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Zusammenfassung

Die vorliegende Masterarbeit beschaftigt sich mit der Untersuchung interaktiver Filme im Be-
reich zwischen linearem Film und narrativ gepragten Videospielen. Ziel war es, die Grundla-
gen und Funktionsweisen interaktiver Filme herauszuarbeiten, ihre Besonderheiten im Ver-
gleich zu anderen Medienformaten darzustellen und Kriterien fur eine klare Einordnung zu
entwickeln.

Im theoretischen Teil werden zunachst die zentralen Merkmale interaktiver Filme erlautert
und in Bezug zu anderen Medienformen wie Fernsehen, Theater und insbesondere Videospie-
len gesetzt. Es wird aufgezeigt, welche Techniken interaktive Filme aus diesen Medien uber-
nehmen, wie sie sich gleichzeitig von ihnen abgrenzen und welche Rolle die Zuschauenden
als aktive Beteiligte in der Narration einnehmen.

Auf Basis einer Analyse von mehreren interaktiven Filmen und narrativen Videospielen wur-
den die Interaktionsarten und weitere Kriterien in Kategorien eingeordnet und hinsichtlich ih-
rer Verortung zwischen Film und Spiel bewertet. Dabei wurden zum einen die Interaktions-
strukturmodelle beleuchtet, aber zum anderen auch technische Aspekte wie die Verwen-
dung von Game Engines oder Live-Action Footage.

Abstract

This master's thesis examines interactive films that fall somewhere between linear films and
narrative-driven video games. The aim was to identify the fundamentals and functionalities
of interactive films, highlight their unique characteristics in comparison to other media for-
mats, and develop criteria for clear classification.

The theoretical part first explains the central features of interactive films and relates them to
other media forms such as television, theater, and, in particular, video games. It shows which
techniques interactive films adopt from these media, how they differ from them, and what
role viewers play as active participants in the narrative.

Based on an analysis of several interactive films and narrative video games, the types of in-
teraction and other criteria were classified into categories and evaluated in terms of their po-
sition between film and game. On the one hand, the interaction structure models were exam-
ined, but on the other hand, technical aspects such as the use of game engines or live-action
footage were also considered.
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Geschichten erzahlen und spielen. Diese beiden Tatigkeiten sind eine grundlegende anthropolo-
gische Konstante des Menschen. Schon in frihen kulturellen Zeugnissen finden sich Hinweise
darauf, dass Geschichten und Spiele eine der wichtigsten und altesten Elemente unserer Kultur
sind." Es erscheint daher naheliegend, beide Elemente miteinander zu verbinden. Dies geschieht
bereits seit vielen Jahren in analogen und digitalen Spielformen, in denen neben den spieleri-

schen Elementen auch narrative Erzahlungen zu finden sind.

Das Medium des Films wird auf den ersten Blick als eine strikt lineare Erzahlform ohne spieleri-
sche Elemente wahrgenommen. Dennoch gab es auch hier seit Jahrzehnten Bestrebungen, das
Publikum aktivin das Geschehen einzubeziehen. Technologische Entwicklungen der letzten Jahre
haben diese Moglichkeiten erweitert und interaktive Filme hervorgebracht, die in dieser Form zu-
vor nicht realisierbar waren.? Schon seit Jahrhunderten wird das Publikum auf verschiedene inter-
aktive Art und Weisen dazu eingeladen an Vorfuhrungen teilzunehmen oder die gezeigte Handlung
zu beeinflussen.® Dabei gibt es verschiedene Formen von Partizipation durch die Zuschauenden,
welche unter anderem auch dazu beitragen, die Aufmerksambkeit der Betrachtenden zu gewinnen

und beizubehalten.*

Menschen haben die instinktive Ambition, ihre Kenntnisse und Fahigkeiten zu erweitern. White
beschreibt dies als ein grundlegendes menschliches Bedurfnis, das eng mit Neugierde und dem
Streben nach Weiterentwicklung verbunden ist.®> Auch Melzer et al. heben hervor, dass Neugier
eine zentrale Motivationsgrundlage darstellt, da das Sammeln von Informationen sowohlim sozi-
alen als auch im kulturellen Kontext funktional ist.® Im Bereich interaktiver Medien fihrt diese Mo-
tivation dazu, dass die Rezipierenden besonders stark kognitiv und emotional eingebunden wer-
den kénnen. In diesem Zusammenhang kdnnen Nutzende interaktiver Filme in einen Zustand von

Flow geraten, wenn sie aktiv und emotional in die Handlung involviert sind.”

"Vgl. (Hartmann, 2004) S. 57
2Vgl. (Hales, Interactive Cinema in the Digital Age, 2015) S. 36
3Vgl. (Gallon, 2021) S. 23
4Vgl. (Melzer, Hasse, Jeskulke, Schén, & Herczeg, 2004) S. 1
5Vgl. (White, 1959)
8Vgl. (Melzer, Hasse, Jeskulke, Schon, & Herczeg, 2004) S. 1
7Vgl. (Gallon, 2021) S. 22
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Es ist zu beobachten, dass Kinder bereits in den fruher Jahren ihrer Entwicklung ein Bedurfnis
nach Spiel entwickeln. Das spielerische Lernen ist beim Menschen grundlegend vorhanden, da
hierdurch Uberlebensinstinkte erlernt werden, welche dabei helfen sich in der Umwelt zurecht zu
finden. Der Grund warum sich das Spielen hierflr eignet ist der, dass bei Fehlern keine echten
Konsequenzen folgen und die Handlungen somit reversibel sind.? Zwar sind digitale Spiele in ers-
ter Linie nicht als Lerninstrumente konzipiert, dennoch beinhalten sie implizite Lerneffekte, etwa
bei Shootern, die Schnelligkeit und Reaktionsfahigkeit trainieren, oder bei narrativen Spielen, bei
welchen verschiedene Entscheidungen bezuglich der Handlung getroffen werden konnen, ohne

Folgen in der realen Welt beflirchten zu mussen.

Der Begriff ,interaktive Medien‘ umfasst dabei eine Vielzahl von Anwendungen, welche sich im
Laufe der Jahre entwickelt haben. Die bisherige Medienevolution ist dabei ein integraler und dy-
namischer Bestandteil der kulturellen Entwicklung.® Neben den technischen Fortschritten, wel-
che maBgeblich die Entwicklung vorangebracht haben, haben auch kulturelle Elemente Einfluss
auf die Techniken und Inhalte der Medien genommen. Medienwandel betrifft dabei nicht nur die
Produktion, sondern ebenso die Distribution und Rezeption.'® Dies flihrt zu einem stetigen Wan-
del der Medien, welcher von verschiedenen Seiten beeinflusst wird. Bei den Rezipient*innen gab
im letzten Jahrhundert einen ,Wandel von Lese- und Schriftkultur zu einer visuell orientierten, te-
lekommunikativen Kultur“''. Auch wenn sich das Buch als Medium hartnackig halt, spielt sich ein

GroBteil des Alltags der Menschen digital ab.

Auch die zunehmende Digitalisierung hat diesen Wandel verstarkt. Wahrend es 1996 noch rund
40 Millionen Internetnutzende gab,’ sind es im Jahr 2024 bereits 5,5 Milliarden. Damit ist ein
GroBteil der Weltbevolkerung tagtaglich mit interaktiven Medien in Kontakt, wie in Abbildung 1 er-

kennbar ist.'

8Vgl. (Lackner, 2014) S. 37

9Vgl. (Bachmair, 1996) S. 23ff., 239ff.
°Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 27
" (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 28
2Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 14
13vgl. (ITU, 2024)



Abbildung 1 - Internetnutzer Weltweit 2005 bis 2024

Betrachtet man den in Abbildung 2 ersichtlichen Anteil der Computer- und Videospielenden in
Deutschland in den Jahren 2013 bis 2024 ist erkennbar, dass die Halfte der Bevolkerung zumin-
dest gelegentlich mit interaktiven Medien wie Games in Bertihrung kommt." Dies bedeutet somit,
dass der Umgang mit digitalen Spielen und digitale Anwendungen, welche Interaktionen erfor-
dern, nicht unbekannt sind. Auf Altersgruppen aufgeteilt wird festgestellt, dass der Anteil der
Computerspielenden in den jiingeren Altersgruppen um einiges héher ist als in den Alteren. So
sind, wie es Abbildung 3 zeigt, bei den 16-29-jdhrigen neun von zehn Leuten zumindest gelegent-
lich mit Videospielen in Bertihrung, wobei es bei den tber 65-jdhrigen nur jede*r flunfte ist.'® Je-
doch muss man auch feststellen, dass viele dieser Spiele keine wesentlichen narrativen Elemente
haben, welche das Gameplay maBgeblich bestimmen oder die Rezipierenden emotional mit der

erzahlten Geschichte ansprechen.

14(ITU, 2024)
15 Vgl (Bitkom, 2024)
16 /gl (Bitkom, 2024)



Abbildung 2 - Anteil der Computer- und Videospieler*innen in Deutschland in den Jahren 2013 bis 2024

Abbildung 3 - Anteil der Computer- und Videospieler in verschiedenen Altersgruppen in Deutschland im
Jahr 2024’8

Die Nutzung interaktiver Medien setzt zudem eine gewisse Medienkompetenz voraus. Georg Ruhr-
mann beschreibt diese Kompetenz basierend auf den Erkenntnissen von Dieter Baacke als ,Wis-

sen und Fertigkeiten bei der Inbetriebnahme und Bedienung neuer Medien. Dazu gehort die

7 (Bitkom, 2024)
'8 (Bitkom, 2024)



Fahigkeit, neue Hardware und Software handhaben zu kénnen bzw. sich in Netzwerke einloggen

zu kénnen. Man spricht von instrumentell-qualifikatorischer Aneignungskompetenz.“'®

Sogenannte Hypermedien, also interaktive Medien wie das Internet, basieren darauf, dass sie ei-
nen adaptiv-flexiblen Zugriff bieten. Damit die Nutzenden die verfliigbaren Informationen und An-
wendungen erreichen kdnnen ist ein eigeninitiatives Erkundungsverhalten von ihnen notwendig.
Seitens der Hypermedien ist dafuir ein entsprechendes Navigationssystem erforderlich, damit die
Nutzenden auf die verschiedenen verfligbaren Bereiche zugreifen konnen.?*® Ruhrmann schreibt
diesbezlglich, dass ,Kommunikation im Netz [...] bewusst interaktiv gestaltet und programmiert
werden [kann]. Dabei unterscheidet bereits Rafaeli mit Blick auf die neuen Medien eine reaktive
(quasi-interaktive) und eine voll interaktive Kommunikation.“?" Damit beschreibt er den Unter-
schied zwischen Anwendungen, welche lediglich die vom Nutzenden eingegebenen Befehle aus-
fuhrt, wie beispielsweise eine Suchmaschine, und welchen, bei denen Nutzer*in und Programm
eine vollstandige Interaktion mit gegenseitigem Austausch haben. Hierzu gehéren zum Beispielin

jungster Entwicklung die voll interaktiven Chats mit Kl-Anwendungen.

Zusammenfassend wird deutlich, dass interaktive Medien nicht nur technische Phanomene,

sondern auch kulturelle Ausdrucksformen sind. Sie bewegen sich zwischen Spiel und Narration,
Unterhaltung und Bildung. Fur diese Arbeit ist daher insbesondere die Frage zentral, wie interak-
tive Filme innerhalb dieses Spannungsfelds zu verorten sind und wie sie sich gegenuber Compu-

terspielen abgrenzen lassen.

Ziel dieser Arbeit ist es, die Grundlagen des interaktiven Films zu beleuchten und seine Position
innerhalb der bestehenden Medienlandschaft herauszuarbeiten. Daflr soll zunachst untersucht
werden, auf welchen unterschiedlichen Elementen der interaktive Film aufbaut und welche nar-
rativen und technischen Verfahren er aus anderen Medien Gbernimmt. Insbesondere wird hier auf
Literatur, Theater, Fernsehen und Videospiele Bezug genommen. Zentral ist dabei die Frage wie er

sich innerhalb dieser bereits etablierten Formen einordnet.

Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf der Komplexitat des Mediums. Interaktive Filme bringen eigene
Herausforderungen mit sich, die sowohl die technische Umsetzung, die narrative Struktur als

auch die Rezeption betreffen. In diesem Zusammenhang werden Fragen nach der Machbarkeit,

% (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 46 basierend auf (Baacke, Medienkompetenz als Netzwerk. Ein Begriff
der Konjunktur hat, 1996)

20Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 81

2" (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 82



dem Produktionsaufwand sowie dem erzahlerischen Mehrwert solcher Formate beschrieben.
Ebenso soll untersucht werden, welche Potenziale und Nutzen interaktive Filme bieten konnen

und in welchem Umfang sie bisher tatsdchlich produziert und verdffentlicht wurden.

Die zentrale Leitfrage der Arbeit lautet jedoch: Wie lasst sich der interaktive Film von narrativ fo-
kussierten Videospielen abgrenzen? Um diese Frage beantworten zu kénnen, werden verschie-
dene Filme und Spiele anhand ausgewahlter Kriterien untersucht und miteinander verglichen.
Dadurch soll deutlich werden, welche Merkmale und Strukturelemente flr den interaktiven Film
charakteristisch sind und ab welchem Punkt eine Produktion nicht mehr als interaktiver Film, son-

dern vielmehr als narratives Videospiel zu klassifizieren ist.



Im Bereich der interaktiven Medien gibt es verschiedene Begriffe, welche immer wieder in diesem
Zusammenhang genannt werden. Einige haben eine klare Definition wahrend andere vom jeweili-
gen Autor individuell ausgelegt werden. Im Folgenden werden die wichtigsten Begriffe fur diese
Arbeit erlautert, die verschiedenen Bedeutungen erklart und gegebenenfalls die Definitionen fest-
gelegt, in welchen sie im weiteren Verlauf der Arbeit genutzt werden. Dies ist notwendig, um Miss-
verstandnisse zu vermeiden und eine Grundlage zu schaffen, durch die alle Lesende die Arbeit

verstehen konnen.

Der Begriff ,,Immersion” wird haufig im Zusammenhang mit (interaktiven) Medien verwendet. Er
leitet sich vom spétlateinischen ,,immersio“ ab, was ,Eintauchen” bedeutet.?? Fiir Immersion gibt
es verschiedene Faktoren narrativer und dramaturgischer Natur. Beispielsweise helfen die Sym-
pathie und Empathie des Spielers gegenluiber der Spielfigur dabei den Spielenden besser in die
fiktionale Welt und Handlung eintauchen zu lassen. AuBerdem muss der*die Spieler*in die Re-
geln des Spiels verstehen und nachvollziehen konnen und seine*ihre Erfahrungen ins Spiel Uber-

tragen konnen. Ebenso essenziell ist, dass die Spielwelt nachvollziehbar ist.?

Durch Immersion werden die Rezipierenden durch ein Sinneserlebnis, wie das Lesen eines Bu-
ches, das Spielen eines Spiels oder anderen Erfahrungen, in eine andere, haufig fiktionale Welt
versetzt. Sie erlangen das Gefuhl, aktiv eingebunden zu werden. Dabei kann man zwischen drei
Kategorien der Immersion unterscheiden.?® Die sensorische Immersion bezieht sich, wie der
Name bereits vermuten lasst, auf die Sinneswahrnehmungen der Rezipierenden. Diese Wahrneh-
mung gibt ihnen das Gefuhl, vollends von einer anderen Realitdt umgeben zu sein. In Virtual Rea-
lity Anwendung ist diese Wahrnehmung besonders stark ausgepragt, dennoch gibt es sie auch in
vielen anderen Medien. Bei der imaginativen Immersion werden die Rezipierenden durch einen
Text an einen anderen Ort versetzt und konnen sich die Charaktere lebhaft vorstellen. Sie lassen
sich freiwillig auf eine fiktionale Welt ein, ohne eine visuelle oder auditive Vorlage zu haben. Dieser

Effekt wird auch als ,willing suspension of disbelief“ bezeichnet.?® Immersion kann aber auch

2\gl.
2B Vgl.
24 vgl.
2 vgl.

Duden, 2025)

Mikos, 2008) S. 184
Johnson, 2008) S. 570
Murray, 1997)
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basierend auf Interaktionen erlangt werden, beispielsweise in der sogenannten herausforde-
rungsbasierten Immersion, bei der ein Gleichgewicht zwischen den Fahigkeiten der Spielenden

und den gegebenen Herausforderungen besteht.?®

Der Begriff ,,Interaktion” ist nicht eindeutig definiert, da er je nach Wissenschaftsdisziplin unter-
schiedliche Zusammenhange bezeichnet.?’ So bezieht sich die Sozialwissenschaft beispiels-
weise auf die gegenseitige Beeinflussung in der Kommunikation, wahrend die Biologie wiederum

Wechselwirkungen in einem Okosystem meint.

Zusammengesetzt wird der Begriff aus dem Lateinischen, wobei ,inter” so viel wie ,,zwischen“?®
bedeutet und ,agere“ mit ,handeln“* (ibersetzt werden kann. Im Duden wird Interaktion als das
aufeinander bezogene Handeln zweier oder mehrerer Personen beschrieben.* Dabei gibt es eine
Wechselbeziehung zwischen Handlungspartnern Uber mittelbare oder unmittelbare Kontakte,
welche aus Aktion und Reaktion bestehen.®' Laut Lutz Georg mussen die handelnden Individuen
dabei nicht unbedingt menschlich sein, sondern die Interaktion kann beispielsweise auch zwi-

schen Mensch und Computer stattfinden.*?

Die Wechselbeziehung aus Aktion und Reaktion lasst sich auch so beschreiben, dass eine Partei
eine Anfrage sendet in Form einer ausgefuhrten Handlung und der*die Empfanger*in, welche*r
ein Medium oder eine Person sein kann, antwortet, also reagiert, darauf.®® Im Hinblick auf die In-
teraktion mit digitalen Medien bedeutet dies, dass der*die Nutzer*in eine aktive Einflussnahme

auf eine Anwendung durchfiihrt.®*

Harald Kramer zufolge steckt “hinter dem Multimedia Leitgedanken der Interaktivitat [...] eigent-
lich ein System von zahlreichen EinbahnstraBen, die durch Uber- und unterirdische QuerstraBen,
die sogenannten Hyperlinks, und durch Hypertext miteinander verbunden sind“®. Interaktivitat
bezieht sich somit auf ein Netzwerk aus Moglichkeiten, auf welches durch Interaktionen zugegrif-

fen werden kann. Dabei stellt sich allerdings die Frage, wo Interaktivitat anfangt und an welchen

2 \Vgl.
27vgl.
28 Vvgl.
2 vgl.
30vgl.
STvgl.

Ermi & Mayra, 2005)

Beom, 2002) S. 84ff.

Martin A., Latein Wértebuch, 2025)
Martin A., Latein Wértebuch, 2025)
Duden, Duden, 2025)

Schewe, 2025)

32\Vgl. (Georg, 2004) S.97-118

33Vgl. (Lochner, 2014) S. 143

34Vgl. (Kuhhirt & Rittermann, 2007) S. 17
3% (Kramer, 2001) S. 199
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Stellen es sich lediglich um Aktivierungssysteme handelt. Von einem interaktiven System kann
nur begrenzt gesprochen werden, wenn lediglich per Knopfdruck oder Touchscreen eine Anwen-
dung gestartet wird. Laut Kramer mussen ,,Entscheidungsprozesse im Rechner ausgeldst werden
und ein entsprechendes Feedback an den Besucher zurickkommen. Erst dieser Dialog wére ei-
gentlich Interaktivitat.“*® Nach der klassischen Duden-Definition des Begriffs wiirde bereits das
Einschalten eines Geréats eine Interaktion darstellen. In Kramers Erklarung ist Interaktivitat jedoch
nicht automatisch eine Interaktion, da erst der aktive Dialog zwischen Benutzer*in und Anwen-
dung die Benutzenden zum Mitautor macht. Das Gerat reagiert also nicht nur auf die Eingabe der

Benutzenden, sondern antwortet darauf, wodurch eine wechselseitige Wahrnehmung entsteht.

Auch Chris Crawford merkt an, dass Interaktion nicht mit ,,Reaktion® oder ,Teilnahme* gleichge-
setzt werden sollte, da eine Reaktion ein einseitiger Prozess ist und Teilnahme nicht zwangslaufig

Interaktion voraussetzt. Es fehlt also der gegenseitige Austausch.®’

Georg Ruhrmann geht in seinem Buch uber interaktives Fernsehen genauer auf dieses Kriterium
der Interaktivitat ein. Er schreibt, dass sich die Akteure bei interaktiver Kommunikation vollstandig
wechselseitigwahrnehmen konnen. Dabei interagieren sie sowohl verbal als auch nonverbal, wo-
bei auch der soziale Kontext dieser Kommunikation entscheidend sein kann. Nonverbales Feed-
back ist bei zwischenmenschlichen Unterhaltungen in Form von Mimik und Gestik zu verstehen.®
Bei Mensch-Computer-Interaktionen wird es schwieriger, zwischen verbal und nonverbal zu un-
terscheiden. Hierist auch haptisches Feedback moglich, beispielsweise das Vibrieren eines Con-
trollers, wenn die Spielfigur im Spiel Schaden nimmt, und es kann als nonverbal interpretiert wer-

den.

Ein zweites von Ruhrmann genanntes Kriterium ist die physische Anwesenheit zwischen Rezipi-
ent*in und Kommunikator*in, da sonst nicht alle sensorischen Kanale genutzt werden kénnen.
Auch hier ist vor allem die zwischenmenschliche Kommunikation gemeint.*® In der sozialen Kom-
munikation ist auch die bereits erwahnte wechselseitige Kenntnis vorhanden, da sich Rezipi-
ent*in und Kommunikator*in kennen, wahrnehmen und sehen kénnen. Massenmedien hingegen
bieten Ublicherweise eine Anonymitat flr die Rezipierenden, wodurch diese wechselseitige
Kenntnis reduziert wird. Dabei geht auch die Gleichheit der Kontrolle verloren. In sozialen Unter-
haltungen gibt es von beiden Seiten direktes Feedback, wodurch die Beziehung und Aussagen ko-

ordiniert und bewertet werden konnen. Massenmedien hingegen unterstellen ihren

36 (Kramer, 2001) S. 200

57 Vgl. (Crawford, 2013) S. 43

38 Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 83
% Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 84



Rezipierenden eine Zumutbarkeit und Akzeptanz. Die einzige Art von Antwort, die die Zuschauen-
den geben kdnnen, istim Fernsehen das Programm eingeschaltet zu lassen oder eben nicht, glei-

ches gilt auch fur Filme.

Bei interaktiven Formaten wie beispielsweise dem interaktiven Fernsehen kann die Anonymitat
und der Mangel an Feedback und Kontrolle seitens der Rezipierenden in gewissem MaBe aufge-
hoben werden.* In Tabelle 1 werden die von Ruhrmann genannten Kriterien auf die verschiedenen
Arten der Kommunikation und Medien angewandt. Dabei wird deutlich, dass soziale Kommunika-
tion am umfassendsten ist, wahrend passive und interaktive Medien unterschiedliche Einschran-

kungen mit sich bringen.

