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GELEITWORT

Liebe Leserinnen und Leser,

die dritte Ausgabe des Jahrbuchs immersiver
Medien prasentiert sich erneut in neuem Gewand.
Der Grund ist die rasante Entwicklung der Immer-
sionsforschung in den letzten Jahren. Als im Jahr
2003 der Mediendom in Kiel eingeweiht wurde,
suchte ich noch nach Formulierungen, um die neuen
Dimensionen, die ich in der Fulldome-Projektion sah,
zu umschreiben: «Ein Bild sagt mehr als tausend
Worte, der Film sagt mehr als tausend Bilder - die
Kuppel erreicht wiederum eine neue Dimension der
Vermittlungstiefe» war ein von mir gern verwendeter
Vergleich. Dann begannen wir, den im Planetariums-
bereich unbekannten Begriff der Immersion zu ver-
wenden. Ich erinnere mich noch heute lebendig an
die irritierte Frage eines Weggeféahrten: «immersiv
- was ist denn das?»

Der Mediendom ist der Nukleus der Erforschung
immersiver Medien an der Fachhochschule Kiel.
Bereits wahrend der Erdffnungszeit entstand das
Projekt «Fury in the Slaughterhouse», in dem hoch-
schulibergreifend 40 Studierende der Muthesius
Kunsthochschule und der Fachhochschule Kiel ein
neues Album der populdren Band im Fulldome visu-
alisierten. Im Abspann standen Namen wie Ralph
Heinsohn, Isabella Buczek oder Tim Florian Horn.
Diese Personen sind inzwischen in der Fulldome-
Szene international bekannt. Mit der Premiere der
intermedialen Tanzinszenierung IcH2 im Juni 2006
wurde im Mediendom das Ergebnis eines aufwén-
digen Forschungsprojektes im  Fulldome-Bereich
prasentiert, ereut eine Kooperation der Fachhoch-
schule mit der Muthesius Kunsthochschule. Parallel
dazu hatten Hochschulen an anderen Orten und
freie Produzenten begonnen, sich der Ganzkuppel-

projektion zuzuwenden. Auf dem Jenaer Fulldome-
Festival im Marz 2007 trafen sich erstmals Dozenten
und Studierende aus Weimar, Offenbach und Kiel.

Aus den Aktivitdten heraus entstand das
Bedirfnis, die Entwicklungen zu dokumentieren
und zugleich ein Forum fiir den wissenschaftlichen
Austausch zu schaffen. So entstand kurz entschlos-
sen die erste Ausgabe des Jahrbuchs immersiver
Medien, kurzfristig und pragmatisch erstellt. Die
zweite Ausgabe ging zundchst auf Wiinsche ein, die
Gestaltung des Buches aufzuwerten. Mittlerweile ist
die Anzahl der Forschungseinrichtungen, die sich
mit immersiven Themen beschaftigen, stark gewach-
sen, ebenso wie die Themen selbst. Wahrend die ers-
ten beiden Ausgaben des Jahrbuchs sich zundchst
auf Aspekte des Mediums Fulldome konzentrierten,
wurde mit der aktuellen Ausgabe eine Erweiterung
des Spektrums vorgenommen. So geht es nun eben-
falls um immersive Phdnomene in Medien wie dem
stereoskopen Film, mobilen Telekommunikations-
oder Touchscreensystemen. Dem tragt zur dritten
Ausgabe auch eine Erweiterung des Herausgeber-
kreises Rechnung. Ein Kreis von Wissenschaftlern
aus verschiedenen Hochschulen begleitet gutachter-
lich die Auswahl der Artikel. So liegt nun eine Pub-
likation vor, die zukunftsgerecht die Anforderungen
an ein wissenschaftlichen Publikationsmediums
erfillt und sich den Problemen moderner medialer
Entwicklungen widmet, ohne dabei seine Wurzeln zu
verleugnen.

