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Augmented Reality als immersives Medium

Lev Manovich spricht in seinem Buch “The Language of New Media™' tUber die Screen-Gesellschaft,
die Gesellschaft der Leinwand, des Bildes, des Bildschirms. Er beschreibt die Tendenz in der
historischen westlichen Kultur, alles auf ,Screens” darzustellen und damit den Kérper des Betrachters
im Raum vor dem Bild zu fixieren. ,From Renaissance monocular perspective to modern cinema, from
Kepler's camera obscura to nineteenth century camera lucida, the body had to remain still. (...) The
cinema screen enabled audiences to take a journey through different spaces without leaving their
seats (...) it is the virtual space as a whole that changes its position with each shot. Using the
contemporary vocabulary of computer graphics, we can say that this virtual space is rotated, scaled

and zoomed to always give the spectator the best viewpoint.”

Erst Virtual Reality (VR) bricht mit dieser medialen Tradition, indem es eine neue Beziehung
zwischen Betrachterin und Bild etabliert. Das gesamte Blickfeld wird dabei abgedeckt und der Blick
nicht mehr nur auf ein flaches Abbild oder Fenster in eine andere Welt gerichtet. Die andere Welt kann
perspektivisch wahrgenommen werden, aus personlich gewahlten Betrachtungswinkeln erkundet und
sogar betreten werden. Die physischen Bewegungen werden nicht mehr von der Kamera, sondern in
freier Form von der Besucherin ausgefiihrt. Das Dilemma von VR ist, dass kein direkter Bezug
zwischen realem und virtuellem Raum besteht. Es kdnnen nicht beide Rdume zur selben Zeit erlebt
werden. Lediglich die Sinne flr Audiovision wandeln in der Welt der Simulation, der Kérper bleibt im
physischen Raum. Die Besucherin muss sich im physischen Raum bewegen um den virtuellen zu
erkunden. Der reale Raum ist lediglich Interface fir die Messung von Position und Blickrichtung des
hilflos in der Realitat wankenden Kérpers und tragt inhaltlich nicht zum Erlebnis bei. In den 90er-
Jahren sprach man wegen dieser Entkérperung vom computergenerierten Cyberspace, einer
Parallelwelt, in der man verloren gehen konnte und die die Realitat Gberflissig machen wirde. Zu
Beginn des 21. Jahrhunderts nun hat sich das Blatt gewendet. Es ist nicht mehr der Computer, der die
reale Welt verschluckt, sondern der sich auflost und sich tberall in unsere Umgebung und unseren
Alltag einnistet. Der Begriinder von Ubiquitous Computing, Mark Weiser, fasste es 1991 in seinem

Aufsatz ,The Computer for the 21st Century“2

folgendermassen zusammen: , The most profound
technologies are those that disappear. They weave themselves into the fabric of everyday life until
they are indistinguishable from it“. Im Zuge dieser Entwicklungen steht auch Augmented Reality
(AR). Bei AR wird der Realraum nicht nur als értliches Bezugssystem genutzt, sondern auch inhaltlich

miteinbezogen. Der Besucher kann sich in der virtuellen Welt bewegen, ohne die reale Welt verlassen
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zu mussen. Das Mischverhaltnis von realen und virtuellen audiovisuellen Bestandteilen ist nicht
festgelegt, wird im Sinne von AR aber meist zugunsten des Realraumes entschieden, der mit

zusatzlichen virtuellen Informationen und Visualisierungen erganzt wird.

lifeClipper3 ist ein solches Augmented Reality (AR) Projekt, das im Aussenraum in einem
offentlichen Park inszeniert wird und Einzelpersonen mit einem Head-Mounted Display (HMD)
vorgefihrt wird. Es werden virtuelle kiinstlerische Parallelwelten audiovisuell Gber die Realwelt gelegt
und so eine Erlebniswelt mit konkreten Beziligen zur physischen Parklandschaft geschaffen. Es
kommen verschiedene Mischverhaltnisse vom vollstandig virtuellen bis hin zum mehrheitlich durch
eine Videokamera reell erfassten realen Raum vor. lifeClipper3 ist als spielerisch-explorative
Erlebniswelt angelegt, in der man wahrend eines Spaziergangs durch Veranderungen der Position,
der Blickrichtung, der Gehgeschwindigkeit und der Atmung Einfluss auf das Geschehen nehmen

kann.