Tabelle 1 - Kriterien der Kommunikation*'

Soziale Kommunika-
tion

Massenmedien (hier
TV)

sinteraktive*“ Me-
dien (hier Interakti-
ves TV)

Wechselseitige
Wahrnehmung

Vollstandig

Nicht vorhanden

Erweitert

Anwesenheit

Zwingend, Uber-
nahme der Rolle des
Anderen

Virtuelle Prasenz
(passiver Rezipient)

Maoglich (Teleprasenz)
(aktiver Rezipient)

Wechselseitige
Kenntnis

Vollstandig

Nicht vorhanden
(Anonymitat)

Teilweise (partielle
Anonymitat)

Gleichheit der Kon-

Vollstandig

Ausgeschlossen

teilweise

trolle

Computerspiele, die auch als (Video) Games oder Videospiele bezeichnet werden, bestehen in
ihrer Grundform aus einer spielerischen Aktivitat in Form von ,,interaktiven Medienangeboten, die

zum Zweck der Unterhaltung hergestellt und genutzt werden“#,

Eine Definition dessen, was Spielen an sich bedeutet, gibt es von dem Kommunikationswissen-
schaftler Friedrich Krotz. Er bezeichnet das Spielen als ,,Handeln des Menschen, das sein Ziel in
sich selbst hat. Es beruht auf einer freien Vereinbarung der Mitspieler tber Zeit, Ort und Raum und
auf freiwillig akzeptierten Regeln, die flir das Spiel dann bindend sind. Die Spieler sind mit Geflih-

len der Spannung und Freude, aber auch mit dem Prinzip prasenten Wissens dabei, dass sie

40\Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 85
41 (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 85
42 (KLIMMT, 2006)
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wahrend des Spiels auBerhalb des gewohnlichen Lebens handeln.“*® Alle von Krotz genannten

Aspekte lassen sich auch auf die meisten Videospiele Ubertragen.
Britta Neitzel beschreibt den Unterschied zu regularen Spielen folgendermaBen:

»Das Videospielen unterscheidet sich von anderem Spielen und auch von nicht compu-
tergestutzten Bildmedien durch die Interaktion mit einer dargestellten Welt, einer Welt,
die man nicht nur, aber auch sehen kann, und in die man nicht direkt, sondern nurindirekt,

Uber technologische Apparaturen eindringen kann.“*4

Der allgemeine Aufbau eines Spiels umfasst drei Komponenten. Zum einen gibt es die Spielen-
den, die am Spiel teilnehmen. Es ist dabei nicht festgelegt, ob alle Parteien menschlicher Natur
sein mussen. Im Computerspiel konnen auch Teile der Teilnehmenden vom Spiel bzw. von einer
Kl gesteuert werden. Zweitens sind Regeln ndétig, die die Grenzen festlegen. Dies reicht von den
Spielregeln, wie man sie von Kartenspielen oder Sportspielen kennt, bis zu den Handlungsoptio-
nen in Open-World-Games (Spiele mit einer rAumlich unbegrenzten Spielwelt) oder Abenteuer-
Videospielen. Jede Art von Spiel hat auBerdem ein Ziel, das haufig zu Rivalitat und Konflikten mit
den anderen Spielenden fuhrt und die Spieler*innen motiviert, das Spiel voranzutreiben.*® Als Bei-
spiele kdnnten hier Rennspiele oder Shooter genannt werden, bei denen die Spielenden haufig
unter Zeitdruck stehen und das Ziel haben, schneller als ihre Gegenspielenden zu sein, um das
Spiel zu gewinnen. Aber selbst bei Spielen, die auf den ersten Blick keine Rivalitat oder Gegner
haben, wie ,,Die Sims”, kann es zu Konflikten kommen, wenn durch das Spiel generierte Ereignisse

auftreten, die den Spieler bzw. die Spielerin in seinem bzw. ihrem Fortschritt unterbrechen.

Spiele kdnnen somit zur Ablenkung oder Unterhaltung dienen und enthalten oft Situationen, in
denen es einen Wettbewerb gibt, bei dem die Teilnehmenden sich gegenseitig daran hindern, ihr
Ziel zu erreichen. Die Gegenspielenden konnen dabei menschliche Spieler, vorprogrammierte Er-

eignisse, Kl-gesteuerte Figuren oder auch zufallig generierte Prozesse sein. ¢

In Bezug auf Computerspiele direkt schreibt Prof. Dr. Oliver Bendel, dass es sich um Spiele han-
delt, welche alleine oder mit mehreren Parteien an einem digitalen Gerat gespielt werden. Die Ge-
rate konnen hierbei Smartphone, PC und Laptop oder auch spezifische Spielekonsolen sein. Der
Inhalt der Spiele ist dabei nicht in der Definition festgelegt. So kdnnen es abstrakte Vorgange und
Aufgaben sein oder auch Nachahmungen von konventionellen Spielen und Sportarten wie

Schach oder Tennis. Dem*der Benutzer*in wird dabei eine Mischung aus Ausdauer,

43 (Krotz, 2008) S. 27
4 (Neitzel, 2004) S. 57
45 Vgl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 1-2
46 Vgl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 1-2
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Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Taktik oder Raffinesse abverlangt.*’ Vor allem bei Strategiespielen
oder Puzzlespielen sind diese Aspekte besonders wichtig, aber selbst in Unterhaltungs- oder sto-
rybasierten Games spielen diese Punkte Ublicherweise eine Rolle, wenn auch in abgeschwachter
Form oder begleitet von anderen Aspekten wie vorausschauendem Denken oder dem Einschéat-

zen von Konsequenzen der durchgefihrten Handlungen.

Auf einer subjektiven Ebene gibt es verschiedene Elemente, welche den*die Spieler*in dazu be-
wegen das Spiel anzufangen und bis zum Ende zu spielen. Ein wichtiger Teil ist hierbei die Immer-
sion in die Spielwelt, die sowohl in digitalen als auch in analogen Spielen eine Rolle spielt. Diese
entsteht durch den Grund und den Antrieb, den die Spielenden fir das Spiel oder die Handlung
des Spiels verspuren. Als Antrieb kann dabei die Aussicht auf Erfolg oder eine Belohnung dienen,
aber auch das Gefuhl, einen Zweck oder eine Aufgabe zu haben, die man als Spielende*r erfullen
muss. Wenn es den Spielenden gelingt, die Aufgabe zu erflillen und somit die Herausforderung zu

meistern, stellt sich ein Gefuhl der Zufriedenheit Uber das Erfolgserlebnis ein.*®

Spiele gibt es in den unterschiedlichsten Genres, mit den unterschiedlichsten Inhalten und Her-
ausforderungen. Der Soziologe und Philosoph Roger Caillois beschreibt in seinem Buch ,,Man,

Play and Games* vier Kategorien des Spielens.*

Die erste Kategorie ist die des Wettkampfs oder Wettbewerbs, der auch als agbn bezeichnet wird.
Hier tritt der*die Spieler*in gegen eine*n Gegner*in an. Dies kann eine direkte Figur sein, aber
auch der Ablauf der Zeit, der Tod oder das Game Over der Spielfigur. Laut Caillois ist die Rechtfer-
tigung der personlichen Verantwortung gegenuber den Handlungen und Ergebnissen im Spiel Teil

von agon.

Das Glucksspiel (alea) bildet die zweite Kategorie. Im Gegensatz zum Wettkampf, bei welchem
die spielende Person Kontrolle uber die Handlungen der Figur hat, unterwirft er*sie sich im

Glucksspiel dem Zufallsprinzip bzw. dem Schicksal.

Mimicry, also die Verkleidung oder Verstellung beschreibt Caillois folgendermaBen: ,,In one way
or another, one escapes the real world and creates another. One can also escape himself and
become another. This is mimicry.”*® Im Bezug auf Videospiele ist eine kontinuierliche Immersion
notwendig, um die Grenze zwischen der gespielten Figur und dem*der Spieler*in, der*die diese

Figur steuert, verschwimmen zu lassen oder im Idealfall komplett aufzuldsen.

47Vgl. (Bendel, Gabler Wirtschaftslexikon, 2025)
“8\/gl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 3
4 \/gl. (Caillois, 1958) S. 18ff.
50 (Caillois, 1958) S. 19
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Die letzte Kategorie bezeichnet Caillois als ilinx, welches von dem griechischen Wort ilingos ab-
geleitet wurde, welches sich mit Rausch oder Schwindel Ubersetzen lasst. Hiermit ist der Nerven-
kitzel gemeint, welchen beim Spiel entstehen kann. Die spielende Person setzt sich gezielt dem

Unbekannten aus auf der Suche nach Adrenalin.

Obwohlinteraktiver Film kein neues Medium ist, gibt es bis heute keine eindeutige Definition. Eine
klare Abgrenzung zu Games oder Filmen ist schwierig, weshalb Autor*innen haufig eigene Be-
griffsbestimmungen entwickeln oder alternative Bezeichnungen wie Hyper Movie, cinematic ad-

venture game oder Cinema 3.0 nutzen.®'

Ein theoretischer Ansatz stammt aus der Forschung zu Interactive Storytelling. Guerrini et al. be-
schreiben interaktives Movietelling als einen Ableger davon: Ziel ist die Entwicklung neuer Medi-
enformate, in denen die Erzahlung dynamisch bleibt und durch Eingaben der Nutzenden in Echt-
zeit verandert werden kann. Interaktive Storywelten kdnnen unabhangig vom Medium gestaltet
werden - sei es Text, Audio, Video, Computergrafik oder Virtual Reality. Die Eingaben kédnnen auf
verschiedene Weisen erfolgen: direkt durch Tastatureingaben, MenUauswahlen oder Sprachbe-
fehle, oder indirekt etwa durch physiologische Sensoren. Damit bildet interaktives Storytelling
eine Brucke zwischen Videospielen und traditionellen narrativen Formen wie dem Film. Erste Ver-
suche, solche ,interaktiven Filme“ umzusetzen, nutzten verzweigte Handlungsstrukturen nach
dem Vorbild von Spielblchern. Aufgrund der hohen Produktionskosten und der als sperrig emp-
fundenen Interaktion an festen Punkten konnten sich diese Formate jedoch nicht dauerhaft etab-
lieren. Heute geht es vielmehr darum, durch Varianten der urspriinglichen Geschichte alternative
Handlungsverlaufe zu entwickeln, ohne die Ubergeordneten narrativen und dramaturgischen Ei-

genschaften des Mediums zu verlieren.%?

Das Kino reicht von passivem zuschauen zu héheren leveln von Interaktion und Immersion. Dabei
gibt es keine festgelegte Abgrenzung wie viel Interaktion benoétigt wird, damit von interaktivem an-
statt von traditionellem Film gesprochen wird.*® Es werden Elemente bekannter linearer Formen

des Storytellings verbunden mit interaktiven digitalen Medien.®

STvgl.
52\vgl.
53 vgl.
54 vgl.

Gallon, 2021)

Guerrini, et al., 2017) S. 1ff.
Verdugo, et al., 2011) S. 4ff.
Johnson, 2008) S. 1
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Daher gibt es auch keine klare Definition von Interaktiver Film oder Film-Videospiel in der Litera-
tur.®® Haufig erstellen Autor*innen eine eigene Definition oder wahlen einen eigenen Begriff, um

ihre Auffassung von interaktivem Film darzustellen.

So schreiben Stenzler und Eckert “A video application is interactive if the user affects the flow of
the video and that influence, in turn, affects the user’s future choices”®, wahrend andere sich in

ihrer Definition eher auf browserartige per Hyperlink verbundene Videos beziehen.®”

Karl Martin wiederum bezeichnet interaktive Filme als , kinoahnliche Filme, in denen ein oder
mehrere Teilnehmer mit dem Film interagieren und damit den Verlauf der Geschichte im Film be-
einflussen kdnnen“%. Diese Definition bezieht sich insbesondere auf Filme, in denen Zuschau-
ende Entscheidungen treffen kdnnen, meistens zwischen zwei Handlungsoptionen. Sie ist jedoch
einschrankend, da es auch Formen interaktiver Filme gibt, bei denen keine alternativen Hand-
lungsstrange gewahlt werden, sondern lediglich die Wahrnehmung beeinflusst wird. Ein Beispiel
hierfur ist ,Mdrderische Entscheidung®, ein Film aus 1991 von Oliver Hirschbiegel, bei dem die
Zuschauenden zwischen zwei Erzahlperspektiven wechseln kdnnen. Sie kdnnen also ihre Wahr-
nehmung auf den Film verdndern und kontrollieren welche Informationen sie erhalten, aber die
gezeigte Geschichte an sich ist linear vorgegeben. Dennoch lassen sich auch diese Art von Film
als interaktiv bezeichnen. Im Allgemeinen gibt es unterschiedlich komplexe und handlungsbeein-

flussende Interaktionsmoglichkeiten, welche im weiteren Verlauf dieser Arbeit erlautert werden.

David Lochner erweitert die Definition, indem er interaktiven Film nicht allein auf das Endprodukt
bezieht. Auch wenn eine Community an der Entstehung beteiligt ist, kann von Interaktivitat ge-
sprochen werden, wie etwa im Fall des Films Mitfahrgelegenheit von Alexander Schulz, der als
Web-2.0-Produktion entstand.®® Uber Blogeintridge sowie Audio- und Videopodcasts konnten
rund 2500 Zuschauende in den Produktionsprozess eingreifen. Da diese Arbeit jedoch den Fokus
auf Formen legt, bei denen die Rezipierenden beim Endprodukt interaktiv eingebunden werden,

wird diese Art der Interaktivitat im Folgenden nicht weiter bertcksichtigt.

55 \/gl. (Martin K. , 2022) S. 3
56 (Michael K. Stenzler, 1996)
57Vgl. (Xu, Wang, Parameswaran, & Jin, 2003)
58 (Martin K. , 2022) S. 3
59 Vgl. (Lochner, 2014) S. 221
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Eine sehr passende Definition, die verschiedene Arten der Interaktion umfasst, gibt es jedoch von

Rebecca Gallon:

“Interactive film is an experience made of prerecorded moving images, focused on narra-
tive in which users influence the direction and/or outcome of an unfolding fictional story-
line through their choices thanks to a limited type of interactivity that is sometimes imper-

ceptible to the user.”®°

Die Nahe zum Videospiel wird von mehreren Autor*innen hervorgehoben. Interaktive Film-Video-
spiele unterscheiden sich von klassischen Games insofern, als sie auf vorproduziertem Material
basieren und Entscheidungssequenzen im Vordergrund stehen. Im Gegensatz dazu werden
Spiele in Echtzeit in Game Engines gerendert, also die digitale Daten in fertige Bilder umgewan-
delt, und bieten freie Bewegungsmaoglichkeiten in R&umen und Sequenzen.®' Dennoch zeigt sich,
dass beide Medien im Grenzbereich liegen und die Unterscheidung nicht immer eindeutig mog-

lichist.

Interaktive Filme und Spiele lassen sich in den groBeren Oberbegriff der (digitalen) interaktiven
Medien einordnen. Hierunter fallen Anwendungen, bei denen Nutzende ihre Erfahrung durch Ein-
gaben oder Auswahlprozesse beeinflussen konnen. Dies schlieBt auch Social Media, Smart-
phone-Apps oder in manchen Fallen Radio und TV ein. Interaktivitat kann dabei Uber Text, Grafik,
Ton oder Video stattfinden und beruht auf einem Austausch zwischen Sender*in und Empfan-
ger*in. Wahrend klassische Medien wie Radio zusatzliche Gerate fur Interaktion bendtigen (z. B.
Telefon fur Anrufe), integrieren digitale Medien wie Webseiten oder Apps diese Funktionen direkt.
Ab den 1990er Jahren erlangten interaktive Medien zunehmend Popularitat, begunstigt durch
technologische Fortschritte bei PCs, Spielkonsolen und Smartphones. Sie werden heute sowohl

in Unterhaltung und Freizeit als auch in Arbeit und Lernkontexten genutzt. 52

Eine andere Quelle beschreibt interaktive Medien als ,Mittel der Ubertragung von Information die
wahrend der Benutzung - meistens am Computer - durch unterschiedliche Methoden der Aus-
wahl, Eingabe oder Manipulation erschlossen werden kann“®3, Haufig wird in diesem Zusammen-
hang auch der Begriff Multimedia verwendet, da diese Medien auf der Verbindung verschiedener
Ausdrucksformen wie Text, Bild oder Ton basieren. Beispiele hierflr sind DVDs, Webseiten oder

Computer im Allgemeinen.

80 (Gallon, 2021) S. 7
s1vgl. (Martin K. , 2022) S. 4
s2/gl. (Dhir, 2024)
53 (Maskiewicz, kein Datum)
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Daruber hinaus kann interaktiver Film als eine Art Gamification des klassischen Films verstanden
werden. Gamification bezeichnet die Ubertragung spieltypischer Elemente wie Regeln, Ziele oder
Belohnungen in spielfremde Kontexte. Ziel ist dabei eine Verhaltensdnderung oder Motivations-
steigerung, die durch das Lésen von Aufgaben unterstiitzt wird.®* Ubertragen auf den interaktiven
Film bedeutet dies, dass Zuschauende aktiv in die Handlung eingebunden werden, was ihre emo-
tionale Bindung an die Charaktere verstarkt, und sie motiviert, gemeinsam mit den Figuren ein

bestimmtes Ziel, meist eine Form von Erfolg oder Happy End, zu erreichen.

Der interaktive Film ist als Medium schwer einzuordnen, da er als eine Erweiterung des Films oder
auch einer Mischform aus Game und Film verstanden werden kann. Daher wird im Folgenden die
Entstehungsgeschichte von Game und interaktiven Film kurz beschrieben, um eine Grundlage

und ein Verstandnis zu schaffen, woher dieses Medium kommt.

Die Anfange der Videospiele lassen sich auf die 1950er Jahre in den USA zurtckfihren. Dort wurde
1951 ein Computer mit dem Namen ,Whirlwind“ fir die US-Marine entwickelt. Er diente dazu,
Flugzeugbewegungen und Aerodynamik zu berechnen. Dies geschah am Massachusetts Institute
of Technology (MIT), wo einige Jahre spater 1958 am Tag der offenen Tur den Besuchenden ein
Versuchsaufbau prasentiert wurde. Dieser bestand daraus, durch einen verschiebbaren Balken
einen Ball hin und her zu werfen. William Higinbotham, der Entwickler, erkannte in diesem Spiel,
welches auch ,Tennis for Two“ genannt wurde, jedoch noch nicht das Potential fur Videospiele.®®
Als Anfang der 60er die Computer begannen kleiner und leistungsstarker zu werden waren es vor
allem Studierende, welche an den Universitatscomputern programmierten. Daher wurde 1962 an
einem MIT GroBrechner das vermutlich erste Computerspiel entwickelt unter dem Namen
»opacewar® In diesem Spiel konnten Raumschiffe gesteuert werden, welche sich gegenseitig ab-
schossen.®® Dennoch war auch dieses Spiel nicht flr den kommerziellen Vertrieb gedacht, son-

dern wurde lediglich unter den Studierenden ausgetauscht.®’

54Vgl.
55 Vgl.
6 vgl.
57 vgl.

Bendel, Gabler Wirtschaftslexikon, 2025)
Lackner, 2014)S. 62ff.
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Kurz darauf begann in den 70er Jahren die kommerzielle Nutzung von Videospielen in Arcade-
Spielhallen. Es wurden also Raume geschaffen, in denen Videospielautomaten verfligbar waren,
welche von den Spielenden per Munzeinwurf aktiviert werden konnten. Die vorhandenen Spiele
hatten meist eine kurze Spielzeit, konnten aber unbegrenzt wiederholt werden. Dies waren haufig
Spiele die auf Schnelligkeit und Geschicklichkeit beruhten, bei welchen die Spielenden einen
moglichst hohen Highscore erreichen wollten.®® Die Spiele und Automaten waren simpel, haufig

funktionierte die Bedienung Uber die Betatigung eines Hebels.®®

Eines der ersten kommerziell erfolgreichen Videospiele, welches in den Arcade-Hallen verflugbar
war, war das Spiel ,,Pong“ aus dem Jahr 1973, welches sehr dem Spielprinzip von ,,Tennis for Two*

ahnelte.”® In Abbildung 4 ist die Simple Grafik und Bauweise dieser Spielautomaten erkennbar.

Abbildung 4 - Spieleautomat von "Pong"”’

In den spaten 70er und frihen 80er Jahren gab es eine Heimcomputer-Revolution, in deren Zuge
Computer flr private Haushalte immer beliebter wurden. Dadurch entstand ein Markt flir Spiele
am eigenen Computer, wodurch sich neue Moglichkeiten fur komplexere Spiele mit langerer
Spielzeit boten.”> 1977 brachte die Firma Atari eine der ersten Heimspielkonsolen mitdem Namen
VCS (Video Computer System) heraus, bei welcher Uber Spielcartridges verschiedene Spiele ge-
spielt werden konnten. Dies brachte einen groBen Vorteil gegentiber dem Spielautomaten, bei

welchen jeweils nur ein Spiel pro Gerat gespielt werden konnte. Allerdings waren die

%8 \gl. (Hartmann, 2004) S. 8
% Vgl. (Lackner, 2014) S. 70
70Vgl. (Hartmann, 2004) S. 8
71 (Perry, 1982)
72\Vgl. (Hartmann, 2004) S. 8
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unterschiedlichen Videokonsolensysteme untereinander nicht kompatibel, sodass die Spielen-

den die einzelnen Spiele immer nur fiir ein System kaufen konnten.”

Nachdem anfanglich viele Spiele von den Spielenden schnelle Reflexe erforderten, entstanden in
den darauffolgenden Jahren auch Spiele bei denen Reflexion eine wichtige Rolle spielte. Bis An-
fang der 90er Jahre dominierten Spiele flr Einzelspieler. Mit Ego-Shootern wie ,,Doom” im Jahr
1993 oder ,,Quake” im Jahr 1996 begann der Wandel zu Netzwerk-Spielen, bei denen mehrere
Spielende miteinander spielen konnten. In den 90er Jahren wurden zusatzlich Videospielkonso-
len populér. Ihr Vorteil war, dass ihre Hardware im Gegensatz zu Computern explizit auf Spiele
ausgerichtet und konstruiert war, wodurch qualitativ hochwertigere Darstellungen ermoglicht
wurden. Die Technik der Videospielkonsolen hat sich in den letzten Jahrzehnten stetig weiterent-

wickelt und ist bis heute eine beliebte Technologie zum Spielen von Videospielen.

Die Firma IBM entwickelte auBerdem Ende der 80er das Konzept des Personalcomputers, auch
PC genannt. Einige Jahre spater wurde das System so weiterentwickelt, dass die Nutzenden ein-
zelne Komponenten in den PCs austauschen und verbessern konnten, um die Leistungsstarke zu

erhohen.” Dieses Prinzip ist bis heute erhalten geblieben.

Neben der technischen Entwicklung der Spielautomaten und -konsolen gab es auch eine inhalt-
liche Entwicklung von den anfanglichen Shooter und Geschicklichkeitsspielen zu komplexeren,
storybasierten Spielen. Teil dieser Entwicklung war die sogenannte Interactive Fiction, die textba-
siert begann. Es handelte sich um Spiele, die ohne Grafik auskamen und nur Uber Texteingaben
des*der Spieler*in funktionierten. Erst spater wurden langsam grafische Elemente integriert. Ei-
nes der ersten Spiele dieser Art war ,,Adventure” von William Crowther und Don Woods aus dem
Jahr 1976, bei dem sich der*die Spieler*in auf eine Schatzsuche in einem Hohlensystem begab.
Die Interaktion erfolgte per Tastatur, wobei der*die Spieler*in Befehle eingeben konnte woraufhin

vom Game mitgeteilt wurde, welche Folgen sich daraus ergaben.

Interactive Fiction gelang daraufhin schnell an Beliebtheit, insbesondere die Spiele der Firma In-
focom erreichten Kult-Status. Ein klassisches Beispiel fir das Genre von dieser Firma ist das Spiel
»Zork“ aus dem Jahr 1980, welches als Klassiker gilt. Uber die Jahre entwickelten sich die Spiele
von Infocom Uber die ldee des Erkundens und Schatzsuchens hinaus und bauten die Geschichten

aus, beispielsweise in Form von Detektivgeschichten.

