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17. Immersion

Helena Bilandzic

17.1 Einleitung

M edien ermöglichen intensive Erlebnisse, bei denen Rezipientinnen und Rezipienten völlig in 
die medial vermittelte Welt eintauchen und die Gegebenheiten und Erlebnisse unmittelbar und 
direkt nachvollziehen, fast so, als würden sie diese selbst in der realen Welt durchleben. Es gibt 
diverse Spielarten dieses intensiven M edienerlebens; allen gemein ist das Versunkensein in eine 
mediale Welt, das Ausblenden von Reizen der realen Welt und ein selbstvergessenes Rezipieren 
oder Agieren. Dieses Kapitel verwendet den Begriff „imm ersives Erleben“ als einen Uberbegriff 
für die Versunkenheit bei der Mediennutzung -  über verschiedene Inhalte, Medien und N ut
zungsarten hinweg. Der Begriff folgt einer metaphorischen Verwendung bei M urray (1997), 
die die Medienerfahrung mit einem Eintauchen in W asser vergleicht. Immersives Erleben ist 
die subjektive Erfahrung, von einer medial vermittelten Welt umgeben zu sein (Qin et al., 
2009 ; Witmer &  Singer, 1998).1

In der Rezeptionsforschung werden Faktoren und Prozesse untersucht, die das Zustandekom 
men und das Ausmaß der Immersion beeinflussen. In diesem Kapitel werden drei Konzepte des 
immersiven Erlebens behandelt, die aus unterschiedlichen Forschungstraditionen stammen und 
jeweils für verschiedene M ediensorten und Tätigkeiten entwickelt wurden: Flow, Transportati
on/Narratives Erleben und Präsenz. Diese Konzepte weisen durchaus substanzielle Ü berlap
pungen auf und werden oftm als auch austauschbar verwendet (vgl. dazu Bilandzic 8 i Busselle, 
2011). Nichtsdestotrotz kann man jeweils einen einzigartigen Bedeutungskern identifizieren. 
Ziel dieses Kapitels ist es, diese unterschiedlichen Spielarten des Phänomens Immersion zu be
leuchten und deren Einflussfaktoren zu systematisieren.

17.2 Flow  

17.2.1 Definition

Von allen drei Erlebnisarten ist Flow die allgemeinste, da das Erleben nicht prim är auf M edien
nutzung bezogen ist, sondern auf eine Reihe von Alltagsaktivitäten. D as Flow-Konzept wurde 
von Csikszentmihalyi in den 1970er Jahren entwickelt, um zu erklären, warum sich Menschen 
Tätigkeiten widmen, die sich den üblichen gesellschaftlichen Anreizen wie Geld, M acht oder 
Ansehen entziehen -  M usik, Tanzen, M alen, Klettern oder Schach spielen (Csikszentmihalyi, 
1975). Von solchen Tätigkeiten werden oftm als Zustände völliger Immersion berichtet, bei de
nen die Menschen zwar intensiv auf die Tätigkeit fokussieren und sie sehr gut kontrollieren 
und ausführen können, aber sich selbst, die Umgebung und die Zeit vergessen. Bemerkenswert 
ist dabei der Eindruck der Handelnden, dass die Aktivität keinerlei M ühe erfordert -  die 
H andlungsabläufe gehen flüssig vonstatten, der Handelnde wird gewissermaßen durch die 
H andlung getragen (Rheinberg, 2010). Flow ist gekennzeichnet durch eine hohe Konzentrati
on, wobei die Aufmerksamkeit sich auf ein begrenztes Stimulusfeld, nämlich die ausgeübte 
Handlung, bezieht; von der Umwelt wird Aufmerksamkeit abzogen (Csikszentmihalyi, 1975). 
So definiert Rheinberg Flow als das „selbstreflexionsfreie, gänzliche Aufgehen in einer glatt

1 N ic h t gem ein t ist hier eine in der P räsen zfo rsch u n g  verbreitete V erw en d u n g von  Im m ersion  a ls  eine o b jek tiv e  E igen sch aft 
des M e d iu m s, gew isserm aß en  d a s im m ersive P otential einer T ech n ik , d ie „e in h ü llen d e“ sinnliche R eize b ereitste llt (z. B. 
S la ter, 2 0 0 2 ) .
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laufenden Tätigkeit, bei der man trotz voller Kapazitätsauslastung das Gefühl hat, den Gesche
hensablauf noch gut unter Kontrolle zu haben“ (Rheinberg, 2010 , S. 380).

Für das Flowerleben ist die Passung zwischen H erausforderung („Challenge“ ) durch die Auf
gabe und Fähigkeit („Sk ill“ ) von größter Bedeutung (Csikszentmihalyi, 1975; Csikszentmiha- 
lyi &  Csikszentmihalyi, 1988): Die Aufgabe muss von ihrem Schwierigkeitsgrad her so be
schaffen sein, dass der Handelnde sie mit seinen individuellen Fähigkeiten meistern kann. D a
raus entstand der Terminus „O ptim al Experience“ , optim ale Erfahrung -  nicht zu leicht (sonst 
droht Langeweile), nicht zu schwer (sonst droht Angst) (Csikszentmihalyi &  LeFevre, 1989). 
Ein kritischer Punkt bei dieser Balance ist, dass Csikszentmihalyi in der ursprünglichen Form u
lierung nicht zwischen Anforderung („D em and“ ) und H erausforderung („Challenge“ ) unter
scheidet, wie Rheinberg (2010) feststellt: W ährend das M odell mit dem Begriff der Anforde
rung arbeitet, wird in empirischen Studien stets die H erausforderung  gemessen. Die Anforde
rung ist die Schwierigkeit einer Aufgabe-, So ist beispielsweise die dreifache Pirouette schwieri
ger als eine einfache. Die H erausforderung hingegen bezieht das individuelle Können bereits 
mit ein: Eine dreifache Pirouette überfordert den Ballett-Novizen (die H erausforderung ist zu 
groß), während sie für den Profi gut m achbar ist (die H erausforderung ist genau richtig). Ge
nau das, die Herausforderung, erhebt aber Csikszentmihalyi in seinen Studien (also das Resul
tat des Abgleichs zwischen Anforderung und Können) -  und bringt es mit dem Können zusam 
men. D as hat zur Konsequenz, dass die Theorie nicht stringent geprüft wurde. Rheinberg und 
andere (etwa Keller &  Landhäußer, 2012 ; Peifer, 2012) finden es daher angebracht, den Be
griff „H erausforderung“ durch den Begriff „A nforderung“ zu ersetzen. Keller und Landhäußer 
(2012) gehen einen Schritt weiter und verzichten in ihrem M odell gänzlich auf eine unabhängi
ge Betrachtung von Anforderung und Fähigkeit. Stattdessen verwenden sie die subjektiv emp
fundene (und erfragte) Passung von Anforderung und Fähigkeit, die zugleich ein wichtiger 
Faktor für Flow ist: Je  besser die Passung, um so stärker der Flow.

Es gibt eine Reihe von Faktoren, die Flow beeinflussen können; sie können einerseits vom 
Handelnden und andererseits von der Aufgabe selbst ausgehen (zum Überblick s. Rheinberg, 
2010). Ein Beispiel für einen Faktor, der beim Handelnden anzusiedeln ist, liegt in der W ich
tigkeit einer Aufgabe. Bei Aufgaben, die als unwichtig empfunden werden (etwa trivialen Com 
puterspielen), ist der Flow höher, wenn die Anforderung zur Fähigkeit passt; bei eher wichti
gen Aufgaben (z. B. Klausur) ist es hingegen günstiger für das Flowerleben, wenn die Anforde
rungen geringer sind als die Fähigkeiten (Engeser &  Rheinberg, 2008).