In der Tradition der ersten beiden Ausgaben
des Jahrbuchs sollen auch weiterhin Rezensionen
und Berichte aus Anwendungsgebieten erscheinen
und aktuelle Entwicklungen dokumentieren. Dabei
kommt dem Bereich des Fulldome aus der Tradition
der Fachhochschule Kiel ein besonderer Stellenwert
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zu. Das Konzept des Mediendoms wurde dereinst
von der Erwartung getragen, dass sich Planetarien
neuen Inhalten 6ffnen wiirden. Dies hat sich besté-
tigt. Kieler Produktionen wie ORCHIDEEN - WUNDER
DER EvoLuTion (D 2009) und LARS DER KLEINE EISBAR
(D 2011) oder die Mirage3-D-Produktion RATSEL DES
LEBENS - DARWINS GROSSE REISE (ORIGINS OF LiFg, NL
2010) haben einen Platz in der deutschsprachigen
Planetariumsgemeinschaft gefunden. Diese Gemein-
schaft strukturierte sich mit der Griindung des Ver-
bandes deutschsprachiger Planetarien im Mai 2011
neu und wird auch neue Modelle fiir gemeinsame
Produktionen entwickeln.

Weltweit nimmt die Anzahl der Abspielsysteme
zu. Seit der letzten Ausgabe des Jahrbuchs sind in
Deutschland Systeme in Berlin, Bochum, Gliicks-
burg, Niirberg, Osnabriick, Potsdam, Radebeul
und Wolfsburg in Betrieb genommen wurden - eine
Zunahme an Sitzpldtzen um rund 75%. Parallel
wachst rapide die Anzahl von Fulldome-Festivals auf
allen Kontinenten. Mit dem Kinofilm AvaTar (James
Cameron, USA 2009) hat das digitale 3-D-Kino eine
breite Aufmerksamkeit gewonnen. Damit ist ein
immersives Medium in aller Munde und findet nun
auch in der Kuppelprojektion Einzug. Ob dies vor
allem dem groRen 6ffentlichen Interesse geschuldet
oder eine wirkliche Bereicherung fiir die Kuppel ist,
wird noch kontrovers diskutiert. Zurzeit sind noch
qualitative Grenzen durch die geringe Projektions-
helligkeit der ersten 3-D-Kuppelsysteme erkennbar.
Technologien fiir 3-D-Sound hingegen sind verfiig-
bar und ein noch wenig erschlossenes Potenzial.
Der Steuerung der Projektionen durch Gesten wird
seit wenigen Monaten eine sehr groBe Aufmerksam-
keit gewidmet.

Die technologische Entwicklung fiir Kuppelaus-
stattungen ist rasant. Die Fahigkeiten der Bildgene-
ratoren einerseits und der Projektorsysteme (CRT-,
Laser-, DLP-, Velvet-, LCD- Technologie) andererseits

Eduard Thomas

pragen seit jeher den Markt und banden einen gro-
Ben Teil der Aufmerksamkeit der Kuppelbetreiber.
Die Erarbeitung von inhaltlichen und visuellen Kon-
zepten fand dem gegeniiber eher wenig Aufmerk-
samkeit.

Insbesondere die Arbeit der Hochschulen und die
ungezwungene Kreativitdt, die in Studierendenar-
beiten sichtbar wird, scheint mir hier Wertvolles zu
leisten. Fir die Entwicklung technischer, dsthetischer
und dramaturgischer Strategien ist der Freiraum
der Lehre und Forschung ein wichtiger Nahrboden.
Anders herum ist die digitale Kuppel ein inspirie-
rendes Experimentierfeld. Auch Aspekte der Kosten-
planung, des Produktionsmanagements oder des
Marketing lassen sich unmittelbar ankniipfen und
fur eine praxisnahe Ausbildung erschlieRBen, ganz
abgesehen von der groBen Offentlichkeitswirkung.
Am Zentrum fiir Kultur- und Wissenschaftskommu-
nikation werden im Mediendom jahrlich iber 1000
FulldomeVeranstaltungen fiir die Offentlichkeit
angeboten. Hier ist eine Produktionsplattform und
Vertriebsstruktur fir Fulldome-Produktionen ange-
siedelt, die den anwendungsbezogenen Ansatz der
Fachhochschule aufgreift und im Technologietrans-
fer umsetzt. Kurz: Der Einbau einer digitalen Kuppel
lohnt.

Im Umfeld der Reiziiberflutung kommt innovati-
ven Vermittlungsformen eine besondere Bedeutung
zu. Die Erforschung immersiver Medien scheint mir
hierzu einen wichtigen Beitrag leisten zu kdnnen.
Mein Dank gilt allen am Zustandekommen dieses
Jahrbuch Beteiligten. Ich wiinsche dem Jahrbuch in
der vorliegenden Form eine stabile Zukunft, Ihnen
als Leserinnen und Lesern nun interessante Stunden
bei der Lektiire und den Autoren anregende Riick-
meldungen.