Die Zielgruppe dieser Spiele waren vor allem Akademiker*innen, da diese sich einen PC leisten

konnten und nicht auf Spiele in Arcade-Hallen angewiesen waren. Sie wurden in Buchhandlungen

7Vgl. (Lackner, 2014) S. 73
74Vgl. (Lackner, 2014) S. 78
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verkauft, da sie aufgrund ihrer textbasierten Spielmechanik Ahnlichkeiten zu Biichern aufwiesen
und die Moglichkeit boten, aktiv in die Geschichte einzugreifen. Unter den Spielen dieses Genres

gab es auch viele Literatur-Adaptionen, unter anderem von der Firma Telarium.”®

Ein beliebtes Beispiel fur dieses Spielegenre ist ,,Hitchhiker's Guide to the Galaxy“, das 1984 von
Infocom auf Basis der gleichnamigen Blcher veroffentlicht wurde. Das rein textbasierte Spiel
wurde von Douglas Adams, dem Autor der Blcher, mitgeschrieben und produziert. Adams war
selbst ein begeisterter Computerspieler und wollte die Gelegenheit nutzen, sich als Schriftsteller
im Bereich des Programmierens zu versuchen. Im Vergleich zum Buch wurde der Text umgeschrie-
ben, insbesondere wurden Beschreibungen weggelassen und Ereignisse anders beschrieben. Die
Spielenden wurden direkt angesprochen, als seien sie die Hauptfigur, und die Handlung wurde
fokussierter und ausfuhrlicher dargestellt. Generell konnten die Spielenden eigene, neue Ent-
scheidungen treffen, welche im Buch so nicht vorhanden waren und somit neue Wege einschla-
gen und entdecken. Da ein freier Text eingegeben werden konnte, konnte es auch dazu kommen,
dass das Spiel den Befehl nicht ausflihren konnte, da kein passender Handlungsstrang verfluigbar
war. In diesem Fall gab es eine Rickmeldung vom Spiel, dass die Aktion nicht ausgefuhrt werden
konnte. Innerhalb der einzelnen, zusammenhangenden Raume gibt es verschiedene Handlungs-
punkte, die unterschiedliche Variationen ermaéglichen, aberimmer in einem bestimmten Ereignis
enden. Die Spielenden konnten also frei wahlen, ob sie die Originalgeschichte aus dem Roman
nachspielen oder eine ,neue® Erzahlung kreieren wollten. So war es beispielsweise moglich,
kleine Details, die im Buch nur am Rande erwahnt wurden, als eigene Geschichte zu verfolgen.
Dabei konnte teilweise sogar in andere Charaktere geschliupft werden und die Story-Elemente
konnten aus deren Sicht erlebt werden. Die verfugbare Handlung endete jedoch mitten in der Ro-
manvorlage und wies lediglich auf eine Fortsetzung hin, welche jedoch nie produziert oder verof-

fentlicht wurde.”®

Bereits nach wenigen Jahren, Ende der 80er, verschwanden diese Art von Games vom Markt und
sind heute nur noch schwer zu finden. Eine Ausnahme sind die sogenannten Visual Novels, wel-
che vorrangig im japanischen Raum bekannt sind. Diese interaktiven textbasierten Videospiele
sind Geschichten welche haufig durch (animierte) Ilustrationen und Soundeffekte begleitet wer-
den. Mitunter verschwand die textbasierte Interactive Fiction, da die ersten Heimcomputer auf

dem Markt ver6ffentlicht wurden, welche immer bessere grafische Darstellungen boten.””

7Vgl. (Hartmann, 2004) S. 75 ff.
76 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 129 ff.
77Vgl. (Lackner, 2014) S. 77
19



Neben den rein textbasierten Spielen dieser Art gab es auch grafikbasierte Varianten, welche
meist auf der Umsetzung von Filmen basierten anstatt von Romanen. Obwohl einige dieser Spiele
recht bekannt wurden, lieBen sich die meisten nicht sonderlich gut verkaufen. Grund hierfur war,
dass viele dieser Games bereits nach einmaligem Durchspielen weitgehend reizlos flr die
Spielenden wurden. Trotz des kurzen Zeitraums, in welchem dieses Genre am Markt vertreten war,
waren die Spiele eine wichtige Grundlage fur folgende Computerspiele und Hyperfictions. Somit
sind hier auch die Grundlagen fur interaktive Filme zu finden, da Uber diese Technologie eine Va-
riante geschaffen wurde, durch die urspringlich lineare Erzahlungen interaktiv erweitert und be-

einflusst werden konnten.

Die Anfange des interaktiven Films lassen sich bis in die 1960er Jahre zurtckverfolgen. Als erstes
Beispiel gilt ,,Kino-Automat®, entwickelt vom tschechischen Drehbuchautor Raduz Cin&era und
vorgestellt auf der Expo ’67 in Montreal. Der Film handelte von dem Brand eines Apartments und
den Ereignissen, die dazu fuhrten. Das interaktive Element, wodurch die Zuschauenden Einfluss
auf den Verlauf der Handlung nehmen konnten, geschah tGber ein Mehrheitsprinzip. In einem spe-
ziell angefertigten Kinosaal mit 124 Zuschauenden konnten diese durch zwei Knopfe, jeweils ei-
nem roten und einem grunen, abstimmen, welchem Handlungszweig gefolgt werden soll.”® Auf
technischer Ebene wirkte es zunachst so, als sei eine klassische Branching-Struktur implemen-
tiert. Tatsachlich wurden jedoch nur zwei unterschiedliche Versionen einer Szene Uber parallele
Projektoren abgespielt und nach der Abstimmung ein- oder ausgeblendet. Die ganze Interaktion
basierte also auf der Illusion, dass die Zuschauenden eine eigene Version der Story kreierten, wo-
bei tatsachlich, unabhangig von der Entscheidung, das Ende der Szene und somit der Ausgangs-

punkt fur die ndchste Abstimmung vorgegeben war.”®

23 Jahre spater stellte Cinéera auf der Expo ’90 in Osaka mit ,,Cinelabyrint“h ein weiteres interak-
tives Filmprojekt vor. Hierbei wurde versucht eine individuellere Erfahrung fur die Zuschauenden
zu schaffen, indem nicht mehr Mehrheitsentscheidungen getroffen wurden, sondern stattdessen
jede*r ihre*seine eigene Wahl treffen konnte. Daflir mussten die Zuschauenden sich jeweils bei
der Entscheidung in einen anderen anliegenden Kinosaal begeben. Der Film handelt von einer
Gruppe von Kindern, welche einen alten Baum retten wollen. In einer Art Labyrinth aus zehn Kino-

salen, dessen Anordnung in Abbildung 5 erkennbar ist, bewegten sich die Zuschauenden drei Mal

78\/gl. (Hales, Cinematic interaction: From kinoautomat to cause and effect, Digital Creativity, 2005)
7®Vgl. (Naimark, 1998)
80Vgl. (Martin K. , 2022) S. 2
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basierend auf ihrem gewahlten Storypfad, wobei alle in einem runden Raum getrennt durch Vor-
hange endeten. Nach Ende des Films erhoben sich die Leinwédnde und ein Replikat des geretteten
Baumes wurde prasentiert, ebenso wie die anderen Zuschauenden die den umliegenden Salen.
Auch hier wurde wieder mit der Illusion der freien Entscheidung gespielt, da die Kinder erfolgreich

den Baum retten, unabhangig davon wie sich entschieden wird.®?’

Cinelabyrinth theater
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Abbildung 5 - Aufbau des Cinelabyriths®?

Ein entscheidender technologischer Meilenstein fur die Entwicklung interaktiver Filme war die
EinfUhrung der Laserdisc und spater der DVD.®® Laserdiscs ermdglichten erstmals verzweigte
Pfadsysteme, die Uber visuelle Sequenzen hinweg implementiert wurden. Mit DVDs wurde diese
Form der Narration schlieBlich massentauglich, da die Technologie urspriinglich als Speicherme-
dium far hochqualitative Videoinformation entwickelt wurde, zugleich aber erweiterte Navigati-
ons- und Interaktionsmoglichkeiten bot. Menusysteme basierten dabei auf sogenannten sub-pic-
ture overlays, die flexibel Uber beliebige Filmframes gelegt werden konnten. Damit konnten DVDs
nicht nur als Distributionsmedium, sondern auch als Plattform flir Hypermovies, also non-lineare
Filme, dienen.® Durch ihre groBe Verfligbarkeit und den einfachen Zugriff eigneten sie sich ideal
fur interaktive Erzahlungen und erlaubten ein mehrfaches Ansehen mit der Mdglichkeit, verschie-

dene Handlungsstrange zu entdecken. Zugleich profitierte die Entwicklung interaktiver Filme von

81Vgl. (Naimark, 1998)
82 (Naimark, 1998)
83\Vgl. (Lochner, 2014) S. 220
84 Vgl. (Melzer, etal., 2004) S. 2, 3
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der allgemeinen Digitalisierung des Kinos und seiner Ubertragung auf Computer- und Software-

plattformen.®®

Bereits zuvor hatte es mit Dragon’s Lair aus 1983 einen wichtigen Zwischenschritt gegeben. In ei-
nigen Quellen wird dieses Spiel heute als den ersten nicht real gefilmten interaktiven Film be-
zeichnet. Entwickelt von Ex-Disney-Animator Don Bluth und ver6ffentlicht von Cinematronics und
Advanced Microcomputer Systems, war das Werk eigentlich ein Arcade-Spiel, das aber wie ein
animierter Film wirkte. Es nutzte als erstes erfolgreich die Laserdisc-Technologie im Gaming-Be-
reich. Dragon’s Lair erlaubte den Spielenden, die Figur Dirk den Daring durch eine Serie von ver-
zweigten Animationssequenzen zu steuern, wobei jeweils korrekt getimte Eingaben erforderlich
waren. Fehler fUhrten sofort zum Spielende. Damit nahm das Werk sowohl die Logik des interak-
tiven Films als auch spater verbreitete Quick-Time-Events in Computerspielen vorweg. Die visu-
elle Qualitat, die stark an Disney-Filme erinnerte, unterschied das Spiel deutlich von den block-
artigen Grafiken herkdbmmlicher Spiele jener Zeit und zeigte, dass digitale Spiele ein cinemati-

sches Niveau erreichen konnten.8®

In der Forschung wird der Begriff ,,interaktiver Film“ jedoch durchaus ambivalent bewertet. Arse-
nault und Perron betonen, dass interactive movies ,tremendously negative connotations* tragen,
da sie haufig weder als vollwertige Spiele noch als ernstzunehmende Filme anerkannt wurden.
Gleichwohl fordern die Autoren, interaktive Filme nicht als ,wertlose Spiele” oder ,,misslungene

Filme* abzutun, sondern sie als eigenstandige Experimente ernsthaft zu untersuchen.®”

Ein Ansatz, diese Form genauer zu definieren, stammt von Melzer et al. Sie beschreiben den so-
genannten Interactive and Multi-Protagonist (IMP) Film als Weiterentwicklung des Hypermovie-
Genres. Er kombiniert Strukturen linearer Narration mit Entscheidungspunkten, die es Zuschau-
enden ermoglichen, aktiv zwischen verschiedenen Protagonist*innen-Perspektiven zu wahlen.
Dadurch steigen die Rezipierenden aus der Rolle der passiven Zuschauenden in jene von Ent-

scheidungstragende auf, die individuell und aktiv den Verlauf der Geschichte bestimmen.8®

Verdugo et al. differenzieren das Konzept der Interaktivitat in zwei Dimensionen: einerseits als
kontemplative Rezeption, die bereits in traditionellen Filmen vorhanden ist, wenn Zuschauende
durch Interpretation neue Sinnzusammenhange erschaffen; andererseits als partizipative Rezep-
tion, die eine aktive Mitgestaltung vorsieht und als Ziel interaktiver Filmkunst verstanden wird. Mit

der Digitalisierung des Kinos und seiner Ubertragung in digitale Umgebungen wurde es schlieBlich

85 Vgl.
8 \Vgl.
87 vgl.
88 Vgl.
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maoglich, diese zweite Form von Interaktivitat technisch umzusetzen — indem Nutzende nicht nur

Bedeutungen interpretieren, sondern aktiv in den Fortgang des Plots eingreifen.®

Subkategorie Interaktives Fernsehen:

Das Fernsehen ist ein Medium, welches sich seit den 1930ern immer weiterentwickelt, jedoch
zunachst komplett linear startete.?® Es gab eine begrenzte Anzahl an Kanalen, aus welchen die
Zuschauenden wéahlen konnten und die gezeigten Programme liefen linear, ohne direkten Einfluss
der Zuschauenden ab. Jedoch gab es schon recht bald erste Formen von Interaktion im Fernse-
hen. Im Jahr 1997 gab es bereits Near Video on Demand, wo die gleiche Sendung mehrfach zeit-
versetzt ausgestrahlt wurde, ebenso wie Video/Media on Demand, also Mediatheke und Archive,
wo die Zuschauenden zu jeder beliebigen Zeit die gewlnschte Sendung sehen konnten, sowie In-
teraktionen in laufenden Sendungen. Dazu gehorten Ausstrahlungen von Sendungen, bei denen
auf unterschiedlichen Kanalen verschiedene Kameraperspektiven gezeigt wurden, Sendungen
bei denen zusatzliche Informationen Live abrufbar waren oder auch Quiz- und Reality-TV Shows
mit Abstimmungen durch die Zuschauenden. Auch Teleshopping und Homeshopping kénnen zu
interaktivem Fernsehen gezahlt werden, da Uber das TV-Gerat per Fernbedienung bestellt und be-

zahlt werden konnte.®

Um die unterschiedlichen Entwicklungen systematisch zu erfassen, unterteilt Ruhrmann 1997
das interaktive Fernsehen in sechs Stufen. Diese reichen vom klassischen linearen Fernsehen bis

hin zum kommunikativen digitalen TV:
Stufe 1 —Traditionelles Fernsehen

e Bis ca. Anfang der 90er
e Vorrangig Voll- und Spartenprogrammen sowie Pay-TV in linearer Ausstrahlung
e Die Zuschauenden konnten nur die Kanalwahl kontrollieren

Stufe 2 - Erste Zuschauenden Beteiligung®?

Erste Anfange ab 60er
Televotings und Abstimmungen (Wunschfilm der Woche, Wetten, dass..?)

Call-in-Sendungen und Teleshopping per Telefon
Diese Formen waren interaktiv, jedoch stark eingeschrankt und in ihrer Wirkung auf den
Programminhalt begrenzt

8 Vgl. (Verdugo, et al., 2011)S. 5

% vgl. (bpb, 2021)

91Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 14
(

92Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 88 - 90
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Stufe 3 - Paralleles TV (analog) *®

e Stark anbieterorientiert in der Form der Interaktivitat
e Auf mehreren Kanéalen wird das gleiche Programm synchron ausgestrahlt, allerdings in
verschiedenen Sprachen
o Zeitversetzte Ausstrahlung gleicher Sendungen auf mehreren Kanalen, um den Zuschau-
enden zeitlich individuelle Auswahl zu erlauben (near video on demand)
e Multi-Kanal und Multi-Perspektiv-Programm
o Dieselbe Sendung wird parallel auf mehreren Kanalen in unterschiedlichen (Er-
zahl-)Perspektiven gezeigt
o Beispiele: ,Mdrderische Entscheidung” oder Formel 1 Rennen

Stufe 4 - Additives TV (analog/digital) ®*

e Zusatzinformationen wie Videotext oder begleitende Inhalte auf externen Geraten
e Projektvon 1993 - Fernseh/Videosignale konnten auf einem Windows PC mitverfolgt
werden
o Beispiel: bei der Reisequizshow ,,Ein Tag wie jeder andere” bot die Berliner Sen-
dezentrale zusatzliche Informationen an, die im PC in Echtzeit dechiffriert wer-
den konnten, aber ohne Ruickkanal
e Verschmelzung von Fernsehen und Computer

Stufe 5 - Media on Demand (digital)

e Freie Wahlvon Zeitpunkt und Reihenfolge durch Abrufsysteme

o Erste Prototypen von Mediatheken entstanden bereits Mitte der 1990er Jahre, wenn auch
mit technischen Einschrankungen. Sie sind die Vorlaufer heutiger Streamingangebote.

e Zielgruppe vor allem junge Leute und jene mit Beruf im Online-Dienst

Stufe 6 — Kommunikatives TV (digital) *°

e internetbasierte Angebote wie Online-Shopping, Datenbankservice, Game-Channel, in-
dividuelle Tageszeitung, etc.
e Interaktive Videospiele zu bestehenden Hollywood (Action-)Filmen

Diese letzten beiden Stufen, welche zu der Zeit, als das Buch von Ruhrmann geschrieben wurde
noch als modern und neu galten, sind heute eher die Norm, da viele TV-Gerate einen Internetan-
schluss haben und die gezeigten Programme haufig digitale Erweiterungen in Form von Apps oder

ahnlichem bieten.

Vor allem in den 90er Jahren gab es verschiedene internationale und deutschlandweite Pilotpro-
jekte, indenen die Moglichkeiten und Grenzen interaktiven Fernsehens getestet wurden. Darunter
gab es kostenlose und kostenpflichtige Programme, teilweise mit weniger als 1000 Teilnehmen-

den, aber auch einigen groBe Projekte wie Videoway in Kanada, bei welchem Uber 300.000

9% Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 90
94Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 91
% Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 92/93
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Haushalte teilnahmen. Einige dieser Projekte zielten darauf ab die technischen Umsetzungs- und
Realisierungsmadglichkeiten zu erforschen, wahrend bei anderen die Akzeptanzforschung in Be-

zug auf die Nutzenden in Fokus lag. *®

Viele dieser Innovationen haben sich bis heute gehalten, wenn auch in veranderter technischer
Form. Zuschauendenabstimmungen per Telefon oder App, Video-on-Demand in Form von Medi-
atheken oder Streamingdiensten, sowie begleitende Zusatzinformationen Gber Second-Screen-
Anwendungen sind mittlerweile feste Bestandteile des Fernsehens. Auffallig ist jedoch, dass sich
fiktionale, narrative Formate mit echter Einflussmoglichkeit flr die Zuschauenden nicht dauerhaft
etablieren konnten. Wahrend Live-Sendungen oder Sportlibertragungen vergleichsweise einfach
auf Publikumsentscheidungen reagieren kdnnen, erfordert ein vorab produzierter Spielfilm an-
dere Produktionslogiken. Die Integration von Interaktivitat in fiktionale Erzahlungen ist aufwendi-

ger, komplexer und oft mit hohen Kosten verbunden. %’

Damit zeigt sich, dass das Fernsehen ein wichtiges Experimentierfeld fur Interaktivitat war, tech-
nische Innovationen und Formen der Zuschauerbeteiligung, die bis heute relevant sind lieferte. %
Dennoch blieb die eigentliche narrative Interaktivitat, also die Mdglichkeit, in eine fiktionale Ge-
schichte eingreifen zu kdnnen, begrenzt. Genau an diesem Punkt setzt der interaktive Film an, der
die Lucke zwischen linearer Fernseherzahlung und spielerischer Interaktivitat des Videospiels

auslotet.

% Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 96 ff.
97Vgl. (Ruhrmann & Nieland, 1997) S. 56/57
% Vgl. (Lochner, 2014) S. 219
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Der interaktive Film weist viele Ahnlichkeiten mit anderen Medien auf. Insbesondere der lineare
Film, aber auch Videospiele hangen eng mit ihm zusammen. Viele seiner interaktiven narrativen
Strukturen haben ihren Urspung in Literatur und Theater.?®* GewissermaBen kann man den inter-
aktiven Film auch als eine Verbindung von Kino und Spiel ansehen, da er Elemente aus beidem
kombiniert. Durch den Mangel einer offiziellen Definition legen viele Autor*innen ihre eigene Auf-
fassung fest oder verwenden andere Begriffe, um das Gleiche auszudriicken. Daher ist es not-
wendig, die Ahnlichkeiten und Unterschiede zu den verschiedenen Medien zu etablieren und das

Feld des interaktiven Films abzugrenzen, mit dem sich diese Arbeit befasst.

Bevor im Folgenden beschrieben wird, wie sich interaktiver Film von anderen Medien abgrenzt,
muss zunachst festgehalten werden, dass Medien grundsatzlich nicht unabhangig voneinander
existieren. Sie nehmen wechselseitigen Einfluss aufeinander. So profitierte der Film von der Lite-
ratur, die Literatur versuchte Techniken des Films aufzugreifen, und Games nehmen oft Bezug auf
Literatur oder Film. Wenn neue Medien entwickelt werden, verdrangen diese nicht die bereits be-
stehenden, alten Medien. Dennoch verandert sich die Medienlandschaft, wenn das neu erschie-
nene Medium bekannter und beliebter wird. Altere Medien miissen dann unter Umstanden ihre
Funktion der neuen Situation anpassen.' So ist es moglich, dass vermeintlich alte, von der Zeit
Uberholte Medien, wie Schallplatten oder Kassetten, noch immer einen Stellenwert haben. Einige
Medien wie beispielsweise das Fernsehen oder das Radio existieren in einer Koexistenz mit sei-
nen konkurrierenden Medien. Dazu sind gewisse Erweiterungen in den angebotenen Program-
men, dem Zugang und den Funktionen notwendig. Dadurch sind Fernsehen und Radio bis heute
im Gebrauch, obwohl es die Option zum Online-Streaming gibt. Selbst Kunstformen und Medien
wie das Theater, das seit Jahrhunderten existiert, sind in gewissen Gesellschafts- und Kulturkrei-
sen bis heute beliebt. Dies liegt einerseits daran, dass sich die Inhalte und Inszenierungen stetig
weiterentwickeln, um aktueller Technik und Themen gerecht zu werden, und andererseits, um alte

Kunst und Traditionen aufrechtzuerhalten.

Man kann das Vermitteln und Erzahlen einer Geschichte als ein medienubergreifendes Phano-
men begreifen. In jedem Medium, von der geschriebenen linearen Geschichte Uber abstraktes
Theater bis hin zu einem interaktiven Videospiel, funktioniert diese Erzahlung auf eine andere Art

und Weise.”" In solchen Computerspielen, welche versuchen Geschichten zu vermitteln, gab es

% ygl. (Gallon, 2021) S. 15
100 vgl. (Hartmann, 2004) S. 10
0 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 11
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haufig den Versuch die bekannte Dramaturgie des Geschichtenerzahlens aus Medien wie Film
und Literatur zu Gbernehmen.'®? Eine offensichtliche Ubernahme von Filmtechniken in Games
sind die Verwendung von Schnittfolgen und Kameraperspektiven und -fahrten in den sogenannten
Cut Sequences, also den Szenen im Spiel in denen der*die Spieler*in keinen Einfluss auf das ge-
zeigte hat sondern eine vorbereitete Szene abgespielt wird.'® Diese Szenen bestehen Ublicher-
weise aus vorgefertigten Kameraperspektiven, welche wie im Film zusammengeschnitten sind
und fur die Handlung wichtige Charaktere, Orte oder Objekte zeigen. Sie werden haufig genutzt,
um die Story voranzubringen, neue Charaktere zu etablieren oder ein Kapitel der Handlung abzu-
schlieBen oder zu beginnen und den*die Spieler*in mit den notigen Informationen zu versorgen.
Der Szenenaufbau und die Dramaturgie folgen hier Ublicherweise dem gleichen Aufbau wie in ei-

nem linearen Film.

Haufig werden Geschichten mehrfach in unterschiedlichen Medien erzahlt oder es werden inner-
halb einer etablierten fiktionalen Welt verschiedene Storys in gleichen oder unterschiedlichen
Medien umgesetzt."" Literaturverfilmungen sind in den verschiedensten Formen und Genres ver-
fugbar. Dabei werden Charaktere und Handlungen haufig an eine passende Dramaturgie fur den
Film angepasst. Seit vielen Jahren gibt es auch Computerspiele, die auf Filmen und Serien basie-
ren und den Spielenden die Maglichkeit geben, die aus dem Film bekannte Welt selbst interaktiv
zu erkunden. Der Vorteil, dieselbe Welt und Handlung mehrfach zu erzahlen, besteht darin, dass
das Publikum eine Auswahl an verschiedenen Zugriffen und Zugéngen hat und die Erzdhlung im
bevorzugten Medium erfahren kann. AuBerdem werben die Medien flireinander. Daher werden
beispielsweise ein Film und ein Videospiel, die in der gleichen Welt spielen, wie beispielsweise

Star Wars, haufig zeitgleich produziert und beworben, um den Kaufanreiz zu erhohen.'®®

Der interaktive Film ahnelt in seiner Produktion, Dramaturgie und verwendeten Technik stark dem
linearen Film. Was unter ,,Film*“ zu verstehen ist, bleibt in gangigen Nachschlagewerken bewusst
allgemein gehalten: Der Duden definiert Film als eine ,,mit der Filmkamera aufgenommene Ab-
folge von bewegten Bildern, Szenen, Handlungsablaufen o. A., die zur Vorfiihrung im Kino, zur Aus-
strahlung im Fernsehen oder zum Streamen im Internet bestimmt ist.“'% Auch das Cambridge

Dictionary beschreibt Film lediglich als ein Werk aus bewegten Bildern, das im Kino oder

102/g|. (Lange, 2002) S. 83
103 vgl. (Hartmann, 2004) S. 23
104 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 150
195 Vgl. (Lochner, 2014) S. 216
1% (Duden, Duden, kein Datum)
27



Fernsehen gezeigt wird und haufig eine Geschichte erzihlt."’” Das Oxford Dictionary erganzt, dass
es sich um eine Reihe bewegter Bilder mit begleitendem Ton handelt, die eine Handlung darstel-
len und auf verschiedenen Endgeraten angesehen werden konnen.'®® Zwar wird hier der inhaltli-
che Kern (Handlung, Ton, Bild) deutlicher, doch auch diese Definition schlieBt interaktive Formen
nicht explizit aus. Vielmehr bleibt offen, ob etwa Stummfilme dazugehoren oder ob auch interak-

tive Anwendungen in diesen Rahmen fallen.