Ein Beispiel für einen Faktor auf Seiten der Aufgabe ist deren Kom plexität. Grundsätzlich gilt, 
dass keine Aufgabe zu leicht ist (wenn ein Mensch nur über entsprechend geringe Fähigkeiten 
verfügt) und keine Aufgabe zu schwer (wenn ein Mensch nur über entsprechend große Fähig
keiten verfügt). Insofern ist Expertise -  also das höhere Beherrschen einer Aufgabe -  nicht 
zwingend notwendig. Für jeden, vom Anfänger bis zum täglichen Spieler, gibt es ein passendes 
Niveau im Computerspiel. Kom plexe Aktivitäten (z. B. Sportarten, Musizieren) allerdings ste
chen heraus (Rheinberg, 2010): Wenn jemand im Tennis den Ball niemals trifft, dann findet 
kein glatter H andlungsablauf statt. Rheinberg (2010) stellt für solche Fälle fest, dass zunächst 
die notwendigen Basisoperationen autom atisiert sein müssen, bevor man hier von Flow spre
chen kann. Dies gilt allerdings nur für Tätigkeiten, die ein gewisses Basiskönnen auch in der 
einfachsten Version benötigen.
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17.2.2 Flow bei Medienaktivitäten

Wie die bisherigen Ausführungen zu Flowerleben nun auf die Mediennutzung zu übertragen 
sind, ist keine triviale Frage. Offensichtlich passt die Versunkenheit, die in der Flow-Forschung 
beschrieben wird, gut zur Mediennutzung -  Buchlesen (das bereits Csikszentmihalyi als Gele
genheit für Flow nannte), Fernsehen, Videospielen können allesam t in hoher Konzentration, 
selbstvergessen, zeitvergessen ablaufen. Die Probleme der Anwendung auf Medien fangen je
doch an, wenn man die zentralen Konzepte Anforderung, Fähigkeit und Passung betrachtet. 
Dazu hat Sherry (2004) eine grundsätzliche Klärung erbracht. Bei Computerspielen ist es noch 
relativ einfach. Hier findet eine körperliche Aktivität statt, die man trainieren und perfektio
nieren kann: Der Schweregrad der Aufgabe bestimmt sich aus M erkmalen des Spiels (z. B. Le- 
vels); die Fähigkeit aus persönlichen Merkmalen wie Übung, räumliches Vorstellungsvermögen 
oder dem Erinnerungsvermögen (für Suchaufgaben). Diese Annahme hat sich auch empirisch 
bestätigt: Flow ist dann am höchsten, wenn die eigenen Fähigkeiten den Anforderungen des 
Computerspiels entsprechen („regulatorische Kom patibilität“ : das Erleben einer Passung zwi
schen Personen- und Umweltmerkmalen, Keller &  Bless, 2008 ; zur Passung siehe auch Jin, 
2011; 2012). Schwieriger wird es bei linearen Formaten wie dem Fernsehen. Obwohl wir häu
fig die Nutzung massenmedialer Formate nicht mit Schwierigkeit assoziieren, so Sherry (2004), 
gibt es doch beträchtliche Unterschiede. Er argumentiert, dass M edienprodukte, die sich an 
gängige Konventionen halten, einfacher zu rezipieren sind als solche, die es nicht tun. Zugleich 
erhöht die Kenntnis von Konventionen, typischen Figuren und bestimmten medialen Logiken 
die Fähigkeit von Rezipierenden. D afür spricht ein Ergebnis von Seger und Potts (2012), wie
der in Bezug auf Computerspiele: Die Häufigkeit von Flowerlebnissen beim Computerspielen 
weist einen positiven Zusam m enhang mit der Häufigkeit des Computerspielens auf.

Ein wesentliches Ziel der medienbezogenen Forschung zu Flow bestand zunächst darin, Prä- 
diktoren für das Flowerleben zu identifizieren; vor allem Persönlichkeitsmerkmale standen im 
Vordergrund. Seger und Potts (2012) untersuchten den Einfluss verschiedener kom plexer Per
sönlichkeitsmerkmale auf die Häufigkeit von Flowerlebnissen beim Computerspielen. Einen 
positiven Zusam m enhang weisen diese mit dem individuellen Bedürfnis nach Lernen und dem 
Bedürfnis nach W ettbewerb mit anderen auf; negativ aber hängen sie mit dem Bedürfnis nach 
körperlicher Bewegung zusammen. Teng (2011) fand heraus, dass Flowerlebnisse mit den Per
sönlichkeitsmerkmalen Novelty Seeking (Tendenz, offen für Neues und aktiv auf der Suche 
nach Neuem zu sein), Persistenz (Verfolgen von Zielen trotz Frustration und Ermüdung) und 
Selbst-Transzendenz (Ausmaß, in dem man sich selbst als Teil des Universums und der N atur 
begreift) positiv Zusammenhängen und negativ mit Selbstbestimmung (Ausmaß der Autonomie 
und Kontrolle in der Verfolgung von Zielen oder Werten). Wie für die Nutzung und die Affini
tät zu Computerspielen (Greenberg et al., 2010; Lucas 8c Sherry, 2004) spielt auch beim Flow 
das Geschlecht eine große Rolle, wobei Frauen weniger bzw. seltener Flow empfinden (Seger 
&  Potts, 2012 ; Sherry, 2004).

Insgesamt motivieren Flowerlebnisse, die Tätigkeit in der Situation fortzusetzen und die Tätig
keit auch in künftigen Situationen aufzunehmen. Bei Computerspielen bedeutet das, dass 
Flowerlebnisse dazu beitragen, dass die Spieler auch weiterhin Interesse an dem Spiel haben 
und als Kunden erhalten bleiben (Choi &  Kim, 2004). Dieser motivationale Effekt kann für 
persuasive Kommunikationsziele eingesetzt werden. Thin, Hansen und M cEachen (2011) stell
ten etwa fest, dass bewegungsbasierte Sport-Com puterspiele zu mehr Flow-Empfinden und 
Genuss führen als konventionelles Radfahren. Dieser M otivationsschub durch das Flow-Erle-
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ben kann auch Zielgruppen zur Bewegung animieren, die sonst vor der Anstrengung zurück
schrecken.

Ein weiterer Nebeneffekt ist, dass Flow-Erlebnisse Lerneffekte verstärken (H uang, 2006 ; Skad- 
berg &  Kimmei, 2004) und Neugier und Exploration auslösen können (Korzaan, 2003; No- 
vak et al., 2000) -  ein durchaus erwünschter Effekt beim Besuch von W ebseiten und insbeson
dere kommerziellen Online-Umgebungen (Hoffm an &  N ovak, 2009) sowie bei Lernumgebun- 
gen und „Serious G am es“ (Spielen mit einem bildenden Ziel; Boyan &  Sherry, 2011 ; van 
Schaik et al., 2012).