Eduard Thomas



PHANOMENE UND MEDIEN
DER IMMERSION

Tobias Hochscherf -
Heidi Kjar -
Patrick Rupert-Kruse

«Each technology not only differently mediates our figurations of bodily existence

but also constitutes them.»

Auch wenn wir immersive Medien nutzen und diese
ein wichtiger Teil unseres Lebens geworden sind, so
haben wir doch Probleme das Phdnomen Immer-
sion zu erkldren. Sicherlich, das oft genannte «Ein-
tauchen» in Filme, Biicher oder Computerspiele hat
einen wichtigen Anteil an deren Faszination, wie ldsst
sich dieses jedoch anders als durch unzureichende
Metaphern erkldren und beschreiben? Wer eine Ant-
wort auf diese - oder ahnliche - Fragen sucht, muss
sich nicht zuletzt auch mit der veranderten Rolle der
Medien in unserem Leben auseinandersetzen. Die
technologischen Fortschritte der digitalen Revolu-
tion, in welcher sich die moderne Kommunikations-
gesellschaft befindet, haben innerhalb einer Phase
digitaler Audiovisualitdt das materielle und flache
Bild in einen virtuellen dreidimensionalen Bewegt-
Bild-Raum transformiert (vgl. Freyermuth 2010: 12).
Das Bild ist in der modernen digitalen Gesellschaft
nicht mehr nur Trager von Inhalten, sondern konfi-
guriert sich als eine eigenstandige Entitat, die das
Denken in der Gesellschaft tiefgreifend beeinflusst
(vgl. Mitchell 1994). Der iconic turn ist inzwischen
exakter als ein digital turn zu beschreiben: Wir leben
in einer digitalen Welt - einer Bilderwelt.

Die Einfiihrung digitaler stereoskoper 3-D-Me-
dien, die Nutzung von Surround-Sound und die neuen
Anwendungsmdglichkeiten von Touchscreens sind
nur einige Beispiele fiir die Uberschreitung obsolet
gewordener Grenzen. Der traditionelle perspektivi-
sche Bildraum explodiert und implodiert gleicherma-
RBen. Die Grenzen von Leinwand oder Bildschirm hin
zu den Zuschauern oder Nutzern I6sen sich auf und
die Distanz bzw. physische Trennung von virtuellem

(Sobchack 2004: 136, Hervorhebungen im Original)

und physischem Raum ist nicht mehr gegeben. Durch
diese Phianomene der Uberschreitung wird es den
Rezipienten einerseits méglich, digitale Bildraume
zu begehen, zu (be)greifen und andererseits von
ihnen geradezu umschlungen zu werden. Der Effekt
ist ein MaR an Immersion, wie es zweidimensionale
oder statische Bilder kaum zu erzeugen vermdgen.
Die Separierung der Bildrdume von den Betrachtern
durch rdumliche Distanz oder materielle Abtrennung
wird zugunsten von Immersion und Interaktion auf-
gehoben: Die Betrachter oder Nutzer meinen, in das
Bild bzw. Medium hinein zu tauchen, sie werden von
ihm aufgenommen - immersiert.

Dadurch vollzieht sich eine einschneidende
Transformation im Umgang mit dem Audiovisuel-
len: Rezipierende werden zu Partizipierenden - die
physische Teilhabe an Audiovisionen wird zentraler
Bestandteil ihrer dsthetischen Wirkungsstrukturen.
Diese zunehmende Eroberung des physischen Rau-
mes durch virtuelle Bild- und Simulationsraume, zu
verstehen als eine Realisierung in die alltagliche
Wirklichkeit hinein, bringt grundlegende Verénde-
rungen innerhalb der gédngigen Paradigmen der
Medienkompetenz und Bild(raum)wahrnehmung
mit sich, die es zu verstehen und nutzbar zu machen
gilt. Durch die immer neuen Anwendungsgebiete
und Nutzungsmdoglichkeiten erscheint daher eine
Betrachtung jenseits eng definierter Disziplinen
sinnvoll. In einer medialen bzw. mediatisierten
Gesellschaft, in der Multimodalitdt und immersive
Medientechnologien immer prasenter und einfluss-
reicher werden, in der sich digitale und analoge
Raume Uberlagern und die Trennung zwischen

Phénomene und Medien der Immersion



Mensch und Medium immer weiter aufgeldst wird,
muss einerseits fiir eine addquate Medienkompe-
tenz gesorgt werden und andererseits wird es Zeit,
die wachsende immersive Wirkung von Medien fiir
erkenntnispraktische Unternehmungen fruchtbar zu
machen und kritisch zu analysieren (vgl. Maar 2006:
12; Grau 2005: 99).