Medial gesehen bietet diese Form der Inszenierung optimale Voraussetzungen fir Immersion.
Staffan Bjork and Jussi Holopainen3 definieren in ihren Design Patterns neben weiteren Kategorien

die raumliche und die sensorische Immersion:

Raumliche Immersion trifft ein, wenn ein Spieler die simulierte Welt als Gberzeugend wahrnimmt. Sie

wird als echt angenommen und der Betroffene hat das Gefiihl, an dem Ort zu sein.

Sensorische Immersion geschieht beim Eintreten in eine drei-dimensionale Umgebung, die als
intellektuell stimulierend wahrgenommen wird. Die Spielerin erfahrt eine Einheit von Raum und Zeit,

indem sie mit dem audiovisuellen Medium eins wird.

Die beste raumliche Immersion wird bei AR durch die optimale Vermischung des Realen mit dem
Virtuellen erreicht, was bei den unterschiedlichen Bildquellen (im Falle von videobasierter AR) nicht
einfach ist. Die Realitat wird als pixel-basiertes komprimiertes Videobild mit niedriger Auflosung (800 x
600 Pixel) dargestellt, wahrend die virtuellen Bildbestandteile vektorbasierte, scharfkantige
Renderings sind. Um die Bildqualitaten einander anzunahern, muss einerseits die bestmogliche
Kamera eingesetzt werden, andererseits muss die Bildqualitat der synthetischen Bestandteile
herabgesetzt werden. Ein weiterer Trick besteht darin, das Kamerabild atmospharisch so zu

entfremden, dass es nicht mehr vorrangig mit der Alltagsrealitat verglichen wird.

Das Problem der Koharenz der verschiedenen Bildquellen ist aus der Fotomontage wie der digitalen
Filmmontage (Compositing) hinreichend bekannt. Barbara FIiJckiger4 spricht bezlglich der digitalen
Filmmontage mit nachtraglich angefertigten Spezialeffekten und hunderten von iberlagerten
Montageebenen von asthetischer Koharenz, die auch fiir die AR-Motage Glltigkeit hat: ,Ob aus den
vielen Fragmenten am Ende ein Bild wird, das man als Ganzes wahrnimmt, entscheidet sich auf der
asthetischen Ebene. Die Verteilung von Farben und Kontrasten, das Gefiihl von Raumtiefe im

zweidimensionalen Bild, das Spiel mit Schérfe und Unschérfe, Reflexionen, Licht und Schatten, aber

3 Staffan, B jork und Holopainen, Jussi. Patterns In Game Design. Hingham, Charles River Media, 2005.
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auch Konsistenz der Oberflacheneigenschaften wie Rauschen und Korn, das alles sind &sthetische
Parameter des Bildeindrucks, die unmittelbar die sensorische Dimension der Wahrnehmung
betreffen.” Sind die Bestandteile nicht koharent montiert, wird der Betrachter aus der lllusion gerissen
und beginnt, das Gesehene als Artefakt zu beurteilen und zu analysieren. Laut Flickiger findet dann
ein ,Wechsel der Wahnehmungsverarbeitung von der sensorischen auf die semantische Ebene statt:
Die Bildgestaltung selbst kann zum Gegenstand der kognitiven Reflexion werden. Dieses Kippen des
Modus gilt es nach der klassischen Doktrin des Mainstream-Films zu vermeiden, denn damit wiirde
sich der Film ja als Artefakt entlarven und seine Funktion als Medium der lllusion untergraben.“ Auch
wenn das Medium AR viel Raum flr kinstlerisch-reflektierende Untersuchungen des Mediums selbst
bietet, geht es bei lifeClipper3 in erster Linie darum, glaubwiirdige Immersion und kinematische
Illusionen zu schaffen und darlber hinaus einige der dafir notwendigen Strukturen und Bausteine zu

erkennen und zuganglich zu machen.

