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Abstract 

In den letzten Jahren erschienen immer mehr interaktive Filme, dessen Prämisse auf 
der Interaktion durch den Zuschauer beruht, der durch seine Entscheidungen den Ver-
lauf der Handlung im Film individuell beeinflussen kann. Im Rahmen dieser Arbeit wer-
den die drei interaktiven Filme „Late Shift“ (2016), „Black Mirror: Bandersnatch“ (2018) 
und „A Heist with Markiplier“ (2019) auf ihren Erfolg und Problemstellen analysiert, um 
eine Prognose für die Zukunft des Genres schließen zu können. Anschließend wird aus 
dem daraus gewonnen Wissen ein Ausblick auf die Ergänzung vom interaktiven Film 
durch Videospiele erstellt. 
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Einleitung 

In der heutigen digitalen Welt sind Filme nicht mehr Wegzudenken. Seit nun über 100 
Jahren bescherten viele Filme ihren Zuschauern einzigartige Erlebnisse und ließen sie 
an wundervollen Welten außerhalb und innerhalb der Realität teilhaben. Filme besitzen 
die Macht Emotionen beim Zuschauer auszulösen und diese zu formen, zu inspirieren 
und zu beeinflussen. Daher dienen sie nicht nur als Dokumentation der modernen Ge-
schichte, sondern auch als Entfliehungsmöglichkeit aus dem stressigen Alltag. Des Wei-
teren ermöglichen sie die Aufrechterhalt und die Festhaltung an Kulturen, Ereignissen 
und Erzählungen. 

Obwohl der Film als Medium in seiner Lebensspanne viele technische Fortschritte durch-
lebt hat, von analogen Filmstreifen bis hin zur kompletten Digitalisierung, ist seine Es-
senz im Grunde immer gleichgeblieben. Darunter sind Entwicklungen an allen Fronten 
der Produktionen wie Kamera-, Licht-, Objektiv-, Set Techniken und viele mehr, aber 
auch Weiterentwicklungen bei Techniken wie Storytelling und Dramaturgie, sogar beim 
Schnitt und dessen Auswirkungen auf den Zuschauer. Vergleichsweise fallen zwischen 
einem modernen und einem alten Film überall Unterschiede auf, aber die größte Ge-
meinsamkeit bleibt bestehen: es ist ein Film. Denn der Film an sich, in seiner Form wie 
er heute ist, war er auch vor hundert Jahren. Heruntergebrochen besteht er aus i.d.R. 
24 Bildern pro Sekunde untermalt von einer Tonspur. Lediglich was auf den Bildern zu 
sehen und auf der Tonspur zu hören ist und wie diese generiert werden hat sich im Laufe 
der Zeit weiterentwickelt.  

Daher hat sich der Film als Medium selbst nicht verändert, nur das Drumherum. Auch 
wenn jeder einen Film durch sein persönliches Auge anders wahrnimmt, bleibt der Film 
an sich immer gleich. Genau dies hat auch Radúz Cincera erkannt und folglich auf der 
Expo’67 in Montreal 1967 den „Kinoautomat“ präsentiert1, den ersten interaktiven Film 
der Welt. Damit hat er eine revolutionäre Erfindung für den Film vorgestellt. Zum ersten 
Mal in der Geschichte des Filmes konnte der Zuschauer die Handlung im Film aktiv be-
einflussen. Wenn auch nur durch das Mehrheitsprinzip über zwei Knöpfe begrenzt in 
einem speziell angefertigten Kinosaal gefüllt mit 124 Zuschauern2, wurden die Zu-
schauer zum Teil des Filmes. Aus seinen Erfahrungen des ersten interaktiven Filmes 

 

 

1 Vgl. Chris Hales (2005): Cinematic interaction: From kinoautomat to cause and effect, Digital Creativity. 
S. 54-64 (https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500147777, verfügbar am 22.05.2022). 
2 Ebd. 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500147777


Einleitung 2 

 
entstand 23 Jahre später auf der Expo’90 Cincera’s „Cinelayrinth“3 und zweiter Versuch 
am interaktiven Film. Diesmal lag der Fokus mehr auf dem Individualerlebnis, so dass 
jeder Zuschauer seine eigene Entscheidung treffen konnte und sich folglich je nach Wahl 
in einen anderen anliegenden Kinosaal begeben konnte. 

Bei seinen beiden interaktiven Filmen stoß Cincera jedoch schnell auf das Limit der 
Technologie seiner Zeit. Rückblickend können seine Arbeiten als Pionierwerke betrach-
tet werden, die die fundamentalen Voraussetzungen des interaktiven Filmes definierten. 
Heute ist dieses Limit längst überschritten, so dass selbst auf gängigen Mobilgeräten 
interaktive Filme konsumiert werden können. 

Trotzdem ist der interaktive Film im Vergleich zu seinem Gegenstück, dem linearen Film, 
deutlich rarer, seltener etabliert und weniger entwickelt. Um Gründe dafür zu finden dient 
diese Arbeit als Erfolgsanalyse dreier moderner interaktiver Filme mit anschließender 
Problemermittlung und Ausblick in die Zukunft des Genres durch Videospiele. 

 

 

3 Vgl. Naimark, Michael (1997): Interactive Art – Maybe It’s a Bad Idea. (http://www.naimark.net/writing/ba-
didea.html, verfügbar 22.05.2022). 

http://www.naimark.net/writing/badidea.html
http://www.naimark.net/writing/badidea.html
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Begriffsdefinitionen und Interaktionsmodelle 

Damit diese Arbeit in ihrer Vollständigkeit verstehbar ist, werden in diesem Kapitel die 
wichtigsten in ihr enthaltenden Begriffe entsprechend definiert. Dabei handelt es sich im 
Grunde nicht um Wörterbuchdefinitionen, sondern mehr um auf diese Arbeit anwend-
bare Definitionen. 

2.1 Interaktivität 

Die Interaktivität beschreibt nach dem Duden die Gesamtheit von Interaktionen. In dieser 
Arbeit bezieht sich Interaktivität auf die Interaktion innerhalb des interaktiven Filmes. 
Folglich beschreibt die Interaktivität das aktive Partizipieren an dem interaktiven Me-
dium.  

Je größer die Interaktivität dabei, desto mehr Interaktionsmöglichkeiten stehen dem Zu-
schauer sowie dem Spieler zur Verfügung.  

2.2 Definitionen und Unterschiede Interaktiver Film 
und Film-Videospiel 

In der der Literatur finden sich keine eindeutigen Definitionen die die Begriffe entspre-
chend eingrenzen, sondern eher Verschmelzungen der beiden Genres. Damit allen po-
tentiellen Verwirrungen vorgebeugt wird, werden folglich die Begriffe interaktiver Film 
und interaktives Videospiel im Rahmen dieser Arbeit definiert und unterschieden. 

2.2.1 Interaktiver Film 

Der Begriff Interaktiver Film bezieht sich auf Kinoähnliche Filme in denen ein oder meh-
rere Teilnehmer mit dem Film interagieren und damit den Verlauf der Geschichte im Film 
beeinflussen können. Dabei ist dieser als Realfilm gedreht oder als Trickfilm animiert 
und die Interaktionen beschränken sich auf das Treffen diverser Entscheidungen, meis-
tens zweiseitig. Als Beispiel dienen die noch später behandelten Filme „Late Shift“ (2016) 
oder „Black Mirror: Bandersnatch“ (2018).  

Beim Interaktiven Filmen können (theoretisch) mit einem einzelnen Input alle Interaktio-
nen durchgeführt werden, nämlich das Auswählen der (nächsten) Entscheidungsmög-
lichkeit. 
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2.2.2 Interaktives Film-Videospiel 

Hiermit werden Filmähnliche Computerspiele beschrieben die im Wesentlichen komplett 
über Videospiel Engines in Echtzeit gerendert werden. Diese weisen zwar Charakteris-
tiken des Interaktien Films auf unterscheiden sich aber dennoch gänzlich. Wichtig sind 
hier wieder die Inputmöglichkeiten, da hier meist auch Bewegungs- und Erkundungsse-
quenzen beinhaltet sind, in denen der Spieler einen Charakter frei bewegen kann und 
nicht an bereits gefilmtes Videomaterial gebunden ist. Beispiele finden sich hier in „The 
Walking Dead“ (2012) von Telltale Games und „Detroit: Become Human“ (2018) von 
Quantic Dream. Gegensätzlich zu „normalen“ Computerspielen liegt der Fokus auf Ent-
scheidungsbasierten filmartigen Sequenzen die meist über einen oder mehrere Chara-
cktere erlebt werden. 

Des Weiteren werden dieser Kategorie neuerdings viele Videospiele welche kinoreifen 
Sequenzen aber wenige durch Gameplay beeinflusste Entscheidungen beinhalten zu-
geschrieben, wie z.B. „Uncharted 4: A Thief‘s End“ (2016) von Naughty Dog. Im Rahmen 
dieser Arbeit werden diese Art der Spiele jedoch nicht zu den Interaktiven Film-Video-
spielen hinzugezählt, sondern ausschließlich Spiele dessen Kernmechaniken auf zuvor 
erläuterten Prinzipien basieren.  

2.2.3 Unterschiede 

Wie bereits angedeutet beschränken sich die Interaktionsmöglichkeiten in Interaktiven 
Filmen weit mehr als in Interaktiven Film-Videospielen. Während bei erstem verschie-
dene Bereits gefilmte Videosequenzen je nach getroffener Entscheidung abgespielt wer-
den, werden diese bei letzterem in Echtzeit gerendert. Dadurch eröffnen sich auch 
durchaus größere Möglichkeiten der Interaktion, die meist durch Computerspiel-ähnliche 
Passagen ausgeübt werden, in denen der Spieler auch mit der Umgebung durch Puzzles 
o. ä. interagieren kann und sich frei in der Spielwelt bewegen kann. 

2.3 Interaktivitätssysteme 

Um die Interaktivität der interaktiven Filme und Videospiele besser kategorisieren zu 
können wird diese in mehrere Formen eingeteilt. Folgend findet sich eine Grafik, die die 
verschiedenen Systeme der Interaktion und die Auswirkungen auf die Narrative darstellt. 
Die Punkte stehen dabei für Interaktionsmomente und die Pfade für die Auswirkungen 
dieser. Je weiter links sich das Interaktionsmodell auf der Grafik befindet, desto mehr 
bestimmt der Autor den Verlauf der Handlung und je weiter rechts es sich befindet desto 
mehr Kontrolle liegt beim Nutzer. Auffällig sind dabei die Verschiedenheiten innerhalb 
der daraus entstehenden Handlungsketten. 
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Abbildung 1: Interaktionsmodelle im interaktiven Film 
Quelle: Kirke Alexis (2020): Films that Watch you While you Watch Them: A brief history of interactive 

movies. (https://medium.com/swlh/films-that-watch-you-while-you-watch-them-a-brief-history-of-interactive-
movies-820fb5e2ee25, verfügbar am 22.05.2022) 

Während „Linear“ noch einem regulären Film entspricht, der ohne Interaktion von Anfang 
bis Ende linear durchläuft, führen bei „Elastic“, „Concentric“ und „Nodal“, obwohl es ver-
schiedene Möglichkeiten gibt, am Ende wieder alle Pfade, ähnlich wie bei „Linear“, zu-
sammen. Hierbei führen also alle Entscheidungen doch wieder zum selben 
Ausgangspunkt. Dadurch entsteht eine Vorgetäuschte Schwere der Entscheidungen, die 
letztendlich nur geringen bis keinen Einfluss auf das Ende der Handlung haben. 

Anders sieht es beim „Branching“ aus, bei dem jeder Entscheidungsmoment einen 
neuen Pfad eröffnet wie z.B. bei dem später noch behandelten „A Heist With Markiplier“ 
(2019). Letztlich gibt es noch „Nodal“ und „Constellation“, die keinen Anfang und Ende 
mehr finden. Dazu gibt es ein spannendes Beispiel, einen Film namens „Possibilia“ 
(2014) von Daniel Kwan und Daniel Scheinert. Dabei spielt ein Paar dasselbe Skript 
einer Trennung unter mehreren verschiedenen Umständen auf insgesamt 16 verschie-
dene Weisen durch, wobei der Zuschauer zwischen den Verschiedenen Umständen hin 
und her tauschen kann, bis alle Versionen am Ende wieder zusammenführen und erneut 
am Anfang der Handlung starten. So kann der Film erneut mit einer anderen Version des 
Skriptes angeschaut werden und findet nie wirklich ein Ende. 

Selbstverständlich gibt es in der Realität aber außer bei „Linear“ meist keine reine An-
wendung einer der Modelle, sondern viel mehr von Mischformen. So kann z.B. wie bei 
„Late Shift“ der Anfang nach dem „Elastic“ Prinzip erfolgen, später in einem „Branching“ 
münden und trotzdem noch Charakteristiken der anderen Modelle aufweisen. Generell 
finden sich meistens eine Mischform der Modelle mit einem „Branching“ gegen Ende, 
um den Eindruck der Interaktivität und der Schwere der getroffenen Entscheidungen 
durch mehrere verschiedenen Enden zu verstärken. 

https://medium.com/swlh/films-that-watch-you-while-you-watch-them-a-brief-history-of-interactive-movies-820fb5e2ee25
https://medium.com/swlh/films-that-watch-you-while-you-watch-them-a-brief-history-of-interactive-movies-820fb5e2ee25
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Ergo können die Modelle am besten für die Bezeichnung einzelner Abschnitte innerhalb 
des gesamten Interaktionsmodells benutzt werden, da sie nur selten in Reinform auftre-
ten (mit Ausnahme von „Linear“ und in wenigen Fällen „Branching“, z.B. „A Heist with 
Markiplier“). 
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Kurzanalyse drei interaktiver Filme 

In diesem Kapitel werden die die Interaktiven Filme „Late Shift” (2016), „Black Mirror: 
Bandersnatch” (2018) und „A Heist with Markiplier” (2019) kurz analysiert um Kontext 
zur anschließenden Erfolgsanalyse zu bieten.  

Diese Filme wurden gezielt gewählt um ihre verschiedenen Produktions- und Filmtypen 
zu analysieren, da sie sich alle in demselben Genre des interaktiven Filmes bewegen 
aber trotzdem Unterschiede aufweisen. 

3.1 Kurzanalyse „Late Shift“ 

„Late Shift“ ist ein Interaktiver Abenteuerfilm der in dem Jahr 2016 erschien und ein ver-
hältnismäßig kleines Budget von 1.5 Millionen Dollar besaß4. Daraus resultierten im Ver-
gleich zu den anderen Filmen eher limitierte Interaktionen und weniger verschiedene 
Pfade. 