Finneran und Zhang (2003) sehen die Notwendigkeit, das Flow-Konzept stärker an die spezifi
schen Gegebenheiten von computervermittelten Medienumgebungen anzupassen. Sie schlagen 
vor, bei der Aktivität strikt nach dem Artefakt, das für die Aktivität benötigt wird (E-Mail- 
Programm , Website, Software etc.), und der Aufgabe an sich (Lesen, Surfen, Grafik erstellen) 
zu trennen. Sowohl das Artefakt als auch die Aufgabe tragen zum Flow bei. So kann das Arte
fakt beispielsweise mehr oder weniger geeignet für eine Aufgabe sein (z. B. ist ein TextVerarbei
tungsprogram m  bei der Grafik-Erstellung umständlich), es kann lebhaft oder weniger lebhaft 
sein (z. B. ist Video lebhafter als nur Audio) oder es kann schnell oder langsam  auf die Einga
ben des Nutzenden reagieren. Die Aufgabe selbst kann ein angemessenes Niveau an Kom plexi
tät haben, abwechslungsreich sein oder zielgerichtet. Gerade die vielfältigen Freiheitsgrade bei 
Artefakt und Aufgabe sind es, die Aktivitäten in computervermittelten Medienumgebungen 
von anderen unterscheidet.

Flow wurde bereits mehrfach mit den physiologischen Vorgängen im Körper in Verbindung 
gebracht (zum Überblick siehe Peifer, 2012). Dietrich (2004) versteht Flow beispielsweise als 
einen Zustand, in dem ein hochgradig eingeübter H andlungsablauf ohne die Steuerung des ex
pliziten Systems (das regelgeleitet und bewusst arbeitet) abläuft. Alle Prozesse, die zur Ausfüh
rung der Aufgabe irrelevant sind, werden herunterreguliert. Weber, Tam borini, W estcott-Bak- 
er und Kantor (2009) definieren Flow als eine kognitive Synchronisation von neuronalen N etz
werken, die unter der Bedingung, dass es eine Passung zwischen Können und Anforderung 
gibt, in der gleichen Frequenz oszillieren. Der Übergang in einen Flow-Zustand erfolgt nicht 
allmählich, sondern von einem M om ent zum nächsten, weshalb der Zustand auch „diskret“ 
genannt wird. Die Synchronisation ist ein energetisch gesehen effizientes Organisationsprinzip, 
auf dem der subjektive Eindruck der M ühelosigkeit beruht. In einer Studie konnten in der Tat 
Zusammenhänge zwischen Flow und spezifischen M ustern in der Gehirnaktivität, wie sie die 
funktionelle M agnetresonanztom ographie (fM RT) abbilden kann, nachgewiesen werden (Kla- 
sen et al., 2012).

17.3 Transportation und narratives Erleben

17.3.1 Definition

Ähnlich wie beim Flow geht es auch bei Transportation um einen immersiven Zustand hoher 
Konzentration und der Selbstvergessenheit. Allerdings ist die Tätigkeit genau definiert: T rans
portation tritt beim Rezipieren von Geschichten auf. Gerrig (1993) prägte den Begriff der 
„T ransportation“ für das Eintauchen in Bücher: Ein Leser oder eine Leserin wird psycholo
gisch in das Reich der Geschichte transportiert, wie Reisende, die sich in fremde Welten bege
ben. Rezipierende werden von einer Geschichte so mitgerissen, dass sie die Welt um sich her
um vergessen, nur noch die Handlung vor sich sehen und em otional darauf reagieren (Green,
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G arst &  Brock, 2004). Geschichten sind dabei definiert als eine Repräsentation von Ereignis
sen oder einer Serie von Ereignissen, die kausal miteinander verknüpft sind (Abbott, 2002; 
Ryan, 2007). Zu Geschichten gehört jedoch auch die Repräsentation eines menschlichen oder 
menschenähnlichen Bewusstseins (Experientiality : Sichtweisen, Gedanken, Intentionen, M oti
vationen und Emotionen der Figuren; Fludernik, 2010). Transportation geht also aus der Ver
arbeitung von Handlungen und Innensichten hervor; sie kann nicht in ereignis- und figurenlo
sen virtuellen Welten entstehen (wie Präsenz, siehe unten) und geht auch nicht aus einer kör
perlichen Aktivität hervor (wie Flow).

Voraussetzung für die Transportation ist, dass der D iskurs (also die Geschichte, wie sie ge
schrieben oder gedreht wurde, mit genau der Ereignisfolge, wie sie im Werk präsentiert wurde) 
im K opf der Rezipierenden realisiert wird (Oatley, 2002). Die Realisierung stellt erst das defi
nitive Entstehen der Geschichte dar; vorher war die Geschichte nur ein Potential auf Papier. 
Die Geschichte muss dafür verstanden und interpretiert werden und die Ereignisse, Perspekti
ven, M otive, und Emotionen der Figuren müssen gedanklich nachvollzogen und am eigenen 
Leib gespürt werden (siehe Kapitel Em pathie und Identifikation).

Im Folgenden werden zwei Ansätze näher erläutert, die Transportation im Detail modellieren, 
das Transportation-Im agery-M odel von Green und Brock (2000) sowie das M odell des N arra
tiven Verstehens und Erlebens von Busselle und Bilandzic (2008).

17.3.2 Modelle der Transportation und des narrativen Erlebens

Wie Gerrig sehen Green und Brock (2000; 2002) Transportation als ein Versunkensein in 
einer Geschichte, mit intensiver Aufmerksamkeit und Ausblenden der Umwelt. Die Kapazität 
wird von der Umwelt abzogen und fokussiert rein auf die Ereignisse der Narration (Attentio- 
nal Focus)-, die zweite Komponente ist der Affekt, also die em otionalen'Reaktionen auf die Fi
guren und die Geschehnisse. Im Unterschied zu Gerrig gibt es bei Green und Brock noch eine 
dritte Komponente: Sie sehen die bildliche Vorstellung (Im agery) als einen ganz zentralen, drit
ten Aspekt des Geschichtenerlebens. Rezipierende generieren aus den Beschreibungen einer Ge
schichte mentale Bilder, die stark und langlebig sein können. Im Gegensatz zu Argumenten las
sen sich solche Bilder schlecht logisch-rational entkräften -  sie sind der Grund, warum G e
schichten eine nachhaltige W irkung entfalten. Empirisch sind die Ergebnisse zur Bildhaftigkeit 
nicht ganz so eindeutig, obwohl theoretisch einiges dafür spricht (dazu siehe M azzocco &  
Brock, 2006): Die Subskala für Bildhaftigkeit aus dem Instrument für Transportation kann Ef
fekte auf Überzeugungen weniger gut erklären als die G esam tskala (Green &  Brock, 2000). In 
einer unveröffentlichten Studie fand Livingston (2003; berichtet in Green &  Brock, 2005) je
doch einen Effekt der Art der mentalen Bilder auf Überzeugungen.

Zentral in dem M odell ist auch, dass Transportation kognitive Ressourcen an die Verarbei
tung der Handlung und der Ereignisse der Geschichte bindet; dies ist der Grund dafür, dass 
Menschen in einem transportierten Zustand weniger kritisch mit den Aussagen der Geschichte 
umgehen und ihr „inneres W idersprechen“ (Counterarguing) deutlich reduziert ist. In mehre
ren Studien wurde ein negativer Zusam m enhang zwischen Transportation und dem Auffinden 
von Fehlern in der Geschichte (etwa Inkonsistenzen in der Geschichte, Abweichungen zur rea
len Welt) gefunden (Bilandzic et al., 2012; Busselle et al., 2004 ; Green &  Brock, 2000), was 
als Beleg für das reduzierte Counterarguing bei starker Transportation gelten kann. Insofern 
steht Transportation für ein unkritisches Rezipieren. Zugleich sind Rezipierende auch in einem 
Z ustand der intensiven Verarbeitung -  zum einen wegen der hohen Konzentration, zum ande
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ren aber auch, weil das narrative Erleben der persönlichen Erfahrung sehr nahe komm t und 
starke Gefühle zu den Figuren geweckt werden (siehe Kapitel Em otionales Erleben).