Auch wenn der Stand der heutigen AR-Technologie fir den Aussenraum mit hochprazisem Differential
GPS and Richtungssensoren eine erstaunliche Genauigkeit bei der raumlichen Kalibrierung der
Realitat mit dem in Echtzeit gerenderten und Uberlagerten virtuellen Modell erlaubt, nimmt unser Auge
mit Leichtigkeit kleinste Verschiebungen wahr. Vor allem durch fehlende optische Kongruenz auf
Distanz und unglaubwiirdige psychophysische Tiefenwahrnehmung5 ist es schier unmoglich, ein
Bild perfekt zusammenzusetzen. Bei AR-Inszenierungen schweben die virtuellen Elemente meist
ohne Bezugsinformationen tber Grésse oder Position in der Luft. Dies ist bei lifeClipper3 vor allem flr
die kleinen isolierten Elemente des Okosystems problematisch. Ein schwebender Punkt in der Luft
kdnnte zum Beispiel ein Insekt unmittelbar vor den Augen des Betrachters oder aber ein Adler am
Horizont sein. In der Wahrnehmungspsychologie werden viele Gesetzmassigkeiten beschrieben, die
dem Menschen im Alltag helfen, raumliche Tiefe zu erkennen. Einige davon kénnen relativ einfach in
ein AR-System transferiert werden. Der Schatten oder das Licht beispielsweise, das von einem
virtuellen Koérper auf einen realen geworfen wird oder atmospharische Perspektive, die durch Nebel
verursacht werden kann, tragen erheblich zur glaubwirdigen Durchmischung des Realen und
Virtuellen bei. Sich verandernde Lautstarken und Frequenzbereiche in der Klangwelt oder sich
verandernde Gréssen von bekannten Elementen oder Oberflachen kénnen auch dazu beitragen.
Andere sind schwieriger zu implementieren und limitieren die Designoptionen oder zwingen die Regie
dazu, eine Geschichte anders zu erzahlen oder einen Inhalt anders zu vermitteln. In lifeClipper3 wird
das Terrain deswegen zusatzlich in verschiedene Zonen unterteilt, die ihre virtuellen Einspielungen
nur preisgeben, wenn die Besucherin nahe genug gekommen ist. Elemente wie Pflanzen
beispielsweise, die Bodenhaftung haben sollten, wachsen deswegen vorzugsweise um die Besucherin
herum, werfen Schatten oder vermischen sich durch transparent auslaufende Stiele und Stamme mit

der Bodentextur.

Trotz all dieser gestalterischen Kniffe und Tricks ist es fragwiirdig, ob der Ansatz der Gberlagerten
Videobildbestandteile jemals zu einer Perfektion gelangen wird, die hochqualitative raumliche

Immersion erlauben wird. Fir AR ist die perfekte raumliche Immersion durch Ingenieursleistung eher
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unwahrscheinlich und wird wohl langfristig durch geschickt inszenierte sensorische Immersion

ausgeglichen werden muissen.

Neben den fir AR notwendigen raumlichen Sensoren wird bei lifeClipper3 ein Biofeedback-Sensor
eingefihrt. Mit einem elastischen Band (chest belt), das um den Brustkorb gespannt wird, kann die
Atmung der Besucher gemessen werden und als Interface zum System verwendet werden. Atmung ist
neben anderen kérperlichen Regulationsvorgangen wie Puls, Hautspannung oder Hirnstrdbmung, nicht
nur psychophysiologisch gesteuert, sondern kann auch willentlich, ohne Konzentrations- oder
Entspannungsprozesse, verandert werden. Die zusatzliche intimere und zeitweise unbewusst
gesteuerte Information bildet einen ungewdhnlichen Gegenpol zu den Messungen von Geoposition
und Blickrichtung und ist dennoch nicht mehr als eine weitere Messung des Besucherinnenverhaltens.
Trotzdem kdnnte man sagen, dass durch den Einsatz von Biofeedback-Sensoren bei lifeClipper3
psychophysiologisch Immersion entsteht. Die Besucherin kann durch Variation der Atmung
bewusst navigieren oder nimmt unbewusst Einfluss auf die Umgebung, die dadurch als virtuelle

Erweiterung des eigenen Organismus angesehen werden kann.