 

Abbildung 2: „Late Shift“  
Quelle: Playstation Store. (https://image.api.playstation.com/cdn/EP4459/CUSA07805_00/1iiSE-

REt8nDJ7AsbS8LuC1kj5Q8aTv7o.png, verfügbar am 22.05.2022). 

 

 

4 Vgl. Martens Todd (2016): The Player: ‘Late Shift’ is the first fully realized choose-your-own adventure 
movie. Or is it a game? (https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-
20160501-story.html, verfügbar am 22.05.2022). 

https://image.api.playstation.com/cdn/EP4459/CUSA07805_00/1iiSEREt8nDJ7AsbS8LuC1kj5Q8aTv7o.png
https://image.api.playstation.com/cdn/EP4459/CUSA07805_00/1iiSEREt8nDJ7AsbS8LuC1kj5Q8aTv7o.png
https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-20160501-story.html
https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-20160501-story.html


Kurzanalyse drei interaktiver Filme 8 

 
Produziert wurde der Film vom Schweizer Unternehmen „CtrlMovie“, ein passender 
Name, da das Unternehmen einen Film produzierte der vom Zuschauer kontrolliert wird. 

3.1.1 Inhalt 

Der Film spielt in London und handelt von einem Studenten namens „Matt“, der gezwun-
genermaßen Teil eines brutalen Raubüberfalles wird. Dabei steuert der Spieler seine 
Handlungen und kann je nach Entscheidung den Überfall verhindern, seine neugewon-
nene Komplizin vor einem Familienclan retten und/oder der Polizei erfolgreich entkom-
men.  

Insgesamt gibt es dabei sieben verschiedene Enden des Filmes, mit guten und schlech-
ten Ergebnissen für Matt. 

3.1.2 Interaktionsmodell 

Hier weist das Interaktionsmodell einen recht standardmäßigen und weniger komplexen 
Verlauf auf. Beginnend verläuft es recht elastisch und entwickelt sich letztlich zu einem 
kleinen Branching mit sieben verschiedenen Enden.  

 

Abbildung 3: Interaktions Flow Chart "Late Shift" 

Im Vergleich zu den beiden anderen zu behandelnden Filmen ist dieses Interaktionsmo-
dell am komplexlosesten.  

3.2 Kurzanalyse „Black Mirror: Bandersnatch“ 

„Black Mirror: Bandersnatch“ als Großproduktion von Netflix mit dem größten Budget der 
drei analysierten Filme und folglich dem komplexesten Interaktionsmodell. Das 
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Anschauen des Filmes dauert i.d.R. etwa 90 Minuten, insgesamt stehen aber sogar 
knapp fünf Stunden hochwertiges Filmmaterial zur Verfügung5, welches sich auch qua-
litativ von den anderen beiden Filmen abhebt. 

 

Abbildung 4: "Black Mirror: Bandersnatch" 
Quelle: Böttcher Christian (2019): Black Mirror: Bandersnatch - Alle Pfade und Enden in der Übersicht. 

(https://www.ingame.de/news/black-mirror-bandersnatch-alle-pfade-enden-uebersicht-12827513.html, ver-
fügbar am 22.05.2022). 

Besonders ist dabei der Durchbruch der vierten Wand durch den Protagonisten, welcher 
im Laufe des Filmes die Anwesenheit einer höheren Macht, in diesem Falle dem Zu-
schauer, bemerkt und seinen freien Willen in Frage stellt. Schließlich wird ihm dieser 
durch die Entscheidungen des Zuschauers geraubt. In Folge dessen entsteht eine span-
nende Dynamik zwischen dem Zuschauer und dem Protagonisten, da dieser sich teil-
weise auch gegen die Entscheidungen des Zuschauers wehrt und ihnen nicht Folge 
leisten will. Diese ungewöhnliche Art von Storytelling und die dadurch entstehende 
Selbstwahrnehmung des interaktiven Mediums betonen dessen Besonderheiten.  

3.2.1 Inhalt  

 

 

5Vgl. Mewes Bernd (2018), Black Mirror: Bandersnatch – Interaktiver Film und Videospiel 
(https://www.heise.de/newsticker/meldung/Black-Mirror-Bandersnatch-Interaktiver-Film-und-Videospiel-
4259945.html, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.ingame.de/news/black-mirror-bandersnatch-alle-pfade-enden-uebersicht-12827513.html
https://www.heise.de/newsticker/meldung/Black-Mirror-Bandersnatch-Interaktiver-Film-und-Videospiel-4259945.html
https://www.heise.de/newsticker/meldung/Black-Mirror-Bandersnatch-Interaktiver-Film-und-Videospiel-4259945.html
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Der Film handelt vom Protagonisten Stefan Butler, der in den 1980er Jahren ein eigenes 
Computerspiel namens Bandersnatch entwickeln will. Dies basiert auf einem gleichna-
migen „Choose Your Own Adventure“ Buch und digitalisiert dieses quasi als Computer-
spiel. Dabei trifft der Zuschauer über seine Entscheidungen den Verlauf der 
Spielentwicklung und kann diese entsprechend positiv oder negativ beeinflussen, so 
dass das Spiel über mehrere verschiedenen Enden entweder erfolgreich ausfällt oder 
floppt. 

Des Weiteren werden dabei philosophische Fragen wie z.B. die Existenz des freien Wil-
lens angesprochen und durch die Interaktivität und dessen Einfluss auf den Protagonis-
ten in Frage gestellt. 

3.2.2 Interaktionsmodell 

Das Interaktionsmodell von Black Mirror: Bandersnatch ist am komplexesten der drei zu 
Behandelnden. Nach einem eher linearen Start findet sich schnell eine Konstellation die 
viele verschiedene Ausprobiermöglichkeiten ermutigt.  
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Abbildung 5: Interaktions Flow Chart "Black Mirror: Bandersnatch" 
Quelle: Withoutfield Peter (2018): Black Mirror Bandersnatch Flow-Chart & Tuckersoft Homepage. 

(https://www.blogrebellen.de/wp-content/uploads/2018/12/Bandersnatch-flowchart.jpg, verfügbar am 
22.05.2022). 

Auch bei jedem Ende des Filmes wird dem Zuschauer direkt die Option geboten seine 
letzte oder vorherige Entscheidung, die zu einem anderen Auskommen führen würde, 
zu ändern. Dadurch werden die Wiederspielbarkeit und das Erkunden anderer Möglich-
keiten aktiv und effektiv ermutigt, so dass der Zuschauer so viel wie möglich vom Film 
sieht. Schließlich gibt es einige verschiedene Möglichkeiten, so dass das Interesse von 
Netflix, dass der Zuschauer den Film so lange wie möglich schaut, naheliegt. Im Ver-
gleich zu den beiden anderen Filmen ist Netflix die Replayability, allein durch die Integ-
rierung dieser Funktion, am besten gelungen.  

https://www.blogrebellen.de/wp-content/uploads/2018/12/Bandersnatch-flowchart.jpg
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3.3 Kurzanalyse „A Heist with Markiplier” 

Als Interaktive Komödie entstand „A Heist with Markiplier“ aus einer YouTube Produktion 
mit dem bekannten YouTuber Mark „Markiplier“ Fischbach6, welcher aktuell (Stand April 
2022) ca. 32.6 Millionen Abonnenten auf derselben Plattform besitzt7. Dabei ist dieser 
von Fischbach selbst geschrieben, der gleichzeitig Regie führte und den Protagonisten 
spielte. 

 

Abbildung 6: A heist with Markiplier  
Quelle: Fischbach Mark [Markiplier] (2019): A Heist With Markiplier. Video (https://youtu.be/9TjfkXmwbTs, 

verfügbar am 22.05.2022).  

Besonders ist dabei die Egoperspektive aus der die Handlung erzählt wird. Die Idee, den 
Film unkonventioneller Weise aus der Sicht des Zuschauers zu realisieren, stellt sich als 
besonders wirksam heraus, denn der Zuschauer taucht dadurch direkt in den Film ein, 
was wiederrum die Interaktionen vom Zuschauer weiter begünstigt. Vor allem, weil 

 

 

6 Kastrenakes Jacob (2019): YouTube’s first interactive original is a heist show starring gaming personality 
Markiplier. (https://www.theverge.com/2019/10/23/20928732/youtube-interactive-original-markiplier-heist, 
verfügbar am 22.05.2022). 
7 Fischbach Mark [Markiplier] (2019): A Heist With Markiplier. Video (https://youtu.be/9TjfkXmwbTs, ver-
fügbar am 22.05.2022). 

https://youtu.be/9TjfkXmwbTs
https://www.theverge.com/2019/10/23/20928732/youtube-interactive-original-markiplier-heist
https://youtu.be/9TjfkXmwbTs
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dieser ständig von Fischbach direkt angesprochen und nach einer Entscheidung gefragt 
wird. Der Zuschauer wird somit direkt ins Geschehen mit einbezogen. 

Weiter nutzt der Film die Plattform YouTube, welche durch Bewertungs- und Kommen-
tarfunktionen bereits sehr interaktiv gestaltet ist und sich durch die Einbettung von Vi-
deos am Ende eines Videos optimal für ein Interaktives Format eignet. Dieses Potential 
hatte Fischbach bereits 2017 in einem früheren Film „A Date with Markiplier“ erkannt und 
auf eigene Faust erforscht. 

3.3.1 Inhalt 

Nach einer kurzen Einführung mit dem Star der Serie Fischbach wird der Zuschauer in 
einen Überfall eines Museums einbezogen, in dem zusammen mit Fischbach ein mys-
teriöses Artefakt gestohlen wird. Dabei wird ein Alarm ausgelöst und das Duo muss über 
unterschiedlichste Wege, die vom Zuschauer entschieden werden können, entkommen 
und das Geheimnis des Artefaktes entschlüsseln. 

Dabei können entscheidungsbasiert aus 61 einzelnen Videos bis zu 31 verschiedene 
Enden der Handlung erreicht werden. 

Anzumerken ist, dass der Film als Action-Komödie gilt und nicht versucht realistisch zu 
sein, sondern viel mehr der Unterhaltung dient. Des Weiteren beinhaltet der Film sogar 
ein Musicalstück und viele Insiderwitze und Anspielungen an Fischbachs Persönlichkeit 
und bekannten Charaktere aus seinen anderen YouTube Videos.  

3.3.2 Interaktionsmodell 

Hier ist tatsächlich ein striktes „Branching“ vorhanden. Jede Entscheidung öffnet eine 
neue Entscheidung ohne einen Punkt der Rückkehr oder einer anderen Möglichkeit die-
selbe Entscheidung auf anderem Wege treffen zu können.  
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Abbildung 7: Interaktions Flow Chart “A Heist with Markiplier” 

Dadurch ergibt sich ein überschaubares, aber großes Interaktionsmodell, mit den am 
unterschiedlichsten Pfaden der drei zu behandelnden Filmen. In Folge dessen sind die 
ersten zwei Entscheidungen am ausschlaggebendsten, da sie die nachfolgenden Sze-
nen definieren. So kann der Überfall entweder gelingen oder schiefgehen. Vereinfacht 
lassen sich die Pfade in fünf unterschiedliche, auf der obenstehenden Abbildung farblich 
gekennzeichnete, Handlungen einteilen. So kann bereits nach mindestens drei oder ma-
ximal sieben Entscheidungen eins der Enden erreicht werden. 

Der durch das strikte „Branching“ entstandene Aufwand und die resultierenden Variatio-
nen sind wahrlich beeindruckend.  

Infolgedessen ergeben sich auch die meisten verschieden Enden, die alle auch wirklich 
unterschiedlich sind und nicht nur eine von vielen „Game Over“ Möglichkeiten darstellen. 
Dafür fehlt aber eine geeignete Funktion zum Treffen anderer Entscheidungen nach dem 
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Erreichen eines Endes. Da in diesem Falle nur wieder auf das erste YouTube Video 
verlinkt wird, bei dem die gesamte Handlung wieder von vorne beginnt. Folgend muss 
der Zuschauer sich umständlich hin und zurück klicken um eine andere Entscheidung 
zu treffen. 
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Erfolgsanalyse drei interaktiver Filme 

In diesem Kapitel wird eine Erfolgsanalyse der drei zu analysierenden Filme aufgestellt. 
Dazu wird zunächst die Bedeutung Erfolg für einen Film definiert und daraus anschlie-
ßend die Erfolgsanalyse aufgestellt. 

4.1 Definition Erfolg im Film 

Grundlegend wird Erfolg zwischen monetären und nicht-monetären Erfolg, wie z.B. Aus-
zeichnungen und Kritiken, unterschieden. Dadurch kann unter der Annahme, dass ein 
erfolgreicher Film mehr Gewinn einspielt als die Produktionskosten, der monetäre Erfolg 
absolut bestimmt werden, während der nicht-monetäre Erfolg über Bewertungen relativ 
ausfällt. 

Um folgend eine Erfolgsanalyse für verschiedene interaktive Filme aufzustellen, werden 
hier die dafür ausschlaggebenden Faktoren definiert. 

4.1.1 Auszeichnungen und Preise 

Viele Filme werden auf Filmfestivals vorgeführt und für Auszeichnungen und Preise in 
entsprechenden Genres und Kategorien nominiert. Hier gibt es z.B. Genres wie Kurz- 
oder Langfilm, Stummfilm etc. und Kategorien wie “Beste Regie”, “Beste Schauspielerin” 
und viele mehr. Anschließend befinden sich die Filme in einem direkten Wettstreit mit 
anderen Filmen in derselben Kategorie. Der Gewinner erhält zudem nicht selten ein 
Preisgeld, während alle nominierten Filme auch an Reichweite gewinnen, da sie auf dem 
Festival vor Publikum vorgeführt werden.  

Am bekanntesten sind die Oscars bei den “Academy Awards”, aber auch Auszeichnun-
gen von internationalen Festivals wie das “Festival de Cannes” in Frankreich werden 
weltweit anerkannt. 

Natürlich tragen Auszeichnungen und Preise einen großen Teil zum Erfolg jedes Filmes 
bei. Schließlich werden die Filme hier von anerkannten Filmkritikern unter die Lupe ge-
nommen und kategorisch bewertet. Springt dabei eine Auszeichnung für einen Film raus 
wird dieser dadurch in dieser Hinsicht auch erfolgreicher. Des Weiteren kann ein Film 
gleich in mehreren Kategorien und auf mehreren Festivals nominiert werden und auch 
gewinnen.  