D as Transportationskonzept und die Skala von Green und Brock (2000) haben sich in zahlrei
chen Studien als ausgesprochen nützlich erwiesen, um W irkungen vorauszusagen und wurden 
in der Folge vielfach aufgegriffen und weiterentwickelt (z. B. Appel 8c Richter, 2010; Escalas, 
2004; Green &  Donahue, 2011 ; M azzocco et al., 2007 ; Vaughn et al., 2009).

Busselle und Bilandzic (2008) legen ein umfassendes M odell des Narrativen Verstehens und 
Erlebens (M odel o f  N arrative Comprehension and Engagement) vor, das erklärt, wie Immersi
on in Geschichten aus der Informationsverarbeitung heraus entsteht und zugleich eine Abgren
zung zu anderen Immersionsphänomenen vornimmt (siehe Kapitel W abrgenommener Realis
mus).

Im Kern dieses Ansatzes steht die Annahme, dass Rezipierende Geschichten verstehen, indem 
sie davon mentale M odelle konstruieren -  eine recht gängige Konzeptualisierung von Ge
schichtenverstehen (Gerrig, 1993; Graesser et al., 2002 ; Ohler, 1994; Roskos-Ewoldsen et al., 
2 004 ; siehe auch Kapitel Verstehen). M entale M odelle sind kognitive Strukturen, die wichtige 
Elemente einer Geschichte repräsentieren (Johnson-Laird, 1983; van Dijk &  Kintsch, 1983). 
Dabei gibt es drei Typen bei der Geschichtenverarbeitung. D as erste ist das Situationsmodell, 
das die Ereignisse und Handlungen enthält (Wyer, 2004 ; Z w aan et al., 1995). D as Situations
modell wird kontinuierlich aktualisiert: Jedes M al, wenn sich eine der fünf Dimensionen Zeit, 
Raum , K ausalität, Intentionalität und Protagonist ändert, wird auch das M odell auf den neu
esten Stand gebracht (Zw aan et al., 1995). Eine neu eingehende Inform ation wird im Lichte 
der bereits verarbeiteten Information (oder des bereits konstruierten Situationsmodells) inter
pretiert. Dieser Prozess kann ins Stocken geraten, wenn die eingehende Information nicht zu 
der bereits vorhandenen passt. Neben der Information, welche die Geschichte bietet, verwen
den Rezipientinnen und Rezipienten natürlich ihr W eltwissen, um die Geschichte zu interpre
tieren, ebenso wie ihr Wissen über Geschichten und spezielle Genres (Ohler, 1994). W ährend 
mit dem Situationsmodell die Handlung einer Geschichte verfolgt und verstanden werden soll, 
repräsentiert das zweite M odell, das M odell der narrativen Welt (Story World M odel), die 
Zeit, den Ort und die generelle Logik der narrativen Welt. Dieses M odell zeigt, was in dieser 
Welt möglich oder unmöglich ist. Der dritte Typ ist das Figurenmodell (C haracter M odel), das 
die Eigenschaften, Identitäten, M otivationen und Ziele der dargestellten Personen festhält. 
Auch Stereotype können zur Verarbeitung herangezogen werden, bis man mehr über die Figur 
erfährt und der Beruf, das Geschlecht oder die N ationalität in den Hintergrund tritt.

Busselle und Bilandzic (2008) schlagen nun eine Brücke zum Flow-Konzept (das bereits Green 
und Brock (2002) als ein verwandtes Phänomen identifiziert haben) und definieren Transpor
tation als das Empfinden von Flow bei der Konstruktion mentaler M odelle aus einer Geschich
te. Wenn die Konstruktion der mentalen M odelle ins Stocken gerät, weil etwa ein Fehler in der 
Geschichte enthalten ist, hört auch der Flow auf; man wird aus der Transportation herausge
rissen.

In einer späteren Publikation stellen Busselle und Bilandzic (2009) auch eine Skala des N arrati
ven Erlebens vor, die auf Transportation und anderen Instrumenten aufbaut. Sie distanzieren 
sich dabei von der M etapher der Transportation, die zwar vordergründig plausibel ist, jedoch 
auch ihre problematischen Seiten hat. Bereits Gerrig (1993), der die M etapher ja eingeführt 
hatte, äußerte sein Unbehagen dam it, weil sie impliziere, dass die Rezipierenden passiv beför
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dert werden, ohne eigenes Zutun. Die hochgradig aktive N atur des Verarbeitungsprozesses 
und des Erlebens wird dadurch in der T at nicht abgebildet. Daher sprechen Busselle und Bi- 
landzic (2009) von „N arrativem  Erleben“ (N arrative Engagement)-, der Begriff bezeichnet wie 
Transportation die Immersion in Geschichten und definiert dabei vier zugrundeliegende D i
mensionen (Aufm erksam keitsfokus, Narratives Verstehen, Em otionale Beteiligung und N arra
tive Präsenz), die im Unterschied zur Transportationsskala auch getrennt verwendet werden 
können. D as Konzept des narrativen Erlebens verzichtet auch auf die Komponente der bildli
chen Vorstellung, um universelle Anwendbarkeit auf alle Medien zu erlangen. Die Dim ensio
nen können W irkungen auf Wissen und Einstellungen unterschiedlich gut erklären. Aufmerk
sam keitsfokus und narratives Verstehen hängen in der Regel nicht mit W irkungen auf Über
zeugungen und Einstellungen zusammen; emotionale Beteiligung und narrative Präsenz hinge
gen schon (Busselle &  Bilandzic, 2009 ; Sukalla et al., 2013). Es gibt erste empirische Hinwei
se, dass sich die Dimensionen hierarchisch zueinander verhalten -  mit Aufmerksamkeitsfokus 
und Verstehen als Voraussetzungen für die Erlebnisarten „höherer“ Ordnung, emotionale Be
teiligung und narrative Präsenz. In einem Experiment testeten Sukalla, Bilandzic, Bolls und 
Busselle (2013) die Auswirkungen von Fehlern und emotionalem Gehalt in audiovisuellen Ge
schichten. Fehler in der Geschichte senkten wie angenommen das narrative Verstehen, aber 
auch die Dimensionen höherer Ordnung emotionale Beteiligung und narrative Präsenz; die V a
riation des emotionalen Gehalts in der Geschichte hatte keinen Einfluss auf das Verstehen und 
die narrative Präsenz, wohl aber auf die emotionale Beteiligung. In dem gleichen Experiment 
konnten auch Zusam m enhänge des narrativen Erlebens zu physiologischen Indikatoren der 
kognitiven und emotionalen Verarbeitung nachgewiesen werden: Der im Nachhinein von den 
Probanden selbst eingeschätzte Aufm erksam keitsfokus hängt mit einem höheren Niveau an 
kognitiven Ressourcen zusammen, die auf Encodierung entfallen; das selbstberichtete em otio
nale Erleben hängt mit einer intensiveren und negativeren emotionalen Verarbeitung zusam 
men (Sukalla et al., 2013). Dies sind erste Hinweise darauf, dass zum einen narratives Erleben 
in seiner multidimensionalen Anlage sinnvoll ist, da es Aufschluss über die Mechanismen der 
narrativen Persuasion gibt; es sind hier vor allem emotionale Beteiliung und narrative Präsenz, 
die für Effekte verantwortlich sind. Zum  anderen bedeuten diese Ergebnisse auch, dass es sich 
beim narrativen Erleben nicht um eine Attribution einer positiven Einstellung gegenüber der 
Geschichte handelt, sondern um eine subjektive Einschätzung der Verarbeitungsintensität, die 
spezifisch ist für den narrativen Inhalt sowie mit den körperlichen Vorgängen im Rezipieren
den korrespondiert.

