-192..
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Zumpe, Helen: »Uber die Vielfiltigkeit und den Forschungsstand der Tagespro-
gramme an Gedenkstitten. Oder: time, shelter, support, respect & location, in:
Gedenkstittenrundbrief 06 (2004), S. 3-8.

10.2 Quellen

Archiv der sozialen Demokratie: Zum Besuch der »Nationalen Mahn- und Gedenk-
stitte« Buchenwald am 12.12.1990. Putzerath, Heinz; Stadelmaier, Martin; Zim-
mermann, Michael; Faulenbach, Bernd; Wrede-Bouvier, Beatrix (Susanne Mil-
ler, 1/SMAB000073) 1990.

Beauftr. der Bundesregierung fiir Kultur und Medien: Fortschreibung des Gedenk-
stattenkonzeptes des Bundes. Verantwortung wahrnehmen, Aufarbeitung star-
ken, Gedenken vertiefen (BT-Drucksache Nr. 16/9875), http://dipbt.bundestag.
de/doc/btd/16/098/1609875.pdf vom 25.04.2024.)

Bundesregierung: Konzeption der kinftigen Gedenkstittenférderung des Bun-
des (Drucksache14/1569), http://dip21.bundestag.de/dip21/btd/14/015/1401569.p
df vom 25.04.2024.

Borsdorf, Ulrich: Zum Besuch der »Nationalen Mahn- und Gedenkstitte« Ravens-
briick. Putzerath, Heinz; Borsdorf, Ulrich, Schéonberner, Gerhard; Stadelmaier,
Martin; Zimmermann, Michael (Susanne Miller, 1/SMAB000073) 1990.

Deutscher Bundestag: Unterrichtung durch den Beauftragten der Bundesregie-
rung fir Kultur und Medien: Fortschreibung des Gedenkstittenkonzeptes
des Bundes. Verantwortung wahrnehmen, Aufarbeitung stirken, Gedenken
vertiefen. Berlin (Drucksache Nr. 16/9875) 2008, https://www.bundesregierun
g.de/resource/blob/974430/414660/8c1a82e549ea6{5552536a253868ebcb/2008-0
6-18-fortschreibung-gedenkstaettenkonzepion-barrierefrei-data.pdf?downloa
d=1).

Enquete-Kommission: Schluf3bericht (= Wahlperiode 13, Enquete-Kommission
»Uberwindung der Folgen der SED-Diktatur im Prozess der deutschen Ein-
heit« (1995-1998)) (BT-Drucksache 13/11000), https://enquete-online.de/ vom
25.04.2024.

Historische Kommission: Ergebnisse der Informationsfahrt der historischen Kom-
mission beim Parteivorstand der SPD in Kooperation mit der Friedrich-Ebert-
Stiftung zu den >nationalen Mahn- und Gedenkstitten« in Brandenburg, Bu-
chenwald, Ravensbriick und Sachsenhausenvom1o. bis 13.12.1990 (Susanne Mil-
ler, 1/SMAB000073) undatiert.

—: Protokoll, Sitzung der Historischen Kommission beim Parteivorstand der SPD
am 16./17. Oktober 1992 in Bonn, Erich-Ollenhauser-Haus, Bonn (Susanne Mil-
ler, 1/SMAB000074) 1993.
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—: Einladung zur 2. Sitzung 1993 der Historischen Kommission, Bonn (Susanne
Miller, 1/SMAB000074) 1993.

Innenausschuss des Deutschen Bundestages: »Protokoll iiber die 91. Sitzung des In-
nenausschusses. Einziger Punkt der Tagesordnung: Offentliche Anhérung von
Sachverstindigen zu dem Thema »Beteiligung des Bundes an Mahn- und Ge-
denkstittens, in: Enquete-Kommission (Hg.), Wahlperiode 13: Enquete-Kom-
mission »Uberwindung der Folgen der SED-Diktatur im Prozess der deutschen
Einheit« (1995-1998) 1994.

Seger, Gerhart: Oranienburg. Erster authentischer Bericht eines aus dem Konzen-
trationslager Gefliichteten (= Band 1), Karlsbad 1934, https://library.fes.de/pdf-
files/netzquelle/o1270.pdf.