Erfolgsanalyse drei interaktiver Filme 17 

 
Bisher gibt es bei den weltbekannten Festivals kein dediziertes Genre für den Interakti-
ven Film. Aber dies bedeutet nicht das Interaktive Filme bisher keine Auszeichnungen 
gewonnen haben. 

4.1.2 Box-Office Zahlen und Weiterverwertung 

Gerade in der heutigen Zeit, die von Streamingdiensten und Video On Demand Plattfor-
men dominiert wird, verliert das Kino immer mehr an Besuchern8. Dieses Thema, wel-
ches eine eigene Arbeit rechtfertigen würde, jedoch in den Hintergrund gestellt, ist 
bereits die bezahlte Ausstrahlung auf der großen Leinwand für Filme ein beachtlicher 
Erfolg. 

Heute wird unter dem Namen “Box-Office” der eingespielte Gewinn einer Filmproduktion 
während seiner Laufzeit im Kino assoziiert. Ist dieser höher als die Produktions- und 
Vermarktungskosten des Filmes wird i.d.R. bereits von einem finanziellen Erfolg gespro-
chen9. 

Weiter erzielte Einnahmen durch Weiterverwertungen über Videoverleih und –verkauf, 
Streamingdienste und auch Fernsehrechte tragen ebenso zum monetären Erfolg eines 
Filmes bei.  

Auf interaktive Filme angewendet ist die Veröffentlichung in einem Kino durch den indi-
vidualen Konsum natürlich sehr beschränkt. Deswegen zählen hier umso mehr die Ein-
nahmen durch seine Weiterverwertungen. Darunter fallen auch wie im Falle von „Late 
Shift“ die Vermarktung über diverse App Stores und die dadurch erzielten Verkäufe. 

4.1.3 Reichweite 

Je größer die Reichweite des Filmes, also z.B. eine internationale Ausstrahlung anstatt 
Nationaler, desto größer der Erfolg. Allein wirtschaftlich betrachtet wird dadurch ein grö-
ßerer Markt geschaffen, der wiederrum mehr Einnahmen ermöglicht, welche weiter zum 

 

 

8 Vgl. Wüpper Thomas (2019): Deutlich weniger Kinobesucher. „Das Kinojahr 2018 war schlecht, da gibt 
es nichts zu beschönigen“, heißt es aus der Branche. Es gab keine richtigen Blockbuster - und das Wetter 
war zu gut. (https://www.tagesspiegel.de/wirtschaft/filmbranche-deutlich-weniger-kinobesu-
cher/23957506.html, verfügbar am 22.05.2022). 
9 Vgl. Zu Hüningen James (2022): Das Lexikon der Filmbegriffe. Box Office. (https://filmlexikon.uni-
kiel.de/doku.php/b:boxoffice-1111, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.tagesspiegel.de/wirtschaft/filmbranche-deutlich-weniger-kinobesucher/23957506.html
https://www.tagesspiegel.de/wirtschaft/filmbranche-deutlich-weniger-kinobesucher/23957506.html
https://filmlexikon.uni-kiel.de/doku.php/b:boxoffice-1111
https://filmlexikon.uni-kiel.de/doku.php/b:boxoffice-1111


Erfolgsanalyse drei interaktiver Filme 18 

 
monetären Erfolg beitragen. Weiter vereinfacht gesagt; je mehr Menschen den Film se-
hen, desto erfolgreicher, schließlich benötigt ein Film auch ein Publikum. 

Dies hängt oftmals auch mit der Originalsprache des Filmes bzw. den (fehlenden) Ton-
übersetzungen zusammen. Werden die Filme trotzdem, gegebenenfalls auch mit Unter-
titeln, international gezeigt, bedeutet dies, dass der Film als gut genug eingestuft wurde 
um dort überhaupt gezeigt zu werden. Trotzdem bleiben viele nicht-englisch sprachige 
Filme meist nur im eigenen Land erfolgreich, während Hollywood Filme weltweit in den 
Kinos laufen.  Daher ist es für den Erfolg von Filmen in der Theorie umso besser, je mehr 
Länder ihn in den eigenen Kinos oder im Fernsehen ausstrahlen.  

4.1.4 Kritiken und Rezensionen 

Letztlich bestimmen noch Kritiken und Rezensionen der Filme über den Erfolg. Diese 
gelten als direkte Bewertung über den Empfang beim Zuschauer und dessen Meinung 
darüber. Dadurch sind sie die gängigste und wichtigste Form der Erfolgseinstufung, da 
sie die direkte Meinung des Publikums vertreten. Schließlich will niemand einen Film mit 
schlechten Bewertungen anschauen. Folglich ist diese Bewertung immer zumindest in 
Teilen subjektiv, doch im Großen und Ganzen zutreffend, da zwischen Kritiken von pro-
fessionellen Filmkritikern und Kritiken von Zuschauern unterschieden wird. Webseiten 
wie Metacritic (metacritic.com) zeigen z. B. beide an. Dabei werden meist in einem 
Punkte- oder Sternesystem von 1-5 bzw. 1-10, mit höherer Nummer gleich besserer Ein-
stufung, Filme bewertet und eingestuft. Diese setzen sich i.d.R. aus dem Durchschnitt 
oder dem Median aller Bewertungen zusammen, so dass ein repräsentatives Ergebnis 
getroffen wird. Dank des Internets ist dies einfacher als je zuvor, so dass heute so ziem-
lich jeder Film mit seiner Bewertung auffindbar ist. 

Vereinfacht gesagt: Je besser die Bewertungen des Filmes, desto erfolgreicher ist er im 
Sinne seiner Lobenswertigkeit und Genießbarkeit für das Publikum.  

4.2 Erfolgsanalyse „Late Shift“ 

Folgend wird der Interaktive Film „Late Shift“ (2016) von Direktor Tobias Weber unter 
vorherig definierten Aspekten auf seinen Erfolg analysiert. 

4.2.1 Auszeichnungen und Preise 

Der Film Gewann während seiner Laufbahn gleich mehrere Auszeichnungen:  
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- BAFTA Cymru Award: “Best Game”10 

- Game Connection Development Awards: “Best Mobile/Tablet”11 

- Game Connection Development Awards: “Most Creative and Original”12 

- BIG Festival Brazil: “Best Narrative”13 

Des Weiteren wurde er noch für einige weitere nominiert, darunter auch: 

- 13th International Mobile Gaming Awards14  

- 2018 Develop Awards: “Gameplay Innovation”15 

- 2018 Develop Awards: “Writing or Narrative Design”16 

- Game Connection Development Awards: “Best Story / Storytelling”17 

- Game Connection Development Awards: “Best Quality of Art”18 

- Independent Game Developer´s Association: “Virtual Desgin”19 

Auffallend ist, dass dies alles Auszeichnungen der Computerspielbranche sind. Dies ist 
der Mischform des Genres geschuldet, in welcher sich „Late Shift“ eher auf der Video-
spielseite vermarktet. Trotzdem war es auch auf mehreren Filmfestivals auffindbar, da-
runter auch dem „Cannes Film Festival“20, dem „24th Raindance Film Festival“21, dem 

 

 

10 Vgl. CtrMovie (2018): Late Shift wins BAFTA Cymru Award (Best Game). (https://store.steampow-
ered.com/news/app/584980/view/5279863989738693080, verfügbar am 22.05.2022). 
11 Vgl. Game Connection (2016): Game Connection Europe 2016 Development Awards. 
(https://www.game-connection.com/game-connection-europe-2016-development-awards/, verfügbar am 
22.05.2022). 
12 Ebd. 
13 Vgl. Big Festival (2016): BIG Festival: The Main Competition. (https://www.bigfestival.com.br/nominated-
-awarded-games-of-2016.html, verfügbar am 22.05.2022). 
14 Vgl. Imgawards (2017): (https://www.imgawards.com/games/late-shift/, verfügbar am 22.05.2022). 
15 Vgl. MCV Staff (2018): Announcing the Develop Awards 2018 nominations shortlist. 
(https://www.mcvuk.com/development-news/announcing-the-develop-awards-2018-nominations-shortlist/, 
verfügbar am 22.05.2022). 
16 Ebd. 
17 Vgl. Game Connection (2016): Game Connection Europe 2016 Development Awards. 
(https://www.game-connection.com/game-connection-europe-2016-development-awards/, verfügbar am 
22.05.2022). 
18 Ebd. 
19 Vgl. TIGA Games Industry Awards 2017 (2017): (https://tiga.org/awards/2017-winners, verfügbar am 
22.05.2022). 
20 Vgl. Martens Todd (2016): The Player: ‘Late Shift’ is the first fully realized choose-your-own adventure 
movie. Or is it a game? (https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-
20160501-story.html, verfügbar am 22.05.2022). 
21 Vgl. Baptise Charles (2016): The World’s First Interactive Feature. (https://raindance.org/worlds-first-
interactive-film/, verfügbar am 22.05.2022). 

https://store.steampowered.com/news/app/584980/view/5279863989738693080
https://store.steampowered.com/news/app/584980/view/5279863989738693080
https://www.game-connection.com/game-connection-europe-2016-development-awards/
https://www.bigfestival.com.br/nominated--awarded-games-of-2016.html
https://www.bigfestival.com.br/nominated--awarded-games-of-2016.html
https://www.imgawards.com/games/late-shift/
https://www.mcvuk.com/development-news/announcing-the-develop-awards-2018-nominations-shortlist/
https://www.game-connection.com/game-connection-europe-2016-development-awards/
https://tiga.org/awards/2017-winners
https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-20160501-story.html
https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-20160501-story.html
https://raindance.org/worlds-first-interactive-film/
https://raindance.org/worlds-first-interactive-film/
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„54th New York Film Festival“22 und dem „45e Festival du Nouveau Cinéma Montreal“ 
23. 

Zusammenfassend kann der Film in der Kategorie Auszeichnungen und Preise dadurch 
definitiv als erfolgreich abgestempelt werden. 

4.2.2 Box-Office Zahlen und Weiterverwertung 

Da der Film nicht im Kino lief, was seiner besonderen Interaktivität verschuldet ist und 
er bestmöglich individual konsumiert wird, generierte er auch keine Box-Office Zahlen. 

Viel spannender ist daher seine Weiterverwertung. Heute ist er auf jedem Computer, 
sowie Konsolen und Mobilgeräten kauf- und spiel-/schaubar. Nachstehend findet sich 
eine Tabelle mit allen erhältlichen Plattformen und dem dort entsprechenden Preis 
(Stand April 2022). 

Tabelle 1: Kostenübersicht "Late Shift" 

Plattform Preis 

Steam 12,99€24 

Playstation 4 12,49€25 

 

 

22 Vgl. Swissfilms (2016): LATE SHIFT. (https://www.swissfilms.ch/de/movie/late-
shift/4C72D0E7DE5A47639B97A227E776C4F4, verfügbar am 22.05.2022). 
23 Vgl. Festival du nouveau cinéma (2016): LATE SHIFT. (http://2016.nouveaucinema.ca/en/films/late-shift, 
verfügbar am 22.05.2022). 
24 Vgl. Steam (2017): Late Shift. (https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/, verfügbar am 
22.05.2022). 
25 Vgl. Playstation Store (2017): Late Shift. (https://store.playstation.com/de-de/product/EP4459-
CUSA07805_00-LATESHIFTPS4GAME, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.swissfilms.ch/de/movie/late-shift/4C72D0E7DE5A47639B97A227E776C4F4
https://www.swissfilms.ch/de/movie/late-shift/4C72D0E7DE5A47639B97A227E776C4F4
http://2016.nouveaucinema.ca/en/films/late-shift
https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/
https://store.playstation.com/de-de/product/EP4459-CUSA07805_00-LATESHIFTPS4GAME
https://store.playstation.com/de-de/product/EP4459-CUSA07805_00-LATESHIFTPS4GAME
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Xbox One, Xbox Series X|S 12,49€26 

Nintendo Switch  12,99€27 

App Store (iOS) 4,99€*28 

Google Play Store (Android) 4,99€*29 

 

*Bei den Mobilgerätversionen ist der initiale Download gratis, jedoch ist dabei nur das 
erste Kapitel beinhaltet. Die restlichen elf Kapitel des Filmes müssen für den in der Ta-
belle genannten Preis zusätzlich erworben werden. 

Wie in den meisten Fällen gibt es keine offiziellen Zahlen zum Gewinn des Filmes.  

Da das Spiel unter anderem auf der Plattform Steam von Valve erhältlich ist, kann hier 
aber eine Schätzung aufgestellt werden. Nach der Webseite „Steamspy“ besitzen auf 
Steam zwischen 200.000 bis 500.000 einzigartige Benutzer das Spiel in ihrer Biblio-
thek30.  Da dieser Wert jedoch stark variiert, wird nun die Annahme von 300.000 Besit-
zern getroffen. Auf Steam kostet das Spiel derzeit 12,99€, jedoch führt die Plattform 
regelmäßige „Sales“ durch, bei denen das Spiel bis zu 55% reduziert wird31. Vereinfacht 
wird daher mit einem neuen Preis von durchschnittlich 9,49€ gerechnet.- Dies bedeutet, 
dass 300.000 × 9,49€ = 2.847.000€ Umsatz allein auf Steam generiert wurde. Davon 

 

 

26 Vgl. Xbox (2017): Late Shift. (https://www.xbox.com/de-DE/games/store/late-shift/bszfrvd8jtjf, verfügbar 
am 22.05.2022). 
27 Vgl. Nintendo (2018): Late Shift. (https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-Switch-Download-Soft-
ware/Late-Shift-1368709.html, verfügbar am 22.05.2022). 
28 Vgl. App Store (2017): Late Shift. (https://apps.apple.com/app/id886526292, verfügbar am 22.05.2022). 
29 Vgl. Google Play Store (2022): Late Shift. (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ctrlmo-
vie.LateShift, verfügbar am 22.05.2022). 
30 Vgl. Steamspy (2017): Late Shift. (https://steamspy.com/app/584980, verfügbar am 22.05.2022). 
31 Vgl. Steampricehistory (2017): Late Shift Price History: (https://steampricehistory.com/app/584980, ver-
fügbar am 22.05.2022). 

https://www.xbox.com/de-DE/games/store/late-shift/bszfrvd8jtjf
https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-Switch-Download-Software/Late-Shift-1368709.html
https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-Switch-Download-Software/Late-Shift-1368709.html
https://apps.apple.com/app/id886526292
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ctrlmovie.LateShift
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ctrlmovie.LateShift
https://steamspy.com/app/584980
https://steampricehistory.com/app/584980
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gehen 30% Anteilig an Valve, die die Plattform Steam bereitstellen32, so dass letztendlich 
noch 1.992.900€ übrigbleiben.  