17.3.3 Einflüsse auf Narratives Erleben/Transportation

Einige Faktoren haben Einfluss auf die Transportation. Der Text selbst spielt natürlich eine 
große Rolle. Green und Brock (2002) nennen hier den Publikumserfolg einer Geschichte, der 
zur Transportation beitragen soll. Der Publikumserfolg steht ersatzweise für die Güte und die 
handwerkliche Kunst einer Geschichte, die bekanntlich schwer zu fassen sind. Die Geschicht
lichkeit oder Reichhaltigkeit einer Geschichte wird in der Literaturwissenschaft mit dem K on
zept der „N arrativ ität“ beschrieben; N arrativitätsfaktoren wie Konflikthaltigkeit, Vielzahl 
möglicher Handlungsverläufe oder Figurenwandel ergeben eine interessantere und reichhalti
gere Geschichte; es ist plausibel anzunehmen, dass diese Transportation steigern können (Bi
landzic &  Kinnebrock, 2006), was allerdings noch einer systematischen empirischen Prüfung 
bedarf.
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Green und Brock (2002) nennen auch das Respektieren von Genre- und Geschichtenkonven
tionen als möglichen Faktor für Transportation seitens des Textes. Obwohl diese Annahme 
noch nicht geprüft wurde, gibt es Hinweise, dass die Vertrautheit der Rezipierenden mit dem 
Genre und seinen Gesetzmäßigkeiten wichtig ist: Eine regelmäßige Seherin oder ein regelmäßi
ger Seher eines Genres ist auch stärker in eine entsprechende Genre-Geschichte transportiert 
(Bilandzic &  Busselle, 2008 ; Bilandzic et al., 2012). Dieser Zusam m enhang ist sicherlich nicht 
nur der Vertrautheit mit Genreschemata geschuldet, sondern auch der Affinität zu einem Gen
re, das sich in regelmäßiger Rezeption manifestiert und dafür sorgt, dass Menschen sich bereit
willig auf einen Vertreter eines Genres einlassen und Transportation zulassen.

Vertrautheit ist nicht nur in Bezug auf Genrekonventionen relevant, sondern auch in Bezug auf 
eine konkrete Geschichte. Wenn Rezipierende eine Geschichte mehrfach rezipieren, und zwar 
über verschiedene Medien hinweg (Lesen eines Buches und Sehen der Verfilmung), steigt die 
Transportation im Vergleich zu einer einfachen Rezeption (Green et al., 2008).

D as Thema und das Setting der Geschichte beeinflussen Transportation ebenfalls maßgeblich. 
Green (2004) fand heraus, dass eigene Erfahrungen zum Them a der Geschichte die Transpor
tation steigern. Bilandzic (2006) nimmt an, dass nur konsistente Vorerfahrungen und -wissen 
diese W irkung zeigen. Medientexte, die sich mit den Vorerfahrungen und -wissen nicht decken 
oder möglicherweise diesen widersprechen, sollten eine eher kritische Rezeptionshaltung be
wirken und das narrative Erleben senken. In einem Experiment, in dem das Vorwissen m ani
puliert wurde, konnten Bilandzic, H astall und Busselle (2012) diese Annahme bestätigen. Auch 
Fehler innerhalb der Geschichte senken das narrative Erleben (Sukalla et al., 2013).

Der pragmatische Status einer Geschichte spielt hingegen für die Transportation eine erstaun
lich geringe Rolle: O b ein Text als faktual oder fiktional deklariert ist, ändert an der Transpor
tation nichts (Appel &  M aleckar, 2012 ; Green &  Brock, 2000 ; Green &  Donahue, 2011). In 
einer Studie konnte nachgewiesen werden, dass sich an der Transportation auch dann nichts 
ändert, wenn eine Rezipientin oder ein Rezipient vor der Rezeption erfährt, dass ein Text fal
sche Fakten darstellt (Green &  Donahue, 2011); in einer anderen Studie hingegen sank die 
Transportation, wenn die Menschen erfuhren, dass die Geschichte erfunden war, aber als fak 
tual ausgegeben wurde (Appel &  M aleckar, 2012).

Schließlich gibt es auch einige Personenmerkmale (Traits), die das Ausmaß des narrativen Erle
bens beeinflussen (siehe Kapitel Persönlichkeit). D as in der rhetorischen Persuasion wichtige 
Personenmerkmal N eed for Cognition, die Tendenz zum gründlichen Verarbeiten und N ach
denken, hängt mit der Transportation nicht zusammen (Green &  Brock 2000). Hingegen hat 
sich der N eed For Affect, die Neigung emotionale Situationen und Erlebnisse aufzusuchen, als 
guter Prädiktor für Transportationserlebnisse herausgestellt (Appel &  Richter, 2010).

Auch kann man Menschen direkt nach ihrer Neigung zu transportativen Erlebnissen differen
zieren. Ein an die Transportation angelehntes Instrument von D al Cin et al. (2004) wies in 
mehreren Studien mittlere bis hohe Zusammenhänge zur Transportation auf (Bilandzic &  Bus
selle, 2011; Dal Cin et al., 2004) und konnte in einer Studie kurzfristige Effekte moderieren 
(M azzocco et al., 2010), in einer anderen aber Kultivierungseffekte nicht moderieren (Biland
zic &  Busselle, 2008). Ein neues, an das N arrative Erleben angelehntes Instrument (Narrative 
Engageability) konnte gute Zusammenhänge zum situativen narrativen Erleben finden (Biland
zic, Sukalla et al., 2012). Die Skala korreliert auch positiv mit Persönlichkeitsmerkmalen wie 
N eed for Affect, Empathie, dem Experiential Thinking Style (der Tendenz zu einer intuitiven,

280



i j .  Immersion

emotionalen Verarbeitung, die auf Fallbeispielen, M etaphern und Episoden beruht) sowie der 
Nutzung narrativer Genres. M arginale, positive Zusammenhänge sind allerdings auch mit dem 
rationalen Denkstil zu finden.

17.4 Präsenz

17.4.1 Definition

D as Konzept der Präsenz wurde zunächst im Bereich der virtuellen Realität, der computerver
mittelten Kom m unikation und der Videospiele diskutiert (für einen Überblick dazu siehe Tam- 
borini &  Bowman, 2010 ; W esterman &  Skalski, 2010), ist seitdem aber auf viele Kontexte 
und Medien angewendet worden (z. B. Biocca, 2002 ; Bracken &  Skalski, 2010 ; Hartm ann et 
al., 2010 ; Lom bard &  Ditton, 1997). Präsenz bezeichnet das Gefühl, in einer medienvermittel
ten Umgebung lokalisiert zu sein und die tatsächliche Welt verlassen zu haben -  daher auch 
die Bezeichnung „ Being There“ für Präsenz (Lom bard 8c Ditton, 1997; Wirth et al., 2007). 
Wirth und H ofer (2008) sehen Präsenz dann als gegeben an, wenn die „Rezeption [...] subjek
tiv als derart überwältigend erfahren [wird], dass das Bewusstsein ihrer Vermittlung in den 
Hintergrund tritt“ (S. 160). Der Wahrnehmende reagiert mithin so, als gäbe es kein zwischen
geschaltetes M edium  (Ferceptual Illusion o f  Nonm ediation, Lom bard &  Ditton, 1997).