Lineare sowie interaktive Filme kénnen in den unterschiedlichsten Genres und Kontexten auftre-
ten. Spielfilme dienen in erster Linie der Unterhaltung, Dokumentarfilme der Wissensvermittlung.
Interaktive Dokumentarfilme werden beispielsweise in Museen eingesetzt, wo Besuchende selbst
Kapitel auswahlen oder zusatzliche Informationen zu historischen Ereignissen abrufen kbnnen.
Auch gibt es real gefilmte wie animierte Arthouse-Produktionen ohne klassische Handlung, die
primar Eindrticke erzeugen sollen, sowie Erklarfilme mit didaktischem Fokus. Gemeinsamer Nen-
ner bleibt stets die Prasentation bewegter Bilder, die eine Bedeutung vermitteln sollen. Unter-
schiede ergeben sich vor allem durch den Grad der Narration und die Art der Prasentation, sodass

je nach Subkategorie oft eigene Definitionen erforderlich sind.

Fur den Fokus dieser Arbeit ist insbesondere die Gattung des Spielfilms relevant. Hans Jurgen
Wulf definiert ihn als ,narrativen, fiktionalen Film, der eine Geschichte erzahlt.“'* Dies gilt sowohl
fur Lang- als auch Kurzfilme, unabhangig davon, ob sie animiert oder real gefilmt sind Lernvideos,
museale Installationen oder interaktive Anwendungen im Bereich Social Media werden im Folgen-
den nicht weiter berticksichtigt. Zwar lassen sich auch dokumentarische Formate mit Interaktion
versehen, etwa indem Zuschauende unterschiedliche Perspektiven auf ein Ereignis wahlen, doch
liegt der Schwerpunkt dieser Arbeit auf fiktionalen Filmen, da bei dokumentarischen Stoffen die

Handlung meist festgelegt ist und nur schwer aktiv verandert werden kann.

Woulf erganzt seine Definition damit, dass ,,Spielfilme [...] meist auf einem Drehbuch [basieren],
das den Ablauf der Geschehnisse und die Dialoge noch vor dem Dreh festlegt. Er ist meist aus
Szenen aufgebaut, in denen die Figuren agieren.“""° Dies kann man nun so verstehen, dass er In-
teraktion im Film ausschlieBt, da die Handlung noch vor dem Dreh festgelegt wird. Doch auch
interaktive Filme folgen dieser Logik: Alle potenziellen Handlungsstrange und Verzweigungen
mussen bereits in der Preproduktion konzipiert werden, bevor das Material gedreht und im Schnitt

so verbunden wird, dass es fur die Zuschauenden eine interaktive Erfahrung ergibt.

107 gl. (Cambridge Dictionary, 2025)
108 \/gl. (Oxford Advanced Learner's Dictionary, 2025)
109 (Wulff, 2022)
10 (Wulff, 2022)
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Hinzu kommt, dass filmische Ausdrucksweisen wie Montage und Kamerafihrung im interaktiven
Kontext neue Funktionen erhalten. Montagen sind stets eine Selektion, die von den Machenden
getroffen wird. Dabei entscheiden sie, was gezeigt wird und was nicht. Die Zuschauenden ,rei-
sen“ durch die Bilder, flllen Leerstellen mit eigener Interpretation und konstruieren daraus eine
subjektive Geschichte. Diese Art den Zuschauenden die Konstruktion und Interpretation der
Handlung zu Gberlassen, kann auch in interaktiven Filmen genutzt werden. Weitere Mittel, die be-
sonders im interaktiven Film zum Einsatz kommen kdnnen, sind die bewusste Durchbrechung der
fourth wall, in etwa, wenn Figuren direkt in die Kamera sprechen und den*die Zuschau*in als Figur
der Handlung ansprechen. Auch Splitscreen-Narrationen zeigen parallele Handlungsstrange
gleichzeitig, wodurch im Grunde genommen eine ahnliche Technik verwendet wird wie in interak-
tiven Filmen mit Parallelen Handlungsstrangen. Die Interaktivitat entsteht hier weniger durch Ein-
griffe ins Geschehen als durch die bewusste Steuerung der Aufmerksamkeit. Die Zuschauenden

entscheiden, welchem Bildausschnitt sie folgen und welche Informationen sie daraus ziehen."

Game Engines in Film und Videospiel

Videospiele basieren auf sogenannten Game Engines, den zentralen Softwarekomponenten, die
ursprunglich dafur entwickelt wurden, Spielwelten und Animationen in Echtzeit zu rendern.
Schon fruh wurden Game Engines auch flr Zwischensequenzen (cutscenes) genutzt, deren Bild-
qualitat der von Filmen ahnelte. Mit der Weiterentwicklung hin zu real-time rendering verschwim-
men die Grenzen zwischen den Medien zunehmend, da auch die Qualitat der so gerenderten Se-

quenzen kontinuierlich verbessert wird.

Diese Entwicklung hat zu einer grenziberschreitenden Verbindung von Film- und Game-Techno-
logien gefuhrt. Auch in der klassischen Filmproduktion spielen solche Engines inzwischen eine
wichtige Rolle: Regisseure wie Steven Spielberg beim Film ,,Ready Player One“ oder Denis Villen-
euve fur ,,Blade Runner 2049“ nutzten sie fur Visual Effects und Previsualisierungen. Auch als Pre-
vis bezeichnet beinhalten diese Visualisierungen grobe Vorschauen fur komplexe Szenen, insbe-
sondere solche die visuelle Effekte und digitale Charaktere beinhalten. Dadurch kénnen Perspek-
tiven, Kamerafahrten und Ablaufe bereits vor der Produktion oder Animation ausprobiert und fest-
gelegt werden, um spater Zeit und Aufwand zu sparen. Auch im Bereich der Virtual Prodution wie

bei ,The Mandalorian“ kommen LED-Videowande zum Einsatz, auf die vorgerenderte Inhalte

"1 vgl. (Verdugo, et al., 2011)S. 4
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projiziert werden, sodass Schauspielende direkt in einer virtuellen Umgebung agieren konnten.

Filmproduktion ndhert sich damit stark Methoden der Spieleentwicklung an.'"

Dennoch unterscheiden sich Film und Game auch in der Herstellung. Filme entstehen durch Ka-
meraarbeit, Schauspiel und Schnitt, wahrend Spiele auf Game Engines, Simulationen und Ani-
mation angewiesen sind."® Mit dem wachsenden Einsatz virtueller Produktionstechniken ver-
schwimmt diese Grenze allerdings zunehmend. Filme bedienen sich heute Tools, die urspriinglich
fur Spiele entwickelt wurden — was die Abgrenzung zwischen interaktivem Film und narrativem

Spiel noch komplexer macht.

Erzdahlweisen in Videospielen

Computerspiele bieten in ihrer Grundform keine festgelegte lineare Handlung, sondern lediglich
Bausteine einer moglichen Geschichte. Erst durch das Spielen setzen sich diese Bausteine zu ei-
nem Text zusammen, welcher als Erzahlung wahrgenommen werden kann.™ Der lineare Film hin-
gegen legt Handlung und Dramaturgie im Voraus fest und verlangt vom Publikum keine eigene

Leistung auBer der Rezeption.

In seinem Buch Uber Storytelling weist David Lochner darauf hin, dass digitale Spiele oftmals we-
niger mitreiBend oder emotional als lineare Filmplots seien. Gleichzeitig schreibt er aber auch,
dass es sehr vom Genre des Games abhangt, wie sehr die Spielenden emotional in die Story ein-
gebunden werden kann."® So sind Action-Shooter und Puzzle-Games groBtenteils auf Unterhal-
tung und Strategie ausgelegt, wahrend es bei Adventure- oder Cozy-Games eher vorkommen
kann, dass der*die Spieler*in eine emotionale Bindung zu den Charakteren und der Welt aufbaut.
Grundsatzlich gibt es Games unterschiedlichen Genres, welche eine tiefgreifende Geschichte er-
zahlen. Manche dieser Spiele stellen das Gameplay in den Vordergrund und nutzen Story nur als
Beiwerk, wahrend andere Spiele fast wie interaktive Erzahlungen wirken, in die spieldhnliche Ele-

mente nur punktuell eingebettet sind.

"2 ygl. (Fang, Cai, Juan, & Wang, 2021) S. 1,2
13 Vgl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 6
14 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 83
15 vgl. (Lochner, 2014) S. 33
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Zielsetzung und Motivation

Bei Videospielen gibt es immer ein Ziel — eine Aufgabe zu losen, einen Fortschritt zu erzielen oder
die Story abzuschlieBen, welches von den Spielenden erreicht werden muss, wobei haufig Gegner
besiegt werden mussen,''® welche dem Ziel im Weg stehen. Den Spielenden liegt also immer eine
Motivation zu Grunde, die er*sie im Spiel verfolgt und dadurch eine Immersion in die Story und
Spielwelt erlangt. Je nach Spielertyp kann es ohne klar definierte Siegbedingungen fiir die Spielen-
den auf Dauer schwierig werden die Motivation aufrecht zu erhalten und die dramaturgische

Spannung nicht zu verlieren."”

Im linearen Film gibt es diese Motivation nur in dem Ziel, die Geschichte zu héren und zu verste-
hen oder etwas zu lernen, die Zuschauenden nehmen jedoch nicht aktiv daran teil. Es wird keine

Ausdauer, Geschicklichkeit oder Strategie von ihnen verlangt, um die Story zu entdecken.

Beim interaktiven Film konnen jedoch ahnliche Mechanismen wie im Game auftreten. Je nach In-
teraktionsart wird zumindest Schnelligkeit und vielleicht Strategie benotigt, wenn ein bestimmtes
Ende erreicht werden soll oder uberlegt werden muss, wie sich Entscheidungen auf den weiteren
Verlauf des Filmes auswirken. Schnelligkeit wird vor allem bei solchen Interaktionsarten verlangt,
wo innerhalb einiger Sekunden von den Zuschauenden eine Entscheidung getroffen werden
muss, welcher Handlung als nachstes ausgefuhrt werden soll. Haufig gibt es einen kurzen Zeit-
raum in dem die Optionen angezeigt und von den Partizipierenden ausgewahlt werden mussen,

bevor eine per default festgelegte Option abgespielt wird.

Wahrend in Spielen fast immer gegnerische Parteien existieren, die dem Ziel der Spielenden ent-
gegenwirken, ist dies im Film weniger stark ausgepragt. In interaktiven Filmen kann héchstens die
Zeit selbst als Gegner wirken, wenn schnelle Entscheidungen verlangt werden. Ebenso kdnnen
die Antagonisten der Protagonisten gewissermaBen auch zu den Gegenspielenden des Publikums

werden, da sie dessen gewlnschtem Handlungsverlauf im Weg stehen

Damit ndhert sich die Erfahrung starker dem Spielen an. Neben ,,Win States®, also dem Erreichen
eines bestimmten Endes, konnen auch ,Lose States“ auftreten, bei denen Zuschauende Ent-

scheidungen vermeiden mussen, die den Fortgang der Geschichte negativ beeinflussen.’®

Jouni Smed und Harri Hakonen betonen, dass fur Immersion immer ein Sinn von Erfolg oder Fort-
schritt notwendig ist. Sie argumentieren auch, dass Limitationen oder Grenzen ein Spiel zu einem

schlechten Videospiel machen. Die Kunst bestehe daraus die passende Balance aus Interaktion

116 ygl. (Busch, 2015) S. 22
17 vgl. (Busch, 2015) S. 23
18 \/gl. (Busch, 2015) S. 24
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und Einschrankungen zu schaffen, um die Spielenden zu fesseln.'® Zu viele Interaktionsmoglich-
keiten konnen Uberfordern und die Immersion zerstoren. Gerade interaktive Filme profitieren da-

her von einer klar begrenzten Auswahl.

Illusion der freien Entscheidung

Viele Videospiele mit narrativen Aspekten beinhalten Abschnitte, in denen der*die Spieler*in sich
frei bewegen und scheinbar freie Entscheidungen treffen kann. Haufig kdnnen auch in Unterhal-
tungen mit den NPCs verschiedene Antworten gewahlt werden, die vermeintlich das Geschehen
beeinflussen und einzelne Elemente der Story verandern. In der Praxis handelt es sich dabei je-
doch haufig um eine Illusion der freien Entscheidung. Die meisten Spiele bewegen sich trotz ver-
zweigter Optionen innerhalb einer weitgehend linearen Haupthandlung: Start- und Endpunkt sind
meist vorgegeben, und die Entscheidungen der Spielenden beeinflussen vor allem Details oder

Zwischenschritte, nicht aber den narrativen Gesamtrahmen.'?®

Spiele wie ,The Last of Us“ legen einen groBen Fokus auf die erzahlte Geschichte und die emoti-
onale Wirkung. Dennoch sind alle zentralen Orte, Handlungsabschnitte und Wendepunkte vom
Spiel vorbestimmt. Die Spielenden kdonnen lediglich bestimmte Raume frei erkunden oder optio-
nale Dialoge fuhren, etwa durch gefundene Gegenstande. Es gibt aber immer wieder gewissen
Orte und Aktionen, die die Spielenden erreichen mussen, um die Handlung voranzutreiben. So
entsteht der Eindruck einer interaktiven, offenen Geschichte, obwohl das Spiel letztlich stark Lli-

near erzahlt wird.

Ein anderes Spiel, welches fir sein entscheidungsbasiertes Gameplay bekannt ist, ist ,Life is
strange“ von Dontnod Entertainment aus dem Jahr 2015. Dieses Spiel beleuchtet den Butterfly-
Effekt, also wie einzelne Entscheidungen sich entwickeln und weitreichende Konsequenzen ha-
ben kdnnen. Neben den Unterhaltungen mit den NPCs aus denen sich Konsequenzen flur den wei-
teren Verlauf der Story ergeben kdnnen, gibt es auch mehrere groBe, zentrale Entscheidungen, bei
denen die Spielenden sich in einem Splitscreen fur eine Handlung entscheiden mussen. Das Tref-
fen von Entscheidungen und die Konsequenzen daraus ist also ein zentrales Thema dieses Vide-
ospiels. Dennoch bleibt auch hier die ubergreifende Handlung vergleichsweise linear. Jedes Ka-
pitel beginnt und endet an denselben narrativen Fixpunkten, nur mit Variationen bei Charakter-
konstellationen oder den verfugbaren Dialogs- oder Handlungsoptionen. Letztlich laufen die Er-

zahlstrange auf eine finale Entscheidung hinaus, in der Spielende zwischen dem Opfer von

19 Vgl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 6
120 gl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 8
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Arcadia Bay oder der Rettung der Hauptfigur Chloe wahlen mussen. Damit reduziert sich die Viel-
zahl an Moglichkeiten auf zwei Enden, was die Illusion der groBen Entscheidungsfreiheit offen-

legt."?!

Auch Genres, die vordergrundig nicht narrativ gepragt sind, wie Action oder Strategiespiele greifen
auf dieses Prinzip zurlick, um Motivation und Kontext zu schaffen. So ist es beispielsweise bei den
Super Mario Bros Spielen nicht notwendig eine grundliegende Geschichte zu erzahlen, um als
Spieler*in SpaB am Durchspielen der immer schwieriger werdenden Level zu haben. Dennoch
wird zu Beginn und an mehreren Punkten in und zwischen den Leveln die Geschichte erzahlt, dass
Prinzessin Peach entfiihrt wurde und von Mario befreit, werden muss. Obwohl die Narration hier
nur minimal ausgestaltet ist, schafft sie einen klaren Grund fur das Handeln der Spielfigur und
damit far die Motivation der Spielenden. Die eigentliche Geschichte ist statisch und linear, sie

dient aber als Rahmenhandlung fur das Gameplay.

Bedienoberflache

Fur jede Art von Interaktion ist eine Bedienoberflache notwendig. Viele Spiele nutzen ahnliche
Eingaben zur Fortbewegung der Spielfigur, beispielsweise die Tasten W, A, S und D am PC, oder
spezifische Tasten- und Controllerbefehle zum Ausfihren von Aktionen. Damit die Steuerung
moglichst schnell verinnerlicht werden kann, enthalten Spiele zu Beginn oder in passenden Spiel-

situationen haufig Tutorials, die den Spielenden die wichtigsten Mechaniken erklaren.

Eine gute Bedienoberflache sollte einfach zu verstehen und intuitiv nutzbar sein. Idealerweise
passt sie sich dynamisch an die Bedurfnisse der Spielenden an oder kann im Menu individuell
eingestellt werden. Durch diese Personalisierung wird die Spielerfahrung starker auf die jeweilige
Person zugeschnitten, wodurch die Immersion verbessert, und mogliche Stérelemente reduziert

werden, die das Eintauchen in die Spielwelt unterbrechen kénnten.?2

Die Notwendigkeit eines Eingabegerates ist ein weiteres Element, dass Videospiele und interak-
tive Filme verbinden. Unabhangig davon, ob es sich bei der Interaktion lediglich um das Wechseln
der gezeigten Perspektive handelt oder ein gesamter Charakter in einer Aktion Sequenz gesteuert
werden muss, es ist essentiell, dass die Bedienung moglichst intuitiv und erlernbar ist. Andern-
falls besteht die Gefahr, dass Frustration entsteht und Spielende oder Zuschauende aus der

Handlung gerissen werden, weil sie von der Komplexitat der Bedienung abgelenkt werden.

21 Vgl. (Life is Strange, 2015)
22 \/gl. (Smed & Hakonen, 2003) S. 10
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Grundlegend ist daher, dass Autor*innen und Entwickler*innen fruhzeitig erkennen, wie die Hand-
lungen der Spielenden am effizientesten auf das Spiel- oder Filmergebnis Ubertragen werden kon-
nen. Der individuelle Spielfluss wird durch die bestmdgliche Bedienung aufrechterhalten, darf da-

bei jedoch nicht den*die Spieler*in Gberfordern.'®

Spiele mit narrativem Fokus

Es gibt Spieleentwickler*innen, die von Beginn an einen engen Bezug zum Film suchten, mit dem
Ziel, Spiele zu schaffen, die ahnlich unterhaltsam wie Filme sind und zugleich komplexere Ge-
schichten erzahlen. Beispiele dafuir sind Cinemaware, welche Games wie ,,King of Chicago” und
»Defender of the Crown* hergestellt hat, sowie LucasArts, spater umbenannt in Lucasfilm Ga-
mes, welche unter anderem Spiele zu Indiana Jones entwickelte. Letztere hatte den Bezug zu Film
im Besonderen dadurch, dass sie Tochterfirma der Lucasfilm ist, einer bekannten amerikani-

schen Filmproduktionsfirma.'*

Die sogenannte Interactive Fiction, welche unter anderem Spiele wie Adventure Games bezeich-
net, basiert darauf den Anspruch zu haben Spiel und Erzahlung zu verbinden. Essenziell ist dabei,
dass der*die Spieler*in aktiv dazu beitragt die Handlung voranzutreiben. Ausschlaggebend ist fur
Interactive Fiction, dass alle Handlungen Sinn ergeben mussen innerhalb der fiktionalen Welt des
Spiels. Dies bezieht sich auch auf die Eingaben der Spielenden an den Spielcharakter. Sie erkun-

den die Spielwelt, treffen Entscheidungen und geben Befehle ein, auf die das Spiel reagiert.

An dieser Stelle muss jedoch betont werden, dass es sich bei dieser Definition von Interactive
Fiction um eine Auslegung von Hartmann handelt. Andere Autor*innen verstehen unter Interac-
tive Fiction teilweise etwas anderes oder beschreiben dieselbe Art von Spiel, verwenden jedoch

abweichende Begriffe.'?®

Ein zentrales Unterscheidungsmerkmal zwischen Film und Spiel liegt in der Nutzungsweise: ,,Im
Gegensatz zum Film ist ein Spiel nicht primar dazu da beobachtet, sondern gespielt zu werden.
Wahrend des Spiels ist nicht das narrative Element der Hauptgrund flir das Interesse am Spiel.“'®
Dies bedeutet, dass narrative, interaktive Anwendungen einen Kompromiss zwischen Interaktivi-
tat und Plot finden mussen, damit die spielerischen Elemente des Gameplays und die Erzahlung

einer Geschichte verbunden werden koénnen. Dies gilt gleichermaBen fur klassische

123 Vgl. (Lochner, 2014) S. 238
124 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 23/24
125 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 70ff.
126 (Hartmann, 2004) S. 92
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Computerspiele, die eine Story in ihr Gameplay einbinden, als auch flr Filme, die ihre Narration

durch Interaktionen erweitern und die Zuschauenden aktiver einbinden.

Ahnlichkeiten in Kameraeinstellungen und Strukturelementen

Filme und Videospiele bedienen sich haufig Techniken aus dem jeweils anderen Medium. So gibt
es Sequenzen in Filmen, die in ihrer Perspektive und Kameraflihrung stark an Spiele erinnern, wie
beispielsweise durch den Einsatz von POV-Shots. Wenn ein Film zudem ein begleitendes Spiel
erhalt, istes nicht unublich, dass bestimmte Perspektiven und Sequenzen bernommen werden.
Ein Beispiel hierfur sind die Quidditch-Spiele in den Harry Potter-Filmen, die in den dazugehdrigen

Videospielen dhnlich umgesetzt werden.’

Umgekehrt finden sich auch in Videospielen zahlreiche Einflisse des Kinos. Manche Spiele nut-
zen aufwendige cinematische Videosequenzen oder bauen ihre gesamte visuelle Gestaltung
stark filmisch auf.”®® Ein Beispiel hierfur ist das digitale Spiel ,,God of war“ von Santa Monica Stu-
dio aus dem Jahr 2022, welches durch seine starke Optik, filmische Bildsprache und vordefinier-
ten Kameraeinstellungen glanzt, welche sich stilistisch und inhaltlich an den Film anlehnen. Das
Spiel erweckt auBerdem die Illusion, dass die Spielenden Entscheidungsfreiheiten haben. Tat-
sachlich aber werden sie durch die Struktur des Spiels stark gelenkt und an bestimmte Punkte

gefiihrt, um die Handlung voranzubringen.'®®

Auch bei Strukturelementen lassen sich wechselseitige Bezuge feststellen. Zahlreiche Filme grei-

fen Motive auf, die aus Spielen bekannt sind:

e Groundhog Day (Und taglich gruBt das Murmeltier, Harold Ramis, 1993): Wiederholungen
desselben Tages erinnern an Restart-Mechaniken.

e Smoking/No Smoking (Alain Resnais, 1993): arbeitet mit Parallelhandlungen, die durch
Entscheidungen gesplittet werden.

e The Garden of Forking Paths (Jorge Luis Borges, 1941): literarisches Beispiel, das wie ein
Vorlaufer von verzweigten Storylines wirkt.

Der wesentliche Unterschied zwischen linearen Filmen und Spielen besteht darin, dass Spiele,
abhangig von ihrem Genre, den Spielenden eine gewisse Freiheit in der Reihenfolge von Ereignis-
sen ermoglichen. Die Geschehnisse eines Spiels konnen im Nachhinein als eine vollendete Story

erzahlt werden, jedoch kann ein Spiel nicht allein basierend auf einer Story entwickelt werden.

27 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 27
128 \/gl. (Lochner, 2014) S. 225
122 Vgl. (Lochner, 2014) S. 234
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Trotz der Moglichkeit von sehr narrativ orientierten Spielen, stehen die Interaktionen und das Ga-

meplay im Vordergrund.°

Man kénnte also vielleicht sagen, dass der Unterschied zwischen interaktiven Film und Videospie-
len darin liegt, dass Games immer die spielerische Einbindung der Spielenden in den Vordergrund
setzen, wahrend interaktive Filme von einer narrativen und Dramaturgischen Sichtweise kreiert

werden, in die Interaktionsmoglichkeiten flr die Zuschauenden zusétzliche integriert werden.