Bei einer Bestfallrechnung von 500.000 Besitzern zum vollen Preis bleiben letztlich noch 
4.549.650€ übrig und bei einer Worstcase Rechnung von 200.000 Besitzern zum billigs-
ten Angebot 818.370€.  

Dadurch ergibt sich eine Umsatzspanne von mindestens 818.370€ bis maximal 
4.549.650€ mit einem Schätzwert von 1.992.900€ auf Steam alleine.  

Auf den anderen Plattformen sind solche Zahlen schwer bis nicht ersichtbar. Im Google 
Play Store z.B. sind 5000+ Installationen angegeben, jedoch bedeutet dies nicht das 
auch mehr als 5000 Personen alle Kapitel gekauft haben. Zu Xbox und Playstation Store 
Zahlen finden sich keine ausschlussgebenden Informationen. Daher liegt die Annahme 
nahe, dass Steam auch die erfolgreichste Plattform ist. Trotzdem findet sich auf den 
anderen Plattformen auch Interesse. 

Folglich wurde das Budget für die Produktion von 1.5 Millionen Dollar33 mit Sicherheit 
von den Einnahmen der Weiterverwertung übertroffen, so dass der interaktive Film „Late 
Shift“ auch finanziell als Erfolg erklärt werden kann. 

4.2.3 Reichweite 

Wie unter den vorherigen beiden Punkten angesprochen weist „Late Shift“ durch die 
verschiedenen Plattformen auf denen es erhältlich ist eine globale Reichweite auf und 
kann auf allen gängigen Endgeräten wiedergegeben werden, dadurch erreicht der Film 
eine riesige Reichweite, da ihn jeder mit einem Smartphone theoretisch schauen kann. 
Zudem ist die Originalvertonung auf Englisch und per Untertitel wurde der Film in 22 
weitere Sprachen übersetzt34, so kann er auch weltweit verstanden werden.  

 

 

32 Vgl. Statt Nick (2021): Valve says Steam's 30% cut is still as competitive as it was in 2004. 
(https://www.protocol.com/bulletins/valve-defends-30-percent-commission, verfügbar am 22.05.2022). 
33 Vgl. Martens Todd (2016): The Player: ‘Late Shift’ is the first fully realized choose-your-own adventure 
movie. Or is it a game? (https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-
20160501-story.html, verfügbar am 22.05.2022). 
34 Vgl. Steam (2017): Late Shift. (https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/, verfügbar am 
22.05.2022). 

https://www.protocol.com/bulletins/valve-defends-30-percent-commission
https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-20160501-story.html
https://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-ca-hc-the-player-late-shift-20160501-story.html
https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/
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Zusammengefasst lässt sich daher sagen, dass durch die besondere Art der Vermark-
tung als Spiel und Verfügbarkeit in allen möglichen App Stores auch die Reichweite als 
erfolgreich eingestuft werden kann. 

4.2.4 Kritiken und Rezensionen 

Zusammengefasst weist „Late Shift“ keine außergewöhnlichen, aber auch keine 
schlechten Bewertungen auf. So hat er auf IMDb eine gute Bewertung von 7,135 und auf 
Metacritic eine von 7.9 der Kritiker und 6.6 der Nutzer36. Interessanter Weise finden sich 
auf Metacritic mehrere Einträge für die unterschiedlichen Plattformen, die sich auch in 
dem Ergebnis unterscheiden. Obwohl sie etwas schwanken, findet sich eine Mitte, ähn-
lich wie bei IMDb, um die 7 herum. Des Weiteren haben auf der computerbasierten Platt-
form Steam 87% der etwa. 6100 Nutzerbewertungen das Spiel mit positiv bewertet37. 

Weiter erhielt der Film Kritiken wie „[…] the most important film of the year“38 von den 
Sunday Times aber auch „Late Shift is interesting […]. Unfortunately, it fails to realize its 
full potential […]“39 von Game Developer. Hier ist wieder auffällig, von welcher Seite aus 
„Late Shift“ gesehen wird. Während es als Film eher positiv gewertet wird, gelten für die 
Bewertungen als Spiel eher das Gegenteil. Dies lässt sich vermutlich auf die unter-
schiedlichen Erwartungshaltungen der jeweiligen Kritiker diesbezüglich zurückführen. 
Dies soll jedoch nicht heißen, dass „Late Shift“ als Computerspiel negativ bewertet wird, 
wie die Bewertungen auf Steam widerlegen. 

Letztlich sprechen die Rezensionen aber für sich und diese stufen „Late Shift“ größten-
teils als positiv ein. Daher wird es auch in dieser Kategorie als erfolgreich eingestuft.  

4.2.5 Fazit 

 

 

35 Vgl. IMDb (2016): Late Shift. (https://www.imdb.com/title/tt4796254/, verfügbar am 22.05.2022). 
36 Vgl. Metacritic (2016): Late Shift. (https://www.metacritic.com/game/pc/late-shift, verfügbar am 
22.05.2022). 
37 Vgl. Steam (2017): Late Shift. (https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/, verfügbar am 
22.05.2022). 
38 Dean Jonathan (2016): Will cinema grow up next year? There was little room for serious issues in 
2016’s hit films. What about 2017? (https://www.thetimes.co.uk/article/the-sunny-side-of-the-screen-
jbq0mtjzn, verfügbar am 22.05.2022). 
39 Edens Seth (2018): A Media Ecological Analysis of the Game Late Shift. (https://www.gamedevelo-
per.com/business/a-media-ecological-analysis-of-the-game-late-shift, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.imdb.com/title/tt4796254/
https://www.metacritic.com/game/pc/late-shift
https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/
https://www.thetimes.co.uk/article/the-sunny-side-of-the-screen-jbq0mtjzn
https://www.thetimes.co.uk/article/the-sunny-side-of-the-screen-jbq0mtjzn
https://www.gamedeveloper.com/business/a-media-ecological-analysis-of-the-game-late-shift
https://www.gamedeveloper.com/business/a-media-ecological-analysis-of-the-game-late-shift
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Im Verlauf der Analyse ist schnell klar geworden, dass „Late Shift“ in alles Aspekten 
erfolgreich war und sowohl monetär als auch nicht-monetär überzeugte.  

Durch seine eigenständige Produktion durch ein kleines Unternehmen bewies es zwar 
auf der einen Seite die Möglichkeiten für potentielle interaktive Produktionen ohne gro-
ßes Budget und Produktionspartner, litt auf der anderen Seite aber wie viele interaktive 
Filme unter einer fehlenden optimierten Plattform. So wurde er mehr als Spiel auf Spiele-
konsolen und -Plattformen vermarktet statt als Film auf filmüblichen Seiten. Dadurch 
existiert nicht ein zentraler Ort für alle Endgeräte auf dem es auffindbar ist, wie z.B. Y-
ouTube für „A Heist With Markiplier“ und Netflix für „Black Mirror: Bandersnatch“, obwohl 
der Film auch auf beiden Plattformen technisch sehr gut funktionieren würde. Stattdes-
sen gibt es viele einzelne Versionen in unterschiedlichen Appstores für die jeweiligen 
Geräte. Infolgedessen bindet sich der Film wiederrum an die Plattform, auf der er erwor-
ben wird und kann nicht immer und überall, auf mehreren unterschiedlichen Geräten, 
konsumiert werden. 

Dies scheint auf den ersten Blick nicht als großes Problem, verdeutlicht aber schon mal 
eines der in Kapitel 5.2.5 beschriebenen Probleme des interaktiven Filmes; die Plattform. 

4.3 Erfolgsanalyse „Black Mirror: Bandersnatch“ 

Folgend wird die Netflix Produktion „Black Mirror: Bandersnatch” auf ihren Erfolg unter 
den in diesem Kapitel definierten Kategorien untersucht. 

4.3.1 Auszeichnungen und Preise 

Bei den Auszeichnungen und Preisen schnitt Black Mirror: Bandersnatch relativ erfolg-
reich ab. Dabei gewann der Film unter anderem einen „Primetime Emmy Award“ für 
„Outstanding Television Movie“40, sowie einen „Innovation Award“ der „Broadcasting 

 

 

40 Vgl. Alexander Julia (2019): Emmys 2019: the complete list of winners A big night for HBO and Amazon. 
(https://www.theverge.com/2019/9/22/20878685/emmy-awards-2019-winners-list-game-of-thrones-fle-
abag-hbo-amazon-netflix, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.theverge.com/2019/9/22/20878685/emmy-awards-2019-winners-list-game-of-thrones-fleabag-hbo-amazon-netflix
https://www.theverge.com/2019/9/22/20878685/emmy-awards-2019-winners-list-game-of-thrones-fleabag-hbo-amazon-netflix
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Press Guild TV and Radio Awards“41 und einen Preis für „Best Game Writing“ bei den 
„Nebula Awards“42.  

Des Weiteren wurde er bei den „British Academy Television Awards 2019“ gleich dreimal 
nominiert. Je für „Best Single Drama“43, „Best Special, Visual and Graphic Effects“44 und 
auch für “Editing: Fiction”45. Zudem wurde er bei den “Producer Guild Awards” für einen 
“Innovation Award”46 und bei den „Rondo Hatton Classic Horror Awards” für “Best Tele-
vision Presentation” nominiert47. 

Resümierend erhielt der Film einige Preise und Nominierungen, die ihn in dieser Kate-
gorie erfolgreich machen. 

4.3.2 Box-Office Zahlen und Weiterverwertung 

Da der Film von dem Streaming Giganten Netflix produziert wurde, gibt es wenig offizielle 
Informationen zu Budget und keine genauen Gewinnzahlen, da jeder mit einem monat-
lichen Netflix-Abonnement den Film jederzeit schauen kann. Zusätzlich prämierte er auf 
der Streaming Plattform und ist bis heute nur dort auffindbar, so dass auch keine Box-
Office Zahlen sowohl keine Verkaufszahlen weiterer Weiterverwertungen zustande kom-
men. Daher ist es unmöglich genaue Zahlen zum monetären Erfolg von „Black Mirror: 
Bandersnatch“ zu ziehen, solange Netflix selber nichts dazu veröffentlicht. 

 

 

41 Vgl. Broadcasting Press Guild TV and Radio Awards (2019): The full list of BPG TV and Radio Awards 
winners is:. (https://web.archive.org/web/20190321133722/http://www.broadcastingpressguild.org/2019-2/, 
verfügbar am 22.05.2022). 
42 Vgl. Liptak Andrew (2019): Here are the winners of the 2019 Nebula Awards. (https://www.the-
verge.com/2019/5/19/18624664/nebula-awards-2019-winners-novels-books-novellas-kowal-calculating-
stars-science-fiction-fantasy, verfügbar am 22.05.2022). 
43 Vgl. Bafta (2019): SINGLE DRAMA - KILLED BY MY DEBT. (https://www.bafta.org/television/a-
wards/single-drama-0, verfügbar am 22.05.2022). 
44 Vgl. Bafta (2019): SPECIAL, VISUAL & GRAPHIC EFFECTS - ADAM McINNES, JOHN SMITH, KEVIN 
HORSEWOOD, Troy: Fall of a City. (https://www.bafta.org/television/awards/special-visual-graphic-effects, 
verfügbar am 22.05.2022). 
45 Vgl. Bafta (2019): EDITING: FICTION - PIA DI CIAULA, A Very English Scandal. 
(https://www.bafta.org/television/awards/editing-fiction, verfügbar am 22.05.2022). 
46 Vgl. Turchiano Danielle (2019): ‘Black Mirror,’ ‘You vs. Wild’ Among Inaugural PGA Innovation Award 
Nominees. (https://variety.com/2019/tv/awards/2020-pga-awards-innovation-black-mirror-you-vs-wild-
cosmos-1203448626/, verfügbar am 22.05.2022). 
47 Vgl. The Rondo Hatton Classic Horror Awards (2018): Winners of the (Gasp!) 17th Annual Rondo Hat-
ton Classic Horror Awards. (https://rondoaward.com/rondoaward.com/blog/?p=74, verfügbar am 
22.05.2022). 

https://web.archive.org/web/20190321133722/http:/www.broadcastingpressguild.org/2019-2/
https://www.theverge.com/2019/5/19/18624664/nebula-awards-2019-winners-novels-books-novellas-kowal-calculating-stars-science-fiction-fantasy
https://www.theverge.com/2019/5/19/18624664/nebula-awards-2019-winners-novels-books-novellas-kowal-calculating-stars-science-fiction-fantasy
https://www.theverge.com/2019/5/19/18624664/nebula-awards-2019-winners-novels-books-novellas-kowal-calculating-stars-science-fiction-fantasy
https://www.bafta.org/television/awards/single-drama-0
https://www.bafta.org/television/awards/single-drama-0
https://www.bafta.org/television/awards/special-visual-graphic-effects
https://www.bafta.org/television/awards/editing-fiction
https://variety.com/2019/tv/awards/2020-pga-awards-innovation-black-mirror-you-vs-wild-cosmos-1203448626/
https://variety.com/2019/tv/awards/2020-pga-awards-innovation-black-mirror-you-vs-wild-cosmos-1203448626/
https://rondoaward.com/rondoaward.com/blog/?p=74
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Aber Netflix selber erklärte den Film als Erfolg und als Ansporn weitere Interaktive Filme 
zu produzieren4849. 

4.3.3 Reichweite 

Anders als die anderen beiden interaktiven Filme, ist „Black Mirror: Bandersnatch“ nur 
auf der globalen Streaming Plattform Netflix auffindbar. Da er von Netflix selbst produ-
ziert wurde, ist er zudem dauerhaft in seinem ansonst wechselnden Katalog enthalten. 
Infolge dessen besitzt er bereits eine riesige Reichweite, nämlich alle Netflix Abonnenten 
und Nutzer. Nach Insiderintelligence besaß Netflix in 2021 rund 214 Millionen bezahlte 
Mitgliedschaften50, welche noch mal auf mehrere Nutzer aufgeteilt werden.  Weiter 
wurde er als einziger der analysierten Filme nicht nur untertitelt, sondern in viele Spra-
chen synchronisiert, um der globalen Plattform gerecht zu werden. Dadurch ergibt sich 
eine riesige potentielle Zuschauerbasis. 

Zudem steht der Film als Part der Serie „Black Mirror“ bereits im Zusammenhang mit 
einer etablierten Serie, wodurch er einen Anhaltspunkt und ein Publikum kriegt. Infolge-
dessen können ihn nicht nur Fans der Serie, sondern auch Außenstehende auf einen 
Blick zu einem Genre einordnen, da die Serie „Black Mirror“ für seine düsteren aber 
philosophischen Zukunftsdarstellungen bekannt ist. 