D as Konzept hat sich aus dem Begriff der Telepräsenz (Telepresence) entwickelt, wie er von 
M insky (1980) in einem program matischen Essay verwendet wurde, in dem er die Vorzüge 
von Telearbeit darstellt, die präzise zeitlich synchrone Arbeit von einem entfernten Ort aus 
durch ferngesteuerte Werkzeuge mit qualitativ hochwertigem sensorischen Feedback erm ög
licht. Heute werden Telepräsenz und Präsenz häufig austauschbar verwendet; Sheridan (1992) 
schlägt vor, Telepräsenz für entfernte reale Umgebungen (wie es der ursprünglichen Verwen
dung bei M insky entspricht) zu verwenden und virtuelle Präsenz für das Gefühl, in virtuellen 
Umgebungen lokalisiert zu sein. Zunehmend setzt sich jedoch der präzisere Begriff der „räum 
lichen Präsenz“ (Spatial Presence) durch für das Phänomen, sich in einer Umgebung, egal wel
cher Provenienz (real oder virtuell), lokalisiert zu fühlen (Hartm ann et al., in Druck; H ofer et 
al., 2012 ; Schubert, 2009 ; Wirth et al., 2007).

IJsselsteijn, de Ridder, Freeman und Avons (2000) sehen neben der physischen Präsenz (Tele
präsenz, räumliche und virtuelle Präsenz) auch die soziale Präsenz vor, die den subjektiven 
Eindruck bezeichnet, mit anderen Personen zusammen zu sein. Ko-Präsenz (Co-Presence), so 
IJsselsteijn und Kollegen, ist eine M ischung aus dem physischen und dem sozialen Typus und 
bezeichnet die W ahrnehmung, zusammen woanders zu sein. Lee (2004) nennt als weitere K ate
gorie noch die Selbstpräsenz (Seif Presence), die W ahrnehmung der Repräsentation der eigenen 
Person (auch in Form einer virtuellen Figur) als tatsächliches Selbst.

Vor allem in den ersten Formulierungen waren sensorischer Eindruck und Feedback relevant. 
Lee (2004) dehnt das Phänomen der Präsenz auf die nicht-sinnliche W ahrnehmung aus: “ A 
psychological state in which virtual [...] objects are experienced as actual objects in either sen- 
sory or nonsensory w ays” (S. 37). Dam it ist auch Präsenz in low-tech-Medien, welche die Sin
ne nicht direkt ansprechen (wie Bücher), möglich.

17.4.2 Modelle der Präsenz

Ein zentrales Ziel der Forschung zur Präsenz liegt darin, die Mechanismen und Faktoren des 
Erlebens zu modellieren und insbesondere zu untersuchen, wie der Eindruck räumlicher Prä
senz entsteht.
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Die M odellvorstellung von Regenbrecht und Schubert (2002) baut auf der W ahrnehmung von 
Handlungsmöglichkeiten im virtuellen Raum  auf. Präsenz besteht in diesem Konzept aus drei 
Komponenten: der räumlichen Präsenz, dem Involvement (als ungeteilte Aufmerksamkeit auf 
die virtuelle Umgebung) sowie dem wahrgenommenen Realism us (siehe Kapitel W ahrgenom
mener Realismus). Der M echanismus für die räumliche Präsenz basiert auf dem Grundgedan
ken, dass sich Menschen eine virtuelle Umgebung durch die darin möglichen Handlungen er
schließen, etwa die eigene Bewegung im virtuellen Raum , das Anfassen von Objekten, Interak
tion mit anderen Akteuren. Je  mehr M öglichkeiten der Bewegung und H andlung dem User im 
virtuellen Raum  bekannt sind, umso stärker ist die räumliche Präsenz. Die Möglichkeiten, die 
dabei tatsächlich bestehen, sind nicht so relevant wie die Vorstellungen des Wahrnehmenden 
über die Handlungsoptionen, auch dann, wenn die H andlungsoptionen nur angekündigt wur
den, aber in der virtuellen Umgebung nicht wirklich existieren, wie Regenbrecht und Schubert 
(2002) demonstrieren konnten. Involvement wird in dem M odell als notwendige, aber nicht 
hinreichende Bedingung für Präsenzerleben behandelt, wie eine Faktorenanalyse zeigt, in der 
räumliche Präsenz und Involvement auf verschiedene Faktoren laden (Schubert et al., 2001).

Slater und Kollegen (Slater, 2002; Slater &  Steed, 2000) hingegen sehen Präsenz als Ergebnis 
der Selektion zwischen verschiedenen W ahrnehmungs- und Interpretationsalternativen. M en
schen können kontinuierliche Reize aus mehreren Umgebungen bekommen, etwa einer virtuel
len und der realen Umgebung. Sie können jedoch nur in einer Umgebung handeln und müssen 
demnach eine Umgebung auswählen, für die sie dann die (implizite) Hypothese aufstellen, dort 
präsent zu sein. Diese Hypothese wird beständig geprüft und kann etwa durch inkonsistente 
Hinweisreize (z. B. laute Umgebungsgeräusche oder technische Fehler in der virtuellen D arstel
lung) revidiert werden zugunsten der Hypothese, in der realen Umgebung präsent zu sein. In 
diesem Fall tritt eine Pause im Präsenzerleben (Break in Presence) auf, welches aus diesem 
Grunde nicht als kontinuierlicher, sondern als diskreter Zustand begriffen wird (entweder man 
ist präsent oder nicht, es gibt keine Abstufungen).

Einen ähnlichen Gedanken verfolgen Wirth und Kollegen (2007) in einem präziseren und um
fassenderen M odell. D as M odell geht von zwei grundlegenden Dimensionen der Präsenz aus: 
Zum  einen empfindet sich der Wahrnehmende als anwesend in der medial vermittelten Welt 
(Selbstlokalisation: Self-Localisation). Zum  anderen erkennen und üben die Nutzenden H and
lungsmöglichkeiten in der medial vermittelten Welt aus (Possible Actions). D as M odell nimmt 
nun an, dass Rezipientinnen und Rezipienten ein Situationsm odell konstruieren, das die räum 
liche Beschaffenheit des medienvermittelten Raum es repräsentiert (räumliches Situationsm o
dell: Spatial Situation Model). In diesem räumlichen Situationsmodell verortet sich der W ahr
nehmende, sodass ein subjektiv gefärbtes Situationsm odell entsteht, das „egozentrischer Refe
renzrahmen“ (Egocentric Reference Frame) genannt wird. Dam it in Konkurrenz steht der ego
zentrische Referenzrahmen der medialen Rezeptionssituation, also etwa der Situation, dass je
m and im K inosaal mit seinen Freunden sitzt und Popcorn isst. Präsenz entsteht nun, wenn der 
mediale egozentrische Referenzrahmen „gew innt“ , also zum primären Referenzrahmen (Pri- 
m ary Egocentric Reference Frame) wird. Gewinnt hingegen die Seitenunterhaltung mit den 
Freunden die Oberhand, so verliert sich das Präsenzerleben. Ähnlich wie bei Slater ist auch 
hier Präsenz ein binärer Zustand; die Rezeption oder Nutzung besteht dann aus einer Serie von 
Zuständen in Präsenz oder Nicht-Präsenz. Je  mehr M omente im Präsenz-Zustand verbracht 
werden, umso intensiver werden Menschen ihr Präsenzerleben beschreiben.
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Die Setzung einer medialen Umgebung als dem primären Referenzrahmen wird dabei unter
stützt von Faktoren des M ediums wie Interaktivität oder Realism us sowie zwei Faktoren auf 
Seiten der Nutzenden: dem Involvement und dem Suspension o f  D isbelief (Wirth et al., 2007). 
Involvement bedeutet dabei eine aktive und intensive Verarbeitung, die Prozesse wie gründli
ches Nachdenken, Interpretieren, Elaborieren und Relevanzzuschreibung beinhaltet. Suspensi
on o f  D isbelief drückt aus, dass externen sowie internen Reizen, die nichts mit dem Verarbei
tungsobjekt zu tun haben, keine Aufmerksamkeit geschenkt wird, sei es durch technische A s
pekte (z. B. schwerer Virtual-Reality-Helm, Umgebungsgeräusche) oder durch den Inhalt (z. B. 
unrealistische Handlung).