Stiftung Haus der Geschichte der Bundesrepublik Deutschland, Dr. Dietmar Preif3-
ler, Leiter Abteilung »Sammlungenc: »91. Sitzung des Deutschen Bundestages
»Beteiligung des Bundes an Mahn- und Gedenkstittens, Stellungnahme zum
Fragenkatalog fiir 91. Sitzung des Innenausschusses des Deutschen Bundesta-
ges »Beteiligung des Bundes an Mahn- und Gedenkstitten«. Protokoll der 91.
Sitzung (InnenA), Wahlperiode 12, Band IX, Seiten 322 und 323, in: Enquete-
Kommission (Hg.), ENQUETE-ONLINE, Die Enquete-Kommissionen zur Auf-
arbeitung der SED-Diktatur.

Vergin, Siegfried: Brief an MdB Giinter Verheugen, Meinung zur Einrichtung eines
Holocaust-Museum in Berlin, Bonn (Susanne Miller, 1/SMAB000068) 1993.

10.3 VR-Anwendungen

BLACKBOX, Spur.Lab, unverdffentlichter Prototyp, Himos, Gusztdv/Pratschke,
Katja.

Virtual Reality Experience »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Fraunhofer Institut fitr
Nachrichtentechnik; UFA GmbH 2022..

10.4 Analyse- und Interviewmaterial

Giinther, Christian: Appendix: Virtual Reality in Gedenkstitten — Eine empirische
Untersuchung zu Authentizititskonstruktionen (DOI:10.5281/zenodo.11081324)

10.4.1 Ernst Grube - das Vermachtnis

Grief3, Philipp: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das
Vermichtnis«, Zoom 2024, DOI:10.5281/zenod0.10933930.
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Kosack, Joachim: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube - das
Vermichtnis«, Zoom 2023, DOI:10.5281/zenodo0.10933930.

Schreer, Oliver: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das
Vermichtnis« 2023 vom 08.12.2023, DOI: 10.5281/zenodo.10933930.

1H7L: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2024, DOI:10.5281/zenodo.11057223.

3Y3Y: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2024, DOI: 10.5281/zenodo.11057223.

4BGH: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2024, DOI:10.5281/zenodo.110572.23.

6NL9: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2024, DOI:10.5281/zenodo.11057223.

KolLi: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2023, DOI:10.5281/zenodo.11057223.

TP4M: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Verméchtnis«, Wuppertal
2024, DOI:10.5281/zenodo.110572.23.

XDG6E: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2024, DOI:10.5281/zenodo.11057223.

XX2Y: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermichtnis«, Wuppertal
2023, DOI:10.5281/zenodo.11057223.

ZZ4A: Interview zur VR-Anwendung »Ernst Grube — das Vermachtnis«, Wuppertal
2023, DOI:10.5281/zenodo.11057223.

10.4.2 BlackBox

Bahnsen, Swantje: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung BlackBox 2024,
DOI: 10.5281/zenodo.11036998

Hamos, Gusztav/Pratschke, Katja: Entwickelnden-Interview zur VR-Anwendung
BlackBox, Zoom 2024, DOI: 10.5281/zenodo.11036998

A3F8: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.

B6Hz2: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.

DiK4: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.

E5Q6.: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.

F2Wo9: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.

G7Y3: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.
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H4T1: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zen0do.11057451.

I8Ns: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023,
DOI: 10.5281/zenodo.11057451.

J5U2: Interview zur VR-Anwendung BlackBox, Wuppertal 2023 vom 11.12.2023, DOI:
10.5281/zenodo.11057451.

10.4.3 Spielungen

Giinther, Christian: Spielung der Virtual-Reality-Anwendung »Ernst Grube — das
Vermichtnis« 2024, DOI: 10.5281/zenodo.11043236

—: Spielung der Virtual-Reality-Anwendung BlackBox 2024, DOI:10.5281/zeno-
do.11042799

10.4.4 Interviewfragen an die Entwickelnden
Entwicklung:

« Haben bestehende Leitlinien und Empfehlungen die Entwicklung der Anwen-
dung beeinflusst?