Montagetechnik im Augmented Space

Bei der klassichen Augmented Reailty (AR) ist die dargestellte Realitat (das Videoabbild) der
dominierende Rahmen, der die zusatzlichen virtuellen Bestandteile umfasst und integriert. Dies
geschieht, indem das Videobild, das vor den Augen der Betrachterin aufgenommen wird, als
Hintergrundbild gezeigt wird. Es wird als Echtzeit-Videostream wie eine Textur auf einen entfernten
3D-Projektionsorper im virtuellen Raum aufgezogen (mapping) und die virtuellen Elemente davor
platziert. Wenn die virtuellen Elemente der Realitat durch Tracking perspektivisch richtig zugeordnet
werden, in Echtzeit dynamisch positioniert und der Projektionskorper flir das Hintergrundvideo immer
richtig im Blickfeld stehen bleibt, entsteht die visuelle lllusion, dass die virtuellen Elemente Teil des

Videobildes und damit der Realitat sind (siehe lllustrationen im Skript).

Bei lifeClipper3 wird mit den Moglichkeiten der Montagetechnik im Augmented Space
experimentiert und teilweise mit den oben genannten Konventionen gebrochen. Der Projektionskorper
im Hintergrund wird nur noch fiir den Himmel und fiir die Horizontlinie des Parks benutzt, die durch
einen Luma-Key vom Himmel getrennt wird. Durch diese Freistellung kann der reale Himmel durch
einen virtuellen ersetzt werden und entlang der Horizontlinie mit dem realen Bild verschmelzen. Dies
ergibt die Mdglichkeit, klimatische Veranderungen, Tageszeit oder weitere kosmische Konstellationen
zu simulieren. Der Hauptteil des Videos wird aber direkt mit ,,planar mapping“ auf das 3D-Modell
projiziert, das vom Park erstellt wurde und das durch akkurates Tracking bestmdéglich kongruent tber
dem Park zu liegen kommt. Durch diesen Ansatz stimmen die projizierten Pixel des Videos mit der
raumlichen Reprasentation im virtuellen Raum im Massstab 1:1 (iberein (siehe lllustrationen im
Skript). Obwohl die Projektion auf das organisch geformte 3D-Terrain Schatten wirft und
Kalibrierungsfehler entlang der Kante zwischen den beiden Projektionskdrpern (Terrain und Horizont)

sichtbar werden, bietet das Montagesystem entscheidende Vorteile:



* Es erlaubt eine intuitivere Positionierung der virtuellen Elemente (sie schweben nicht mehr vor

einer Projektionsflache, sondern konnen im Modell am entsprechenden Ort verankert werden).

e 3D-Korper kdnnen visuell in das reale Terrain eintauchen, indem sie an der Grenze zum Boden

angeschnitten werden.

e Licht und Schatten kénnen auf das virtuelle Terrain geworfen werden und mit dem Videobild

verschmelzen.

* Ambienteffekte wie Nebel und Partikelsysteme kdénnen sich rdumlich ausbreiten und raumlich auf

das Videobild einwirken.

Dieser Ansatz der Montage im Augmented Space wurde innerhalb von lifeClipper3 entwickelt und

bildet eine Grundlage flir den weiteren gestalterischen Diskurs zu AR-Design.