Die Faszination an gesteigerter Leiblichkeit in der
Mediennutzung, der multimodale Impetus moderner
populdrer Technologien wie den taktilen Kommuni-
kations- und Unterhaltungsmedien Smartphone und
Tablet-PC oder den kinetischen Spielekonsolen Wii
und Kinect, zeigt, dass die multimediale und mul-
timodale Reizung der Sinne zum Erlebnishorizont
des modernen Menschen gehdren. Hinzu kommt,
dass die Entwicklung moderner immersiver Medien
im Bereich Unterhaltung und Kommunikation die
schon seit Jahrzehnten «bestehende Ordnungen
rdumlicher bzw. raumzeitlicher Distanz» (Buschauer
2010: 9) unterlaufen. Als Medien einer Teleprd-
senz offnen sie ein Dazwischen, das die bisherigen
Erfahrungen und Vorstellungen von Raum bzw. der
rdumlichen Ordnung ebenso in Frage stellen wie
auch herkdmmliche Modelle der (Massen-)Kommu-
nikation.

Daher erscheint es sinnvoll, Strategien zu entwi-
ckeln, die dieser Entwicklung Rechnung tragen, eine
Anndherung an die Strukturen immersiver Medien
und Phdnomene erlauben und zudem eine medien-
theoretische und -dsthetische Abgrenzung zu beste-
henden Konzepten und Technologien ermdglichen.
Denn: «Cyberspace und neue Sinnlichkeit sind zwei
Seiten der einen kulturellen Entwicklung in der tech-
nischen Zivilisation» (Bhme 1995: 11), die es zu
erfassen und zu verstehen gilt.

Annaherung und Abgrenzung

Ein solch umfassendes Versténdnis setzt die begriff-
liche Abgrenzung und Definition voraus. Dies gilt
umso mehr, da viele Fachtermini wie Involvement,
Immersion, Illusion, Interaktion, Présenz usw. teil-
weise als Synonyme und teilweise mit dhnlichen
oder (liberlappenden Bedeutungen verwendet wer-
den. Dies deutet darauf hin, dass eine einheitliche
Definition des vieldeutigen und vielschichtigen
Phdnomens der Immersion innerhalb der eng defi-
nierten Grenzen der aktuellen Medien- und Kommu-
nikationswissenschaften problematisch ist. Vielmehr
zeigt sich dieser Begriff als ein umbrella term, der
eine Vielzahl von unterschiedlichen Konzepten bein-
haltet, die sich kaum medienibergreifend beschrei-

Tobias Hochscherf - Heidi Kjar - Patrick Rupert-Kruse

ben lassen, sondern eher nach einer medienspezifi-
schen Analyse verlangen. Hier scheint also lediglich
eine Annaherung méglich zu sein.

Trotz der Probleme, den Begriff zu definieren auf
der einen Seite und der zu beobachtenden Abnut-
zungserscheinung durch den inflationdren Gebrauch
des Begriffs der Immersion auf der anderen - man
denke hier nur an beworbene «immersive Sprach-
kurse» oder die Vision des «immersiven Wohnzim-
mers» der Deutschen Telekom -, handelt es sich
nicht um einen reinen Modebegriff. Ganz im Gegen-
teil, die Beschaftigung mit Immersion leistet einen
Beitrag, die Komplexitdt der Interaktion zwischen
Mensch und Medium zu beschreiben. Eine solche
Herangehensweise geht liber einseitige Produktions-
oder Rezeptionsansatze der Mediennutzung hinaus
und macht die immer umfassender werdende medi-
ale Virtualitdt ebenso zum Gegenstand der Unter-
suchung wie auch die Analyse der eigentlichen
Medieninhalte.

Die Definitionen von Immersion in den Medien-
wissenschaften, aber auch in anderen Disziplinen,
reichen vom konkreten leiblichen Eintauchen bis
zum eher imagindren Eintauchen in ein Medium,
wobei im Zentrum dieser Metapher vor allem die
Verringerung von Distanz zwischen Medium und
Rezipienten steht bzw. eine leibliche Neuverortung
oder ein recentering der Zuschauer oder Nutzer (vgl.
Huhtamo 2008: 46; Ryan 2001: 103). Das bedeu-
tet, dass nicht die tatsachliche Umhillung oder
Einverleibung der Rezipienten durch das Bild oder
Medium im Vordergrund dieser in vielerlei Hinsicht
unzureichenden Metaphernbildung steht.