Im Großen und Ganzen besitzt „Black Mirror: Bandersnatch“ damit eine riesige potenti-
elle Reichweite durch Netflix. 

4.3.4 Kritiken und Rezensionen 

Zusammengefasst erhielt der Film eher gemischte Kritiken. Auf Grund seines Umfangs 
und Verbindung zu Netflix erhielt er eine deutlich größere Aufmerksamkeit in den Medien 

 

 

48 Vgl. Howard Kirsten (2019): Netflix Pledges to Double Down on Interactive Content After Bandersnatch 
Success. Netflix has confirmed that Black Mirror: Bandersnatch was a worldwide hit. 
(https://www.denofgeek.com/tv/new-interactive-content-black-mirror-bandersnatch-success/, verfügbar am 
22.05.2022). 
49 Vgl. Ramachandran Naman (2019): Netflix ‘Doubling Down’ on Interactive Series After ‘Bandersnatch’ 
Success. (https://variety.com/2019/digital/asia/netflix-doubling-down-on-interactive-series-bandersnatch-
success-1203161088/, verfügbar am 22.05.2022). 
50 Vgl. Kats Rimma (2022): Netflix statistics: How many subscribers does Netflix have? Worldwide, US 
member count and growth. (https://www.insiderintelligence.com/insights/netflix-subscribers/, verfügbar am 
22.05.2022). 

https://www.denofgeek.com/tv/new-interactive-content-black-mirror-bandersnatch-success/
https://variety.com/2019/digital/asia/netflix-doubling-down-on-interactive-series-bandersnatch-success-1203161088/
https://variety.com/2019/digital/asia/netflix-doubling-down-on-interactive-series-bandersnatch-success-1203161088/
https://www.insiderintelligence.com/insights/netflix-subscribers/
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wie die beiden anderen zu analysierenden Filmen. So z.B. auch von Korinna Kurze für 
den SPIEGEL, die den Film als „spannend, ein interessantes Experiment […] als Zu-
schauer aber auch echt anstrengend“ beschrieb51. Spannend ist hierbei die Aufnahme 
des Filmes durch die Mainstreammedien und deren Rezensionen dazu. Diese fallen aber 
eher mediokre aus, was den Anschluss an den Mainstream daher eher als Misslungen 
einstuft. 

Weiter sitzt der Film bei IMdB auf einer Bewertung von 7,1, resultierend aus über 124 
Tausend Bewertungen52 und auf Metacritic bei 6.1 der Kritiker- und 6.5 der Nutzerbe-
wertungen53. Also finden sich auch hier eher mittelmäßig bis gute Bewertungen durch 
das Publikum selbst.  

Folglich lässt sich feststellen, dass der Film nicht besonders positive, aber auch nicht 
schlechte, sondern eher durchschnittliche Kritiken hat.  

4.3.5 Fazit 

Obwohl „Black Mirror: Bandersnatch“ der wohl größte interaktive Film bis dato ist, gibt 
es auf Grund seiner exklusiven Angehörigkeit zu Netflix am wenigsten konkrete Informa-
tionen zu seinem monetären Erfolg.  

Netflix selber stempelte ihn aber als Erfolg ab, welches sich vermutlich an den nur für 
Netflix selber einsehbaren Zuschauerzahlen ableiten lässt. Des Weiteren gewann er ei-
nige Preise und wurde für weitere Nominiert, durch die Bewertungen lassen sich aber 
nur mittelmäßige Kritiken ableiten. Was der Anschluss an den Mainstream für den inter-
aktiven Film sein hätte können, hat diese Herausforderung nicht bewältigen können. 

4.4 Erfolgsanalyse „A Heist with Markiplier“ 

 

 

51 Kurze Korinna (2018): In "Black Mirror – Bandersnatch" spielst du die Hauptrolle: So funktioniert der 
Film. Wir haben ihn getestet. (https://www.spiegel.de/kultur/tv/black-mirror-bandersnatch-ist-anstrengend-
aber-mit-den-richtigen-klicks-auch-echt-gut-a-fd32988d-d83f-42ab-a6f3-dbd0f3f1b78e, verfügbar am 
22.05.2022). 
52 Vgl. IMDb (2018): Black Mirror: Bandersnatch. (https://www.imdb.com/title/tt9495224/?ref_=tt_urv, ver-
fügbar am 22.05.2022). 
53 Vgl. Metacritic (2018): Black Mirror: Bandersnatch. (https://www.metacritic.com/tv/black-mirror-
bandersnatch, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.spiegel.de/kultur/tv/black-mirror-bandersnatch-ist-anstrengend-aber-mit-den-richtigen-klicks-auch-echt-gut-a-fd32988d-d83f-42ab-a6f3-dbd0f3f1b78e
https://www.spiegel.de/kultur/tv/black-mirror-bandersnatch-ist-anstrengend-aber-mit-den-richtigen-klicks-auch-echt-gut-a-fd32988d-d83f-42ab-a6f3-dbd0f3f1b78e
https://www.imdb.com/title/tt9495224/?ref_=tt_urv
https://www.metacritic.com/tv/black-mirror-bandersnatch
https://www.metacritic.com/tv/black-mirror-bandersnatch
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Nun wird die interaktive Komödie von Fischbach auf ihren Erfolg unter vorher definierten 
Kriterien analysiert.  

4.4.1 Auszeichnungen und Preise 

Da der Film lediglich auf der Plattform YouTube zugänglich ist, wurde er in diesem Rah-
men weniger als Film, sondern mehr als YouTube Show gesehen und lief folglich auch 
nicht auf filmüblichen Festivals.  

Daher gewann er nur auf den von YouTube präsentierten Streamy Awards als „Best 
Scripted Series“ und wurde zusätzlich für „Show of the Year – Audience Choice“ nomi-
niert54. 

Durch die Produktion in Kooperation mit YouTube und der alleinigen Ausstrahlung auf 
gleicher Plattform lässt sich die Annahme schließen, dass Auszeichnungen und Preise 
aber auch weniger im Fokus standen. Dort standen folglich vor allem die direkten Re-
zensionen der Nutzer und Fans über die Kommentare und „Gefällt Mir“ Funktionen die 
die Plattform bietet. 

4.4.2 Box-Office Zahlen und Weiterverwertung 

Offensichtlicher Weise lief auch dieser interaktive Film nicht im Kino. Daher sind auch 
hier keine offiziellen Box-Office Zahlen erkenntlich. 

Da auf YouTube Einnahmen durch die Schaltung von Werbung vor und in einem Video 
erzielt werden, kann eine grobe Aufstellung der Einnahmen über die Plattform errechnet 
werden. Da jede Entscheidung zu einem neuen Video auf der Plattform führt, können so 
auch genaue Zahlen über die Aktionen der Nutzer und die Zahlen der Zuschauer der 
einzelnen Videos ermittelt werden. Jedoch ist nicht vor jedem der einzelnen entschei-
dungsbasierten Videos eine Werbung geschaltet, da dies einen immens negativen Ein-
fluss auf die Immersion und den Fluss beim Nutzer haben würde. Schließlich wäre es 
unvorstellbar nach dem Treffen einer wichtigen Entscheidung in einem spannenden Mo-
ment durch eine Werbeanzeige aus dem Erlebnis herausgezogen zu werden. Daher las-
sen sich lediglich beim allerersten Video Werbungen finden. Dieses sitzt aktuell auf 

 

 

54 Vgl. Streamy Awards (2019): 10th Annual Winnder. Overall Awards. (https://www.streamys.org/nomi-
nees-winners/10th-annual-nominees/, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.streamys.org/nominees-winners/10th-annual-nominees/
https://www.streamys.org/nominees-winners/10th-annual-nominees/
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etwas mehr als 38,3 Millionen Aufrufen (Stand April 2022)55, was sich bei einer Rech-
nung von etwa drei bis fünf Dollar pro 1000 Videoaufrufe56 auf 76.600$ - 191.500$ sum-
miert. 

Da sich diese Rechnung aber auf die Erträge von YouTubern bezieht ist der Anwen-
dungsfall bei einer YouTube Produktion natürlich fragwürdig. Schließlich trägt die Pro-
duktionskosten dabei YouTube und nicht Fischbach, daher ist naheliegend, dass hier 
auch nicht das übliche Monetarisierungsmodell vorliegt. 

Nichtsdestotrotz liegen weder Budget noch Gewinnzahlen vor, so dass der monetäre 
Erfolg des Filmes nicht berechenbar ist.  

Im April dieses Jahres erschien jedoch eine weitere Produktion von Fischbach und Y-
ouTube in Form eines neuen interaktiven Filmes, namens „In Space with Markiplier: Part 
1“57, mit einem anschließenden zweiten Teil, der im Mai veröffentlicht wird58.  

Daher lässt sich erschließen, dass es aus den Augen der Produktion nicht als finanzieller 
Verlust, sondern als Erfolg eingestuft wurde. 

4.4.3 Reichweite 

Natürlich ist bereits eine große Reichweite durch die Abonnenten von Fischbachs Y-
ouTube Kanal gegeben. Wie bereits erwähnt sitzt der erste Part des Filmes derzeit auf 
etwas mehr als 38,3 Millionen Ansichten auf YouTube. Das sind etwa 6 Millionen Aufrufe 
mehr als Abonnenten, wobei nicht davon auszugehen ist das alle Abonnenten Fisch-
bachs das Video gesehen haben. Daraus lässt sich schließen, dass die Reichweite weit 
über Fischbachs eigene Abonnenten hinausragt. 

Spannend ist die Verteilung der Aufrufe über die weiteren Entscheidungen hinweg. 
Grundlegend gilt: je später in der Handlung sich die Entscheidungen befinden, desto 
weniger Aufrufe besitzen sie. Dies resultiert aus der Interaktivität selbst, da nicht jeder 

 

 

55 Vgl. Fischbach Mark [Markiplier] (2019): A Heist with Markiplier. Video (https://youtu.be/9TjfkXmwbTs, 
verfügbar am 22.05.2022). 
56 Vgl. Geyser Werner (2021): Wie viel verdienen YouTubers? – Eine YouTuber-Taschenhilfe [Taschen-
rechner]. (https://influencermarketinghub.com/de/wie-viel-verdienen-youtubers/, verfügbar am 22.05.2022). 
57 Vgl. Fischbach Mark [Markiplier] (2022): In Space with Markiplier Part 1. Video (https://y-
outu.be/j64oZLF443g, verfügbar am 22.05.2022). 
58 Vgl. Fischbach Mark [Markiplier] (2022): In Space with Markiplier Part 2. Video (https://y-
outu.be/xAOv_zvXBQk, verfügbar am 22.05.2022). 

https://youtu.be/9TjfkXmwbTs
https://influencermarketinghub.com/de/wie-viel-verdienen-youtubers/
https://youtu.be/j64oZLF443g
https://youtu.be/j64oZLF443g
https://youtu.be/xAOv_zvXBQk
https://youtu.be/xAOv_zvXBQk
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der 38 Millionen Nutzer dieselben Entscheidungen trifft und folglich die gleichen Videos 
sieht. Auch weil nicht jeder der Nutzer den Film wiederholt anschaut und jede mögliche 
Entscheidung erforscht finden sich große Unterschiede zwischen den Ansichten der ein-
zelnen Entscheidungen. Letztlich schwanken die Zahlen bei den Enden zwischen unge-
fähr 1,1 bis 2,3 Millionen Aufrufen, was bei einem Durchschnitt von 1,7 Millionen Aufrufen 
bei 31 Enden 52,7 Millionen Aufrufe der Verschiedenen Enden bedeutet. Das diese Zahl 
größer als die des ersten Videos ist, bedeutet dass mehrere Nutzer nicht nur zu einem 
Ergebnis gekommen sind, sondern mehrere verschiedene Pfade ausprobiert und zu 
Ende geschaut haben. 

Interessanterweise wurde das von Fischbach vorgesehen Ende, welches sich durch die 
Inklusion eines Abspanns von den anderen unterscheidet, nur ca. 2,1 Millionen Mal ge-
sehen59.  

Zusammenfassend hat sich das Projekt von Fischbach und YouTube durch eine riesige 
Reichweite und auch zum erneuten und differenzierten Anschauen bewährt. 

4.4.4 Kritiken und Rezensionen 

Bekanntlich können Nutzer Videos auf YouTube direkt bewerten und Rezensionen in 
Form von Kommentaren schreiben. Ende 2021 entfernte die Plattform allerdings die An-
zeige der Negativbewertungen unter Videos60, so dass keine konkreten Zahlen mehr 
über negative Bewertungen auf YouTube selbst einsehbar sind.  

Aktuell besitzt das erste Video der Reihe ca. 940 Tausend positive Bewertungen (Stand 
Mai 2022) und fast ausschließlich positive Kommentare61. 

 

 

59 Vgl. Fischbach Mark [Markiplier] (2019): For The Greater Good. Video (https://youtu.be/N1xn5gXFch4, 
verfügbar am 22.05.2022). 
60 Vgl. Suciu Peter (2021): YouTube Removed 'Dislikes' Button – It Could Impact 'How To' And 'Crafts' Vid-
eos. (https://www.forbes.com/sites/petersuciu/2021/11/24/youtube-removed-dislikes-button--it-could-im-
pact-how-to-and-crafts-videos/?sh=6de5c29a5a53, verfügbar am 22.05.2022). 
61 Vgl. Fischbach Mark [Markiplier] (2019): A Heist with Markiplier. Video (https://youtu.be/9TjfkXmwbTs, 
verfügbar am 22.05.2022). 

https://youtu.be/N1xn5gXFch4
https://www.forbes.com/sites/petersuciu/2021/11/24/youtube-removed-dislikes-button--it-could-impact-how-to-and-crafts-videos/?sh=6de5c29a5a53
https://www.forbes.com/sites/petersuciu/2021/11/24/youtube-removed-dislikes-button--it-could-impact-how-to-and-crafts-videos/?sh=6de5c29a5a53
https://youtu.be/9TjfkXmwbTs
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Auch in den Medien findet sich überwiegend positives Feedback. Nach Jamie Lammers 
von Vocal Media erfüllt „A Heist with Markiplier“ seinen Sinn als unterhaltsamer und ac-
tionreicher Film62. 

Selbst auf IMDb wurde der interaktive Film mit einer aus 695 Nutzern resultierenden 9.1 
von 10 bewertet63, welche natürlich nicht repräsentativ ist, da der Film mit dieser Bewer-
tung auf dem drittbesten Platz aller auf IMDb bewerteten Filme wäre. Anschließend 
wurde er auf Letterboxd mit 4.1 von 5 bewertet64, was umgerechnet einer 8.2 von 10 
entsprechen würde und folglich schon akkurater klingt. Hier fehlen die Bewertungen der 
anerkannten Filmkritiker. Trotzdem zeigen diese inakkuraten Zahlen das überwiegend 
positive Feedback des Publikums zum Film. 