Erzahlmuster

In Games wie auch in anderen interaktiven Anwendungen liegt die Kontrolle Uber die dramaturgi-
sche Spannung nicht allein in den Handen der Autor*innen.’® Das Pacing und die Reihenfolge der
Objekte, die entdeckt werden, werden von den Spielenden beeinflusst. Im klassischen Film hin-
gegen werden die Szenen und Ablaufe minutios und teilweis sogar framegenau geplant und ge-
schnitten. In Videospielen hingegen hangt der zeitliche Ablauf von den Spielenden ab.™? Der in-

teraktive Film bildet eine Mischform, die abhangig von der Art der Interaktion variieren kann.

Grundséatzlich werden Ablaufe und Szenenléangen von der Produktion vorgegeben, jedoch entste-
hen gerade bei entscheidungsbasierten interaktiven Filmen Pausen oder kurze Leerstellen, in de-
nen die Zuschauenden Zeit fur eine Entscheidung erhalten. Diese Unterbrechungen beeinflussen
das Pacing und verlangern oder verkurzen die Gesamtlaufzeit, da je nach gewahlten Handlungs-
strangen verschieden lange oder kurze Szenen folgen. Bei Filmen, wo die Zuschauenden lediglich
die gezeigte Perspektive wechseln kdnnen, bleibt zwar die Gesamtlange vorgegeben, jedoch be-
einflussen auch hier die Zuschauenden das Pacing, indem sie durch die Wechsel zwischen den

Perspektiven die gezeigten Ausschnitte der Szenen und damit die Wirkung verandern.

Es gibt zwei mogliche Erzahlmuster, zum einen die traditionellen, statischen Erzahlmuster und
zum anderen die interaktiven, dynamischen. Die traditionellen sind auch bekannt aus linearen
Medien wobei in Bezug auf Spiele hier Grafiken, Animationen oder Cutscenes gemeint sind, in
denen der*die Spieler*in Informationen oder wichtige Hinweise Ubermittelt bekommt. Zu den dy-
namischen Erzahlmustern hingegen zahlt unter anderem die aktive Navigation des Avatars.
Dadurch, dass der*die Spieler*in die digitale Figur steuert, verschmelzen sie gewissenmafen zu

einem. ,,Das digitale Spiel ermoglicht metalineare und interaktive Erzahlweisen, die den Spieler
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weitaus mehr in die Handlung einbinden. Er kann die Welt nicht nur betrachten, sondern auch

betreten; er wird zum Akteur. Dadurch verandert sich das Verhéaltnis von Autor und Rezipient.“'33

Durch diese Verschmelzung befinden sich Spielende und Avatar auf demselben Informations-
stand. In Filmen, bei welchen der*die Regisseur*in Perspektiven und Handlungsstrange von ver-
schiedenen Hauptfiguren zeigt, ist dies anders. Hier kann der*die Autor*in gezielt mit den Per-

spektiven spielen und so Informationen steuern, die dem Publikum zugénglich werden.’®*

Damitin Videospielen Spielende die Figur starker als ,,ihre eigene“ wahrnehmen, ist Identifikation
notwendig. Teilweise geschieht dies durch die Anpassung des Aussehens und den Fahigkeiten
des Avatars, jedoch ist dies nichtin allen Spielen eine Option. Auch die Motivation der Figur spielt
eine Rolle. Wenn deren Handlungsgrinde nachvollziehbar sind, entsteht flr Spielende das Ge-
fahl, mitverantwortlich fur die Geschehnisse zu sein.’ So kbnnen sich beispielsweise in ,The last
of us® Spielende unterschiedlichen Alters und Herkunft mit dem Hauptcharakter Joel identifizie-
ren, da der Verlust seiner Tochter und seine Beziehung zu Ellie eine emotional nachvollziehbare

Motivation darstellen.

David Lochner argumentiert, dass im linearen Film die Zuschauenden bereits vorab wissen, dass
alles nurinszeniert und somit bereits passiert ist und es keine Option gibt, kein anderes Ende ein-
treten kann als das von dem*der Regisseur*in vorgesehene. Im digitalen Spiel sei dies jedoch an-
ders. Es wird die Illusion erschaffen, dass der*die Spieler*in alles im Hier und Jetzt erlebt, und
alles von den Entscheidungen der Spielenden abhangt.'®® Man kann dem Entgegensetzen, dass
auch im linearen Film die Zuschauenden die Handlung beim ersten Schauen im Hier und Jetzt
erleben, ohne das Ende zu kennen. Andererseits wurde bereits erwahnt, dass in vielen Spielen die
Story bereits vorgegeben ist und nur die Illusion erstellt wird, dass die Spielenden eigene Ent-
scheidungen treffen. Somit konnen auch hier die Spielenden bereits vorab wissen, dass alles nur
inszeniert und bereits geschehen ist. Beim interaktiven Film hangt diese Wahrnehmung stark von
der Art der Interaktion ab. Wahrend bei Filmen mit bloBem Perspektivwechsel wie ,,Mdrderische
Entscheidung” die Dramaturgie fast linear bleibt, erzeugt ein Werk wie ,Bandersnatch” eine we-

sentlich starkere lllusion freier Wahl.

Ein wichtiges Gestaltungsmittel in Games sind Cutscenes, die haufig eingesetzt werden, um die
zugrunde liegende Handlung voranzubringen. Die Action-Passagen hingegen bestehen Ublicher-

weise aus Gameplay, in welchem die Spielenden die Hauptfigur selbst steuern. Diese sogenannte

33 (Lochner, 2014) S. 31
34 Vgl. (Lochner, 2014) S. 169/170
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Ol-und-Wasser-Formel ist ein Relikt aus einer Zeit, in der Spielgrafik zu detailarm war, um Emoti-
onen und zwischenmenschliche Konflikte auf dieselbe Art zu transportieren, wie das eine geren-

derte Zwischensequenz konnte.™’

Unter den narrativen Videospielen war die ,,Final Fantasy“ Reihe eine der ersten, die einen narra-
tiven Fokus und komplexere, interessantere Geschichten hatten. Auch Spiele wie ,,.System Shock*
oder ,,Deus Ex* hatten durchdachtere Plots, anspruchsvollere Themen und folgenschwere Ent-

scheidungen, die den Spielenden gréBere narrative Gestaltungsmoglichkeiten gaben. %

Je groBer die Freiheit der Spielenden bei der Gestaltung der Narration ist, desto starker muss die
Inszenierung zurlcktreten, um den unterschiedlichen Moéglichkeiten und Vorgehensweisen der

Spielenden gerecht zu werden."®

Beim Gedruckten haben Lesende die Moaglichkeit, im Textverlauf beliebig zu springen, Passagen
erneut zu lesen, innezuhalten oder das Lesetempo selbst zu bestimmen.' Dadurch kdnnen sie
sicher sein, dass kein Abschnitt der Handlung verloren geht, da ein Zurtickspringen oder Wieder-
holen jederzeit moglich ist. Ahnliches gilt fiir den linearen Film. Zuschauende kénnen vor- oder
zurlckspulen und so Einfluss auf das Tempo der Rezeption nehmen, ohne dass sie Gefahr laufen,

zentrale Handlungselemente dauerhaft zu verpassen. '

Beim interaktiven Film verhalt es sich dagegen anders. Hier ist in der Regel lediglich das Pausieren
moglich, nicht jedoch das Zurlckspulen. Dies liegt daran, dass ahnlich wie beim Spiel Interaktio-
nen und Entscheidungen der Zuschauenden notig sind, um an die jeweils moglichen Handlungs-
punkte zu gelangen. Wahrend Videospiele allerdings das Zurlckkehren durch gespeicherte Spiel-
stande erlauben, fehlen solche Mechanismen meist im interaktiven Film. Damit entfallt haufig
auch die Moglichkeit, frihere Handlungspfade noch einmal zu durchlaufen. Dennoch gibt es auch
Ausnahmen wie beispielsweise interaktive Videos, die per Branching System auf YouTube laufen,
beidenen die Zuschauenden am Ende der einzelnen Clips das nachste Video und auswahlen kon-

nen und somit entscheiden kbnnen, wie die Handlung weiter verlauft. Hier gibt es die Moglichkeit

137 vigl. (Busch, 2015) S. 16
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des zurlick Spulens innerhalb der Videos. Zusatzlich konnen die Zuschauenden tber den Brow-

serverlauf zu den vorherigen Videos zuruckspringen und neue Entscheidungen treffen.

Eine weitere vergleichbare Form interaktiver Medien sind Hypertexte. Dabei handelt es sich um
Texte, die in eine Hyperstruktur unterteilt sind, in der Lesende durch Anklicken von Links oder, in
analoger Form, durch Blattern zu den jeweils nachsten Segmenten gelangen. Jeder Abschnitt ent-
halt Entscheidungsmaoglichkeiten, durch die sich die Pfade der Geschichte verzweigen kénnen.
Hypertexte bestehen somit aus einzelnen Segmenten, die miteinander verknipft sind und so eine
flexible, aber dennoch begrenzte Navigation durch die Geschichte erlauben.’? In der digitalen
Auspragung reicht dieses Prinzip von textbasierten Spielen tUber Lernanwendungen, die Text und
Grafik kombinieren, bis hin zu Enzyklopadien. Die Notation von Text und Grafik kann dadurch in
semantischen Netzen miteinander verbunden sein. Hierbei steht vor allem das narrative Moment
im Vordergrund. Die Entscheidungsfreiheit der Benutzenden ist dabei jedoch eingeschrankt und
an die vorgegebenen Wege gebunden.’®® Der*die Rezipient*in ist im Allgemeinen etwas passiver,
da er*sie nur den verfliigbaren Pfaden der Geschichte folgen kann, seine*ihre Perspektive wird so-

mit kontrolliert.’*

Arsenault und Perron beschreiben diesen Unterschied im Vergleich zur Literatur sehr pragnant.
Klassische Texte seien als unicursale Labyrinthe zu verstehen, die nur einen einzigen Pfad bieten,
dem man folgen kann. Cybertexte hingegen seien multicursale Labyrinthe, in denen es verschie-
dene Wege gibt, von denen nicht alle beschritten werden mussen, um an ein Ende der Geschichte

zu gelangen, wie in Abbildung 6 verbildlicht wird."*®

S

Unicursal Multicursal

Abbildung 6 - Unicursal vs. Multicursal Labyrinth™¢
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Das Fernsehen gilt heute als ein vielseitiges und haufig interaktives Medium. Es gibt zahlreiche
Sendungen, welche die Zuschauenden per Abstimmung mit einbinden, haufig bei TV-Shows wie
»ochlag den Star“ oder ,,The Voice“ wo die Zuschauenden fur ihre Favoriten anrufen kdnnen. Hau-
fig werden auch parallel Apps zu den Sendungen angeboten, teilweise von der Show direkt oder
vom Sender im Allgemeinen. Beispielsweise bei einigen Quizshows der ARD werden den Zu-
schauenden Interaktionsmoglichkeiten geboten, indem sie in der ARD Quiz App bei den Sendun-

gen mitraten konnen."’

Allerdings unterscheidet sich diese Form der Interaktivitat grundlegend vom Prinzip, welches im
klassischen interaktiven Film verwendet wird. In Fernsehsendungen laufen die Inhalte in den
meisten Fallen unabhangig von den Interaktionen der Zuschauenden ab. Ob Nutzende per App
Zusatzinformationen abrufen oder bei Quizfragen mitspielen, hat keinen Einfluss auf den eigent-
lichen Verlauf der Sendung. Bei Live-Shows gibt es zwar Abstimmungen, bei denen die Zuschau-
enden aktiv das Ende, also den*die Gewinner*in, bestimmen kénnen, allerdings handelt es sich
hier nicht um bereits gefilmtes Material, was basierend auf der Entscheidung anders abgespielt
wird. Vielmehr reagieren Produktionsteams in Echtzeit auf die Stimmen und passen den Fortgang
der Show entsprechend an. Es folgt also einem anderen Prinzip, bei dem eine andere Planung und
Umsetzung notig ist als bei einem Film, der abgedreht und fertig produziert wird, bevor er an die

Zuschauenden veroffentlicht wird.

Grundsatzlich kann, wie bei dem Film ,,Mdrderische Entscheidung — Umschalten erwinscht” ge-
zeigt wurde, auch ein interaktiver Film im Fernsehen gezeigt werden. Dennoch ist die Art der Inter-
aktion hier stark eingeschrankt, da keine Bedienung per Maus und Tastatur méglich ist. Zudem ist
es produktionstechnisch aufwendiger, im linearen Fernsehen verschiedene Erzahlpfade abzubil-
den, da hierflr entweder mehrere parallele Kanale belegt oder komplexe, synchrone Sendeab-

laufe entwickelt werden mussten.

Wahrend Fernsehen durchaus interaktive Komponenten integriert, beruhen diese eher auf einzel-
nen punktuellen Partizipationen und Echtzeitreaktionen als auf einer tiefgehenden, narrativ ver-
zweigten Interaktion. Im Gegensatz zum interaktiven Film, der die Rezipierenden haufig durch Ent-
scheidungen innerhalb eines vorproduzierten Erzahlraums aktiv einbindet, bleibt das Fernsehen
trotz erganzender Apps und Abstimmungen primar ein lineares Medium, das die narrative Kon-

trolle starker bei der Produktion als bei den Zuschauenden belasst.

147 Vgl. (Das Erste, 2025)
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Auch das Theater kann interaktive Elemente beinhalten, wenngleich diese in anderer Form als
beim interaktiven Film auftreten.’® Schon spontane Reaktionen des Publikums in Form von Ap-
plaus, Lachen oder Zwischenrufe bieten eine Art der Interaktivitat, da die Schauspielenden auf
der Buhne diese Reaktionen direkt wahrnehmen und darauf reagieren konnen. Das Buhnenerleb-

nis ist somit stets situativund in Teilen durch die anwesenden Zuschauerinnen gepragt.

AuBerdem existieren zahlreiche Theaterformen und Inszenierungen, in welchen die Zuschauen-
den aktiv in die Handlung eingebunden werden. Dies kann etwa durch direkte Ansprache gesche-
hen, wenn ein*e Schauspieler*in dem Publikum Fragen stellt, ihre Reaktionen aufgreift oder sie
symbolisch in die Auffihrung integriert. Solche Formen sind insbesondere im experimentellen
Theater, in performativen Inszenierungen oder in interaktiven Theaterprojekten verbreitet, bei de-

nen die Grenze zwischen Buhne und Zuschauerraum gezielt aufgeldst wird.

Ein besonders bekanntes Beispiel fur ein formal stark interaktives Theaterstlck ist das Musical
»The Mystery of Edwin Drood“. Das Stuck, basierend auf Buch und Musik von Rupert Holmes, pra-
mierte im Jahr 1985. Grundlage ist der gleichnamige unvollendete Roman von Charles Dickens.
Da Dickens das Werk vor seinem Tod nicht beendete, integriert die Musicalfassung das Publikum
in die narrative Gestaltung des Stlcks. Nach dem ersten Teil der AuffUhrung stimmen die Zu-
schauenden daruber ab, welche Figur der*die Morder*in ist. Je nach Ergebnis folgt nach der
Pause einer der mehreren moglichen zweiten Teile, einschlieBlich unterschiedlicher Liedvarian-
ten, die live aufgefuhrt werden. Somit existieren verschiedene maogliche Endungen, und keine Auf-
fahrung gleicht in ihrer Ausgestaltung vollstandig der anderen. Das Stlick kann daher als frihes

Beispiel eines ,,Choose-your-own-adventure“-Prinzips im Theaterkontext verstanden werden.

Wahrend das Theater traditionell von direkter und spontaner Interaktion zwischen Buhne und
Publikum gepragt ist, existieren auch komplexere Formen, die bewusst Entscheidungsfreiheit in
die narrative Struktur integrieren. Dennoch unterscheidet sich diese Form der Interaktivitat vom
interaktiven Film. Theater bleibt stets an die Einmaligkeit der Live-AuffUhrung und die situative
Reaktion gebunden, wahrend interaktive Filme auf vorproduzierten, fixierten Handlungsoptionen

basieren, die unabhangig vom AuffiUhrungsrahmen jederzeit reproduzierbar sind.

148 \Vgl. (Lochner, 2014) S. 215
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Der*die Rezipient*in interaktiver Medien wird in eine neue Rolle versetzt, indem er*sie nicht lan-
ger ein*e rein passive*r Beobachter*in ist. Stattdessen wird er* sie aktiv in die Gestaltung der Nar-
ration eingebunden. Dieser Perspektivwechsel kann so beschrieben werden, dass die Zuschau-
enden zum aktiven Entscheidungstragenden werden und sich zugleich bewusst machen mussen,

dass sie Verantwortung fur die Interpretation der Geschichte tragen.'®

Die Literaturwissenschaftlerin Marie-Laure Ryan unterteilt den Begriff Interaktivitat in zwei grund-

legende Modi bestehend aus dem Entdeckungsmodus und einem ontologischen Modus:

“In the exploratory mode, users navigate the display, but this activity does not make fictional
history nor does it alter the plot: users have no impact on the destiny of the virtual world. In
the ontological mode, by contrast, the decisions of the user send the history of the virtual

world on different forking paths.“'%°

Diese Interpretation des Begriffs lasst sich auf die Interaktionsmaoglichkeiten von Videospielen
und interaktiven Filmen Ubertragen. Sie unterscheidet zwischen Interaktionen, welche den Ver-
lauf der erzahlten Geschichte beeinflussen und solchen, die zur Unterhaltung der Rezipierenden

dienen, aber keinen ausschlaggebenden Einfluss auf die fiktionale Welt und Story haben.

Grundsatzlich gibt es zwei Wege Medien zu nutzen. Entweder mit aktiver oder passiver Teilnahme.
Interaktivitat entsteht dort, wo auf eine Handlung oder Anfrage des Nutzenden eine Reaktion des
Mediums erfolgt. Es handelt sich somit um ,,die aktive Einflussnahme auf eine Anwendung durch

den Nutzer.“"

Im linearen Film werden alle Aspekte von der Handlung bis zum Filmen von dem*der Regisseur*in
und Producer*in kontrolliert. Auf einer rein technischen Grundlage ist dies auch bei interaktivem
Film der Fall jedoch wird der klassische Ablauf und die Erzahlweise durch die multilinearen und
interaktiven Handlungsstrange herausgefordert. Ein interaktiver Film lasst sich nicht einfach vor-
spulen oder in einem Satz zusammenfassen. Rezipierende muissen sich aktiv auf die Handlung
einlassen, Entscheidungen treffen und unterschiedliche Pfade selbst erkunden. Oftmals ist dies

sogar mehrfach erforderlich, um die gesamte Bandbreite des Werkes zu erfassen.’s?
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In linearen Medien gibt es immer wieder Momente, in denen die Charaktere der Story eine Ent-
scheidung treffen. An diesen Punkten wird fur die Lesenden oder Zuschauenden eine Art Illusion
einer noch nicht eingetretenen Zukunft vermittelt, obwohl das Ende bereits geschrieben steht.'?
Interaktive Filme nutzen genau diese Entscheidungsmomente, um den Zuschauenden scheinbar
echte Handlungsfreiheit zu geben. Zwar sind die Konsequenzen auch hier im Vorfeld festgelegt,
doch durch die Verzweigungen entsteht ein komplexeres Netz moéglicher Erzdhlungen, das die Il-

lusion verstarkt, Teil der Handlung zu sein.

Zur Strukturierung solcher Geschichten lassen sich theoretische Modelle wie das von Seymour
Chatman heranziehen. Die Ereignisse der Erzahlung wurden von ihm dabei in sogenannte Kardi-

nalpunkte und Satelliten unterschieden.

Die Kardinalpunkte sind dynamische Elemente, welche die Wandlung der Geschichte von einem
Zustand in einen anderen bewirken. Es gibt eine Notwendigkeit fur diese Punkte, damit es in einer
Geschichte Wendungen geben kann. Sie treiben damit die Handlung im Wesentlichen voran. Bei
den Satelliten hingegen handelt es sich um Ereignisse, welche keinen unmittelbaren Handlungs-
fortgang bewirken. Sie dienen lediglich der Ausschmuckung der fiktionalen Welt, um diese leben-

diger und greifbarer zu machen.'*

Diese Aufteilung kann man sich auch bei entscheidungsbasierten interaktiven Filmen zu Nutzen
machen. Es kann somit Entscheidungen geben, welche ausschlaggebend fur den weiteren Ver-
lauf der Handlung sind, wahrend andere Entscheidungen dazu dienen den Partizipierenden das
Gefuhl zu geben mehr in die Welt der Geschichte eingebunden zu sein, obwohl sie keine wesent-
lichen Veranderungen bewirken. Fur die Immersion der Partizipierenden konnen diese Interakti-
onsmoglichkeiten helfen, auch wenn sie nicht direkt die Story vorantreiben, aber das Gefuhl ver-

mitteln frei mit der Welt interagieren zu kénnen.'®

Ein zentrales Problem narrativer Interaktivitat besteht darin, dass ihre Grenzen oft verborgen blei-
ben mussen, um die Illusion der Entscheidungsfreiheit aufrechtzuerhalten. Dieses Problem lasst
sich zu einem gewissen Grad bereits dadurch umgehen, dass ein*e Spieler*in die Begrenzungen
teilweise bereits automatisch ausblendet, ohne die Immersion zu verlieren, wenn er oder sie sich
richtig auf die Spielwelt einlasst. Dies nennt man auch ,willing suspension of disbelief*. ¢ So ak-
zeptieren die Spielenden, dass nicht alle Objekte aufgehoben werden kénnen, die begehbaren

Regionen eingegrenzt sind oder man sich nicht Gberall hinsetzen kann, obwohl dies in einer voll
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interaktiven Welt mdéglich sein sollte. Dennoch bringen Eingrenzungen des Handlungsspielraums
das Risiko mit sich, dass die Spielenden sich eingeschrankt fihlen kbnnen. Manchmal ist dies

jedoch notwendig, damit die Dramaturgie der narrativen Elemente nicht komplett verloren geht.

Bei groBerem Einfluss der Nutzenden auf die Geschichte und allgemein einer groBeren interakti-
ven Freiheit, ist es fur die Entwickler*innen und Autor*innen schwieriger eine konsistente Drama-
turgie beizubehalten. Es hilft fur den Aufrechterhalt der Immersion, wenn die Spielenden sich auf
ein Ziel konzentrieren, welches es zu erreichen gilt, sodass sie sich nicht beobachtet fuhlen und

trotz der Begrenzungen das Geflihl beibehalten einen eigenen Weg zu gehen.’

Um innerhalb einer interaktiven Anwendung eine Geschichte zu erzahlen ist eine Struktur notwen-
dig, welche beide Elemente miteinander verbindet, ohne das Erlebnis der Rezipierenden zu stark
einzuschranken. Ein haufig genutztes Strukturprinzip in narrativen Spielen und interaktiver Fiktion
ist die Aufteilung in Kapitel oder Akte. Innerhalb dieser Kapitel haben die Spielenden mehr Inter-
aktionsfreiheit und konnen die fiktionale Welt freier erkunden, bevor an einem Kardinalpunkt der
nachste Abschnitt eingeleitet wird.'*® In Games geschieht dies haufig durch Cut Sequences, teil-
weise im Zusammenhang mit einem Ortswechsel. Diese Sequenzen werden meist durch eine
Handlung des Spielenden eingeleitet — beispielsweise beim Ansprechen einer anderen Figur,
beim Interagieren mit einem bestimmten Gegenstand oder beim Verlassen eines Raumes. Die
vorbereitete Sequenz, die dann abgespielt wird, besteht meist aus einem Story Teil, welcher die
gesamte Geschichte voranbringt und manchmal an einem neuen Ort, mit neuen Neben-Charak-

teren oder mit einem neuen Ziel fur die Hauptfigur endet.