«  Welches Hauptziel verfolgte die Entwicklung der Anwendung — Wissens-
vermittlung oder das Hervorrufen emotionaler, visueller und empathischer
Eindriicke? Falls Sie den Schwerpunkt auf Empathie legen, kénnten Sie bitte
Thr Verstindnis von Empathie erliutern?

. Konnten Sie erliutern, auf welche Weise und aus welchen Griinden charakte-
ristische Symbole der Lagerikonografie (wie Eingangstore und Schienen) in die
Anwendung eingebunden wurden?

Authentizitit und Atmosphire:

. Konnen Sie die gestaltete Atmosphire in Ihrer VR-Anwendung beschreiben?
Welche Bedeutung haben dabei auditive und visuelle Elemente wie Ton, Be-
leuchtung, Farbgebung sowie die Auswahl der Objekte und die architektonische
Gestaltung?

. Wenn Authentizitit als Kohirenz eines Gesamteindruckes beschrieben wird,
welche spezifischen Techniken oder Ansitze verwenden Sie dann, um Authen-
tizititsgefiihle bei den Nutzer*innen auszulosen?

- Welche Bedeutung hat Gerhart Segers Bericht fiir die Schaffung von Atmosphi-
ren und die Vermittlung historischer Erfahrungen?

«  Welche Bedeutung messen Sie der Ego-Perspektive im Hinblick auf das Erlebnis
der Nutzer*innen in Ihrer VR-Anwendung bei? Falls sie eine Rolle spielt, welche
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ist das? Und wurde die Ego-Perspektive wihrend der Entwicklungsphase the-
matisiert?

Reflexion und Nachbereitung:

«  Wie dokumentieren Sie den Prozess der Auswahl, Interpretation und Visualisie-
rung der verwendeten Quellen fir die Nutzer, um den konstruktiven Charakter
der Prisentation deutlich zu machen? Werden Briiche und Uneindeutigkeiten
kommuniziert oder wird davon abgesehen?

+  Welche Mafinahmen haben Sie implementiert, um den Nutzern nach der
VR-Erfahrung eine Reflexion und emotionale Verarbeitung zu erméglichen?

Schlussbemerkungen:

«  Gibt es noch weitere Aspekte oder Erkenntnisse aus Ihrer Arbeit an der VR-An-
wendung, die Sie gerne teilen méchten?

389



390

Christian Glinther: Virtual Reality und Authentizitét

10.4.5 StandardisierungsmaBnahmen und Interviewfragen

Raume und Technik
vorbereiten

Laptops hochfahren, auf die dafiir ausgewahlten Plitze stellen

und ans Stromnetz anschliefien

o Laptop1, Fragebogen auf Limesurvey 6ffnen

o Laptop 2, Audiogerit priifen, Aufnahmeprogramm starten,
Qualitat testen

o  Riicksprache mitdem Team des TMDT: Technik einsatzbe-
reit?

Listen mit den Codes fiir die Anonymisierung abgleichen

Checkliste durchgehen, Ablauf besprechen

Begriflung und Studi-
eninformationen

Aufklirung
Anonymitat
Studienziele
Nachfragen durch
Proband*innen

Aufklarung
Wir haben heute vier Dinge mit Dir vor:

1. Duerhiltst einen persénlichen Code. Bewahre diesen bitte bis
zum Ende des Termins auf. Zunachst beantworte bitte einen kurzen
Fragebogen

2. Dann bitten wir Dich, eine VR-Anwendung namens

BlackBox auszuprobieren, die eine Rekonstruktion eines Kon-
zentrationslagers zeigen wird.

b.  Ernst Grube—Das Vermichtnis auszuprobieren. Dort geht es um

Ernst Grube, der als Kind im Ghetto Theresienstadt war.
Dazu aber gleich mehr.

3. Danach wiirden wir gerne ein Interview mit Dir durchfithren. Das
wird ca. 10-15 Minuten in Anspruch nehmen.

4. Abschliefiend bitten wir Dich noch um die Beantwortung eines
Fragebogens. Das wird ebenfalls ca. 15 Minuten in Anspruch neh-
men.