Terrain und Stimmung bei lifeClipper3

Wie oben erwahnt, besteht das Terrain von lifeClipper3 aus dem realen Park (Videoabbildung) und
einer Uberlagerten virtuellen Nachbildung, die mit zusatzlichen virtuellen Elementen bestiickt und je
nach Dramaturgie nur mehr oder weniger sichtbar ist. Die beiden raumlichen Darstellungen des Parks
mussen, auch wenn sich die Besucherin im Raum bewegt, durch prazises Tracking mdglichst
kongruent Ubereinander zu liegen kommen, um die lllusion eines zusammengesetzten Ganzen zu
erzeugen. Die 3D-Nachbildung des Parks ist aber nicht nur Projektionsflache fir das Echtzeit-
Videobild, sie kann auch mit vorgefertigten Texturen partiell oder als Ganzes Uberzogen werden. Das
reale Terrain kann so in andere Zusténde iberfiihrt und durch fliessende Ubergénge veréndert und
inszeniert werden. Bei lifeClipper3 geschieht dies beispielsweise, wenn sich das Terrain nach dem
Sturm in eine Wistenlandschaft umwandelt. Der Park ist zwar durch die Morphologie und Konturen
noch zu erkennen und wird durch nachgebildete Infrastrukturelemente wie Strassenlampen,
Parkbanke und Gelander noch klarer referenziert, hat seinen Zustand aber verandert. Da sich die nun
komplett virtuelle Umgebung nach wie vor der Position und Blickrichtung der Besucherin anpasst und
perspektivisch mit der Realitat, die am Brillenrand noch zu erkennen ist, ibereinstimmt, wird der
Raum immersiv wahrgenommen. Augmented Reality entsteht hier nicht durch audiovisuelle Montage
virtueller und realer Bild- und Tonkomponenten innerhalb des Headsets (HMD), sondern durch

mentale Uberlagerung.

Da das virtuell rekonstruierte Terrain aus einer Polygonstruktur besteht, kbnnen nicht nur
oberflachliche, sondern auch raumlich-morphologische Eingriffe vorgenommen werden. Das 3D-
Modell des Parks besteht aus verschiedenen getrennten Bestandteilen, wie Gebauden,
Strassenlampen, Parkbanken, Gelandern aber auch aus einzelnen Wiesen und Wegen. Dies
ermdglicht es auch von der 3D-Konstruktion her auf verschiene Gebiete einzeln einzugehen, die im
realen Park morphologisch unterscheidbar sind. lifeClipper3 ist in vier verschiedene Regionen mit
charakteristischen Eigenschaften eingeteilt. Bei Eintritt der Besucher beginnen im Grasland die
Uberdimensionalen Grashalme zu wachsen, die auf Atmungsaktivitat reagieren und somit zu einer

virtuellen erweiterten Haut werden. Im Glasland reagiert die Polygonstruktur des Terrains selber auf



Interaktion und deformiert sich gemass Besucherposition und Atmung. Entlang des Rheins wird das
Parkterrain grosstenteils ausgeblendet und durch einen zusatzlichen fantastischen Teil erganzt und

entfremdet. Auf der zentralen Wiese werden keine strukturellen Veranderungen vorgenommen.

Wahrend das reale Terrain und die Position der Besucherinnen im Park immer den physikalischen
Grundgesetzen unterworfen sind, ist die virtuelle Welt frei von diesen Limitierungen. Farben, Licht
und atmospharische Grundstimmungen kénnen flr die Inszenierung Uberall und immer verandert
werden. Virtuelle Kreaturen kénnen sehr langsam fliegen, als ob sie sich in einem wasserahnlichen
Element befanden und den Grund des Terrains durchdringen, als bestiinde dieser nicht aus fester
Materie. Wenn die im vorherigen Abschnitt beschriebenen Mdéglichkeiten genutzt werden und die
Besucherin sich durch mentale Uberlagerung im ausschliesslich virtuellen Raum bewegt, kann sie
sich als virtuelles Wesen ebenso den physikalischen Gesetzmassigkeiten entziehen. Bei lifeClipper3
wird die H6henposition der Besucherin innerhalb einer der Klimaphasen an die Atmung gekoppelt. Die
Besucherin kann dann in der Luft auf- und abschweben und das Geschehen im Park aus der

Vogelperspektive beobachten.