Die Interaktionen sind gerade bei Spielen haufig an Geschicklichkeit oder Schnelligkeit gebunden,
was die Spielenden vor Herausforderungen stellt. Diese Hindernisse machen zum einen den Reiz
des Spielens aus, bergen zum anderen aber auch die Gefahr, dass Langeweile entsteht, wenn die
Aufgaben zu einfach sind, oder dass Frust und Demotivation auftreten, wenn sie die Moglichkei-
ten der Spielenden Uberschreiten.'® Dieses Problem findet sich auch in narrativ orientierten in-
teraktiven Werken, wenn auch in abgewandelter Form. Hier geht es weniger um Geschicklichkeit,
sondern vor allem um Entscheidungen, die den Verlauf der Handlung beeinflussen kénnen. Den-
noch kdonnen auch diese Situationen die Zuschauenden unter Druck setzen. So gibt es bei man-
chen interaktiven Filmen einen Timer, der wahrend der Entscheidungsoptionen ablauft. Dieser
Zeitdruck kann stressen und dazu fuhren, dass Zuschauende vorschnell eine Option anklicken,

die sie bei langerer Uberlegung vielleicht nicht gewahlt hatten. Ebenso kann Frust entstehen,
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wenn die Rezipierenden das Geflhl haben, nicht gentigend Informationen zu besitzen, um eine
Entscheidung fundiert zu treffen. Hinzu kommt das Risiko, dass die Zuschauenden die Wirkung
ihrer Entscheidung als gering wahrnehmen. Wenn also die Illusion der Entscheidungsfreiheit

durchbrochen wird, leidet die Immersion. Dies ist etwas, das es unbedingt zu vermeiden gilt.

Der Reiz von interaktiven Narrativen liegt darin, die unterschiedlichen Handlungsmadglichkeiten
zu erkunden und zu erleben. Dadurch entsteht ein Interesse, die Anwendung mehrfach zu spielen
oder anzusehen.’ Nun kann man argumentieren, dass auch lineare Narrative wie Filme oder Bi-
cher einen Reiz haben sie nochmal anzuschauen oder zu lesen, obwohl die Handlung sich nicht
andert, sondern lediglich die Sicht der Zuschauenden eine andere ist, wenn sie das Ende bereits
kennen. Doch beim zweiten Ansehen oder Lesen lassen sich oft neue Details, Symbole oder Zu-
sammenhange erkennen, die zuvor verborgen geblieben sind. Dieses Element des neue Details
entdeckens ist bei Interactive Fiction jedoch nochmal deutlich starker, da je nach Art der Interak-

tionen ganz neue Handlungsstrange und Optionen entdeckt werden konnen.

Die Komplexitat und damit auch der Produktionsaufwand von interaktiven Filmen ist erheblich
hoherals beiihren linearen Alternativen. Daher wird haufig nach Moglichkeiten gesucht die Menge
an bendtigtem Footage (engl. fur ,Filmmaterial“) zu reduzieren, ohne die Interaktivitat maBgeblich
einzuschranken. Lischka beschreibt die Kunst der interaktiven Erzahlung bestehe darin, ,,mog-
lichst viele parallele Linearitaten zu schaffen, die sich je nach den Handlungen des Spiels uber-
schneiden, bedingen oder ineinander minden “'®' Dies bedeutet, dass je nach Struktur, verschie-
dene Handlungspfade in denselben Knotenpunkten zusammenlaufen kdnnen. Szenen lassen
sich dadurch mehrfach verwenden, ohne dass das interaktive Erlebnis leidet. Teilweise konnen
sich die Autor*innen hier den Effekt zu nutzen machen, dass die gezeigten Ereignisse und Hand-
lungen je nach vorhandenem Kontext unterschiedlich wirken. Also je nachdem welchen Hand-
lungspfad die Spielenden/Zuschauenden zuvor ausgewahlt und gesehen haben, kann die Szene

unterschiedlich wirken.'®?
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Als Grundlage fur jede interaktive Erzahlung gibt es eine Struktur, welcher der Handlungsverlauf
folgt. Durch die Aktionen der Spielenden und den verfugbaren Optionen zur Interaktion, entsteht

ein narrativer Ablauf, welcher im Normalfall einer vorgegebenen Story Struktur folgt.'®®

Branching-Struktur

Eine der bekanntesten Interaktionsstrukturen ist die Braching-Struktur. Hierbei startet die Hand-
lung an einem vorgegebenen Punkt und verzweigt sich mit jeder Entscheidung weiter in zwei oder
mehr maégliche Handlungsoptionen. Am Ende eines Abschnitts kann der*die Spieler*in einen vor-
definierten narrativen Pfad auswahlen, welcher sie*ihn zu einem entsprechenden anschlieBen-
den Handlungsteil fihrt. Erstmals an Bekanntheit erlangt hat diese Struktur in den 1970er Jahren
durch die ,,Choose Your Own Adventure“-Kinderblicher.’® Durch diese Struktur haben die Zu-
schauenden/Spielenden einerseits die Moglichkeit, die Geschichte zu beeinflussen, wahrend die
Autor*innen andererseits bestimmen kdnnen, welche Art von Geschichte sie erzahlen wollen. Ei-
ner der groBen Nachteile dieser Struktur ist, dass die Anzahl der Pfade und somit der Umfang der
Handlungsoptionen exponentiell steigt und dadurch schnell die Grenzen der Umsetzbarkeit er-
reicht werden.'® Auch die Erzahlung kann unter dieser Struktur leiden, da die Gefahr besteht,
dass die Charaktere und die Story Elemente ihre Tiefe verlieren. Aus diesem Grund wird die Bran-
ching-Struktur meist eingegrenzt und vereinfacht, indem Pfade vorhanden sind, welche durch ver-

schiedene Entscheidungen erreicht werden kdnnen.'®®

Abbildung 7 - Branching Struktur'®”

63 \gl. (Lochner, 2014) S. 171/172
184 \/gl. (Gallon, 2021) S. 18
85 \gl. (Lochner, 2014) S. 172
166 Vgl. (Verdugo, Nussbaum, Corro, Palma, & Navarrete, 2011) S. 5/6
67 Eigene Darstellung basierend auf (Lochner, 2014) S. 172
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Sequenzielle- bzw. Perlenketten-Struktur

Diese Struktur bildet die grundlegende Struktur von linearen Handlungen. Die Zuschauenden ha-
ben keinerlei Einfluss auf den Verlauf der Erzahlung. Sie kann jedoch Teil eines interaktiven Medi-
ums sein, indem zwischen den handlungsentscheidenden Punkten interaktionsfreie Raume fur
die Spielenden geschaffen werden, in denen zwar mit der Welt interagiert werden kann, die Story
aber nicht mitbestimmt werden kann. Um die Bezeichnungen von Seymour Chatman aufzugrei-
fen, bedeutet dies, dass die Kardinalpunkte in dieser Struktur fest vorgegeben sind, es aber Frei-
raum fur Satelliten gibt.’®® Besonders beliebt ist dieses Prinzip in Videospielen, in denen es eine
Reihe vorgegebener Handlungsevents gibt. Ublicherweise gibt es in den Freirdumen zwischen den
Kardinalpunkten bestimmte Elemente zur Interaktion oder Handlungen, die ausgefuihrt werden
mussen, um in der Story voranzuschreiten. Die Autor*innen kénnen dabei das allgemeine Narrativ
bestimmen, welches erzahlt wird, das Pacing und die Erzahlweise innerhalb der Freirdume wird

jedoch groBtenteils durch das Spieldesign und die Spielweise der Spielenden bestimmt.'®®

Abbildung 8 - Sequenzielle Struktur’”®

Sequenzielle Struktur mit Seitenwegen

Wie der Name schon sagt, handelt es sich bei der sequenziellen Struktur mit Seitenwegen wieder
um eine groBtenteils lineare Struktur, die um Nebenhandlungsstrange erweitert wurde. Der*die
Spieler*in kann also an gewissen Punkten Seitenwege einschlagen, die nicht essenziell notwen-
dig fur die Haupthandlung sind, aber eine zusatzliche Herausforderung oder Erzahlung beinhalten
konnen. Nachdem der Nebenstrang erfolgreich absolviert wurde, kehrt der*die Spieler*in wieder
an den Ausgangspunkt zurtick an der sie*er den Hauptpfad verlassen hatte. Von dort aus wird die

lineare Erzahlung fortgesetzt.””"

68 \/gl. (Lochner, 2014) S. 173
169 Vgl. (Verdugo, Nussbaum, Corro, Palma, & Navarrete, 2011) S. 6
70 Eigene Darstellung basierend auf (Lochner, 2014) S. 173
71 Vgl. (Lochner, 2014) S. 174
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Abbildung 9 - Sequenzielle Struktur mit Seitenwegen'”?

Weltenstruktur

Die Weltenstruktur ist eine etwas abstraktere und seltener genutzte Art, Interaktionen aufzu-
bauen. Es konnen verschiedene Story-Strukturen kombiniert werden, da die Spielenden die Mog-
lichkeit haben, sich in unterschiedliche Welten und somit Handlungsstrange zu begeben und

diese auch wieder zu verlassen.’”®

Abbildung 10 - Beispiel fir Welten-Struktur'”

Verzweigung mit Pflichtpfaden

Auch diese Interaktionsstruktur basiert auf der Grundlage einer linearen Geschichte. In einigen
Teilen der Handlung folgt der*die Spieler*in einem vorgegebenen Pfad, bei dem es keine interak-

tiven Elemente in Bezug auf die Story gibt. An einigen Punkten konnen jedoch Seitenwege

72 Eigene Darstellung basierend auf (Lochner, 2014) S. 174

173 Vgl. (Lochner, 2014) S. 175

74 Eigene Darstellung basierend auf (Lochner, 2014) S. 175
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eingeschlagen werden, die im Gegensatz zur sequenziellen Struktur mit Seitenwegen jedoch
nicht wieder an denselben Punkt zurtickfuhren, an welchem die Haupthandlung verlassen wurde.
Stattdessen wird die Handlung auf den Nebenwegen fortgesetzt und fuhrt friilher oder spater auf
den Haupthandlungspfad zurtick. Es wird fur den*die Spieler*in also eine Ilusion geschaffen,
dass ihre*seine Entscheidung eine maBgebliche Auswirkung auf die Handlung hat, obwohl das

Ende der Handlung gleichbleibt, unabhangig davon welche Entscheidung getroffen wurde.'”®

Abbildung 11 - Verzweigung mit Pflichtpfaden’”®

Flaschenhalsprinzip

Dieses Prinzip ist eine Erweiterung der Verzweigung mit Pflichtpfaden. Der Unterschied besteht
darin, dass bei dieser Struktur mehr Verzweigungen maoglich sind und die Abstande zwischen den
vorgegebenen Szenen der Haupthandlung groBer sind. Die Interaktionsmaoglichkeiten und Ent-
scheidungsfreiheiten sind also etwas komplexer, wobei auch hier Ublicherweise ein vorgegebener
Endpunkt der Geschichte erreicht wird."””” Diese Struktur wird auch als Vereinfachung der Bran-
ching-Struktur angesehen, da sich die Handlung aufgabelt, aber wieder auf einen gemeinsamen
Punkt zurtckfuhrt. Dadurch ist der Umfang deutlich geringer. Manchmal wird hierbei die Tatsache
ausgenutzt, dass die gleiche Szene aufgrund des gegebenen Kontextes zu verschiedenen Inter-

pretationen fliihren kann. Gerade im Filmbereich reduziert dies den Produktionsaufwand.’”®

75 Vgl. (Lochner, 2014) S. 176

176 Eigene Darstellung basierend auf (Lochner, 2014) S. 176

77Vgl. (Lochner, 2014) S. 177

178 Vgl. (Verdugo, Nussbaum, Corro, Palma, & Navarrete, 2011) S. 7ff.
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Abbildung 12 - Flaschenhalsprinzip'”®

Netzstruktur

Die Netzstruktur, auch Labyrinth genannt, ist ein System, bei welchem der Spieler einen vorgege-
benen Startpunkt hat. Von diesem Punkt ausgehend sind viele ineinander verzweigte Wege ver-
fugbar, welche eingeschlagen werden kénnen von denen nicht alle zwingend zum Ziel fihren."®
Ein Beispiel fur die Netzstruktur ist die zuvor in im Kapitel zur Entstehung vom Game erwahnten
Interactive Fiction. Hier gibt es eine Datenbank, die aus einzelnen narrativen Elementen, also Er-
eignissen oder Dialogteilen, besteht. Im Gegensatz zu einer linearen Erzdhlung liegt dabei keine
feste Anordnung der Elemente der Geschichte vor.'®" Da keine vorgegebene Reihenfolge vorliegt,
besteht die Haupttatigkeit der Spielenden in diesen Computerspielen im Erforschen. Man kdénnte
sagen, dass die Darstellung hier erst durch die Handlung der Spielenden entsteht. Im informati-

ven Bereich wird diese Struktur meist in Worterblchern oder Enzyklopadien verwendet.'®?

Ein passendes Beispiel fur interaktive Filme/Videospiele, welche auf der Netzstruktur basieren
bietet der Videospieldesigher Sam Barlow. Er war an mehreren Projekten beteiligt, in denen die
Spielenden die Handlung nicht linear, sondern durch das Durchsuchen und Ansehen von Video-
clipsin einer Datenbank erschlieBen. Auf diese Weise setzen sie Stuck fur Stick eine zusammen-
hangende Geschichte aus verstreuten Fragmenten zusammen. Im Beispiel von ,,Her Story“, wel-
chesin 2015 verdffentlicht wurde, rekonstruieren die Spielenden durch das Durchsuchen und An-
schauen von Polizeiinterviews allmahlich den Fall eines verschwundenen Ehemannes. Das Spiel-
prinzip gleicht dem Losen eines Puzzles, bei dem jede neu gefundene Sequenz weitere Einblicke

in die komplexe Handlung gewahrt.'®3

7 Eigene Darstellung basierend auf (Lochner, 2014) S. 177
180 \/gl. (Hartmann, 2004) S. 87
81 Vgl. (Hartmann, 2004) S. 82
182y/g(_ (Gallon, 2021) S. 18
183 /g (Steam, 2025)
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Abbildung 13 - Netzstruktur'®

Parallele Struktur

Eine weitere Moglichkeit ist, eine lineare Handlung aus zwei oder mehr Perspektiven zu filmen und
den Zuschauenden die freie Entscheidung zu Uberlassen, welche Handlung sie verfolgen moch-
ten. Die gewahlte Perspektive kann dabei mehrfach gewechselt werden, entweder kontinuierlich
oder an bestimmten Knotenpunkten. Dabei ist es beispielsweise moglich, dass in jeder Version
ein unterschiedlicher Charakter begleitet wird und die Handlung aus dessen Sicht gezeigt wird,
oder auch derselbe Ort in unterschiedlichen Zeitstrangen angeschaut werden kann. Die Nutzen-
den sind hierbei lediglich stille Beobachtende welche keinen aktiven Einfluss auf die Handlung

nehmen.8®

Abbildung 14 - Parallele Struktur'®®

Obwohl es viele verschiedene Strukturen gibt, ist es nicht unublich, dass diese miteinander ver-
bunden werden oder nicht alle Pfade zum gleichen Endergebnis fuhren, sondern mehrere ver-
schiedene Enden maoglich sind. Je nach gewahlter Struktur und Anzahl der méglichen Start- und

Endpunkte kdnnen Aufwand und Komplexitat der Interaktionen stark schwanken. Darlber hinaus

184 Eigene Darstellung basierend auf (Hartmann, 2004) S. 87
185 \/g. (Gallon, 2021) S. 17
'8¢ Eigene Darstellung
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bringt jede Struktur Herausforderungen bezlglich der Umsetzung und derimmersiven Einbindung

der Rezipienten mit sich.

Interaktive Erzahlungen bringen einige Anforderungen mit sich, welche erfillt werden sollten, um
den Zuschauenden eine angenehme Erfahrung zu bieten. Dazu gehort ein angemessener Ent-
scheidungsfreiraum, in dem die Zuschauenden agieren kdnnen, welcher Sackgassen vermeidet,
da diese zu unbefriedigenden Enden fiihren kédnnen. Wiederholungen und starke Uberschneidun-
gen bergen das Risiko, dass beim erneuten Ansehen das Interesse verloren geht. Idealerweise
sollte daher auch beim wiederholten Anschauen eine neue Erzdhlung geboten werden. Zudem ist
es fur die Rezipierenden hilfreich, wenn eine ungefahre Gesamtlange des Films bekannt ist. Hin-
sichtlich der audiovisuellen Gestaltung sollte ein industrieller Standard in Bild- und Tonqualitat
gewahrleistet sein. Ebenso ist entscheidend, dass die eingesetzte Technologie den Film orga-
nisch erweitert und nicht zur Ablenkung wird, was auch bedeutet, dass die interaktiven Elemente
stimmig gestaltet und sinnvoll in das Gesamterlebnis eingebunden sein missen. Die naturliche
Motivation der Zuschauenden Informationen zu sammeln, sollte durch die Implementierung von
den interaktiven Elementen unterstlutzt werden. Dies ist auch maéglich, ohne die Storyline direkt

zu beeinflussen und stattdessen die lineare Erzahlweise beizubehalten.’®

Eine zentrale Herausforderung interaktiver Erzahlungen liegt im Wechselspiel zwischen Immer-
sion und Interaktion. Die Zuschauenden bewegen sich stetig zwischen einem Zustand des Wahr-
nehmens und einem Zustand des aktiven Handelns. Ihre Rolle als passive Rezipient*innen wird
dadurch um die Dimension einer aktiven Teilnahme erweitert. Idealerweise wird dabei flr die Zu-
schauenden ein ,state of flow“ erreicht, in dem sie weder Stress noch Langeweile empfinden,
sondern ein Teil der Erfahrung werden.'® Unterbrechungen, die notig sind, um Entscheidungen zu
ermoglichen, konnen jedoch als stérend empfunden werden, wenn sie nicht dramaturgisch ein-
gebettet oder visuell kaschiert werden.'® Dies ist vor allem bei Interaktionsstrukturen wie der
Branching-Struktur relevant, bei der die Zuschauenden aktiv vor eine Entscheidung gestellt wer-

den und sich zwischen den Optionen entscheiden mussen.

Frihere Versuche, interaktive Hypermedien und -Fiction kommerziell zu etablieren, scheiterten

haufig an technischen Limitierungen, etwa fehlenden Feedbackkanalen oder nicht vorhandenen

87 \gl. (Melzer, Hasse, Jeskulke, Schon, & Herczeg, 2004) S. 3f.
88 \/gl. (Johnson, 2008) S. 3
89 Vgl. (Lochner, 2014) S. 220
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Distributionswegen.'® Auch in juangerer Zeit stellt sich die Verbreitung interaktiver Filme proble-
matisch dar. So produzierte Netflix ab 2015 mehrere dieser Formate, sowohl flir altere als auch
fir jingere Zielgruppen, entfernte sie jedoch inzwischen wieder aus dem Angebot.’" Ahnliches
gilt fur Steven Soderberghs Projekt Mosaic, das ursprunglich Uber eine App interaktiv erlebbar war.
Mittlerweile ist jedoch lediglich eine lineare Version verfligbar.’®? Derartige Beispiele verdeutli-
chen, dass es bislang keine stabile Infrastruktur und Nachfrage fir interaktive Filme auf groBen

Streamingplattformen gibt.

Konventionelle, lineare Filme begreifen die Zuschauenden als passive Empfanger. Bei der Imple-
mentierung von interaktiven audiovisuellen Narrativen hingegen werden die Produzent*innen vor
einige Herausforderungen gestellt, um eine Art Cocreation zwischen Filmproduzierenden und Zu-
schauenden zu erschaffen. Insbesondere bezieht sich dies auf die Narration, die Bedienungs-
oberflache, die Immersion sowie die technischen Implementierungen.'®® Dabei spielt auch eine
Rolle, dass nicht jeder Mensch dazu geeignet oder motiviert ist, sich aktiv an einer Geschichte zu
beteiligen. Viele Leute sind lediglich lineare Geschichten gewohnt. Diesen kann es dadurch
schwer fallen sich auf interaktive Erzahlweisen einzulassen, da hier im Gegensatz zu passiven,
linearen Erfahrungen die Aufmerksamkeit und Aktion der Rezipierenden erfordert wird." In den
zu Beginn gezeigten Statistiken wurde zwar erkenntlich, dass der allgemeine Umgang mit interak-
tiven Medien fur viele, vor allem jungere Menschen nicht unublich ist, jedoch fehlt bei den Anwen-
dungen haufig der fokussierte narrative Aspekt. Dieser kann erheblichen Einfluss auf die Interak-

tionen nehmen, was viele der Nutzenden nicht gewohnt sind.

Hinzu kommt, dass interaktive Filme im Vergleich zu linearen Produktionen aufwendiger in Pla-
nung, Logistik und Finanzierung sind. Die Preproduktion ist komplexer, da unterschiedliche Hand-
lungsstrange und deren Zusammenhange bedacht werden mussen, wodurch es schwieriger wird
einen Uberblick Giber die Charaktere und Handlung zu behalten. Fiir jeden neuen Handlungs-
strang wird neues Filmmaterial bendtigt, wodurch sich die Menge an Drehtagen und Postproduk-
tion erhoht. Dies ist auch stark davon anhangig welche Art der Interaktionsstruktur vorliegt, da es
einige Systeme gibt, in denen Szenen mehrfach verwendet werden kdnnen, um den Aufwand zu
reduzieren. Das Schreiben eines effektiven und ergreifenden interaktiven Filmes, welcher trotz
seiner verschiedenen Handlungswege nicht in unzufriedenstellenden Enden mundet, ist kompli-

ziert. Es erfordert sowohl gute Drehbuchautor*innen als auch Zeit und somit erhdhte Kosten.

190 Vgl (Melzer, et al., 2004) (S. 2)
191 Vgl. (Peters, 2024)
192 \gl. (watchmosaic, 2025)
193 vgl. (Verdugo, Nussbaum, Corro, Palma, & Navarrete, 2011) S. 1f.
94 Vgl. (Lochner, 2014) S. 215
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Zusammen mit der Komplexitat und Menge an gefilmten Szenen erhoht sich auch die Gefahr, dass
sich Fehler in der Kontinuitat ergeben. Bei groBeren Produktionen wie Netflix’s ,,Black Mirror:
Bandersnatch“ gab es daher ein festgelegtes Crewmitglied, welches den Uberblick dariiber be-
halt, welche Version einer Szene gefilmt wird und wie Requisiten und Kostlime angeordnet waren.
Neben der Tatsache, dass die Kontinuitat zwischen den Szenen im Bild stimmen muss, ist es auch
hilfreich fur die Crew und die Schauspielenden zu wissen in welchem Handlungsstrang sie sich
aktuell befinden. Neben dieser narrativen und visuellen Konsistenz sind auch technische Aspekte
anspruchsvoll. Interaktive Filme erzeugen groBere Datenmengen, die gespeichert, verarbeitet und
Uber Streamingdienste in Echtzeit Ubertragen werden mussen. Dies kann die Bildqualitat belas-

ten und setzt stabile Internetverbindungen voraus.'®

Bei vielen interaktiven Filmen gibt es neben wenigen einflussreichen Entscheidungen, welche ge-
troffen werden kénnen, auch viele kosmetischen Wahlmaoglichkeiten. Bei diesen gibt es keine gro-
Ben Auswirkungen auf die Handlung, stattdessen wird derselbe Punkt in der Geschichte erreicht,
unabhangig davon welche Entscheidung getroffen wurde. Es wird also eher eine Illusion der Inter-
aktivitat geschaffen, was bei den Zuschauenden zu Enttauschung fihren kann, wenn diese das
Gefuhlbekommen ihre Interaktionen haben keine Wirkung. Diese Illusion der freien Entscheidung
wurde bereits im Kapitel zur Abgrenzung zum Game ausfuhrlicher beschrieben. Dieser Kompro-
miss zwischen Freiheit der Entscheidungen und Qualitat der Story muss jedoch seitens der Pro-
duzierenden und regieflUhrenden Personen getroffen werden. Hierbei besteht auch die Gefahr,
dass die Interaktivitat zu einem Gimmick reduziert wird und sie keinen direkten Mehrwert zur Story
bietet. Auch wird teilweise viel mit Klischees gearbeitet, anstatt eine tiefgreifende, emotionale

Geschichte zu erzahlen.