Anonymitét

Mitder Teilnahme an der Befragung erklarst Du Dich bereit, dass
im Rahmen dieser Umfrage Daten in anonymisierter Form erhoben
und aufgezeichnet werden. Die Informationen werden zur Weiter-
entwicklung und Verbesserung der Prototypen sowie zur wissen-
schaftlichen Auswertung des Projektes erhoben. Der Fragebogen
wird vollstindig vertraulich und anonym behandelt.

Studienziele

Die Studie verfolgt das Ziel, Authentizititswahrnehmungen in
Virtual-Reality-Anwendungen von Gedenkstatten zu untersuchen.
Das ist ein Teil des Dissertationsprojektes von Christian Giinther an
der Universitat Koln.
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Raum fiir Nachfragen durch Proband*innen
Sie konnen sich wihrend der Untersuchung, aber auch jederzeitim
Anschluss mit Riickfragen an Christian Giinther wenden.

Pra-Fragebogen ausfil-
len

»Bitte fiille nun den Fragebogen aus.«
[.]

»Vielen Dank. Wir beginnen jetzt mit der VR-Experience.«

Moderation: Uberlei-
tung

Aufklarung tber Inhalte der Anwendung:

»Das hat gut geklappt. Wir kénnen jetzt mit der Haupt-Untersu-
chung beginnen. Wenn Du jetzt das Headset aufsetzt, betrittst Du
einen virtuellen Raum, in dem Du

a. BlackBox: Mit Textpassagen aus [...] in der VR-Anwendung Black-
Box interaktiv das Gelande erkunden kannst.

b. Den Holocaust-Uberlebenden Ernst Grube triffst. Er erzahlt ei-
nemjungen Mann von seiner Kindheit. Man begleitet ihn dabei in
verschiedene Abschnitte seiner Verfolgungsgeschichte.

Wir beginnen jetzt. Wenn Du ein Problem hast, dann sind wir da,
z.B. wenn Dir schwindlig wird oder die Erzahlung Dich belastet. Wir
kénnen jederzeit abbrechen.«

wihrend VR-Erfahrung

Zeittracken
Auf Proband*innen achten

Uberleitung

»Vielen Dank fiir Deine Mithilfe! Nimm Dir ruhig ein paar Minuten
Zeit, um wieder im Hier und Jetzt anzukommen.

A) Christian Glinther wartet jetzt, um noch ein paar Fragen zu stel-
len.«
B) Bitte beantworte jetzt noch einen kurzen Fragebogen.
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A) Interview

Informationsphase

»lch werde unser Interview aufzeichnen. Es wird, abhdngig von
Deinen Antworten, ca. 10—20min dauern und besteht aus drei Ab-
schnitten. Die Fragen konnen sich, abhédngig von Deinen Antworten,
etwas redundant anhéren.

Ich werde diese Fragen aber wegen der Struktur des Interviews bei-
behalten. Durch den generierten Code bleiben alle Auerungen
anonym. Das Interview wird im Anschluss von mir transkribiert und
dann fiir die Dissertation ausgewertet. Dem kannst Du bis April wi-
dersprechen. Dann kommen wir mal zum Interview.«

Warm-Up

Ich starte die Aufzeichnungjetzt. Bitte nenne mir zu Beginn
Deinen Code.
Hast Du das erste Mal eine VR-Brille getragen?

Hauptteil

1. Wie hast Dudie virtuelle Umgebung erlebt?

a. Entsprach das, was Duin der Anwendung gesehen hast, Dei-
nen Erwartungen und/oder Sehgewohnheiten? Etwa durch
vorherige Besuche in Gedenkstatten, Gesprachen mit Zeit-
zeug“innen, Filme, Blcher, Spiele, ...

b.  Wie hast Duden begehbaren Raum wahrgenommen?

C.  Bitte beschreibe die Art der Interaktionsmoglichkeiten.

2. Wie wiirdest Du die Atmosphdre der Virtual-Reality-Erfahrung

beschreiben?

a.  Wastrugzudieser Atmosphare bei?

b.  Wie hatdie Atmosphire der Virtual-Reality-Erfahrung Deine
Wahrnehmung und Dein Erleben beeinflusst?