Zusatzlich zur Erweiterung der Realitat durch 3D-Elemente kdnnen Verdanderungen audiovisueller
Parameter die Erscheinung und Stimmung des Parks verandern. Der erfasste Videostream kann in
Echtzeit eingefarbt, invertiert, verdunkelt oder in irgendeiner anderen Art verandert werden. Die
direkte Veranderung des Videobildes flihrt zur Entfremdung der Reprasentation des Realen und riickt
sie somit néher an die fremdartige Asthetik der (iberlagerten, synthetisch generierten 3D-Welt heran.
Es kommt zu einer glaubwirdigeren Durchmischung der beiden medialen Formen Live-Videostream
und 3D-Modell und somit zu einem ganzheitlicheren immersiveren Erlebnis. Wie beim Bild gibt es
auch beim Ton zwei Typen: Einerseits wird er mit einem Mikrophon in Echtzeit im Park erfasst,
andererseits besteht er aus vorgefertigten Samples oder wird in Echtzeit synthetisch generiert. Auch
in der Klangwelt kann wegen der Durchmischung dieser beiden Grundtypen von Augmented Reality
gesprochen werden und auch hier wird durch parametrische Veranderung in Echtzeit auf zufallige

Geschehnisse und die reale Umgebung eingegangen.

Die raumliche und zeitliche Dimension

Lev Manovich unterscheidet zwischen zeitlicher und raumlicher Montage. Er schreibt die Dominanz
der zeitlichen Montage gegeniber der raumlichen unter anderem den historischen
Errungenschaften von Werkzeugen6 zu: ,Montage aesthetics which dominated much of modern art
and media should not be thought of as a simple result of the available tools; but at the same time
these tools, with their possibilities and limitations, contributed to its development. For instance, a film
camera enables to shoot film footage of a certain limited length; to create a longer film the separate
pieces have to be put together. This is typically in editing were the pieces are trimmed and then glued

together.” Er argumentiert weiter, dass wahrend der Avantgarden des 20. Jahrhunderts bereits

6 Manovich, Lev. The Language of New Media. Massachusetts, MIT Press, 2001, S. 136.



Collage-Techniken eingesetzt wurden, die als Grundlage eine raumliche und keine zeitliche Montage
beinhalteten. Durch die Kombination der Bildbestandteile wurden aber vor allem kunstlerische oder
politische Aussagen gemacht. Es ging darum, in einem Bild Gegensatze zu vereinen, stilistische oder
semantische Widerspriiche zu generieren, komische Momente zu schaffen; und dies meist durch
einfachste Mittel wie ausgerissene Papierfetzen. Im Gegensatz dazu, fligt er hinzu, geht es beim
digitalen Compositing innerhalb eines Video-Frames darum, ein nahtloses perfektes Ganzes zu

schaffen.

In Computerspielen (First-Person-Shooter und Adventure Games), die in Echtzeit gerendert werden,
wird der Spielfluss normalerweise nicht durch Schnitte unterbrochen. Es gibt verschiedene
Hilfsperspektiven, wie etwa die God Views, die der Spielerin eine Ubersicht iiber die Geschehnisse
erlauben, die aber nicht in den eigentlichen Erzahlistrang einfliessen. Diese ununterbrochene
Zeitschiene unterstitzt die Identifikation mit dem Avatar und entspricht der Kontinuitat der
menschlichen Wahrnehmung (abgesehen von Gedanken, Erinnerungen und Assoziationen, die
diesen Fluss unterbrechen kénnen). Da sich die Spieler in der virtuellen Welt frei bewegen und
interagieren, kann der Handlungsstrang nicht linear vorgegeben werden. Die Inhalte, die zu einer
Game-Welt zusammengesetzt werden, werden von einer Datenbank abgerufen und durch

Algorithmen aktiviert, die értliche Bezlige haben.

Bei der Inszenierung von lifeClipper3 werden die zeitliche und értliche Komponente durch
verschiedene Systeme organisiert. Durch die Implementierung eines iterativen Klimazyklus bekommt
die virtuell Gberlagerte Welt ein eigenes zeitliches Geflige, das in Kombination mit ortlich installierten
virtuellen Szenen und den Geschehnissen des emergenten Okosystems eine grosse Anzahl von

maoglichen zeitlich-6rtlichen Kombinationen schafft.