Daruber hinaus beeinflussen interaktive Elemente den Rhythmus eines Films. Wahrend lineare
Filme einem etablierten Schnitt- und Spannungsbogen folgen, kénnen Interaktionspausen den
Fluss der Erzahlung unterbrechen. Ob dies storend wirkt, hangt maBgeblich davon ab, wie orga-

nisch die Entscheidungspunkte in den Film eingebunden sind.

Wenn die Linearitat des Filmes aufgebrochen wird und der*die Zuschauer*in als Akteur*in zu ei-
nem gewissen Grad in den Verlauf der Handlung eingebunden wird, verandert sich zwangslaufig
die narrative Struktur und Wirkung. Die Hauptfiguren der Geschichte geben dabei Teil ihrer Hand-

lungsfreiheit ab, um den Betrachtenden die Méglichkeit zu geben sich in die Uberlegungen und

195 \/g|. (Gallon, 2021) S. 9-72
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Entscheidungen einzubeziehen. Es entsteht eine Art gegenseitige Abhangigkeit zwischen der
Handlung und den Zuschauenden. Eine vollige Autonomie der Rezipierenden ware nicht nur tech-
nisch kaumrealisierbar, sondern wiirde auch die Moéglichkeit einer koharenten, durchdachten Ge-
schichte untergraben. Im Kern steht Interaktivitat daher in einem Spannungsverhaltnis zum klas-
sischen Storytelling. Damit eine Narration weiterhin gewahrleistet werden kann, muss die Inter-

aktivitat bewusst begrenzt und gerahmt werden. "%

Die Interaktionen sollten die zentrale Motivation der Zuschauenden aufgreifen, die Geschichte zu
erfahren und voranzubringen. Diese Motivation kann sich in unterschiedlichen Formen auBern,
wie etwa im Wunsch, ein Ratsel zu lésen, Zusammenhange besser zu verstehen oder ein be-
stimmtes Ende zu erreichen. Je nach Struktur der Interaktionen kann es Sequenzen geben in de-
nen aktiv Gegner*innen aufgehalten werden mussen oder lediglich Konversationen gefuhrt wer-
den, um die Charaktere und Geschichte besser zu verstehen und voranzubringen. Runtergebro-
chen bedeutet dies, dass die Erzahlung zum einen aus dem Inhalt besteht und zum anderen die

Struktur und der Kontext die Erzahlweise und die Erfahrung der Zuschauenden vorgibt.™”

Das Interagieren und Beeinflussen von Geschichten und Erzdhlungen ist keine neuartige Erfin-
dung. Dennoch ist gerade das Einbinden der Zuschaueden in interaktiven Filmen haufig eine et-
was ungewohnte Erfahrung flr die Nutzenden. Daher greifen viele Produktionen auf bekannte nar-
rative Ablaufe zuriick, um Uberforderung zu vermeiden und Orientierung zu geben. Auch die Kom-
plexitat der moglichen Handlungsstrange wird in der Regel von den Autor*innen klar vorgegeben.
Haufig existieren zwar verschiedene Wege, doch fuhren diese an bestimmten Knotenpunkten wie-
der zusammen. So erhalten die Zuschauenden die Illusion von Entscheidungsfreiheit, wahrend

die dramaturgische Koharenz gewahrt bleibt."®

Wie Verdugo et al. unter Ruckgriff auf Perniola (2001) betonen, gilt: ,,Reception is ultimately the
only truth of the artistic event.“’*® Ein Werk kann also nie losgeldst von seiner Begegnung mit dem
Publikum betrachtet werden. Erst durch die Interaktion und Wahrnehmung der Zuschauenden er-

halt es seine eigentliche Wirkung und Bedeutung.

Lineare Filme und die weitreichenden Genres der Videospiele haben sich seit Jahrzehnten als be-

liebte Unterhaltungs- und Erzahlform etabliert. Auch der interaktive Film ist keine Neuheit, jedoch

196 Vgl. (Verdugo, Nussbaum, Corro, Palma, & Navarrete, 2011) S. 5
97 Vgl. (Johnson, 2008) S. 2-8
198 /g(. (Gallon, 2021) S. 21
199 (Verdugo, et al., 2011) S. 4
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ist seine moderne Form generell eher jung und unerforscht. Er bietet viel Potenzial, das noch nicht
im vollen Umfang genutzt wurde. Zu Recht kann man an dieser Stelle fragen, warum eine Misch-
form wie der interaktive Film dann Gberhaupt notwendig ist. Es muss jedoch berucksichtigt wer-
den, dass sich durch Interaktion einige Vorteile in der Erzdhlung ergeben. Einer der wichtigsten
und offensichtlichsten Punkte ist, dass das Publikum die Méglichkeit erhalt, den Verlauf und das
Ergebnis des Films beeinflussen zu kdnnen. Es wurde bereits erwahnt, dass sich dadurch eine
hohere emotionale Bindung an die Charaktere und die Geschichte ergibt. Je nach Komplexitat der
Interaktion entsteht zumindest die Illusion eines einzigartigen und individuellen Erlebnisses.
Wenn die Geschichte vom Rezipierenden gesteuert verschiedene Ergebnisse haben kann, regt
dies zum Austausch und Vergleich mit anderen an, die vielleicht ein anderes Ende erreicht haben.
Dieser Austausch ist in entscheidungsbasierten Games wie beispielsweise , Life is Strange” seit
Jahren integriert. Am Ende jedes Kapitels wird in Statistiken gezeigt, wie viel Prozent der Spielen-
den welche Entscheidungen getroffen und Aktionen durchgefihrt haben. In interaktiven Multi-
Protagonisten-Filmen ergibt sich auBerdem der Vorteil, dass ein besseres Verstandnis fur die ge-
zeigten Charaktere entsteht, da die Geschichte aus verschiedenen Perspektiven betrachtet und

verstanden werden kann.?°°

Ein weiterer Vorteil gegenuber linearen Erzahlungen ist die Replayability: Die Zuschauenden kon-
nen den Film mehrfach anschauen, um andere Entscheidungen zu treffen. Dadurch entsteht die
Neugier, auch die sonstigen Handlungsstrange zu entdecken. Beim linearen Film steht der Aus-
gang der Geschichte bereits fest, bevor die Zuschauenden den Film anschauen. Zwar kénnen sie
mit den Charakteren emotional mitfiebern, doch das Ende, egal ob positiv oder negativ, ist kein
Ergebnis ihrer Entscheidungen. Beim interaktiven Film ist das oftmals anders: Die Rezipierenden
haben die Moglichkeit zu scheitern, wenn sie Handlungsstrdnge auswahlen, die den gezeigten
Charakteren Schaden zufigen. Dadurch entsteht eine tiefere Verbindung zwischen Zuschauen-
den und Protagonist*innen, da die Zuschauenden zusammen mit den Figuren etwas zu verlieren

haben.?”

200 y/gl. (Melzer, Hasse, Jeskulke, Schon, & Herczeg, 2004) S. 9
201 ygl. (Martin K. , 2022) S. 33ff.
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Samtliche interaktive Medien funktionieren Uber eine Bedienoberflache, welche den Nutzenden
die Moglichkeit geben Aktionen auszufihren. Beim interaktiven Film kann die Gestaltung dieser
Oberflache variieren, von Abstimmungssystemen durch Buttons in Kinos bis hin zu per Maus oder

Fernbedienung anklickbaren Auswahlmenus oder Elementen am heimischen Fernseher oder PC.

Die Herausforderung, die sich daraus ergibt, ist eine Moglichkeit zu schaffen, die Zuschauenden
nicht aus der Immersion zu ziehen oder mit den Interaktionsmaoglichkeiten zu Uberfordern. Das
Design sollte daher moglichst unauffallig in den Erzahlfluss eingebunden werden, ohne ablen-

kend zu wirken.2%?

»sThe interface is part of the narrative telling which allows viewers to navigate the narrative
content organized into an interactive structure. The interface is where the balance be-

tween the narrative and interactivity come together. “2%

Die Arten der Bedienoberflachen lassen sich in zwei Kategorien einteilen. Zum einen gibt es die
sichtbaren Oberfldchen. Hierzu gehdren anklickbare Menus oder Icons sowie Dialogs- oder
Handlungsauswahlen, die auf dem Bildschirm angezeigt werden. Die zweite Mdglichkeit sind un-
sichtbare Interaktionen, wie beispielsweise Kameras mit Gesichts- oder Emotionserkennung
oder einige Filme mit Perspektivwechsel bzw. Multi-Protagonist-System, bei denen je nachdem,
welcher Perspektive bzw. welchem Charakter am langsten Aufmerksamkeit geschenkt wurde, ein

anderes Ende abgespielt wird.

Um herauszufinden welche Moglichkeiten es gibt Interaktionen umzusetzen wurden einige ver-
schiedene interaktive Filme und Videospiele tabellarisch aufgelistet. Die komplette Tabelle lasst
sich im Anhang finden. Neben allgemeinen Informationen wie Titel, Jahr der Veroffentlichung,
Name der regiefiUhrenden Personen bzw. der Produktionsfirma wurde auch notiert, auf welche Art
und Weise Interaktionen ermdglicht wurden. Die komplette Tabelle ist im Anhang zu finden. Hier-

bei wurde ersichtlich, dass es einige Interaktionsarten gibt, die mehrfach vorkamen, wahrend

202\gl. (Johnson, 2008) S. 1-8
203 (Johnson, 2008) S. 2
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einige eher Sonderfalle darstellten. Basierend auf den Erkenntnissen wurden verschiedene Kate-

gorien erstellt, welche im Folgenden detaillierter beschrieben werden.

Bei der Erwdhnung interaktiver Filme als Medium werden meist solche Filme assoziiert, bei denen
das Publikum an bestimmten Stellen mit Entscheidungsmaoglichkeiten konfrontiert wird und sich
far Option A oder B entscheiden muss. Obwohl dies nicht das einzige Interaktionssystem ist, ist
es durch interaktive Filme wie ,Black Mirror: Bandersnatch“ bekannter geworden. Auf der
Streamingplattform Netflix wurden in den Jahren von 2017 bis 2023 mehrere Filme dieser Art pro-
duziert und veroffentlicht. Netflix hat hierfir einen eigenen Branch Manager entwickelt, mit dem

Filme, die einem Branching-Narrativ folgen, abgespielt werden kénnen.

Doch auch andere Firmen und Regisseure wie Paul Raschid mit seinem Film ,,The Complex“ aus
dem Jahr 2020 oder Tobias Weber mit seinem Film ,,Late Shift* aus dem Jahr 2016 verwenden
dieses Interaktionssystem. An mehreren Stellen in den Filmen werden den Zuschauenden zwei
Optionen prasentiert, zwischen denen sie sich innerhalb weniger Sekunden entscheiden mussen.
Der Timer wird mit einem kurzer werdenden Strich dargestellt, wie man in Abbildung 15 erkennen
kann. Wird keine Entscheidung getroffen, bevor die Zeit abgelaufen ist, wird ein vorgegebener

Standardpfad abgespielt.

Abbildung 15 - Auswahlméglichkeit in "The Complex"?*4

204 (Whales Interactive, 2020)
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Vor allemin alteren Filmen, welche im Kino oder auf DVD liefen, wurden manchmal Freeze Frames
verwendet. Das heiBt, das Video wurde angehalten, wahrend die Handlungsoptionen angezeigt
wurden, bis von den Zuschauenden eine Entscheidung getroffen wurde, wodurch weniger Zeit-
druck entstand. Ein Beispiel hierfir ist der Film ,,Silent Steel” aus dem Jahr 1995, welcher auch
auf DVD erschien. Die Zuschauenden nehmen in diesem Film die Rolle des Kapitans eines U-Boo-
tes ein und werden an mehreren Stellen per Freeze Frame mit Entscheidungen konfrontiert, die

das Schicksal der Crew bestimmen.2°®

Eine Plattform, auf der dieses System der Wahlmaoglichkeiten gerne eingesetzt wird, ist YouTube.
Aufgrund der Beschaffenheit der Benutzeroberfldche kdnnen Videos angeboten werden, die Bran-
ching Narratives verfolgen. Wenn Videos hochgeladen werden, hat der Creator die Mdglichkeit,
eine sogenannte End-Card hinzuzufluigen, in der andere Videos verlinkt werden kdnnen. Dies wird
Ublicherweise als Marketing genutzt, um die Zuschauenden dazu zu bringen, weitere Videos vom
gleichen Kanal anzuschauen. Es gibt jedoch einige YouTuber, die diese Technologie nutzen, um
interaktive Kurzfilme zu erstellen. Es gibt ein 6ffentliches Startvideo, und am Ende jedes Videos
wird in der End-Card eine Entscheidung getroffen und das nachste verlinkte Video angeklickt. Ein
bekanntes Beispiel hierflr ist ,,A Heist with Markiplier“ aus dem Jahr 2019, bei dem basierend auf

einem Anfangsvideo bis zu 31 Enden in unterschiedlicher Lange erreicht werden konnen.

Im Prinzip gibt es zwei grobe Kategorien fur den interaktiven Film. Entweder ist die Erfahrung fur
Kinos, groBe Screens oder Anderweitig als Gruppenerfahrung konzipiert oder flr den kleinen Bild-

schirm im privaten Gebrauch, wo meist eine Person allein als Zielgruppe fungiert.2%®

Eine Unterform der Wahlmoglichkeiten sind Publikumsentscheidungen. Vor allem in der Zeit, be-
vor Heimcomputer, Streamingdienste und Smartphones popular wurden, gab es mehrere Filme,

die im Kino gezeigt und per Abstimmung des Publikums gesteuert wurden.

Die Bedienung der Auswahlsysteme erfolgt heutzutage per Fernbedienung, Maus oder Tastatur.
In den 90er Jahren gab es jedoch einige spezielle Kinos, die Publikumsabstimmungen durch farb-
lich markierte Buttons ermdglichten. Im Loews Theatre in New York wurde 1992 der Film ,,I’m Your
Man” gezeigt. Das Publikum konnte dabei per Joystick, der am Sitz befestigt war, zwischen den

gezeigten Optionen wahlen. Die von der Mehrheit gewahlte Option wurde anschlieBend

205 Vgl. (Moby Games, 2024)
206 \/gl. (Verdugo, Nussbaum, Corro, Palma, & Navarrete, 2011) S. 3
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abgespielt. Aufgrund schlechter Vermarktung und der Auffassung des Publikums haben sich

diese Kinos jedoch nicht lange gehalten.?”’

Auch der Film ,,Kinoautomat” aus dem Jahr 1961, welcher haufig als erster interaktiver Film be-
zeichnet wird, funktionierte per Abstimmung. Wie in Abbildung 16 zu sehen ist, wurde der Film
finfmal angehalten, wahrend die Zuschauenden per grunem oder rotem Button eine Entschei-

dung treffen konnten.

Abbildung 16 - Kinoautomat Expo '67 2%

Solche Mehrheitsentscheidungen sind heute im Kino oder Film eher unublich. Im Fernsehen kom-
men diese Abstimmungen vor allem bei Reality-TV-Sendungen oder Shows haufig vor, bei denen
das Publikum unter anderem fur seine favorisierten Kandidierenden abstimmen kann. Ein Bei-
spiel aus dem Jahr 2016 zeigt jedoch, dass auch Spielfilme im Fernsehen per Abstimmung beein-
flusst werden konnen. Der Film ,,Terror — Das Urteil“ wurde zeitgleich in Deutschland, Osterreich

und der Schweiz ausgestrahlt. Die Zuschauenden konnten Uber eine Internetseite oder per Anruf

207Vgl. (Molle industria, 2025)
208 (Stanton, 1997)
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Uber das Urteil des Piloten Lars Koch entscheiden. AnschlieBend wurde das gewahlte Ende abge-

spielt.?®

Point-and-Click Systeme sind vorrangig aus Videospielen bekannt. Diese bestehen daraus, dass
die Spielenden ohne Tastatur durchs Anklicken von angezeigten Grafiken und Icons Aktionen und
Dialoge ausfuhren und die Rdume im Spiel navigieren kdnnen. Dabei kann es sich sowohl um
komplett animierte, in Echtzeit gerenderte CGI-Grafiken als auch um Live-Action-Full-Motion-Vi-
deo handeln. Insbesondere bei Spielen, die Live-Action-Footage verwenden und nur begrenzt
Point-and-Click-Interaktionen bieten, verschwimmen die Grenzen zwischen Videospiel und inter-

aktivem Film.

In dieser Kategorie gibt es also auch Filme, deren Interaktionsart den zuvor erwdhnten Wahlmaog-
lichkeiten sehr nahekommt und die somit auch dazu gezahlt werden kdnnten. Im Prinzip ist die

Auswahl zwischen zwei Optionen mit Timer auch eine Art Point-and-Click System.

Viele der Filme und Spiele in diesem Bereich bieten jedoch auch zusatzlich die Mdglichkeit ein-
zelne Objekte anzuklicken und genauer zu untersuchen oder auch ins Inventar aufzunehmen.
Auch das Navigieren durch verschiedene Orte ist etwas, das in Filmen mit reinen Handlungs- und
Dialogwahlmaoglichkeiten nicht vorhanden ist. Das Point-and-Click System ist somit meist kom-

plexer und verfugt Uber mehrere unterschiedliche Aktionsmaoglichkeiten.

Ein Beispiel fur dieses System ist das Videospiel ,Contradiction®“ aus dem Jahr 2015, welches auf
der eigenen Webseite sowohl als Game als auch als interaktiver Film bezeichnet wird. ,,Contra-
diction“ besteht groBtenteils aus Live-Action-Video, welches durch Grafiken erganzt wird. Es gibt
die Moglichkeit mit Charakteren zu reden und interagieren, die Orte zu navigieren und Objekte

einzusammeln.

203 y/g(. (ORF, 2016)
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Kate's Driving Licence

Kate's driving licence was found on the bank of the lake near Kate's body, with a piece of tape attached.

be her usual self on
Thursday.

e

Doesn'’t think Kate had lost her driving licence | ED e it et

Jenks heads back to North Road.

Abbildung 17 - Contradiction Bedienoberflache?'°

Insbesondere in den 1990er Jahren gab es viele Videospiele, die Live-Action-Full-Motion-Video-
Footage enthielten, haufig im Zusammenhang mit animierten Grafiken und computergenerierten
Hintergrinden. Diese funktionierten in der Regel Uber Point-and-Click-Systeme unterschiedli-
chen Umfangs. Bei einigen gab es lediglich Quick-Time-Events und Dialogentscheidungen, wah-
rend bei anderen verschiedene Rdume und Orte navigiert, Figuren gesteuert und Handlungen/Ak-
tionen ausgefuhrt werden konnten. Diese Spiele zu kategorisieren und zwischen Game und inter-
aktivem Film einzuordnen, ist eine Herausforderung, bei der die unterschiedlichen Interaktions-

aspekte genauer beleuchtet werden mussen.

Ein Spiel, welches sich in diesem Grenzbereich befindet, ist ,,Phantasmagorie” aus dem Jahr
1995. In sieben Kapiteln muss der*die Spieler*in hier Puzzles losen und kann dabei Objekte er-
kunden, navigieren und die Story vorantreiben. Das Live-Action-Footage lasst hierbei an Film er-
innern, wahrend das puzzlebasierte Gameplay eher spielerischen Aspekten folgt. Im Trailer wurde
Phantasmagoria als interaktive Multimedia Horror Story vermarktet, an anderen Stellen aber auch

als Spiel bezeichnet.?"

Es gibt auch Filme, in denen eine meist lineare Geschichte gezeigt wird, bei denen die Zuschau-
enden jedoch entscheiden kdnnen, welche Charaktere, Kameras oder Erzahlperspektiven sie be-
gleiten. Wenn die Zuschauenden zwischen mehreren Hauptfiguren wahlen und wechseln kon-
nen, werden diese Filme auch Multi-Protagonisten-Filme genannt. Teilweise gibt es auch die Mog-
lichkeit, zwischen verschiedenen Zeitstrangen, also Gegenwart und Riickblenden, zu wechseln.
In diesen Filmen werden keine direkten Entscheidungen zwischen Handlungsoptionen getroffen.

Die Bedienoberfliche kann von einem einfachen Video, in dem keinerlei Icons o. A. angezeigt

210 (Follin, 2024)
211 Vgl. (MobyGames, 2025)
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werden, bis zu in vorgegebenen Szenen eingeblendeten Menus zur Auswahl der Perspektiven oder

einer kontinuierlichen Anzeige der verfugbaren Optionen variieren.

In der simpelsten Form gibt es nur die Wahl zwischen zwei Blickwinkeln auf die Handlung. Durch
einen Button kann zwischen diesen gewechselt werden. Ein bereits zuvor beschriebenes Beispiel
ist der Film ,Mdrderische Entscheidung — Umschalten erwlnscht®, der 1991 im Fernsehen aus-
gestrahlt wurde. Der Film besteht aus zwei Versionen derselben Handlung, die aus den Perspek-
tiven zweier unterschiedlicher Charaktere erzahlt wird. Durch die gleichzeitige Ausstrahlung im
ARD und ZDF konnten die Zuschauenden beliebig hin- und her schalten und so ihre Wahrneh-
mung aus die Story verandern. Nach einem ahnlichen Prinzip gibt es auch ein Musikvideo zu dem
Song ,,An deiner Seite“ von dem Rapper Kontra K, produziert von der Filmakademie Baden-Wdrt-
temberg unter der Regie von Maximilian Niemann. In diesem Video kdnnen die Zuschauenden
durch das Dricken der Leertaste zwischen zwei Zeitstrangen wechseln. Die gezeigten Kameraein-
stellungen sind groBtenteils identisch, das Soundscape und die gezeigte Handlung andern sich
jedoch, je nachdem, ob die Gegenwart oder die Vergangenheit gezeigt wird.?'? Es handelt sich in
diesem Fall zwar um kein klassisches Filmwerk, da es sich um ein Musikvideo handelt, aufgrund
der erzahlten Geschichte kann es jedoch als Beispiel fur Interaktionsmoglichkeiten im interakti-

ven Film gesehen werden.

Auch auf DVD gab es Versuche interaktive Multi-Protagonist Filme umzusetzen. Aufgrund der
technischen Begrenzungen gibt es hier nicht die Moglichkeit kontinuierlich zwischen mehreren
Charakteren zu wechseln. Der Film ,,Deine Wahrheit“ aus dem Jahr 2004 hat dieses Problem
dadurch gelost, dass die Geschichte in funf Kapitel aufgeteilt wurde. Vor jedem dieser Kapitel wur-
den die Zuschauenden vor die Wahl gestellt, welcher der fiinf Charaktere und Perspektiven sie
folgen mochten. Dabei basiert die Handlung auf linearem Storytelling mit einem vorgegebenen
Ende, bei dem die Zuschauenden lediglich ihre Wahrnehmung der Geschichte durch die gewahl-

ten Perspektiven individualisieren kénnen.?"

Die zuvor genannten Beispiele zeigen alle eine lineare Handlung, deren Ablauf von den Zuschau-
enden nicht beeinflusst werden kann. Es ist aber auch mdéglich durch das Wahlen zwischen Per-
spektiven die Zuschauenden unbewusst den Verlauf des Filmes beeinflussen zu lassen. In , Lost
Cause® wird basierend darauf welcher Charakter am meisten angeschaut wurde eins von drei

moglichen Enden abgespielt.?'

212ygl. (Kontra K, 2016)
213Vgl. (Melzer, Hasse, Jeskulke, Schon, & Herczeg, 2004)
214 Vgl. (Johnson, 2008)
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AuBerdem kann sich die Anzahl der moglichen Perspektiven im Verlauf des Films andern. In ,Wei
or die”“ konnen die Zuschauer zwischen den in der Szene vorhandenen Kameras wechseln, bei-
spielsweise zwischen einer Uberwachungs- oder einer Handykamera. Je nachdem, was die Cha-

raktere in der Szene gerade machen, stehen mehr oder weniger Kameras zur Auswahl.

B -What?

ﬁ.the head'of the class!