C.  Fihltest Dudich durch die Gestaltung des Raumes und der
Objektkonstellationen in eine bestimmte Stimmung versetzt?
Wenn ja, welche und welche Elemente haben dazu beigetra-
gen?

d. Wienah fiithltest Dudich der vergangenen Zeit und den histo-
rischen Ereignissen? Konntest Du eine raumliche und zeitliche
Nihe zu den historischen Gegebenheiten empfinden?
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3. Wie hast Dudenn die Art und Weise der Erzdhlung wahrgenom-
men?

a.  Washast Duvon der Erzahlung inhaltlich mitgenommen?

Inwiefern hast Du den virtuellen Raum und den Inhalt der

Erzéhlung miteinander verkniipft?

Was hat Dich fasziniert, was hat Dich gestort?

Ist Dir etwas besonders im Gedachtnis geblieben?

S

Wie glaubwiirdig war die Erzahlung fiir Dich?

-0 an

Hattest Du das Gefiihl, dass die Anwendung ein Ziel oder eine
Absicht hatte?

g.  Gabes fir Dich Momente des Ankommens und des Verlassens
in der Anwendung?

Ausklang

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme und die Zeit, die Du Dir genom-
men hast! Mochtest Du noch etwas hinzufligen?

[]

Ich beende die Aufzeichnungjetzt.

Ich wiirde Dich nun bitten, noch einen Fragebogen auszufiillen. Das
wird ca. 15 Minuten in Anspruch nehmen.

Proband*innen fiillen den Fragebogen am Rechner aus

B) Post-Fragebogen
ausfullen

Abschluss - Aufklarung Gber weiteren Studienverlauf (Widerruf der Datennut-
zung bis April 2024. Veroffentlichung der Dissertation ab Juli 2024)
- Reinigen des Equipments

10.4.6 LimeSurvey-Befragung

Giinther, Christian: LimeSurvey-Befragung: Authentizititszuschreibungen in der
VR-Anwendung Blackbox (Phase I von II, ID824987) 2024, DOI: 10.5281/zeno-
do.10776347.

—: LimeSurvey-Befragung: Authentizititszuschreibungen in den VR-Anwendun-
gen Blackbox und »Ernst Grube — das Vermichtnis« (Phase I von 11, ID435396),
DOI: 10.5281/zenod0.10908329

10.5.7 Codierleitfaden und Ankerbeispiele

Die hier aufgefithrten Tabellen sind dem Kapitel 6.5. entnommen.
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Systematische Kategorienbildung: Theoriegeleitete Codiermatrix mit Ankerbeispielen

Kategorie

Mentale
Immersi-
on

Prasenz

Authen-
tizitats-
zuschrei-
bung

Tech-
nische
Immersi-
on

Emo-
tionale
Immersi-
on

Kognitive
Immersi-
on

Interak-
tivitat/
Agency

Definition (vgl.3.1.2)

Subjektives »Eintau-
chen«in die virtuelle
Umgebung durch Narra-
tion, Emotionalisierung
und sensorische Stimuli.

Eindruck, sich raumlich
in der virtuellen Welt
zu befinden (»sense

of being there«), mit
situativer Verortung.

Subjektiv erzeugtes,
aber als objektivemp-
fundenes Gefiihl histo-
rischer oder medialer
Echtheit.

Wahrnehmung tech-
nischer Reize (Bildauf-
|6sung, Steuerbarkeit,
visuelle Klarheit) als Teil
des Erlebens.

Affektive Reaktionen auf
narrative oder dstheti-
sche Reize; atmosphari-
sche Stimmung.

Reflektive Auseinan-
dersetzung mitden
Inhalten oder dem his-
torischen Kontext der
Anwendung.

Gefithl von Handlungs-
spielraum und Kontrolle
innerhalb der Umge-
bung.

