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FulBnoten

Bereits im Jahr 2024 sollen laut Gartner 75 % aller
Meetings online stattfinden. Doch vor allem die
One-to-Many Kommunikation in der Geschaftswelt
Ist bisher hauptsachlich langweilig und ermudend.
In diesem Whitepaper erklaren wir, wie sich das
andern kann und warum das wichtig ist.
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Einlelitung

Videokommunikation ist schon lange
Alltag In unserem Arbeitsleben. Wir
zoomen, nehmen an Webinaren teil und
besuchen virtuelle Events. Dennoch
werden nach der unfreiwilligen
flachendeckenden Testphase der
Videokommunikation in den Jahren 2020
und 2021 kritische Stimmen laut.
Beispielsweise fuhlen sich 93 % der
Teilnehmenden nach Videokonferenzen
mental ausgelaugt, unkonzentriert und
mude.! Denn: Ublicherweise finden
Interaktionen im personlich erlebten 3D
Raum, also der realen bzw. wahr-
genommenen Welt, statt.

Menschen benotigen die ersten 12 Jahre
Ihres Lebens, um die Signhale ihrer Augen
SO zU Interpretieren, dass sie In diesem 3D
Raum sehen, und Aspekte wie die Tiefe
von Gegenstanden korrekt abschatzen
kédnnen.” Videokommunikationstools
komprimieren diesen 3D Raum auf eine
2D Darstellung, welche den gelernten
menschlichen Wahrnehmungs-
gewohnheiten widerspricht. Dadurch
entsteht kognitiver Stress.*

der Teilnehmenden an Video-
konferenzen fuhlen sich

93 %

v ausgelaugt
v unkonzentriert
v mude
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75 %

Digital

25 %

Face-to-Face

Laut Gartner soll im Jahr 2024 nur
noch jedes vierte Meeting Face-to-
Face stattfinden.”

Videokommunikation ist ganz klar aus
der heutigen Geschaftswelt nicht mehr
wegzudenken, daher mussen wir sie
verbessern. Vor allem in der One-to-

Many Kommunikation im Geschafts-
bereich - also Veranstaltungen und
Meetings mit mehreren Teillnehmenden,
wie Webinare, Ansprachen und Konfe-
renzen.

Durch Videokommunikation und
begleitende Technologien konnen
Teams aus aller Welt besser zusammen-
arbeiten als je zuvor. Dadurch konnen
unnotige Reisen vermieden werden und
flexibles Arbeiten wird begunstigt. Nun
Ist es an der Zeit, Videokommunikation
SO zU optimieren, dass sie naher an die
Effizienz und die Wirksamkeit person-
licher Meetings ruckt.
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Der unfreiwillige Durchbruch
der 2D Videokommunikation
und seine Folgen

Zunehmend wird One-to-Many Kom- Was ist da schiefgelaufen?
Mmunikation, die vorher Face-to-Face

stattfand, mittels Videokommunikation
umgesetzt. Inzwischen werden jedoch

negative Effekte wie die ,Zoom Fatigue*>,

Nun, wir konnten das mit
einer einfachen Gegenfrage
beantworten. Was wurden
Sie sich lieber anschauen:
eine Videokonferenz mit
PowerPoint-Folien oder eine
Netflix-Dokumentation zum
gleichen Thema?

die Videokonferenz-Erschopfung,

bekannt.

Eine Untersuchung von Microsoft zeigt,

dass Videomeetings es den Tellneh-

menden unter anderem schwieriger

machen konzentriert zu bleiben®f zudem
fuhlen sie sich schneller abgelenkt.” Dieser
Effekt wird umso starker, je mehr Teil-

nehmende anwesend sind und je langer

8/9/10

ein Videomeeting dauert. Das Medium Film / TV stand nach seiner

Erfindung ebenfalls vor der Heraus-
forderung Menschen, Objekte und
Warum ist das so? Botschaften auf einer 2D Ebene dar-

zustellen. Und hat dies erfolgreich
Wahrend einer Videokonferenz mussen geschafft. Mittlerweile haben diese

sich Tellnehmende konstant auf den Medien die Macht, dass Menschen

Bildschirm konzentrieren, auf dem eine freiwillig wochenlang vor einem 2D

hohe Anzahl an unbekannten Sinnes- Monitor sitzen und dabei vergessen in

reizen und Darstellungsformen auf sie welchem Zimmer sie sind, oder welche

einstromt. Gewohnte Signale sind nur mit Zeit es ist.'2/?/™

mentaler Anstrengung auffindbar oder

fehlen ganz." Film / TV schafft es, dass die Zu-
schauenden das Gefuhl haben sich in der

Kognitiver Stress wird ausgelost. Das Story / Szene zu befinden.” Filme und

Macht es den Teilnehmenden schwerer  Serien erzeugen Geschichten. Sie wecken
dem Ablauf des Gesprachs zu folgen und  und verankern in uns damit verbundenes
ZU verstehen. Wissen, Ziele, Motivationen und Uber-

zeugungen.'