Der lifeClipper3 Klimazyklus

Neben den 6rtlichen Beziigen und Erweiterungen kommt bei lifeClipper3 auch ein zeitliches System
zum Einsatz: der Klimazyklus. Dieser iterative virtuelle Klimazyklus ist in finf Hauptklimaphasen
unterteilt: Fertility (die Fruchtbarkeitsphase, wahrend der das Okosystem die Bliitezeit erlebt), Storm
(der Sturm, der das Okosystem zum erliegen bringt), Petrifaction (die wiistenartige Landschaft, in die
sicher der Park nach dem Sturm verwandelt und bei der die Zeit stehen bleibt), Decomposition (die
Phase der Auflésung des Terrains und die Freigabe der Sicht auf das kosmische System, das
dahinterliegt), Night (das kosmische Ringsystem, das langsam wieder durch das Klima Fertility
abgeldst wird). Der Klimazyklus verwandelt denselben Ort in verschiedene Zustande und bietet so in
Kombination mit dem Okosystem, das spater in diesem Abschnitt erklart wird, eine Fiille von

Zufallskombinationen, die das Erlebnis eines jeden Besuches interessant und einzigartig machen.

Fir die Umsetzung des beschriebenen Klimazyklus im Gesamtkontext missen viele inszenatorische
Grundlagen bedacht und mit Besuchern evaluiert werden. Damit das System in der Anfangsphase
beispielsweise nicht zu komplex wird und einzelne Inszenatorische Elemente besser untersucht

werden kénnen, wurde ein Hierarchiesystem eingefiihrt, das allzu mannigfaltige Kombinationen



unterbindet. Die Mischverhaltnisse zwischen dem Realen und Virtuellen sind von Klima zu Klima
unterschiedlich und fliessend. Wahrend der Klimas Storm, Petrifaction und Night beispielsweise, ist
die Reprasentation des Parks durch den Live-Videostream annahernd ausgeblendet. Zu diesem
Zeitpunkt befinden sich die Besucherinnen vollstandig im virtuellen Raum, kénnen sich schlecht
orientieren und sind von der Szene als passive Betrachterinnen eingenommen. Es ist fraglich, wie
diese Momente in einem AR-System aufgenommen werden. Damit die Klimas von ortlich inszenierten
Events, die durch die Interaktion der Besucher ausgelést werden, unterschieden werden kénnen,
wurden die Wechsel zwischen ihnen sehr langsam vollzogen. Im Rahmen der Besucherevaluation, die
im letzten Teil der Arbeit besprochen wird, konnten solche und viele weitere Fragestellungen

untersucht werden.

Das lifeClipper3 Okosystem

Eine der Qualitaten des ortsensitiven Systems in Kombination mit dem iterativen Zyklus ist, dass die
Besucherinnen keinem vorgegebenen Weg folgen missen, sich innerhalb des Parks also frei
bewegen kdénnen und je nach gewahlter Spazierroute eine andere Selektion und Abfolge von
Erlebnissen abrufen. Damit sie aber auch ein intensives Erlebnis haben, wenn sie sich nur in einem
Teil des Terrains bewegen und nur einen Bruchteil der gesamten Inszenierung zu sehen und héren
bekommen, wurde ein emergentes Okosystem eingefiihrt, das eine Fiille von Ereignissen auszulésen
im Stande ist. Trotz dieser strukturellen Vorkehrungen ist die Tatsache, dass die Besucherinnen durch
das HMD, das sie auf dem Kopf tragen, ein sehr eingeschranktes Blickfeld haben (45°), fir die
Inszenierung sehr einschrankend. Um auf Geschehnisse, die sich ausserhalb des Blickfeldes
abspielen, aufmerksam zu machen, ist 6rtlich positionierter Klang ein probates Mittel. Auch
Gerausche, die einem Geschehnis zuvor visuell zugeordnet werden konnten, werden ausserhalb des
Blickfeldes akustisch wieder erkannt und komplettieren das beschrankte Blickfeld auditiv. Da das
System die Blickrichtung der Besucherin feststellen kann, kénnen Events wahlweise auch erst dann

ausgel6st werden, wenn sie sich innerhalb des Blickfeldes befinden.