Ganz anders als in der Etymologie dieses
Begriffs: Das Substantiv «immersion» ist eine Ablei-
tung vom lateinischen Verb immergere, was im allge-
meinen Untertauchen oder Eintauchen - und zwar
im konkreten Wortsinn - bedeutet. In diesem Sinne
wird der Begriff auch in der Theologie gebraucht,
die mit Immersion urspriinglich eine Form der
christlichen Taufe bezeichnete, bei welcher der
Taufling komplett im Wasser untergetaucht wird.
Die Sportwissenschaften wie auch die Medizin zie-
hen ebenfalls den Begriff der Immersion heran, um
den korperlichen Akt des Eintauchens ins Wasser
zu beschreiben. In der Physik schlieBlich bezeichnet
Immersion allgemein die Einbettung eines Objekts
in ein anderes - meist fllissiges - Element. In ande-
ren Sprachen, wie z.B. im Englischen, erhdlt das
Verb to immerse neben dem buchstéblichen Eintau-
chen auch die (ibertragene Bedeutung von «sich mit
etwas beschaftigenn.



In der Linguistik und der Paddagogik wird mit
Immersion etwas abstrakter das sogenannte Sprach-
bad bezeichnet. Dabei wird z B. im Unterricht eine
neue Sprache zur Umgangs- und Arbeitssprache.
Als Lernender wird man somit von einem different
strukturierten Medium - gleichsam von einem
Sprachraum - umgeben und beginnt dadurch, die
Strukturen und Elemente des neuen Sprachsystems
zu adaptieren.

Der konkrete leibliche Akt des Eintauchens in ein
Medium bzw. einen medial vermittelten Bildraum ist
nur selten konkret zu verwirklichen, dennoch ist es
mdglich - sowohl leiblich oder leibhaftig als auch
virtuell. Auf diese beiden Formen der Immersion
bezieht sich Oliver Grau, der «ein méglichst hochgra-
diges Geflihl der Prdsenz - ein[en] Eindruck sugges-
tiver Anwesenheit» (1999: 15) als medienstrategi-
sches Ziel immersiver Bildrdume formuliert.

Présenz oder Prasenzerleben wird definiert als
die subjektive Erfahrung der Anwesenheit innerhalb
einer virtuellen Umgebung, obwohl man sich rein
physisch an einem anderen Ort befindet (vgl. Witmer
& Singer 1998: 225). Eine Definition, die in der aktu-
ellen Literatur zum Thema Immersion und virtuelle
Spielewelten oder Virtuelle Realitdt (VR) im Allgemei-
nen geteilt wird. Bild, Ton, Interaktion und Narration
bilden dabei die zentralen Bausteine fiir eine umfas-
sende theoretische und methodologische Fassung
immersiver Phdnomene innerhalb der modernen
Medientechnologie (vgl. Lombard & Ditton 1997;
Murray 2001; Ryan 2001; Wirth & Hofer 2008).

Grau argumentiert aus einem Kontext der Kunst-
geschichte heraus und verbindet den Bildgedanken
der Virtuellen Realitat bzw. dessen «Kernidee der
Verbindung von Mensch und Bild» (Grau 2002: 16)
mit dessen kunsthistorischer Tradition der Panora-
men, die bis in die Antike zuriick reicht. Sowohl die
Panoramen - als Beispiel sei hier auf die Malereien
aus der Villa dei Misteri verwiesen -, als auch die
Bildrdume in VR-Techniken wie dem Head Mounted

1 Der CAVE ist ein wiirfelartiger audiovisueller Raum, der
die Benutzer in eine ihn vollstdndig umschlieBende dreidi-
mensional wahrgenommene Bildsphére versetzt.

2 Unter Raumbildern sind diejenigen Bildphdnomene zu
verstehen, «die noch auf Bildflachen beruhen, aber dennoch
mehr Rauminformation liefern als ein linearperspektivisches
Bild» (Winter/Schroter/Barck 2009: 15). Diese Bildpha-
nomene sind vor allem angesichts ihrer Fahigkeit einer
«nachspiirbaren Inszenierung subjektiven Raumerlebens»
(Winter/Schréter/Barck 2009: 264), die auf den spezifisch
medialen Charakter der Bilder zuriickzufiihren ist, von beson-
derem Interesse.