O cinector WWW.cinector.com
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Warum ruft 2D Videokommunikation derzeit vor allem
Begriffe wie Mudigkeit (,Zoom Fatigue®) und hohen
kognitiven Stress bei den Tellnehmenden hervor?

Das Problem liegt in dem Missverstandnis,
dass Kommunikation rein uber
Informationsweitergabe passiert.
Technisch mag Videokommunikation PUNCH'S ALMANACK FOR 1879
bereits seit langem maglich sein. Doch im 4
Sinne unserer Wahrnehmungs-
gewohnheiten, wie wir sie aus der realen
Welt oder dem TV kennen, ist
Videokommunikation noch nicht viel
weiter als das erste Konzept von 1878, das
Im Satiremagazin ,,Punch” erschien. Die
ldee von Videokommunikation ist also
etwa so alt wie der Film. Nur zwel Jahre
nach der Erfindung des Telefons " erschien Darstellung des "Telephonoscopes" im
dieses erste Konzept beide Technologien Satiremagazin Punch Almanach, 1878 "°
zur Videotelefonie zu vereinen. Eigentlich
schon machbar im darauffolgenden Jahr.
Videotelekommunikation galt als

logischer, trivialer nachster Schritt.

Eines der ersten funktionsfahigen
Videokommunikationssysteme, Fernseher
und Kameras gekoppelt mit Telefonen,
war ca. 60 Jahre spater fur einige Jahre in
der Deutschen Reichspost etabliert.”®
Doch es sollte weltere 81 Jahre dauern, bis
die Menschheilt innerhalb einer globalen
Pandemie gezwungen war, ein ahnlich
aussehendes Arrangement — mittlerweile
digital vorhandener — Kameras,

Schwedischer PM Tage Erlander spricht am

o Videotelefon mit Lennart Hyland, einem TV-
aufzubauen, um miteinander zu sprechen. Moderator, 19692°

Bildschirme, Mikrofone und Lautsprecher

Denn das war die einzige Chance sicheren
Kontakt zu haben.

\I WWW.clnector.com
Seite 5




Der Film hat im Gegensatz zur
Videokommunikation die vergangenen
150 Jahre genutzt, um viele ver-
schiedene Evolutionsstufen durch-
zumachen. Anfangs galt auch Film als
reine Kombination bekannter Medien:
Theater + Foto = Photoplay. Eine
einfache technische Attraktion, mehr
nicht.

Danach folgten Jahrzehnte der
Erforschung, die konstante Weiter-
entwicklung der Technik, und einer
entsprechenden Darstellungswelise, um
Personen und Objekte optimal ins Bild
ZU setzen. Ein mediales Alphabet, mit
dem die Aufmerksamkeit geleitet und
Teleprasenz (Gefuhl der lokalen Prasenz
IMm gesehenen Videostream) erzeugt
werden kann.

Es wurden verschiedene filmische

Darstellungsweisen geschaffen, die das
perfekte Einfangen und Darstellen der
Sprechenden und der Botschaft in die
optimale filmische Bildgebung er-
moglichen. Unter anderem Kamera-
bewegungen und Schnitttechniken,
Special Effects und verschiedenste
dramaturgische Mittel um die Schau-
spielenden darzustellen. Das sorgt unter
anderem fur Empathie, Rapport, und
Teleprasenz.

Gleichzeitig kamen mit der
Weiterentwicklung der filmischen
Gestaltungsmittel und Techniken
wissenschaftliche Erkenntnisse Uber die
Wahrnehmung des Menschen auf.

1) Kamerafahrten entsprechen der
menschlichen Sehweise: Die so
genannte ,entfesselte Kamera“ zeigte,
dass die menschliche Wahrnehmung
durchaus schnellen Kamerabewe-
gungen folgen kann, diese sogar den
menschlichen Blickpunkt in eine reale
Situation imitieren. *

2) Montagetechnik: Durch die
Montagetechnik mit Schnitt konnen
komplexe Informationen komprimiert
vermittelt werden. Das menschliche
Gehirn ist in der Lage, eine schnelle
Abfolge sehr kurz gezeigter Bilder zu
einer Szene mMit einer Aussage
zusammenzufugen. Hierdurch kann
Information sogar schneller als in einer
Face-to-Face Situation vermittelt
werden. >

Diese Entwicklung zur Findung ihres
eigenen Alphabets hat die
Videokommunikation noch nicht
durchschritten. Sie befindet sich noch
am Anfang ihrer eigenen medialen
Evolution. FUr die Teilnehmenden an
Videokonferenzen ist es schwer anhand
der Videoausschnitte, die oft nur Kopfe
neben einer Prasentation zeigen, eine
Verbindung zum Sprechenden,
geschweige denn Rapport zu den
vermittelten Inhalten herzustellen, oder
weltere Emotion zu entwickeln.