Ankerbeispiel (Interviewzi-
tat)

»lch habe sehr schnell den
Uberblick verloren, wo ich
im realen Raum war, weil ich
mich sehr schnell reindenken
konnte.« (E5Q6)

»Ich hatte auch den Impuls,
weiterzugehen [...] und musste
mich im Kopf zuriickziehen
und sagen: das ist nur virtuell.«
(CoR7)

»Es war, alsware ich in einer
echten Gedenkstatte.« (A3F8)

»Alles hat funktioniert, vom
Anklicken her, vom Ranzie-
hen. Nur der Text war schwer
lesbar.« (A3F8)

»Durch die Akustik, ja [...]
musste ich stindig an meine
Omadenken [..], war auch
sehr bedriickt und sehr mitge-
nommen.« (H4T1)

»lch hatte das Gefiihl, ich habe
sehr gut zusammengefasste
Informationen bekommen [...],
es war effizient.« (E5Q6)

»lch konnte selbst entschei-
den, wo ich hingehe.« (sinn-
gemafd aus F2W9: »frei war in
der Auswahl«; »nicht segmen-
tiert«)

Kodierregel

Aussagen zu Versenkung,
mentaler Abkopplung vom
physischen Raum, Aufge-
henin der Umgebung.

Aussagen zu korperlicher
Verortung, Bewegungsim-
pulsen, raumlicher Orien-
tierung.

Aussagen zur Glaubwiir-
digkeit, Historizitat oder
»Echtheit« der Umge-
bung.

Aussagen zu Hardware,
Interaktionstechnik, visu-
eller Zuganglichkeit.

Aussagen zu Betroffen-
heit, Beriihrtheit, emotio-
naler Involvierung.

Aussagen zu gedanklicher
Verarbeitung, Nachden-
ken, historischer Reflexi-
on.

Aussagen zu Entschei-
dungsfreiheit, Steuerung,
Reaktionsmoglichkeit auf
Inhalte.



Kontextuelle Kategorienbildung fiir BlackBox

Kategorienvorschlag

Strategien der Emo-
tionalisierung

Didaktische Prinzi-
pien (Beutelsbacher
Konsens)

Historizitat und Trans-
parenz

Partizipative Elemen-
te und Nutzer*innen-
Agency

Raumliche Orientie-
rung und Desorientie-
rung

Zentralitat eines trau-
matisierten Raumes

Authentizititsanker
(multimodal)

Stérungen und Irrita-
tionen

Metaphern und sym-
bolische Raume

Beschreibung

Verzicht auf Schockeffekte, Vermeidung
drastischer Darstellungen vs. subtile Emo-
tionalisierung durch Atmosphare und
Sound

Offenheit, Vermeidung von Indoktrina-
tion, Aufforderung zum selbststandigen
Entdecken und Hinterfragen

Transparenz der Quellenlage und bewuss-
ter Verzicht auf vermeintliche historische
Genauigkeit und Detailgrad

Beteiligungsmoglichkeiten der Nutzer*in-
nen bei der Erschlieflung unsicherer histori-
scher Orte (Zimmer16)

Nutzung rdumlicher Teleportation als Des-
orientierung und filmischer Montageeffekt
zur bewussten Irritation

Konzept»traumatisierter Raumg, sym-
bolisch und raumlich-zentral positioniert
(»Zimmer16«als Blackbox, nicht betretbar,
gewinnt Masse)

Einsatz authentischer Objekte (Bericht,
Archivsignatur, Fotos, Audioelemente) als
mediale Ankerpunkte fiir Glaubwiirdigkeit
und Immersion

Bewusst gesetzte atmosphdrische Storun-

gen (transparente Gebaude, abstrakte Dar-
stellungen) zur Vermeidung einer simplen
Emotionalisierung

Raumgestaltung als symbolische Ebene,
konkretisierte Metaphern (Blackbox als
Fluchtpunkt, rote Linien als Leit- und Sym-
bolsystem)

10 Verzeichnisse

Quelle/Beispiel

Konstellationsanalysen Black-
Box und Ernst Grube

»eher zum Entdecken einladt,
statt zu indoktrinieren«

»transparente Gebaudex,
»keine Historizitat, die nicht
quellenbasiert belegbar
ware«