Abbildung 18 - Interface von "Wei or Die"'® und "Lost Cause"®

Diese Beispiele zeigen, dass es die unterschiedlichsten Mdglichkeiten gibt, dieses Interaktions-
konzept umzusetzen und an die verschiedenen genutzten Medien anzupassen. Obwohldie Hand-
lung meist nicht aktiv vom Zuschauenden mitentschieden wird, kdnnen diese Filme dennoch als
interaktiv bezeichnet werden, da sich die Wahrnehmung der gezeigten Handlung durch den Per-
spektivenwechselverandert. Es wird sich zunutze gemacht, dass die Wirkung der gezeigten Hand-
lung verandert wird und diese beispielsweise positiver oder negativer wahrgenommen werden
kann, abhangig davon, aus welcher Sichtweise die Ereignisse betrachtet werden. So kann eine
Handlung, die aus der Sicht von Charakter A rational und gerechtfertigt erscheint, aus der Sicht
von Charakter B Ubertrieben und unverstandlich erscheinen. Diese Filme zeigen also haufig keine
wahre Geschichte, sondern uberlassen es den Zuschauenden, die Ereignisse durch ihre eigene

Wahrnehmung zu interpretieren.?"’

In linearen Filmen und Serien ist es auch nicht unublich, die gleiche Handlung aus unterschiedli-
chen Perspektiven zu zeigen. Es gibt auch Filme, die ausschlieBlich daraus bestehen, die Hand-
lungen der unterschiedlichen Charaktere zu zeigen, deren Wege sich immer wieder kreuzen und
die letztendlich alle im gleichen Finale enden. Filme dieser Art sind daher auch gut als interaktive
Medien denkbar, bei denen die Zuschauenden selbst entscheiden kdnnen, welche Sichtweise sie
verfolgen mochten. Ein passendes Beispiel hierfur ist der Film ,,Vantage Point“ von Pete Travis aus
dem Jahr 2008. Der Film handelt von einem Attentat auf den Prasidenten der Vereinigten Staaten

bei einer offentlichen Kundgebung. Acht verschiedene Anwesende haben die Tat aus

215 (Bouisson, 2015)

218 (Johnson, 2008)

217Vgl. (Melzer, Hasse, Jeskulke, Schon, & Herczeg, 2004) S. 1-4
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unterschiedlichen Perspektiven verfolgt und sorgen im Laufe des Filmes daflr, dass der Tatablauf

rekonstruiert wird.?'®

Eine Herausforderung dieser Interaktionsartist jedoch, dass die Zuschauenden beflrchten kénn-
ten, wichtige Teile der Handlung zu Ubersehen, wenn sie die ,falsche“ Perspektive wahlen. Die

kontinuierliche Wahl zwischen verschiedenen Sichtweisen kann schnell Uberfordernd wirken.

Auch Filme mit Second-Screen-Anwendungen gehoéren zum Bereich der interaktiven Filme. Hier-
bei wird neben dem Film auf einem zweiten Gerat, haufig einem Smartphone oder einem zweiten
Bildschirm, Interaktionsmadglichkeiten zum Film geboten. In einigen Fallen wie dem Film ,App*
von Bobby Boermans aus dem Jahr 2013 wird in einer zuvor installierten Smartphone-App Zusatz-
material angeboten, welches den Film unterstiitzen soll.?'® Dabei wird nicht der Verlauf oder die
Handlung im Film beeinflusst, es handelt sich lediglich um eine Erweiterung. Bei anderen Filmen,
wie der von Steven Sonderbergh in 2017 produzierten Serie Mosaic, werden in der begleitenden
App mehrfach Entscheidungen zwischen Handlungen getroffen. AuBerdem bot die App ein alter-

natives Ende zur Serie.

Second-Screen-Anwendungen kénnen also auf unterschiedliche Art und Weise eingesetzt wer-
den, entweder als Erweiterung zur gezeigten Handlung, um den Zuschauenden einen tieferen Ein-
blick in die erzahle Welt und deren Charaktere zu geben, oder als Maglichkeit die Handlung und

den Verlauf der Story zu beeinflussen.

Neben den bereits genannten Interaktionssystemen gibt es immer wieder Sonderfalle, in denen
sich die Regie und Produzierenden neue Moglichkeiten Gberlegen, wie das Publikum mit einem
Film interagieren konnte. Dazu gehoren beispielsweise Videos oder Spiele, die per Webcam auf
die Emotionen und Gesichtsausdriicke der Zuschauenden reagieren. In ,Riot“ einem Projekt von
Karen Palmer, das eine Mischung aus Film und Installation ist, beeinflussen die Zuschauenden

durch ihre Reaktionen und Gesichtsausdriicke, welche Handlung im Film ausgefuhrt wird.??°

218 \Vgl. (Travis, 2008)
219 Vgl. (app de film, 2013)
220 ygl. (Palmer, 2017)
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Andere Regisseur*innen, Entwicklende und Produktionsfirmen haben ihre bevorzugte Interakti-
onsart entwickelt und in mehreren Projekten umgesetzt. Sam Barlow, ein britischer Videospielde-
signer und -autor, entwickelte beispielsweise mehrere Spiele/Filme, bei denen die Interaktion da-
rin besteht, dass eine Datenbank mit Videos durch die Eingabe von Suchbegriffen erkundet wird,
wodurch nach und nach eine Geschichte entsteht. Diese Spiele bzw. Filme basieren auf Live-Ac-
tion-Footage, sind aber auf die aktive Interaktion der Spielenden angewiesen, weshalb sie vorwie-

gend auf Spieleplattformen vermarktet werden.??'

Es gibt auch Filme, bei denen die Interaktion bereits vor dem Abspielen des Videos in Form von
Umfragen oder Auswahlen stattfindet. So wird in ,,Instagrammification” von BBC R&D das Video
anhand einer Umfrage an das Nutzerverhalten der Zuschauenden angepasst. In ,Brooke leave
home* kann vor Beginn des Videos eine Stadt ausgewahlt werden. Daraufhin werden die Hand-

lung und die angezeigten Informationen im Video auf den jeweiligen Ort spezifiziert.

Bei der tabellarischen Auflistung interaktiver Filme und solcher Spiele, die sich nahe im Grenzbe-
reich zum Film befinden wird schnell ersichtlich, dass insbesondere in den 1990er Jahren viele
Anwendungen entstanden sind, die in diesen Bereich gehoren. Durch die haufige Nutzung von
Live-Action Full Motion Video weisen viele Spiele aus der Zeit Nahe zum Film auf. Aufgrund der
technischen Begrenzungen im Bereich der Computer generierten Bilder und Animationen war
Live-Action Footage beliebt, um Geschichten zu erzdhlen. Auch wenn diese Erzdhlungen als
Spiele vermarktet wurden, lassen sich einige von ihnen aus heutiger Sicht eher im Bereich des
interaktiven Filmes einordnen. Die genauere Kategorisierung sowie die Erklarungen und Untertei-
lungen zwischen Videospielen und interaktiven Filmen befindet sich im Kapitel 6 Fazit Einord-

nung interaktiver Filme.

Meist funktionierten die Interaktionen hier durch ein Point und Click System mit unterschiedlicher
Komplexitat und unterschiedlichen Nutzen. In einigen Spielen wurden hauptsachlich uber Dia-
loge und Handlungsoptionen entschieden, wahrend in andere generische Parteien aktiv bekampft

oder Orte navigiert werden mussten.

Die Wahlmaoglichkeiten zwischen zwei Optionen sind wie erwahnt insbesondere seit 2015 durch
Netflix bekannter geworden, jedoch hat Netflix in den letzten Monaten samtliche dieser Filme wie-

der von der Plattform entfernt und sind nicht mehr verfugbar.

221 ygl. (Corporation, 2025)
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Die tabellarische Erfassung der unterschiedlichen Filme und Spiele diente neben der Recherche
zu den verwendeten Interaktionssystemen und -moglichkeiten noch einem weiteren Zweck. Wie
bereits mehrfach deutlich wurde, sind die Nuancen und die Festlegung von Kriterien zur Unter-
scheidung zwischen interaktiven Filmen und Videospielen nicht eindeutig. In der erstellten Ta-
belle wurden insgesamt 75 Games und 64 interaktive Filme zwischen 1961 und 2023 erfasst.
Diese Tabelle stellt jedoch keine vollstandige Auflistung dar, insbesondere im Bereich der Games
gibt es eine Vielzahl weiterer narrativer Titel, die hier nicht bertcksichtigt wurden. Zum einen liegt
dies daran, dass vor allem im Game Bereich viele Titel einem ahnliches Interaktionssystem folgen
und daher nur einige Beispiele in die Tabelle aufgenommen wurden. Zum anderen gibt es gerade
im Bereich des interaktiven Films vermutlich noch einige wenig bekannte, in Kurzfilmform produ-
zierten Titel, welche schwieriger zu finden sind, insbesondere, wenn keine Paper oder dhnliches

dazu verfasst wurden.

Insgesamt wurden die Beispiele basierend auf der notierten Interaktionsmaoglichkeiten in 15 ver-
schiedene Interaktionssysteme eingeteilt, wobei sich manche Systeme stark dhneln, wie in etwa
»QTEs und Dialogentscheidungen® und ,,QTEs und ggf. Navigation®“. AnschlieBend erfolgte eine
Einordnung der Beispiele in die Kategorien Film oder Game. Bei einigen Titeln erwies sich dies als
schwierig, da sie nicht eindeutig zuzuordnen waren. Auch direkte Nachfragen bei zwei der betref-
fenden Produktionsstudios fihrten zu keinem Ergebnis, da eine Antwort ausblieb. Andere Anwen-
dungen wurden bewusst auBenvor gelassen, da sie eher interaktive Webseiten oder Installationen
darstellten und somit nicht in den Rahmen dieser Arbeit passten. Die Kategorien mit den meisten
Eintragen waren ,Wahl zwischen mindestens zwei Handlungs- oder Dialogoptionen“ sowie das

»Point-and-Click-System*,

Um herauszufinden, ob sich ein Muster erkennen lasst, wurden fur alle ausgewahlten Beispiele,
welche in die Tabelle eingetragen wurden, in einem zweiten Schritt folgende Fragen bestmaoglich

beantwortet:

e |st mehr als ein Ende moglich und lasst sich die Handlung beeinflussen?

e |steinfreies Bewegenim Raum (WASD) moglich?

e First oder Third Person? Folgt man nur der Sicht eines Charakters oder gibt es wie im
"normalen" Film Wechsel zwischen den Charakteren?

e Wird es in realtime gerendert?

e Gibtes die Moglichkeit eines Game Overs?

e |stes Live-Action Full Motion Video, CGIl oder animiert?

67



In einigen dieser Kategorien lieBen sich tatsachlich klare Tendenzen feststellen, wahrend andere
keinen eindeutigen Unterschied zwischen interaktivem Film und Game erkennen lassen. Anwen-
dungen, die in Echtzeit gerendert werden und die Moglichkeit eines Game Overs bieten, zahlen in
meiner Einordnung in der Regel eher zu den Games, auch wenn dies nicht immer der Fall ist. In-
teraktive Filme basieren meist auf Live-Action-Footage, wahrend Spiele haufiger CGl und Anima-
tion einsetzen. Ein vergleichsweise eindeutiger Unterscheidungspunkt liegt in der Moglichkeit,
sich frei im Raum zu bewegen. Im Film ist dies so gut wie nie moglich, und wenn, dann nur sehr
eingeschrankt. In Games hingegen kann freie Bewegung ein zentrales Element sein, muss aber
nicht zwingend gegeben sein. Weniger klar ist hingegen die Frage, ob Handlung und Ende tatsach-
lich beeinflussbar sind. Hier gibt es sowohl bei Videospielen als auch bei interaktiven Filmen so-
wohl Anwendungen, welche ein vorgegebenes Ende haben als auch welche, bei denen die Hand-

lungen der Spielenden tatsachlich den Ausgang beeinflussen.

Im Kapitel Uber die Abgrenzung zum Game wurde Hartmann bereits zitiert:

»Im Gegensatz zum Film ist ein Spiel nicht primar dazu da beobachtet, sondern gespielt zu
werden. Wahrend des Spiels ist nicht das narrative Element der Hauptgrund fur das Interesse

am Spiel.“??

Diese Einordnung stellt eine Herausforderung dar, da letztlich nur die Spielenden selbst festlegen
konnen, ob sie ein Spiel aufgrund des Gameplays oder aufgrund der Handlung und der Charaktere
spielen. Eine vergleichbare Frage stellt sich auch beim interaktiven Film; Schauen die Zuschau-
enden ihn in erster Linie, um eine Geschichte zu erleben, oder reizt sie vielmehr die Moglichkeit,
durch Interaktionen Einfluss zu nehmen? In Hartmanns Aussage steckt jedoch ein hilfreicher
Kern. Wer keinerlei Interesse an spielerischen Elementen hat, wird sich in der Regel fur lineare
Filme entscheiden. Wer hingegen vor allem Unterhaltung durch Herausforderungen und aktive In-
teraktionen sucht, wird eher zu Videospielen greifen. Der interaktive Film positioniert sich genau
zwischen diesen beiden Polen. Er legt mehr Gewicht auf das Narrative als klassische Games, er-
fordert aber zugleich eine aktive Teilhabe der Zuschauenden, die Uber reines Beobachten hinaus-

geht.

Um klarer festlegen zu kdnnen, welche Anwendungen als interaktive Filme zu zahlen sind und wel-

che eher den Videospielen zugeordnet werden, soll die in dieser Arbeit erstellte Tabelle als

222 (Hartmann, 2004) S. 92
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Orientierungshilfe dienen. Sie versucht, anhand verschiedener Kriterien wie Interaktionsarten,
Handlungsbeeinflussung oder der Méglichkeit eines Game Overs Anhaltspunkte zu bieten. Aller-
dings uberschneiden sich diese Merkmale haufig zwischen interaktivem Film und narrativen Ga-
mes, sodass eine eindeutige Grenze schwer zu ziehen ist. Mein Versuch, Kriterien flr interaktive

Filme festzulegen, findet sich daher in der folgenden Tabelle:

Prerendered FMV

Rendern in Realtime per Game Engine

vorgegebene Kameraeinstellungen oder maxi-
mal Navigation per Point and Click

freie Navigation per WASD oder dhnlichem

vorgegebene Charaktere

Ggf. Character/Avatar customisation moglich

Verlieren/Game Over im klassischen Sinne
nicht méglich, wenn dann nur in Form von nega-
tiven narrativen Enden

Verlieren/Game Over durch falsche Entscheidun-
gen/schlechte Performance des Spielers maglich

Eins von dreien muss beeinflusst werden durch
die Interaktion: das Ende, der Verlauf/die Hand-
lugen die zum Ende flihren oder die Wahrneh-
mung auf die Story (z.B. bei Multi-Protagonist)

Ende oder Handlungsverlauf muss nicht zwingend
beeinflusst werden, aber die Interaktionen des
Spielers mussen die Handlung voranbringen

Es muss keine gegnerische Partei, etc. geben

Es muss eine Art von Win-State zu erreichen oder
Lose-State zu verhindern geben oder tatsachliche
Gegenspielende die man besiegen muss (kann
auch der Ablauf der Zeit sein)

Simplere und weniger Arten der Interaktionen
(eher Point and Click, Wahl zwischen A oder B,
simples Interface)

Komplexere Interaktionen (verschiedene Tasten flr
verschiedene Aktionen, Steuerung, zusatzliche Me-
nus/Interfaces die man aufrufen kann, etc.)

Interaktive Filme existieren auch in animierten Varianten, allerdings wird hier deutlich haufiger auf
Live-Action-Footage zurlickgegriffen als in Videospielen. In Games hingegen dominieren Anima-
tionen und CGl, die zwar haufig auf Motion-Capture-Aufnahmen realer Darstellenden basieren,
letztlich jedoch keine echten Schauspielende zeigen. Auffallig ist, dass gerade in den 1990er-Jah-
ren zahlreiche Spiele mit Point-and-Click-Systemen erschienen, die auf real gefilmte Sequenzen
zuruckgriffen. Dies war vor allem der damaligen technischen Situation geschuldet. Computergra-
fik war noch nicht in der Lage, intensive Emotionen realistisch darzustellen, sodass Schau-
spielende flr die emotionale Wirkung eingesetzt und die Videosequenzen anschlieBend mit digi-

talen Elementen erganzt wurden.

Ein besonders ausschlaggebender Punkt zu Unterscheidung ist die Moglichkeit, sich als Spie-
ler*in frei im Raum bewegen zu kdnnen. Diese Option hangt eng mit der Verwendung von Live-
Action-Footage zusammen. Wenn ein interaktiver Film auf gefilmtem Material basiert, existiert

schlichtweg nicht ausreichend Filmmaterial, das eine klassische Game-Steuerung mit WASD
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oder Controller ermoglichen wirde. Das Footage ist nicht dafiir ausgelegt, wodurch ein freies Er-
kunden Ublicherweise unmaoglich bleibt. In Echtzeit gerenderte Spiele hingegen kénnen diese Be-
wegungsfreiheit problemlos integrieren, was einen wesentlichen Unterschied in der Spielerfah-

rung darstellt.

Ein weiterer Unterschied zeigt sich in der Gestaltung der spielbaren Charaktere. In interaktiven
Filmen sind die Figuren, die gezeigt werden und mit denen interagiert werden kann, festgelegt.
Eine individuelle Anpassung, insbesondere in Bezug auf das duBere Erscheinungsbild, ist nicht
vorgesehen, was wiederum auch bedingt ist durch die Arbeit mit real gefilmtem Material. In nar-
rativen Games hingegen sind die Hauptfiguren zwar oft ebenfalls vorgegeben, es gibt aber auch
einige Titel, in denen Spielende das Aussehen oder bestimmte Eigenschaften ihrer Spielfigur an-

passen kdnnen.

Daruber hinaus spielt auch die Frage des ,Game Over® eine Rolle. In klassischen Spielen ist es
Ublich, dass falsche Entscheidungen oder eine schwache Performance der Spielenden zum
Scheitern fuhren, sodass das Spiel von vorn oder ab einem Checkpoint neu begonnen werden
muss. Im interaktiven Film hingegen, wo der Fokus starker auf der Erzdhlung liegt, bedeutet ein
»Fehler meist nicht das Scheitern im klassischen Sinn, sondern vielmehr, dass die Handlung

eine negative Wendung nimmt oder sich das Erreichen des Ziels verzogert.

Auch im Hinblick auf die Interaktionen gibt es Unterschiede. In Spielen finden sich haufig Aufga-
ben, die nicht direkt die Handlung beeinflussen, aber notwendig sind, um Fortschritt zu erzielen,
wie in etwa das Besiegen von Gegnern oder das Einsammeln bestimmter Objekte. Im interaktiven
Film hingegen sollten Entscheidungen idealerweise einen Einfluss auf die Erzahlung haben, auch
wenn es sich dabei manchmal nur um eine Veranderung der Wahrnehmung handelt, wie etwa bei
Multi-Protagonisten-Filmen, oder um kleinere Abweichungen im Handlungsverlauf der erzahlten

Story, selbst wenn das Ende letztlich gleichbleibt.

Im Gegensatz zu vielen Spielen mussen interaktive Filme nicht zwingend Gegner oder Boss-
kampfe enthalten. Dennoch existieren innerhalb der Geschichten haufig Ziele, die von den Prota-
gonist*innen erreicht werden sollen, oder Enden, die es zu vermeiden gilt. Games hingegen bauen
in der Regel auf klar definierte Win- oder Lose-States auf, die meist an das Besiegen von Gegen-
spielenden oder an andere Herausforderungen geknlpft sind. Manchmal kann dies auch duBBere

Bedingungen wie den Ablauf der Zeit bedeuten.

Ein weiterer Unterschied ergibt sich aus der jeweiligen Zielgruppe. Interaktive Filme richten sich
nicht primar an Spielende, die komplexe spielerische Herausforderungen suchen, sondern an

Personen, die eine Erzahlung erleben mdchten. Entsprechend sind die Interaktionen meist
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simpler gestaltet, beispielsweise durch Point-and-Click-Mechaniken, die Wahl zwischen zwei
Optionen oder durch ein sehr reduziertes Interface. Spiele hingegen konnen ebenfalls einfache
Interaktionen bieten, sind in der Regel aber komplexer angelegt. Sie verlangen den Einsatz ver-
schiedener Tasten fur unterschiedliche Aktionen, die Navigation Uber Controller oder Tastatur,
das Aufrufen zusatzlicher Menus und Interfaces sowie eine groBere Vielfalt an Eingriffsmoglich-

keiten.

Nicht als ausschlaggebend fur die Unterscheidung haben sich hingegen Kriterien wie die verwen-
dete Plattform oder die erzahlerische Perspektive erwiesen. Interaktive Filme erscheinen sowohl
auf klassischen Spieleplattformen als auch auf Streamingdiensten wie Netflix oder Sky, wahrend
mittlerweile auch einige (Mini-)Games auf Streamingplattformen veroffentlicht wurden. Der Ver-
triebsweg liefert daher keine zuverlassige Orientierung. Ebenso wenig eindeutig ist die Erzahlper-
spektive. Ob First- oder Third-Person, ob nur ein Hauptcharakter begleitet oder zwischen Figuren
gewechselt wird, all dies findet sich in beiden Medienformen. Zwar folgen viele interaktive Filme
und auch einige narrative Games einer klassischen filmischen Erzahlweise mit cinematischen Ka-
meraeinstellungen und einem*einer zentralen Protagonist*in, es gibt jedoch ebenso zahlreiche

Variationen, die sich nicht auf eine Medienform beschranken lassen.

Gleichzeitig bleibt auch mit dieser tabellarischen Einordnung nach wie vor das Problem bestehen,
dass es Anwendungen gibt, auf die Merkmale beider Seiten zutreffen. Ein passendes Beispiel ist
»1ell me why“ Dieses Spiel wird in Echtzeit gerendert und ermoglicht eine freie Navigation im
Spielraum. Gleichzeitig gibt es kein klassisches Game Over, die Handlung und die Beziehungen
zwischen den Charakteren wird beeinflusst, und direkte Gegenspielende existieren nicht. Den-
noch erfordert ,Tell me why“ immer wieder in einigen Sequenzen Geschicklichkeit von den
Spielenden, insbesondere in Form von Ratseln und dem Einsetzen bestimmter Fahigkeiten der
Charaktere wodurch komplexere Interaktionsarten entstehen. Die Einordnung zwischen interak-
tivem Film und Spiel hangt in solchen Fallen davon ab welche Kriterien Uberwiegen und wie stark
sie gewichtet werden. Aufgrund der CGI-Charaktere, des Echtzeit-Renderings und der komplexe-
ren Steuerung wurde ich ,Tell me why* trotz der narrativen Ausrichtung daher eher den Games

zuordnen.

Ein moglicher nachster Schritt in der Forschung zu interaktiven Filmen ware es, starker die Per-
spektive der Rezipierenden einzubeziehen. So kdnnten beispielsweise Umfragen zur allgemeinen

Bekanntheit interaktiver Filme Aufschluss darUber geben, wie weit dieses Format im Vergleich zu
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linearen Filmen oder narrativen Videospielen Uberhaupt verbreitet ist. Ebenso interessant ware
die Frage, ob es von Seiten der Zuschauenden bzw. Spielenden tUberhaupt ein groBeres Interesse
an solchen Medien gibt, oder ob es sich bislang eher um ein Nischenprodukt handelt, das nur eine
begrenzte Zielgruppe anspricht. In diesem Zusammenhang kdnnte auch untersucht werden, wie
die Nutzenden selbst die Werke einordnen wirden, also ob sie diese eher als Filme, als Spiele

oder als etwas dazwischen wahrnehmen.

Daruber hinaus waére es sinnvoll, die Forschung tUber den bisher gesetzten Fokus in den unter-
suchten Beispielen auf den europaischen Raum und die USA hinaus zu erweitern. Gerade Werke
aus anderen Sprach- und Kulturkreisen kénnten neue Perspektiven er6ffnen und zeigen, ob und
wie stark die Definitionen und Kategorisierungen, die hier erarbeitet wurden, universell anwend-

bar sind.

Ein weiterer Ansatzpunkt waren Fachinterviews mit Produzierenden interaktiver Filme und narra-
tiver Spiele. Besonders spannend ware es hier zu erfahren, wie die Beteiligten aus der Praxis die
in dieser Arbeit erstellte Definitionstabelle bewerten wirden und ob ihre eigene Einordnung mit
der hier entwickelten Abgrenzung zwischen interaktivem Film und narrativem Videospiel uberein-

stimmt.
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Tabelle mit den groBtenteils als interaktiven Film eingestuften Medien:
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