Videokommunikation ist heute so etwas
wie das schlecht ausgeschlafene, noch
nicht richtig wache Geschwisterchen
des Films, das durch die Pandemie nun
in aller Offentlichkeit steht.

Wwww.cinector.com
Selte ©




Der nachste notwendige Evolutions-
schritt der Videokommunikation

Heutige Videokommunikations- Cinector ermoglicht eine grafische
technologien, wie Microsoft Teams, Zoom  Darstellung in einer der menschlichen
oder WebEx, komprimieren den 3D Raum Wahrnehmung entsprechend

auf eine 2D Darstellung. Das widerspricht  proportionierten 3D Szene, und nahert

den menschlichen Wahrnehmungs- sich damit der gelernten menschlichen
gewohnheiten, die wir seit unserem Wahrnehmungsweise aus der Face-to-
Sauglingsalter gelernt haben. So ist es Face Interaktion und aus Filmen

Mmit den gangigen Videokommuni- deutlich an. Menschliche Ausdrucks-

kationstools nur schwer maoglich, die aus Mittel wie Gestik, der Ausdruck des
der herkbmmlichen Kommunikations- gesamten Korpers, Korperspannung
situation gewohnten nonverbalen und Nahe, sind wieder einschatzbar.**
Hinwelse (Gestik, Mimik, Raum, Weite) zu

entdecken.

Die meisten Tools, die fur Videokommunikation
verwendet werden, bilden dies nur unzureichend ab.

2D Video- 2D+ Video- 2D Video- 3D Virtual 3D Virtual -
. : . : : . Production mit
kommunikation kommunikation kreation Production )
Team + Studio
Tool Zoom, WebEXx MS Teams Vmix Cinector Studio mieten
S he &
prasn= ++ ++ ++ ++ ++
Mimik
Gestik + - + - + - + 4+ + 4+
Interaktion
mit Inhalten o T- T- s ++
Ganzkorper
Ausdruck o o T- T T
Blick hsel
ickwechse - - I 44 44
(Kamera)
Storytelli
orytelling o o o 4+ 44

IMm 3D Raum

++ vorhanden , +- tellw. vorhanden, -- nicht vorhanden
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Mit Cinector kbnnen Personen und
Objekte In den passenden Kamerawinkel
gesetzt werden, um Perspektive und
Raumlichkelt in einem virtuellen 3D
Raum darzustellen. Kamerafluge
unterstutzen die Dynamik und lenken die
Aufmerksambkeit der Zuschauenden.
Prasentierende kbnnen mit Informa-
tionen und (3D) Objekten interagieren,
und diese mittels threr Korpersprache
unterstreichen und mit Leben fullen. So
unterstutzen bewahrte filmische
Gestaltungsmittel das Storytelling in der
Videokommunikation.

Warum ist das wichtig?

In 2D Videoprasentationen sind meist alle
potentiell relevanten Informationen
gleichzeitig auf dem Bildschirm sichtbar.
Das Gehirn sucht daher nach relevanten
Informationen, was zu hohem kognitiven
Aufwand und zu nachlassender Konzen-
trationsfahigkeit fuhrt. Wird die Auf-
merksamkeit nicht geleitet, wendet sie
sich anderen Dingen zu — Reizen
aul3erhalb des Bildschirms, unwichtigen
Detalls, oder auch dem eigenen Kamera-
bild. Das menschliche Gehirn ist nicht
multitaskingfahig. Wir sehen nur 2°

unseres Sichtfeldes scharf, der Rest ist
unscharf und nicht in voller Farbe
sichtbar® Forschungen im Medienbereich
haben gezeigt, dass das menschliche
Auge daher rund 4x pro Sekunde uber
den Bildschirm fliegt, um relevante Telle
zU identifizieren. Ist die Aufmerksamkeit
also nicht auf wesentliche Informationen
fokussiert, dann ist sie blind fur diese
Information.*°

() cinector

INn einer Studie wurden Testpersonen
gebeten, auf bestimmte Detalls In einer
Szene zu achten. Dabel merkten 50 %
nicht, dass ein Mensch in einem
Gorillakostum durch die Szene gelaufen
ist.?” Diese selektive Wahrnehmung ist
also vor allem bel eher statischen 2D
Videokonferenzen ein Problem, da sie
den menschlichen Blick nur sehr
eingeschrankt oder gar nicht leiten
konnen.