Hofer, Wirth, Kuehne, Schramm und Sacau (2012) haben einen Test des Gesamtmodells vor
genommen und Hinweise gefunden auf die Gültigkeit der zwei Stufen (Konstruktion des räum 
lichen Situationsmodells und Entstehung von Präsenz als Setzung des räumlichen Situations
modells als prim ärer Referenzrahmen) sowie einiger wichtiger Faktoren. Die Studie kombiniert 
die Daten aus drei (teilweise experimentellen) Studien, die aber alle die gleiche Lernumgebung 
verwendet haben, ein virtuelles H aus über das Leben von M ozart. Hofer und Kollegen stellten 
fest, dass Aufmerksamkeit sowie die generelle Fähigkeit zu räumlichem Vorstellungsvermögen 
die Klarheit und Güte des Situationsmodells positiv beeinflussten; Situationsmodell, Involve
ment sowie Suspension o f  D isbelief wiederum konnten die Präsenz verstärken. D as themenspe
zifische Interesse beeinflusste Präsenz indirekt durch das Involvement.

Schubert (2009) nimmt eine Präzisierung bei der Erklärung räumlicher Präsenz vor. Er unter
scheidet zunächst zwischen den kognitiven Prozessen, die zu einer Konstruktion des räum li
chen Situationsm odells führen und dem subjektiven Gefühl der Präsenz (in einer ähnlichen 
Zweiteilung wie Wirth und Kollegen). W ährend die M odelle von Regenbrecht und Schubert 
(2002) und Wirth et al. (2007) das Zustandekom m en des räumlichen M odells gut erklären 
können, ist ungeklärt, wie dieser unbewusste kognitive Prozess in ein bewusstes Urteil über das 
Präsenzerleben transform iert wird. Schubert (2009) rekonzeptualisiert Präsenzerleben daher 
als „kognitives Gefühl“ -  ein nicht-evaluatives Erleben, das aus der (unbewussten) kognitiven 
Verarbeitung der räumlichen Information hervorgeht und in das bewusste Urteil über Präsenz 
einfließt. Wenn die mentale Repräsentation des virtuellen Raum es erfolgreich den eigenen K ör
per und die Bewegungsmöglichkeiten konstruieren kann, dann wird das Gefühl der Präsenz als 
Feedback generiert. Dam it wird Präsenz explizit als ein subjektives Erleben definiert, das nicht 
nur aus M angel an objektiven M essmethoden auf Befragungen zurückgreifen m uss, sondern 
die einzig adäquate Operationalisierung im Selbstbericht findet.

17.4.3 Faktoren der Präsenz

Die vorgestellten M odelle legen bereits einige Faktoren, die Präsenz verstärken können, dar. 
Vor allem Aspekte der technischen Darbietung standen lange Zeit im Vordergrund der For
schungsaktivitäten. IJsselsteijn, de Ridder, Freeman und Avons (2000) unterscheiden bei for
malen M edienmerkmalen zwischen zwei Aspekten, die beide das M edium  und die M edienver
mittlung unsichtbar, „transparent“ machen:

1. dem Ausmaß und der W iedergabetreue der sensorischen Information; beispielsweise bewir
ken sensorisch reichhaltige Darstellungen, etwa eine bessere Auflösung (z. B. Bracken, 
2005), ein größerer Bildschirm (z. B. Lom bard et al., 2000) und dreidimensionale D arstel
lungen (z. B. Kober et al., 2012) mehr Präsenz.
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2. der Passung zwischen den Sensoren und dem D isplay, also der Verknüpfung der H andlun
gen des Nutzenden und deren Auswirkungen in der virtuellen Welt; beispielsweise erhöht 
die Verwendung von H ead Tracking das Gefühl der Präsenz (Hendrix &  Barfield, 1996), 
ebenso wird „natürliches M appin g“ bei Computerspielen als Faktor für Präsenz angese
hen, das heißt die Realitätsnähe der Steuerungsaktivität im Spiel (Skalski et al., 2011 ; Tam- 
borini &c Bowman, 2010).

Auch inhaltliche Aspekte können Präsenz verstärken, etwa narrative Elemente (Klimmt &  
Vorderer, 2003 ; Park et al., 2010), die Präsentation aus der Perspektive der ersten Person in 
einem Computerspiel (Havranek et al., 2012) oder emotionaler Gehalt (Banos et al., 2004; R i
va et al., 2007). Gewalt in einem Computerspiel konnte hingegen die Präsenz nicht steigern 
(Ivory &  Kalyanaram an, 2007); in einer anderen Studie konnte aber die Wahrnehmung der 
Gewalthaltigkeit eines Spiels das Präsenzerleben steigern (N ow ak et al., 2008).

Ein anderes Faktorenbündel betrifft individuelle M erkmale der Nutzerinnen und Nutzer zu de
ren Persönlichkeit und ihrer situativen Informationsverarbeitung (für einen Überblick siehe Sa- 
cau et al., 2008). Gut erforscht ist das stabile M erkm al der Absorption (Offenheit für Erfah
rungen der Sinne und der Vorstellungskraft); ein Zusam m enhang der Präsenz mit der A bsorp
tion bzw. dem ähnlichen Konstrukt der immersiven Tendenz konnte mehrfach nachgewiesen 
werden (Kober &  Neuper, 2013 ; Laarni et al., 2004 ; Sas, 2004; W allach et al., 2010 ; Wirth et 
al., 2012 ; Witmer &c Singer, 1998), mit nur vereinzelter empirischer Gegenevidenz (M urray et 
al., 2007).

Empathiefähigkeit als Persönlichkeitsmerkmal weist auch einen positiven Zusam m enhang zur 
Präsenz auf (Sas, 2004 ; W allach et al., 2010) ebenso wie emotionales Involvement als situati
ver Zustand (Wirth et al., 2012). Arousal und Valenz, die zwei Komponenten von Emotion, 
korrelierten auch in der Studie von Aymerich-Franch (2010) mit Präsenz.