Wie bereits angesprochen führte die Produktion von „A Heist with Markiplier“ zu einer 
weiteren Produktion dieses Jahres namens „In Space with Markiplier“. Dies allein sollte 
letztlich als Beweis für den Erfolg des Filmes sprechen. 

4.4.5 Fazit 

Aus der Analyse lässt sich schließen, dass “A Heist With Markiplier” in dem was der 
interaktive Film erreicht hat auf jeden Fall erfolgreich war. Als experimentelle YouTube 
Produktion im interaktiven Bereich gestartet entwickelte sich wenige Zeit später eine 
weitere, noch größere Produktion namens „In Space with Markiplier“, welche allein be-
reits einen Erfolg aus Sicht der Produzenten bestätigt.  

Auch die Aufnahme bei den Fans und Zuschauern spiegelt sich über die Aufrufzahlen, 
Kommentare und Bewertungen positiv wider. Dabei wurde von der Plattform YouTube 
selbst profitiert, welche sich für den interaktiven Film eignet und daneben selbst viele 
weitere direkte Interaktionsmöglichkeiten mit den darauf hochgeladenen Videos bietet. 

4.5 Ergebnis der Erfolgsanalyse 

 

 

62 Vgl. Lammers Jamie (2021): A Heist with Markiplier Review. (https://vocal.media/humans/a-heist-with-
markiplier-review, verfügbar am 22.05.2022). 
63 Vgl. IMDb (2019): A Heist with Markiplier. (https://www.imdb.com/title/tt10306206, verfügbar am 
22.05.2022). 
64 Vgl. Letterboxd (2019): A Heist with Markiplier. (https://letterboxd.com/film/a-heist-with-markiplier/, ver-
fügbar am 22.05.2022). 

https://vocal.media/humans/a-heist-with-markiplier-review
https://vocal.media/humans/a-heist-with-markiplier-review
https://www.imdb.com/title/tt10306206
https://letterboxd.com/film/a-heist-with-markiplier/
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Zusammenfassend zeigt die Erfolgsanalyse durchaus den Erfolg des interaktiven Fil-
mes, jedoch bisher nur als Nische. Durch „Late Shift“ und „A Heist With Markiplier“ wur-
den das Potential zwar verdeutlicht und realisiert, es fehlte aber der Erfolg beim 
Mainstream. 

Weiter ist der Versuch von Netflix mit „Black Mirror: Bandersnatch“ den Anschluss and 
den Mainstream zu finden nur in Maßen gelungen. Trotz mittelmäßiger Kritik gewann der 
Film aber an Anerkennung und viel wichtiger Aufmerksamkeit für das Genre des inter-
aktiven Filmes. Auf Grund der wenigen (großen) interaktiven Produktionen entwickelt es 
sich aber relativ langsam weiter, so dass es voraussichtlich auch vorerst eine Nische 
bleiben wird. 
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Vor- und Nachteile von interaktiven Filmen 

Um den Erfolg weiter analysieren zu können werden in diesem Kapitel die Vor- und 
Nachteile der interaktiven Filme herausgefiltert.  

5.1 Vorteile 

Die Interaktion selbst ist bereits ein Vorteil des interaktiven Filmes, da sie dem Zu-
schauer die besondere Möglichkeit bietet, den Verlauf des Filmes zu beeinflussen und 
ihm ein individuales Ergebnis bietet. In diesem Kapitel werden zudem weitere Vorteile 
beschrieben und erläutert. 

5.1.1 Individuales Erlebnis für den Zuschauer 

Auf Grund der verschiedenen Auswahlmöglichkeiten wird jedem Zuschauer ein einzig-
artiges und individuelles Erlebnis geboten. Schließlich trifft im Optimalfall jeder Zu-
schauer eigene, auf seinen Normen basierende, Entscheidungen und sieht 
infolgedessen einen anderen Film als die Anderen. 

Dies regt auch Unterhaltungen über die getroffenen Entscheidungen an, da es immer 
spannend ist herauszufinden welche Wege jemand anderes gegangen ist. Dies wurde 
in vielen interaktiven Film Videospielen bereits verinnerlicht, in dem es z.B. in „The Wal-
king Dead“ nach jedem gespielten Kapitel eine Übersicht über das Verhältnis der ge-
troffenen einflussvollen Entscheidungen aller Spieler in Prozent visualisiert. 

 

Abbildung 8: Bildschirmaufnahme "The Walking Dead" Entscheidungsanzeige 
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Auch Netflix hat mit dem Veröffentlichen von Informationen bezüglich der Entscheidun-
gen der Zuschauer experimentiert65, jedoch fehlt bisher eine Anzeige oder weitere Im-
plementierung des Features im Film selbst. 

5.1.2 Replayability 

Da dem Zuschauer mehrere Möglichkeiten mit unterschiedlichen Konsequenzen auf die 
Handlung geboten werden, wird die Wiederkehr zum Film durch die Neugier nach den 
anderen Handlungssträngen gefördert. Anders als bei einem regulären Film, der immer 
gleich abläuft, bietet ein interaktiver Film immer etwas Neues zu Erkunden. Dadurch wird 
auch die aktive Befassung mit dem Film verstärkt. Schließlich ist es immer spannend 
Herauszufinden was passiert, wenn eine andere Entscheidung getroffen wird. 

Dies wurde bei „Black Mirror: Bandersnatch“ sehr gut integriert. Selbst wenn eines der 
Enden erreicht wird, wird anschließend die Option gegeben zur letzten größeren Ent-
scheidung oder noch weiter zurück zu kehren und den anderen Ablauf des Filmes zu 
erleben. Dadurch entsteht nie das Gefühl, wirklich am Ende zu sein und der Zuschauer 
wird ermutigt weiter zu schauen. Somit wird auch das maximale aus dem interaktiven 
Film selber herausgeholt, da wegen dieser Funktion mehr von ihm konsumiert wird. 
Denn es wäre besonders unvorteilhaft für einen interaktiven Film, wenn er unter seiner 
Komplexität leidet, da niemand seinen ganzen Umfang überhaupt wahrnehmen kann.   

5.1.3 Möglichkeit des Scheiterns und Wertegefühl 

Im Vergleich zu linearen Filmen, bei denen die Handlung bereits definiert ist, besteht im 
interaktiven Film die Möglichkeit des Scheiterns. Das heißt, es kann durch das Treffen 
von Entscheidungen zu einem „Game Over“ o.ä. führen, bzw. zu einem negativ assozi-
ierten Ende. Infolgedessen entsteht eine tiefere Verbindung zwischen dem Zuschauer 
und den Protagonisten, bzw. den Personen die von den Entscheidungen beeinflusst wer-
den, da idealerweise ein „Happy End“ erzielt werden will. Folglich hat der Zuschauer 
etwas zu verlieren. Über die daraus resultierende Dynamik entsteht ein ganz anderes 
Wertegefühl wie im linearen Film, welche sich letztlich auch wieder auf die Entscheidun-
gen auswirkt, da der Zuschauer zum Protagonisten wird.  

 

 

65 Vgl. Ling Thomas (2019): Brits less likely to waste their tea in Black Mirror: Bandersnatch than the rest 
of the world. (https://www.radiotimes.com/tv/sci-fi/bandersnatch-choices-statistics-netflix/, verfügbar am 
22.05.2022). 

https://www.radiotimes.com/tv/sci-fi/bandersnatch-choices-statistics-netflix/
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So kann der Zuschauer z.B. entscheiden, ob er sich und seiner Person treu bleibt und 
im Film so handelt, wie er in der Realität handeln würde, oder aber die Rolle einer ande-
ren Persönlichkeit annimmt und auslebt. Dadurch kann der Zuschauer sich und seine, 
aber auch andere, Werte ausprobieren und die verschiedenen Resultate daraus verglei-
chen. 

5.1.4 Neuheit des Genres 

Zwar ist der interaktive Film alterstechnisch keine Neuheit, in seiner modernen Form 
aber noch jung und unerforscht. Wie die Erfolgsanalyse ergeben hat beherbergt sich 
auch auf jeden Fall ein Potential dahinter, auch da das Genre bisher nur eine Nische ist. 
Bisher gibt es nur eine Handvoll bekannter interaktiver Filme, die trotzdem das Auspro-
bieren und Perfektionieren ihrer selbst bewerben. Dies bietet auch Möglichkeiten für 
junge, neue Regisseure und Filmemacher sich auf dem bisher ungesättigten Markt aus-
zuprobieren und zu bewähren. So bringen auch alle der drei in dieser Arbeit analysierten 
Filme etwas Einzigartiges zum Tisch bei, können aber alle noch als metaphorisch in den 
Kinderschuhen angesehen werden. Nichtsdestotrotz beweisen sie das Potential welches 
es sich verdient hat weiterexperimentiert zu werden.  

Durch die Weiterentwicklung können bestimmt auch einige der Nachfolgenden Nachteile 
verbessert oder sogar überwunden werden. 

5.2 Nachteile 

Neben den Vorteilen bringt der interaktive Film aber auch ein paar Nachteile mit sich, 
welche ihm teilweise problematisch gegenüberstehen.  

5.2.1 Logistik 

Bereits bei der Logistik werden die wohl größten Probleme einer Interaktiven Film Pro-
duktion schnell klar.  

Hierbei wird vor allem eine gute Preproduktion nötig. Wie bei jedem Film benötigt es 
einen festen Fahrplan was und wie es gedreht werden muss, doch auf Grund der ver-
schiedenen Möglichkeiten durch die Interaktivität muss dieser erst recht funktionieren, 
und zusätzlich verständlich sein. Schließlich ist es schwieriger den Überblick über die 
Geschichte zu behalten, je komplexer die Interaktionen und Handlungen werden. Dies 
führte sogar dazu, dass Netflix während der Produktion von „Black Mirror: Bandersnatch“ 
ein eigenes Tool namens „Branch Manager“ entwickelte um Interaktive Narrationen zu 
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planen66. Allein der Fakt das Netflix ein eigenes Tool brauchte zeigt wie unerforscht das 
Medium interaktiver Film und dessen Produktion noch ist und infolgedessen die Im-
portanz eines guten Plans für die Umsetzung dafür.  

Durch die verschiedenen möglichen Szenarien müssen im Vergleich zu einer ordinären 
Film Produktion eine signifikant größere Menge an Szenen gedreht werden. So hat 
“Black Mirror: Bandersnatch” z.B. eine insgesamte Laufzeit von etwa 5 Stunden67, wel-
che mehr als doppelt so lang ist wie die meisten Spielfilme. Dies bringt natürlich einen 
deutlich größeren Drehaufwand mit, da aber nur eine begrenzte Anzahl Drehtage mög-
lich sind leiden darunter dann wieder andere Aspekte, die sich letztendlich auf die Qua-
lität des Endproduktes auswirken. Ergo werden ein verhältnismäßig größerer (Zeit-) 
Aufwand und folglich Budget benötigt um einen Interaktiven Film zu produzieren. 

Weil mehrere individuelle Szenen gedreht werden müssen kann darunter auch schnell 
die Kontinuität im Film leiden. Dabei können ganz simple Fehler wie die Positionierung 
der Schauspieler oder Kostüm- und Maskenfehler zwischen den einzelnen Entscheidun-
gen stattfinden, die erst im Schnitt realisiert werden. Auch wenn es sich nur um kleine 
Filmfehler handelt, können diese schnell die Immersion des Zuschauers brechen, wel-
che grade beim interaktiven Film besonders wichtig ist. Infolgedessen ist es umso wich-
tiger bereits am Set einen Überblick und ein Verständnis für das Ergebnis und den 
Zusammenhang mit den Interaktionen zu haben.  

Des Weiteren benötigen Filme immer ein Speichermedium. Grade bei interaktiven Fil-
men, die durch die verschiedenen unterschiedlichen Sequenzen deutlich längere Lauf-
zeiten besitzen kann dies problematisch werden, da sie infolgedessen auch größere 
Speicherkapazitäten beanspruchen. Streamingdienste umgehen dieses Problem weit-
gehend, jedoch leiden darunter die Qualität des Filmes und es müssen vom Nutzer grö-
ßere Datenmengen transferiert werden, wodurch sich das flexible Abspielen auf mobilen 
Endgeräten unterwegs erschwert. Aber auch die lokale Speicherung benötigt dadurch 
deutlich mehr Speicherplatz, da insgesamt mehr Filmmaterial als beim linearen Film ge-
speichert werden muss. Auch wenn diese Probleme dank moderner Technik nicht mehr 

 

 

66 Vgl. Strause Jackie (2018): ‘Black Mirror’ Bosses Unpack the Multiple ‘Bandersnatch’ Endings. 
(https://www.hollywoodreporter.com/tv/tv-news/black-mirror-bandersnatch-endings-explained-1171556/, 
verfügbar am 22.05.2022). 
67 Vgl. Elderkin Beth (2019): We May Never See All of Black Mirror: Bandersnatch. (https://giz-
modo.com/1831402962, verfügbar am 22.05.2022). 

https://www.hollywoodreporter.com/tv/tv-news/black-mirror-bandersnatch-endings-explained-1171556/
https://gizmodo.com/1831402962
https://gizmodo.com/1831402962
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allzu groß sind, bleiben sie dennoch bestehen und werden daher im Rahmen dieser 
Arbeit auch anerkannt. 

5.2.2 Komplexität 

Entscheidungen und Konsequenten sind der Dreh- und Angelpunkt interaktiver Filme. 
Neben wenigen einflussreichen Entscheidungen finden sich aber viele unwichtige, die 
egal welche gewählt wurden wieder zum selben Punkt in der Narrativen führen.  

Dies wird der Komplexität geschuldet, schließlich kann kaum jede Entscheidung einen 
eigenen Weg im Film auslösen. Bei einem Film der aus striktem „Branching“ besteht 
wäre dies der Fall. Dann würde dieser Interaktive Film 2^x einzigartige Handlungs-
stränge beinhalten, wobei x für die Anzahl an Entscheidungen steht. Dies summiert sich 
schnell zu einer unpraktischen Summe. Nicht das dies aber unrealistisch ist, schließlich 
findet sich so eine Art der Interaktivität in „A Heist With Markiplier“, wobei hier nach je 
nach Pfad frühestens nach drei Entscheidungen bereits ein Ende der Handlung ist. Zu-
dem unterscheidet sich dieser Film auch in der verhältnismäßigen Laufzeit zu den ande-
ren beiden analysierten Filmen, die eine deutlich höhere besitzen. Dafür ermutigt dies 
Art der Interaktivität umso stärker das Erkunden der anderen Optionen. 