Filmische Gestaltungsmittel wie sie
mit Cinector moglich sind, agieren
wie ein Leitsystem fur Aufmerksam-
keit. Aus der dynamischen Abfolge
von diesen filmisch prasentierten
nformationen und der Moglichkeit,
Prasentierende in verschiedene
Perspektiven zu setzen, und bis hin
zu einer Fullbody-Ansicht zu zeigen,
entsteht filmische Geschichte. Diese
fesselt die Aufmerksamkeit der Zu-
schauenden an den Bildschirm,® ist
relevant und wird dadurch im Ge-
dachtnis besser verarbeitet und
gespeichert.”

Cinector Studio: Blick auf die virtuelle Buhne
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Schluss

Wir konnen weiterhin unsere Wahr- Beil der 2D Videokommunikation fallen
nehmung kognitivem Stress durch die viele Wahrnehmungshinweise weg, die in
der realen Face-to-Face Situation
vorhanden sind. Die Einschrankungen
des jeweiligen Tools oder Mediums, diese
Hinwelse zu senden, bestimmen die
Erfahrung, die bei den Empfangenden
lassen, wie wir es heute mit Standard dieser Kommunikation entsteht. Dadurch
Videokommunikation tun. Dann mussen st es bei personlichen Treffen, bei

wir uns aber auch nicht wundern, wenn orofessionellen Filmen / Streams sowie

wir bei Videokonferenzen anstatt oei modularen filmischen 3D
Kommunikationsraumen wie Cinector

moglich, Botschaften erfolgreich bei den
Tellnenmenden zu verankern.

Abwesenheit aller bekannter Kommuni-
kationshinweilse aussetzen, und wichtige
Informationen wie Menschen im
Gorillakostum im Nirgendwo verpuffen

nteresse und positiven Emotionen nur
Konzentrationsschwierigkeiten und

Mudigkeit erfahren, schneller abgelenkt

sind, uns schlechter an gezeigte Inhalte
Die Zukunft der Videokommunikation

wird mit diesem nachsten Evolutions-
schritt vor allem eines: weniger
langwelilig, begeisternder,
angenehmer und beindruckender.

erinnern konnen, und weniger Lust
haben an einer weiteren Videokonferenz
teillzunehmen.

Werden Sie Tell der Zukunft
fur Videokommunikation

Gern demonstrieren wir lhnen, wie Sie auch mit kleinen Mitteln grof3e
Wirkung in lhrer Geschaftskommunikation erzielen kdnnen - sei es auf
einer virtuellen Keynote Stage fur Ilhre nachste Produktprasentation, bei
der Prasentation des nachsten Quartalsberichts in einem Webinar, bei
lhren betrieblichen Weiterbildungsprogrammen uvm.

WEITERE INFORMATIONEN ERHALTEN

O cinector WWW.cinector.com
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https://www.cinector.com/de/demo-de/

Uber uns

Cinector bringt die Leistung eines Hollywood-Studios in |hr Buro. Porsche, Schoffel
Sportbekleidung, und Douglas erstellen bereits mit Cinector herausragende Videos fur
Mitarbeiter- und Unternehmenskommunikation, Produktprasentationen und
Schulungsvideos auf Knopfdruck. Einfach umsetzbar von nur einer Person, ganz ohne
Postproduktion. Die Plug & Play Greenscreen Technologie bringt die Prasentierenden in
den Vordergrund. Erganzt durch 3D Elemente und virtuelle Kamerafahrten erhalten Sie
die volle Aufmerksamkeit der Zuschauer und |hre Nachricht kommt an.

Die proprietare Technologie wurde nach funf Jahren Forschung entwickelt, um virtuelle
Umgebungen bei der Videokommunikation im Geschaftsalltag einzusetzen und diese
wirkungsvoll zu gestalten.

Cinector wurde 2015 von Thomas Schmieder, Toblas Tauscher und Enrico Pisko
gegrundet und wird von Lutz Rollig als CEO geleitet.

Autor & Kontakt

Autor: Thomas Schmieder

Thomas Schmieder ist einer der Co-Founder von Cinector, studierter
Kommunikationsforscher und ehemaliger Filmschauspieler. Er ist
Mitbegrunder des Games-Studiengangs und Forschungsfeldes der
Hochschule Mittweida (Sachsen), am Grundungsort von Cinector.
Derzeit forscht und promoviert er zum Thema Kommunikation und
Wahrnehmung in virtuellen Umgebungen anhand von Cinector und
klassischen 2D Videokommunikationstools, wie Zoom, WebEX, etc.
Kontakt: thomas (@) cinector.com

Informationen zu Cinector: Lutz Rollig

Lutz ROllig ist Geschaftstuhrer der Cinector GmbH und beantwortet
alle Fragen rund um das Produkt, das Unternehmen Cinector, und
Kundenanfragen.

Kontakt: lutz (@) cinector.com

Pressekontakt: Sandra Winkler

Sandra Winkler ist Head of Marketing bei Cinector und beantwortet
samtliche Medien- und Interviewanfragen.
Kontakt: medien (@) cinector.com
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