D as visuelle räumliche Vorstellungsvermögen fördert ebenfalls die räumliche Präsenz (Hofer et 
al., 2012 ; ähnliche Ergebnisse siehe Sas, 2004). M it einem etwas anderen Instrument für das 
bildliche Vorstellungsvermögen fanden Weibel, W issmath und M ast (2011) nur eingeschränk
te Zusammenhänge mit Präsenz: D as bildliche Vorstellungsvermögen hing in dieser Studie nur 
dann mit Präsenz zusammen, wenn ein Text gelesen wurde, nicht aber, wenn ein Film gesehen 
oder ein Computerspiel gespielt wurde. . ,

V j
Laarni, R avaja, Saari und H artm ann (2004) fanden positive Zusammenhänge von Präsenzerle
ben in einer M ultimedia-Umgebung mit den Persönlichkeitsmerkmalen Extraversion, Impulsi
vität, Selbstvergessenheit (Ausmaß, in dem man sich mit einer Sache identifizieren kann), Fo
kus (Fähigkeit, sich auf eine Sache zu konzentrieren und andere externe Reize auszublenden) 
und der Aktivierung des Behavioral Approach Systems (individuelle Tendenz, auf Belohnung 
mit einer Annäherung an Stimuli zu reagieren). W ährend in dieser Studie Neurotizismus (Sen
sibilität für negative Stimuli) nicht mit Präsenz zusammenhing, hatte dieses Persönlichkeits
merkmal beim Sehen von Filmausschnitten einen Einfluss auf Präsenz (Weibel, W issmath, &c 
Stricker, 2011).

Schließlich gibt es, ähnlich wie beim narrativen Erleben, auch bei der Präsenz ein Persönlich
keitsmerkmal, das die Tendenz zum Präsenzerleben ausdrückt (Thom son et al., 2009).

17.5 Fazit

Alle Formen des immersiven Erlebens stehen für ein Eintauchen in mediale Welten, das Z u 
rücklassen der realen Welt und des eigenen Selbst -  über verschiedene Inhalte, Medien und
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Nutzungsarten hinweg. Flow  beschreibt das selbstvergessene Aufgehen in einer Tätigkeit; die 
mentale K apazität ist genau richtig belastet, sodass die Tätigkeit glatt und ohne subjektiv emp
fundene Anstrengung ausgeübt werden kann. Transportation  oder narratives Erleben  ist das 
Eintauchen in eine fiktionale oder faktuale Geschichte, ebenfalls begleitet von hoher Aufmerk
samkeit, dem Ausblenden der Umwelt und der eigenen Person sowie einer starken emotionalen 
Beteiligung. Präsenz tritt auf, wenn Rezipierende die Medienvermittlung nicht mehr wahrneh
men und stattdessen ihre W ahrnehmung und ihre Handlungsmöglichkeiten komplett am  M e
dium ausrichten. Obwohl die drei immersiven Erlebensarten einander ähneln, kann man doch 
jeweils den einzigartigen Bedeutungskern identifizieren: Flow ohne M edienbezug legt den Fo
kus auf die zugrundeliegende Tätigkeit des Rezipierenden; der Aktionsraum bleibt die reale 
Welt. Bei Flow während der Mediennutzung bleibt der Fokus auf die Tätigkeit (etwa: Sinnge
nerierung, Konstruktion mentaler Modelle) erhalten, allerdings ist der Aktionsraum die virtu
elle oder narrative Welt. D am it ist Flow bei der Mediennutzung nicht mehr zu unterscheiden 
von Transportation/Narrativem  Erleben und Präsenz. In diesem Kontext drückt Flow aus, dass 
die Rezeption oder Aneignung des medialen Raum es ohne merkliche Selbstbewusstheit und 
M ühe abläuft. Im M odell von Busselle und Bilandzic (2008) wird narratives Erleben etwa ex
plizit durch Flow definiert. Die Abgrenzung von narrativem Erleben und Präsenz ist schwieri
ger, unter anderem deshalb, weil sich beide Konzepte eines ähnlichen M etaphernkanons bedie
nen. Die enge Verwobenheit wird auch dadurch ersichtlich, dass manche Konzepte Präsenz in 
narratives Erleben als Komponente einbauen (Busselle &  Bilandzic, 2009) und vice versa 
(Lom bard &  Ditton, 1997). Wie oben beschrieben, hat Präsenz einen engeren Bedeutungskern, 
der uns das Leben in der immersiven Sphäre deutlich erleichtert: räumliche Präsenz -  das G e
fühl, an einem anderen Ort lokalisiert zu sein. Dazu wird ein virtueller Raum  benötigt, der 
narrativ sein kann, aber nicht muss. Narratives Erleben hingegen ist au f die Existenz einer Ge
schichte (als Ereignisfolge oder Innenwelt) angewiesen und geht insofern über Präsenz hinaus -  
hier geht es um das Erleben eines (quasi-)menschlichen Schicksals. Präsenz ist in diesem Sinne 
keine hinreichende Bedingung für narratives Erleben; wenn die virtuelle Welt den D ogenpalast 
nachstellt, dann erlebt man noch lange keine Geschichte. Präsenz ist aber auch keine notwen
dige Bedingung für narratives Erleben. Es gibt Geschichten, die ohne lebhaftes räumliches D e
tail auskommen und stattdessen die Innenwelt von Figuren beleuchten. In diesem Fall wird die 
Information, die zur Konstruktion eines räumlichen Situationsm odells benötigt wird, gar nicht 
erst geliefert. Entsprechend kann auch keine räumliche Präsenz entstehen. Nichtsdestotrotz 
können Rezipientinnen und Rezipienten vollauf dam it beschäftigt sein, die Gefühle und Innen
sichten der Figuren zu verarbeiten. Es bleibt zu beachten, dass diese Unterscheidung zunächst 
einmal auf theoretischer Ebene liegt. Empirisch lassen sich substantielle Korrelationen feststel
len, was zum einen an den Messinstrumenten liegt, die oft über ihre Kernbereiche hinausgehen 
und für eine abgrenzende Betrachtung schlichtweg nicht geschaffen wurden. Zum  anderen 
aber liegt es auch an den natürlichen Stimuli, die in der Forschung verwendet werden: Eine gu
te Geschichte schildert nun einmal auch räumliche Aspekte auf lebhafte Weise ebenso wie eine 
virtuelle Umgebung oder ein Computerspiel ohne eine (wenn auch nur rudimentäre) Geschich
te langweilig wäre. Aus dem gleichen Grunde ist es schwer, die verschiedenen Erlebnisweisen 
durch experimentelle M anipulationen anzusprechen (schwer, aber nicht unmöglich, sollte man 
hinzufügen).

Phänomene des immersiven Erlebens sind für eine Reihe kommunikationswissenschaftlicher 
und angewandter Kontexte außerhalb des engeren Feldes der Rezeptionsforschung relevant. So
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ist immersives Erleben ausschlaggebend für die Selektion von Medien und Medieninhalten. 
Menschen empfinden den Zustand der Immersion gemeinhin als angenehm und genussvoll 
(Green, Brock et al., 2004 ; Hartmann et al., 2010 ; Sherry, 2004). Immersion kann daher m oti
vieren, Medien oder bestimmte Inhalte und Genres wiederholt zu nutzen und so die Ausbil
dung von themen- und genrespezifischen Vorlieben erklären (Bilandzic &  Busselle, 2008). 
Zweitens begünstigt Immersion einen Effekt des M edieninhaltes auf W issen und Einstellungen 
und wird als wichtiger M ediator für Medienwirkungen betrachtet (Bilandzic &c Busselle, 2013; 
Daugherty et al., 2010). Drittens liegt eine praktische Anwendung darin, dass M edienbot
schaften nach ihrem Immersionspotential so optimiert werden können, dass sie immersives Er
leben beim Publikum auslösen und auf diese Weise die Verbreitung und W irksamkeit der Bot
schaft sichern (M oyer-Guse, 2008). Die mannigfachen Möglichkeiten, wie immersives Erleben 
in den Selektions- und W irkungsprozess eingreifen kann, verdeutlichen seine Stärke und zu
gleich auch die Relevanz einer präzisen Modellierung.
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