Daher finden sich praktischerweise bei den meisten interaktiven Filmen immer wieder 
viele kleine Entscheidungen, die letztlich wieder auf denselben Hauptpfad zurückführen. 
Meist finden sich dann gegen Ende des Filmes eine oder mehrere der signifikanten Ent-
scheidungen, die schließlich die verschiedenen Enden triggern, wie z.B. bei dem Film 
„Late Shift“. 

Aber dadurch bewirken viele der getroffenen Entscheidungen nicht wirklich den Eindruck 
von Signifikanz. Dies wiederrum spricht gegen die Prinzipien des interaktiven Storytel-
lings, da folglich dem Zuschauer kein bzw. ein verringertes individuales Erlebnis geboten 
wird. Schließlich verläuft der Handlungsstrang in diesem Falle eher linear und ähnelt 
damit wieder einem regulären Film, mit der Ausnahme von wenigen wichtigen Entschei-
dungsmöglichkeiten, die letztendlich nur das Ende beeinflussen. Infolgedessen wird der 
Zuschauer enttäuscht, da seine Motivation für den interaktiven Film genau das Gegenteil 
davon ist. 

Somit gilt: Je mehr Freiheit dem Zuschauer geboten werden soll, desto schwieriger wird 
es eine umfangreiche Story zu vermitteln. Genau dieses Problem hat auch „A Heist with 
Markiplier“ erkannt und dann zu seiner Stärke genutzt. Im Vergleich zu den beiden an-
deren analysierten Filmen, aber auch im generellen Vergleich zu Filmen, fällt er dabei 
als witzig und unterhaltsam, aber nicht als großes und qualitatives Kino mit atemrauben-
der Story auf. Die Handlung und der gewählte Stil der Ausführung verkörpern den Humor 
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von Fischbach und bringen ihn auf eine neue Weise zum Leben. So ist es egal, dass 
dem Zuschauer kein Blockbuster Film geliefert wird, da er dies auch nicht erwartet. Auch 
das die Entscheidungen keine wirkliche Signifikanz mit sich bringen, sondern mehr der 
Unterhaltung dienen unterstreicht das interaktive Medium selbst, da es zum Ausprobie-
ren aller Möglichkeiten einlädt. Und davon gibt es in „A Heist with Markiplier“ reichlich 
und unterschiedliche. Doch dabei wird auch das Risiko eingeführt, dass nur eine der 
vielen Möglichkeiten überhaupt vom Zuschauer gesehen wird, während die anderen gar 
nicht wahrgenommen werden. Durch die Entscheidungsfreiheit entsteht also zusätzlich 
ein ganz neuer Konflikt. Zum einen wird ein größerer Aufwand benötigt um mehrere 
„Branching“ Pfade zu realisieren, dabei fängt es schon bei der Logistik an (mehr Sets, 
mehr Drehtage, etc.), zum anderen werden mehrere Handlungen die möglicherweise 
überhaupt nicht gesehen werden produziert. 

Kurzgesagt muss stets ein Kompromiss zwischen Freiheit der Entscheidungen und Qua-
lität der Story getroffen werden. Sollte jede Entscheidung eine neue Handlung anregen 
entstehen folglich mehrere Filme, die aber qualitativ wie die anderen sein sollen. Daraus 
entsteht dann die Komplexität, eine Geschichte mit mehreren Entscheidungsmöglichkei-
ten zu erzählen. So hat sich auch die übliche anfangs lineare Form mit „Branching“ zu 
mehreren möglichen Enden entwickelt, da dies die einfachste Verpackung für eine inter-
aktive Story ist. Doch dabei wird die Interaktivität selbst in Frage gestellt, schließlich 
spielen hier die meisten Entscheidungen eher kleine bis keine Rollen, so dass der Ein-
fluss des Zuschauers auf die Handlung durch die Interaktivität nur vorgetäuscht wird. 

5.2.3 Rhythmus 

In einem traditionellen linearen Film wird das Engagement der Zuschauer durch Schnitt-
reihenfolge und -tempo geleitet, wodurch ein unterbewusster Rhythmus aufgebaut wird. 
Dadurch entwickelt sich eine passive oder auch abwesende Beteiligung am Gesche-
hen68, die die Zuschauer die Geschichte erleben lässt. Durch die plötzliche Notwendig-
keit einer Interaktivität in Form einer Eingabemöglichkeit wird diese Abwesenheit aber 
gebrochen. Anschließend wird der Zuschauer nicht nur aus dem unterbewussten Rhyth-
mus gerissen, sondern auch ein bewusster Entscheidungsprozess getriggert69. 

 

 

68 Vgl. Kirke Alexis (2020): Why Interactive Films Will Never Work. (https://alexiskirke.me-
dium.com/d33b1e8680d3, verfügbar am 22.05.2022). 
69 Ebd. 

https://alexiskirke.medium.com/d33b1e8680d3
https://alexiskirke.medium.com/d33b1e8680d3
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Folglich kann im interaktiven Film kein konstanter Rhythmus beim Zuschauer etabliert 
werden. 

5.2.4 Flow 

Zusätzlich benutzt Jegers die Flow Theorie von Csikszentmihalyi (1990) um das Enga-
gement des Nutzers in einem Videospiel durch ständige Interaktion zu erläutern70. Da 
der interaktive Film durch seine Entscheidungsfunktion ähnlich wie ein Computerspiel 
funktioniert, kann diese auch hier angewendet werden. Nach seiner Theorie wird die 
optimale Nutzer Erfahrung bei einer Balance zwischen nötigem Können und Herausfor-
derung erzielt. Auf den interaktiven Film bezogen besteht das nötige Können aus dem 
Treffen der richtigen Entscheidungen (dabei gilt als richtig der Erfolg der Geschichte) 
und die Herausforderung wird durch die Narrative und die Komplexität der daraus resul-
tieren Entscheidungen selbst gestellt.  

 

Abbildung 9: Flowchart nach Csikszentmihalyi 
Quelle: Kirke Alexis (2020): Why Interactive Films Will Never Work. (https://alexiskirke.me-

dium.com/d33b1e8680d3, verfügbar am 22.05.2022). 

 

 

70 Vgl. Kalle Jegers (2007): Pervasive game flow: understanding player enjoyment in pervasive gaming. 
Vol. 5, Issue 1 (January 2007). (https://doi.org/10.1145/1236224.1236238, verfügbar am 22.05.2022). 

https://alexiskirke.medium.com/d33b1e8680d3
https://alexiskirke.medium.com/d33b1e8680d3
https://doi.org/10.1145/1236224.1236238
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Da die Interaktionen im interaktiven Film jedoch zu unregelmäßig auftreten, kann infol-
gedessen auch kein konstanter Flow aufgebaut werden. Auch besteht dadurch eine Not-
wendigkeit einer spannenden Komplexität, so dass die Entscheidungen nicht als 
Langweilig und unbedeutsam wahrgenommen werden. 

Letztlich können also weder Rhythmus noch Flow etabliert werden und stattdessen 
herrscht eine Mischform aus beidem71. Dadurch entsteht ein neuer Engagement Mecha-
nismus, welcher bisher aber Mangelns ausreichendem Verständnis der Engagement 
Muster und Erwartungen der Nutzer noch nicht ausgereift wurde72.  

Zusammenfassend kann das Engagement des Zuschauers im Interaktiven Film nicht 
aufrechterhalten werden. Zukünftige Lösungsansätze könnten in der Virtual Reality oder 
implizit basierten Interaktionen liegen (mehr dazu unter Kapitel 6 Ausblick durch Video-
spiele). 

5.2.5 Plattform und Eingabegerät 

Selbstverständlich ist um eine Form der Interaktivität zu ermöglichen auch eine Plattform 
sowie eine Eingabemöglichkeit für die Interaktion notwendig.  

In dieser Arbeit analysierte Filme befinden sich alle auf unterschiedlichen Plattformen, je 
mit eigenen Vor- und Nachteilen. Da „A Heist with Markiplier“ sich auf YouTube befindet, 
kann er theoretisch auf allen YouTube kompatiblen Geräten gratis abgespielt werden, 
jedoch funktioniert das Treffen von Entscheidungen, also das physische Auswählen da-
von, nicht immer gleich. So muss teilweise über Links in der Videobeschreibung der 
nächste Part geöffnet werden, da nicht auf allen Geräten eingebettete Videos funktionie-
ren. Generell leidet „A Heist with Markiplier“ durch YouTube darunter, nicht ein zusam-
menhängender Film, sondern viele einzelne miteinander verlinkte Videos zu sein. Dabei 
kann schnell der Überblick verloren gehen und das Zurückkehren zu vorherigen Ent-
scheidungen misslingen. 

Vergleichbar sieht es bei „Black Mirror: Bandersnatch“ aus. Alle Netflix kompatiblen End-
geräte können den Film für sich optimiert wiedergeben. Dabei gibt es je nach Fernseher, 
Computer oder Smartphone und Tablet andere entsprechend naheliegenden 

 

 

71 Vgl. Kirke Alexis (2020): Why Interactive Films Will Never Work. (https://alexiskirke.me-
dium.com/d33b1e8680d3, verfügbar am 22.05.2022). 
72 Vgl. Wu Linshuang (2022): What We Should Know About Current Interactive Films. (https://amt-
lab.org/blog/2021/12/what-interactive-games-tell-us-about-interactive-films, verfügbar am 22.05.2022). 

https://alexiskirke.medium.com/d33b1e8680d3
https://alexiskirke.medium.com/d33b1e8680d3
https://amt-lab.org/blog/2021/12/what-interactive-games-tell-us-about-interactive-films
https://amt-lab.org/blog/2021/12/what-interactive-games-tell-us-about-interactive-films
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Eingabemöglichkeiten. Vorteil ist hier die Garantie, dass diese Interaktionsmöglichkeiten 
auch zukunftssicher sind, da sie von Netflix selber programmiert und auf der eigenen 
Plattform etabliert sind. Anders sieht es für „A Heist With Markiplier“ aus, da dieser auf 
den Player von YouTube angewiesen ist und dieser sich in Zukunft wieder ändern 
könnte, so dass das derzeitige Interaktionsmodell erschwert oder gar nicht mehr funkti-
onieren könnte. 

Ganz anders sieht es bei „Late Shift“ aus, welches in mehreren digitalen Appstores er-
worben werden kann und dadurch an die Plattform des Gerätes gebunden ist. Dabei 
steht „Late Shift“ als Vertreter für viele interaktive Filme, die unter demselben Problem 
leiden. Eine Webseite für interaktive Filme ist z.B. „Eko“ (https://video.eko.com/), welche 
bereits einige in ihrem Katalog beinhaltet. Aber natürlich sind solche Seiten nicht ver-
gleichbar mit den heutigen Streamingdienst Giganten wie Netflix, Amazon oder Disney+, 
wobei letztere beide noch nicht auf dem interaktiven Filmemarkt vertreten sind.  

Da in der heutigen Zeit der Technik so viele unterschiedliche Endgeräte zum Abspielen 
von Videoinhalten existieren und es keinen Standard für interaktive Filme gibt, gestaltet 
sich dies teilweise aber schwer. Am besten wird ein Film in einem Kino auf der Leinwand 
genossen, dies spricht aber gegen den interaktiven Film, da das Kino keinen Individual-
konsum ermöglicht, wodurch wiederrum die Interaktivität negativ beeinflusst wird. 
Schließlich kann nicht jeder Zuschauer im Kino seine persönliche Entscheidung treffen, 
so dass ein Mehrheitsprinzip, wie beim „Kinoautomat“ z.B., dem ersten interaktiven Film 
der Welt73, übernehmen müsste um die Entscheidungen zu treffen. Dies wiederrum ver-
fehlt aber den ursprünglichen Zweck eines auf den Zuschauer maßgeschneiderten Er-
lebnisses, welches der interaktive Film eigentlich bieten soll. 

Auch auf einem Fernseher ist die Eingabefunktion über eine Fernbedienung eher unbe-
quem, ebenso mit einer Maus oder Tastatur am Computer. Schließlich muss dafür immer 
ein Gegenstand in der Hand gehalten werden, da nicht bekannt ist wann die nächste 
Entscheidung getroffen werden muss.  

Damit bleibt noch die Wiedergabe auf Smartphone und Tablets oder anderen Touchba-
sierten Bildschirme, welche sich für den interaktiven Film wohl am besten und intuitivsten 
eignen. Doch diese besitzen immer eine verhältnismäßig kleine Bildschirmgröße, welche 

 

 

73 Vgl. Chris Hales (2005): Cinematic interaction: From kinoautomat to cause and effect, Digital Creativity. 
S. 54-64 (https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500147777, verfügbar am 22.05.2022).  

https://video.eko.com/
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500147777
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das Anschauen von Filmen im Vergleich zu Größeren wie einem Fernseher auch wieder 
behindert.  
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Ausblick durch Videospiele 

Mit der Weiterentwicklung von Computerspielen in dem letzten Jahrzehnt hat sich auch 
die Grafik zu einem nie-zuvor gesehen Grad an Realitätsnähe verbessert. Dahinter ste-
hen viele Technische Meilensteine die die heutigen Spiele besser aussehen lassen als 
je zuvor. Selbstverständlich können die Echtzeitrenderings in Videospielen nicht mit 
Spezialeffekten in der Filmbranche mithalten, die teilweise über mehrere Tage bis Wo-
chen gerendert werden. Trotzdem sind sie seit ein paar Jahren bereits auf einem so 
hohen Stand, dass immer mehr filmähnliche und interaktive Film Spiele erscheinen, die 
natürlich von dem Grafikupgrade profitieren.  

Aber nicht nur die Grafikaspekte haben sich gesteigert, sondern auch die Gameplay As-
pekte. Während z.B. in dem 1983 erschienenen „Dragon´s Lair“ nur beschränkte Einga-
ben mit präziser zeitlicher Koordination notwendig waren, welche auch nur durch 
Scheitern zum Abkommen der ansonst linearen Narrative führten, finden sich in aktuel-
leren Titeln deutlich umfangreichere Interaktionsmöglichkeiten. Meistens sogar in Form 
von Sequenzen, die komplett und frei spielbar sind, wie ein Videospiel eben.  