»User*innen iberlegen, wo
kénnte sich dieser Raum
befinden?«

»filmischer Montageeffekt,
Labyrinthstruktur

Bezug aufJudith Kasper,
Anne-Berenike Rothstein

»Bericht als digitales Objekt
mit Archivsignatur«

»Transparente Gitterelemen-
te, integrierte Stérungen«

»Zimmer16«, »rote Linienc,
»Titelmetapher Blackbox«
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Empirisch-induktive Kategorien — BlackBox

Ankerbeispiel (Interviewzi-

Kategorie | Beschreibung tat) Kodierregel
Visuelle Wahrnehmung und Deu- »Aber diese rote Linie [...] Aussagen iiber visuelle
Symbolik | tung symbolischervisueller | istschon sehr pragnantin Elemente mit symboli-
Elemente (z.B. rote Linien). | Erinnerung.« scher Bedeutung.
Farb-und | Subjektive Wirkung von »Cerade diese Diisternis, Aussagen zur atmospha-
Lichtge- Farben und Lichtstimmung | dieses Dunkle [..] warauch rischen Wirkung von
staltung als Atmospharenverstérker. | schon ziemlich eindrucks-  |Farben und Lichtverhalt-
voll.« nissen.
Akustische | Bedeutung auditiver Reize |»Die Musik hatte [...] ein Aussagen zur emotiona-
Atmospha- | (Musik, Gerdusche) fir Element der Trauer, das len Wirkung von Gerau-
re emotionale Immersion. mich naher an das Gefiihl schen und musikalischer
brachte.« Untermalung.
Imaginati- | Imagination durch Abwe- | »[..] alsich dannvordiesem Aussagen zuimaginati-
verRaum | senheit, Erzeugung von Raum, Zimmer16, gestan-  |ven Elementen, Nicht-
(»Zimmer | Spannung und Bedrohlich- | den habe, das hat mich Sichtbarkeit, Spannungs-
16«) keit durch Nicht-Darstel- schon traurig gemacht.« erzeugung.
lung.
Erinne- Bedeutung des Tors als Erin- | »[...] der Eingang hat Emo-  |Aussagen zur emotio-

rungsanker
»Tor«

nerungsort und historisch-
emotionaler Ankerpunkt.

tionen ausgelost, weil ich
Einginge in KZs generell
sehr bedriickend finde.«

Kontextuelle Kategorien fiir Ernst Grube

Kategorie

Beschreibung

nalen und kognitiven
Wirkung spezifischer
historischer Symbole
(Tor).

Quelle/Beispiel

Fokus auf Ernst Grube als authentische,
emotionale Vermittlungsinstanz mittels

Zeitzeug*innen-
schaftals zentrales

»Er hat eine wahnsinnige Aura
[...], diese Prasenz als Person.«
Authentizitatsele-

volumetrischer Darstellung (Oliver Schreer, Interview)

ment

Explizite Strategie, um Emotionen als Me-
dium der Wissensvermittlung einzusetzen

Emotionalisierung
durch Narration

»Es ging um Emotionalisierung.«
(Oliver Schreer, Interview)

Kulissenhafte Gestaltung virtueller Riume als insze-
nierte, symbolische Umgebungen, keine

realistischen Rekonstruktionen

»sorgfiltig arrangierte Kulisse«
(autoethnografische Analyse,
Episode 1)

Raumgestaltung



Kategorie

Superzeichen und
semantische Ver-
dichtung

Liminale Raume

Beschreibung

Ikonische Gestaltungselemente (z.B. Tor
mit Aufschrift »Arbeit macht frei«) zur
Aktivierung kulturell sedimentierter Vor-
stellungen

Integration inszenierter Briiche (z.B. sicht-
bar schwarze Raume und Wandrisse) zur

10 Verzeichnisse

Quelle/Beispiel

»Tor mit der Aufschrift>Arbeit
macht frei« (Episode 5, Konstel-
lationsanalyse)