Das Okosystem bei lifeClipper3 baut auf verschiedenen generativen Systemen auf. Sie bringen eine
virtuelle Fauna und Flora hervor, die durch parametrische Verhaltensmuster und Korrelationen in
Echtzeit steuerbar sind (eine detaillierte Beschreibung ist im Skript). Die auditiven Kompositionen und
Harmonien sind ebenfalls parametrisch generiert. Sie verandern sich je nachdem, wo sich die
Besucherin befindet, wo sie hinschaut oder wie nahe sie welchen und wie vielen Kreaturen ist. Eine
weitere im Okosystem interaktiv verankerte Kreatur ist der Besucher selber. Er wird durch einen

Avatar in der virtuellen Welt verkorpert.



Der AR-Avatar und Interaktion

Normalerweise reprasentieren Avatare Spieler in virtuellen Welten oder dienen als visuelle Elemente
fur kollaborative oder kommunikative Systeme. Dies geschieht jeweils ohne Kontext zum konkreten
physischen Aufenthaltsort des Spielers. Der Besucher von lifeClipper3 hingegen wird virtuell durch
einen Avatar reprasentiert und ist gleichzeitig physisch vor Ort. Der Avatar und der Besucher befinden
sich also zur selben Zeit am selben Ort und sind nur dadurch getrennt, dass sie sich in verschiedenen
parallel existierenden Welten befinden. Dieser AR-Avatar oder erweiterte Besucher (Augmented
Visitor) ist der Schnittpunkt zischen den beiden Systemen und die zwangsweise eingenommene
Perspektive, die von der Besucherin nur von innen heraus wahrgenommen werden kann. Wie bei
einem Ego-Shooter kann die Besucherin Extremitaten oder eine semi-transparente virtuelle Haut als
Extension des eigenen Ichs erkennen. Auch in der Klangwelt, kdnnen von der Besucherin erzeugte
Klange in Echtzeit verandert oder zusatzliche hinzugefligt werden. Da der Avatar in der Dramaturgie
nichts weniger als der Anfiihrer einer Herde von Kreaturen ist, wird ihm die Mdglichkeit gegeben, sich

selber besser wahrnehmen zu kénnen, indem er sich in seiner Familie umschaut.

Der Besucher kann auf verschiedene Art und Weise im lifeClipper3 interagieren: durch
verschiedene Typen von Bewegung im Park (still stehen, gehen, laufen), durch die Blickrichtung
(horizontal, vertikal, verweilen) und durch Atmung (schnelles, tiefes, regelmassiges Atmen). Es wurde
bewusst darauf verzichtet, zusatzlich zur Parklandschaft noch weitere Interfaces zu implementieren,
damit die Besucherinnen wie im Alltagsleben direkt mit der physischen Realitat interagieren und keine
abstrakten Menustrukturen und Funktionen erlernen missen. Maurice Merleau-Ponty7 beschreibt die
natlrliche Interaktion mit dem Raum, der uns umgibt, folgendermassen: “Our body applies itself to
space like a hand to an instrument, and when we wish to move about we do not move the body as we
move an object. We transport it without instruments as if by magic, since it is ours and because

through it we have direct access to space.”

Die starkste Out-of-body Erfahrung, die bei lifeClipper jemals implementiert wurde, ist die des ,Lifts".
Bei lifeClipper2 konnten die Besucher per Mausklick tber ihrer Geoposition in den Himmel fliegen,
wobei sie sich in eine ausschliesslich virtuelle Reprasentation der Welt begaben (das Videobild ist
nicht anpassbar), durch die Blickrichtung aber immer noch in Echtzeit auf das Geschehen Einfluss
nehmen konnten. Diese Funktion wird auch bei lifeClipper3 wieder zum Einsatz kommen, da sie die

starksten viszeralen Erfahrungen hervorzurufen vermochte.

7 Merleau-Ponty, Maurice. Phenomenology of Perception. Routledge, 2002.