Zudem bauen viele Spiele weiter auf den Vorteilen interaktiver Filme auf während sie 
zusätzlich die Nachteile und die daraus entstehenden Probleme angehen, besser ma-
chen und sogar teilweise lösen. Durch Aufnahme als Computerspiel ist der Aufruf von 
Interaktivität natürlicher als in einem interaktiven Film, da Filme i.d.R. immer passiv kon-
sumiert werden. 

Außerdem ist bei einem Computerspiel noch klarer, wenn es sich explizit um ein Einzel-
spielererlebnis handelt. Natürlich kann dieses auch von einer Gruppe konsumiert wer-
den, es wird aber immer den einen Spieler geben, der folgend auch die Entscheidungen 
trifft und das Spiel spielt und andere die lediglich zuschauen wie gespielt wird. Also quasi 
ein passives Schauen eines interaktiven Filmes. Schließlich handelt es sich bei einem 
interaktiven Film (Spiel) nicht um ein Mehrspielerspiel, da sonst kein individuales Erleb-
nis mehr gewährleistet werden kann. 

Weiter wird auch das Wertegefühl direkt anders wahrgenommen als im Film. So ist es 
offensichtlich das Computerspiele oft „Game Over“ Möglichkeiten beinhalten, wenn der 
Spieler Fehler im Spiel macht. Dies kann z.B. das Auswählen der falschen Farbe bis 
zum Tod des spielbaren Charakters reichen. Vorher wurde dies bereits als Vorteil des 
interaktiven Films genannt, doch das Spiel kann noch weiter darauf aufbauen, da der 
Spieler oft nicht nur Entscheidungen für den Protagonisten treffen, sondern ihn auch 
direkt kontrollieren kann.  
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Da es bei den Videospielen zudem eine wachsende und bereits riesige Zielgruppe gibt, 
könnte sich hier auch der Schlüssel weg von der Nische und hin zum Mainstream befin-
den. So hat z.B. das Videospiel „Detroit: Become Human“ mehr als 6.5 Millionen Kopien 
seit seiner Erscheinung verkauft74.  

6.1 Problemlösung der Nachteile vom interaktiven 
Film durch Videospiele 

Mit den zahlreichen technischen Möglichkeiten der Computerspiele können einige der 
Nachteile vom interaktiven Film angegangen und teilweise sogar gelöst werden. Daher 
werden in diesem Kapitel erneut die Nachteile aufgelistet und in Hinsicht auf Videospiele 
versucht zu verbessern. 

6.1.1 Logistik 

Natürlich benötigen auch Computerspiele genau wie Filme eine sorgfältige Planung und 
Produktion. Je genauer alles geplant ist, desto besser funktioniert es auch am Ende zu-
sammen. Im Grunde stehen dem interaktiven Film und dem interaktiven Film Videospiel 
grundlegend die gleichen Fragen gegenüber. Dabei steht das herauskristallisieren einer 
funktionierenden interaktiven und dennoch spannenden Story vorerst im Vordergrund, 
jedoch ist die realistische Umsetzung dieser die eigentliche Herausforderung.  

Hierbei besitzt das Computerspiel jedoch einen entscheidenden Vorteil gegenüber dem 
Film, es ist nämlich flexibel. Sind die Drehtage für den Film vorbei ist alles gedreht und 
in den Stein gemeißelt. Natürlich können im Nachhinein noch Effekte und andere Bild-
ändernde Maßnahmen ergriffen werden, doch der Grundstein ist bereits gelegt. Beim 
Computerspiel dagegen können ständig noch Änderungen und Finetuning betrieben 
werden. Oft werden dabei ähnlich wie beim Film mit echten Schauspielern in Motion 
Capture Anzügen alle Szenen durchgespielt und aufgenommen, doch die dabei gene-
rierten Daten können immer noch im Nachhinein modifiziert und angepasst werden. Falls 
sich also im Laufe der (Post-) Produktion herausstellt das eine Szene nicht wie geplant 
funktioniert, kann sie im Computerspiel noch geändert werden, im Film aber nicht. 

 

 

74 Vgl. Makuch Eddie (2021): Detroit: Become Human Sells 6 Million Copies, Becomes Quantic Dream's 
Best-Selling Game. (https://www.gamespot.com/articles/detroit-become-human-sells-6-million-copies-
becomes-quantic-dreams-best-selling-game/1100-6494210/, verffügbar am 22.05.2022). 

https://www.gamespot.com/articles/detroit-become-human-sells-6-million-copies-becomes-quantic-dreams-best-selling-game/1100-6494210/
https://www.gamespot.com/articles/detroit-become-human-sells-6-million-copies-becomes-quantic-dreams-best-selling-game/1100-6494210/
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Weiter beschränkt sich die Flexibilität nicht nur auf die Schauspieler und ihre Perfor-
mance, sondern breitet sich auf das gesamte Produkt aus. Da Computerspiele innerhalb 
einer eigenen Engine in Echtzeit gerendert werden, ist alles flexibel. So kann z.B. eine 
Klamottenauswahl für den Protagonisten problemlos integriert werden, ohne alle Szenen 
mit verschiedenen Kostümen zu wiederholen. Oder der Spieler kann den Protagonisten 
steuerten und die Spielwelt erkunden während er einen Dialog hält. Schließlich wird alles 
im selben Moment vom Computer gerendert. Folglich werden die Interaktionsmöglich-
keiten durch die Flexibilität des Computerspieles noch größer. Zudem werden dadurch 
viele Begrenzungen des Filmes überschritten. So können z.B. in einem Videospiel viel 
einfacher abstrakte Handlungen, die in einer potentiellen Zukunft wie „Detroit: Become 
Human“ oder einem anderen Universum spielen und dabei die Grenzen der Realität 
überschreiten können. Natürlich funktioniert dies auch im Film, jedoch nur unter deutlich 
größerem Aufwand, was wieder Budgetanforderungen mit sich bringt. Währen sich das 
Videospiel bei relativ gleichbleibendem Budget unbegrenzt ausleben kann, wenn es das 
volle Potential seiner Form ausschöpft.  

Dadurch können auch Continuity Fehler durch das Echtzeitrendering vorgebeugt wer-
den. Da alles in der Szene einschließlich der Kamera in einer virtuellen Welt platziert ist, 
bleiben die Charaktere nach einem Schnitt immer gleich und am selben Ort genau wie 
vor dem Schnitt.  

6.1.2 Komplexität 

Ähnlich wie beim interaktiven Film bleibt das Problem der Komplexität weiter bestehen. 
Wie der Analyseteil dieser Arbeit gezeigt hat bedeutet eine umfangreichere interaktive 
Handlung auch eine meist unrealistische Umsetzung. Vor allem da die Computerspiel 
Gegenstücke meistens eine längere Laufzeit besitzen stellt sich die Frage nach der Kom-
plexität dahinter. Folgen findet sich ein Screenshot aus dem Entscheidungsbaum des 
ersten Levels von dem Videospiel „Detroit: Become Human“ als Vergleich zu vorherigen 
Diagrammen der interaktiven Filme. 
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Abbildung 10: Bildschirmaufnahme Entscheidungsbaum "Detroit: Become Human" 1 

Auffälliger Weise verläuft dieses sehr linear mit einem „Branching“ zum Höhepunkt am 
Ende. Dadurch ergibt sich ein ähnliches Modell wie bei „Late Shift“, mit dem Unterschied, 
dass sich das Spiel über insgesamt 32 ineinander verflochtene Kapitel erstreckt. Infol-
gedessen können die Kapitel nicht allzu unterschiedlich verlaufen, da jedes der mögli-
chen Enden wieder zu einem Anfang im nächsten Kapitel führen muss. Hier ein weiterer 
Screenshot aus einem anderen Level, welches sich nach einer anfänglichen Entschei-
dung, wie der Protagonist die Nacht verbringen soll, in vier Möglichkeiten aufteilt. 

 

Abbildung 11: Bildschirmaufnahme Entscheidungsbaum "Detroit: Become Human" 2 

Jedoch führen am Ende wieder alle zum selben Ergebnis, dem Beginn des nächsten 
Kapitels am nächsten Tag. 

Dieses Problem lässt sich nicht nur bei “Detroit: Become Human” finden, wobei dieses 
Spiel mit seinem Entscheidungssystem deutlich fortgeschritten und komplexer als viele 
seiner Konkurrenten ist.  
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Zusammenfassend lässt sich das Problem der Komplexität auch durch Videospiele nicht 
lösen. Aber durch die Natur von Videospielen können weitere Interaktionsmöglichkeiten 
mit dem Medium geboten werden, welche die Komplexität weiter steigern. Auch durch 
die längere Spielzeit können mehr Entscheidungspunkte integriert werden um den Spie-
ler eine größere Komplexität vorzumachen.  

6.1.3 Rhythmus und Flow 

Wie beim interaktiven Film kann auch hier kein traditioneller Rhythmus etabliert werden. 
Jedoch wird dieser hier auch nicht immer benötigt. Zwar gilt für die filmartigen Zwi-
schensequenzen das gleiche wie beim interaktiven Film, bei den freien Spielsequenzen 
finden sich aber keine Schnitte. Daher entsteht dort auch kein Rhythmus.   

Interessanterweise wäre es durch das Echtzeitrendering im Spiel sogar theoretisch mög-
lich, einen komplett schnittlosen interaktiven Film zu erstellen.  

Auch der Flow steht weiter den gleichen Herausforderungen wie beim interaktiven Film 
gegenüber. Durch die neuen Eingabe- und Interaktionsmöglichkeiten kann hierbei eine 
Einteilung in zwei Formen innerhalb des interaktiven Film Videospiels unterschieden 
werden. Auf der einen Seite findet sich der übliche Entscheidungsprozess innerhalb von 
vordefinierten Zwischensequenzen wie beim interaktiven Film, auf der anderen der dem 
Spiel einzigartigen freien Interaktionssequenzen. Diese finden sich i.d.R. im Wechsel 
und werden gegenseitig durch jeweilige Interaktionen getriggert.  

Dabei besitzen die Zwischensequenzen dieselben Eigenschaften wie ein interaktiver 
Film und haben folglich Schwierigkeiten einen konstanten Flow aufzubauen. Auffälliger 
Weise wurden dazu während der Recherchearbeiten für diese Arbeit bei mehreren Spie-
len im Vergleich zu den interaktiven Filmen eine verhältnismäßig größere Anzahl an Ent-
scheidungen über eine gleiche Zeitspanne festgestellt. Es wirkt als würden die Spiele 
dem Mangel an Interaktionen und damit dem Abbruch des Flows aktiv durch Implemen-
tierung von unbedeutenden Entscheidungsmöglichkeiten entgegenwirken. So ist teil-
weise jeder vom Protagonisten gesprochene Satz das Resultat einer Entscheidung, 
während dieser beim Film noch in größeren Teilen von selbst handelt. 

Anders dagegen sind die freien Sequenzen, wobei dies wiederrum vom Gamedesign 
selbst abhängt. Fällt dies eher langweilig aus, kann auch kein Flow etabliert werden. Im 
Gegensatz kann bei gutem Gamedesign die Handlung durch die Spielwelt selbst berei-
chert werden. Folglich haben die freien Sequenzen ein größeres Potential den Flow auf-
recht zu erhalten als die Zwischensequenzen, aber auch keine Garantie. 
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6.1.4 Plattform und Eingabegerät 

Bei der Plattform und dem Eingabegerät besitzt das Videospiel einen eindeutigen Vorteil. 
Da es als Computerspiel vermarktet wird, ist es i.d.R. auch auf allen gängigen Spiele-
konsolen und Computern vertreten. Dabei entweder als physische Disk oder in den vir-
tuellen Stores. Folglich ist das Spiel im besten Fall auch für die jeweilige Plattform 
optimiert. Grade bei den Konsolen kann das Spiel sorglos gespielt werden. 

Doch dies bringt auch einen Nachteil mit sich, schließlich werden die Spiele in Echtzeit 
gerendert und benötigen dafür auch eine gewisse Rechenleistung. Wird diese nicht von 
dem Computer geboten, kann das Spiel auf diesem auch nicht ordnungsgemäß gespielt 
werden. Dies trifft besonders zu, wenn das Spiel so realitätsnah wie möglich aussehen 
soll. Infolgedessen können viele Spiele nicht auf schwächeren Geräten wie Smartpho-
nes oder Smart-TVs gespielt werden, da diese nicht über die notwendige Hardwarespe-
zifikationen verfügen.  

Neben diesem Nachteil verfügen die interaktiven Film Videospiele über einen weiteren 
entscheidenden Vorteil: ein dediziertes Eingabegerät. Ob Controller oder Tastatur und 
Maus, in Kombination mit der erweiterten Interaktionsmöglichkeit und möglichen Steu-
erbarkeit der Charaktere bietet sich ein ganz anderes Erlebnis. So kann dem Spieler 
mehr als nur das Auswählen von zwei Entscheidungen ermöglicht werden. Ob in Form 
von frei erkundbaren Spielszenen, in denen der Spieler die komplette Kontrolle über die 
Bewegungen des Protagonisten übernimmt oder über die Implementierung von soge-
nannten „Quicktime Events“, bei denen der Spieler bestimmte Tasten zu bestimmten 
Zeitpunkten drücken muss, öffnen sich viele weitere Möglichkeiten der Interaktion und 
des Storytellings. 
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Schlussbetrachtungen 

Im Rahmen dieser Arbeit konnte der Erfolg des interaktiven Filmes als Nische erarbeitet 
werden, während der Anschluss an den Mainstream bisher misslungen ist. Die auf ihren 
Erfolg analysierten Filme konnten alle auf ihre eigene Art überzeugen und das Potential 
des interaktiven Films verdeutlichen. Zudem wurde die Unerforschtheit des Mediums 
offenbart, welche noch einige Weiterentwicklungen und Perfektionierungen bedarf. 

Des Weiteren konnten neben den Vorteilen des interaktiven Mediums einige Schwach-
stellen beim Film ermittelt und teilweise über Ergänzung durch Videospiele gelöst wer-
den. Daher liegt nun die Frage nahe, ob es in Zukunft sinnvoller ist interaktive Filme als 
Videospiele zu entwickeln. Die Antwort auf diese Frage findet sich letztendlich wie so oft 
wohl im Budget.  

Während der interaktive Film seinen besonderen Platz in der Welt des Filmes hat, bringt 
er zu viele Umstände und Probleme mit sich um den linearen Film zu ersetzten. Jedoch 
lassen sich einige seiner Aspekte in das Reich der Videospiele integrieren, so dass diese 
von dem Konzept profitieren können. Um letztendlich auf die Forschungsfrage zurück-
zukehren, ob der interaktive Film die Zukunft des Filmes ist, kann diese Arbeit als Be-
weisstück dagegen herangezogen werden. 
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