»Riss durch die Wand, Blickin
schwarzen Raum« (autoethno-

bewussten Irritation

Empirisch-induktive Kategorien fiir Ernst Grube

Kategorie

Kontrastie-
rende Atmo-
sphéren
Emotionale
Uberwilti-
gung
Inszenierte

Nihe und
Distanz

Riaumliche
Immobilitat

Subjektive
Historisie-
rung

Beschreibung

Deutliche Unterscheidung der emotionalen

Wahrnehmung zwischen Szenarien (»warme

vs. »bedrohlich«)

Intensive affektive Reaktionen auf audiovisu-

ell verdichtete Szenen

Gleichzeitigkeit von Ndhe (durch Erzéhlsitua-

tion) und Distanz (durch Inszenierungsele-
mente)

Wahrnehmung der eingeschrinkten Inter-
aktions- und Bewegungsmoglichkeiten als
atmospharisch wirksam

Interpretation der Umgebungselemente
als historische Zeugnisse, unabhangig von
faktischer Richtigkeit

grafische Analyse, Episode 1)

Quelle/Beispiel (Nutzer“innen-
Interview)

»Wohnlich und angenehm« (Episode
1), »kalt und bedrohlich« (Episode 5)

»Verengungsgefiihl im Brustbe-
reich«, »mehrfach schlucken miis-
sen« (Episode 5)

»Wie ein Gesprach mit dem GrofR-
vater, zugleich »wie eingefroren,
theatralisch”

»lch konnte nur beobachten, aber
nichtinteragieren.«

»Ruine als Darstellung zerstorter
Wohnung«
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Die folgende Ubersicht zeigt die gemeinsam fiir beide Anwendungen erarbeite-

ten induktiven Kategorien:

Kategorie

Erinne-
rungstopoi
als Atmo-
sphérenan-
ker

Strategien
der Emotio-
nalisierung

Authenti-
zitatsanker
(multimo-
dal)

Liminale
Riaume und
Irritationen

Metaphern
und sym-
bolische
Raume

Emotionale
Uberwilti-
gung
Riaumliche
Orientie-
rung und
Desorientie-
rung

Beschreibung

Ikonische, kulturell etablierte
Symbole und Motive, die Vergan-
genheitsatmosphdren prazisieren
und Emotionen durch historische
Assoziationen aktivieren

Subtile bis explizite Strategien zur
Emotionalisierung durch audiovi-
suelle Mittel

Einsatz authentischer oder au-
thentifizierender Elemente zur
Verstarkung der Glaubwiirdigkeit
und Immersion

Inszenatorische Briiche und Irrita-
tionen zur Reflexion der medialen
Inszenierung

Riumliche Inszenierungen als
symbolische und narrative Bedeu-
tungstrager

Szenische und narrative Elemente,
die starke affektive Reaktionen
auslosen

Inszenierung von Bewegung und
Immobilitat als gezieltes Mittel
zur Wahrnehmungssteuerung

Beispiele BlackBox

»Eingangstor mit
Dante-Zitat als Ver-
weis auf Auschwitz«

»Verzicht auf drasti-
sche Darstellungen,
subtile Atmosphéire
und Sound«

»Archivsignatur,
historische Fotos,
Audioelemente«

»Transparente
Gitterelemente,
abstrakte Gebiude-
darstellung«

»Zimmer16 als
»Blackboxs, rote
Linien als symboli-
sche Leitlinien«

»Bedrohliche Nicht-
Darstellung von
Zimmer 16«

»Teleportations-
effekte, filmische
Montage, Laby-
rinthstruktur«

Beispiele Ernst Grube

»Tor mit der Aufschrift>Ar-
beit macht frei, Bahnglei-
se, Viehwaggon, Verweis
auf Auschwitz als Erinne-
rungsort«

»Explizite Emotionalisie-
rung durch Narration und
Inszenierung«

»Volumetrische Darstel-
lung und erzéhlerische
Prasenz des Zeitzeugen«

»Sichtbare Wandrisse,
schwarzer Bithnenraumc«

»Kulissenhafte, symbolisch
aufgeladene Raume (z.B.
Kl'.lche)«

»Beklemmung und emo-
tionale Uberforderung
(Episode>vor dem Lagerq«

»Reduzierte Bewegungs-
moglichkeit zur atmospha-
rischen Konzentration«
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