Display (HMD) oder dem CAVE' (Cave Automatic
Virtual Environment), ordnen sich allesamt der Idee
unter, «den Betrachter in einen hermetisch geschlos-
senen, bildlichen Illlusionsraum zu versetzen» (Grau
1999: 16). Daher beschreibt Grau immersive
Bildraume explizit als «Bilder, die [...] den Betrachter
zu 360° in einen zeit- und ortseinheitlichen Illusi-
onsraum integrieren» (1999: 17).

Immersion wird bei Grau somit als eine kon-
krete Bewegung in das Bild hinein gedacht, so dass
das Bild die Rezipienten in sich aufnimmt und sie
umgibt. Diese Definition von Immersion wiirde eine
Vielzahl von Medien oder Bildern ausgrenzen: z.B.
Biicher, Filme, Videospiele - um nur einige zu nen-
nen. Moglich ware diese Form der Immersion nur bei
Bildern, die wohl am besten Raumbilder’ oder nach
Grau Bildrdume genannt werden - also Fresken, Pan-
oramen, CAVE, VR oder 360 °-Projektionen.

Demnach sind von immersiven Bildern diejeni-
gen Bilder abzugrenzen, die ihre Medialitdt - ihre
Vermitteltheit - erkennen lassen und die Betrach-
ter durch einen Rahmen oder eine anders geartete
Trennung auBerhalb belassen, wie eben die virtuel-
len Bildrdume des Computerspiels oder des Films.
Um immersive Bilder zu beschreiben, stellt Grau
in seiner Argumentation vor allem das Moment
der Non-Mediation durch eine apparatgebundene
Rezeptionssituation in den Vordergrund, welche die
Betrachter in den Bildraum einschlieBt. Dies geht
mit einem Prasenzerleben der Betrachter im Bild-
raum einher, was nach Grau vor allem durch «eine
Angleichung von illusionarer Information an die
physiologische Disposition der Sinne» (1999: 14f)
der Rezipienten erreicht wird.

Wahrend Grau von der aktuellen Technologie der
VR ausgeht und diese mit einer kunsthistorischen
Traditionslinie verkniipft, hat der polnische Science-
Fiction-Autor und Philosoph Stanistaw Lem den ent-
gegengesetzten Weg eingeschlagen - interessant
ist dabei, dass sich beide innerhalb der Virtuellen
Realitat dreffen. In seinen Grundlagen der Phanto-
matik des 1964 entstandenen Buches Summa tech-
nologiae wirft Lem eine Frage auf, die sich mit den
Bestrebungen der Konstrukteure Virtueller Realité-
ten deckt: «Wie lassen sich Realitdten erzeugen, die
fur die in ihnen verweilenden verniinftigen Wesen in
keiner Weise von der normalen Realitat unterscheid-
bar sind [..]» (1981: 321)? Um dieses Problem zu
|6sen, entwickelt er die Idee des Phantomaten, eines
syndsthetischen immersiven Mediums, das &dhnlich
dem 1962 entwickelten Sensorama von Morton Hei-
lig (allerdings um einiges radikaler), den Menschen
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mit einer Illusionsmaschine verbindet. Zundchst wer-
den menschliche Wahrmehmungen als elektroma-
gnetische Signale (ber Nerven abgenommen und
aufgezeichnet.

«Wenn wir diese Signale festgehalten haben, versetzen
wir unseren Menschen in véllige Isolation — zum Beispiel
in einem dunklen Raum in eine Wanne mit lauwarmem
Wasser —, setzen an seinen Augépfeln in geeigneter
Weise Elektroden an, fiihren sie in seine Ohren ein,
befestigen sie an seiner Haut usw. Kurz, wir verbinden
sémtliche Nerven dieses Individuums mit unserem Ma-
gnetophon, setzen es in Gang und schicken auf diese
Weise die zuvor gemachten Aufzeichnungen in seine
Nerven.» (Lem 1981: 322)

Dabei erinnern besonders die Erlduterungen der sen-
sorischen Interfaces wie dem Gegenauge an aktuelle
Schilderungen moderner VR-Technologien wie dem
HMD: «Man konnte [...] einen speziellen Vorsatz fiir
den Augapfel bauen, der gewissermaBBen ein Gegen-
auge darstellt [..]» (Lem 1981: 323).2 Diese Kunst
ist jedoch - wie Film, Theater oder Literatur auch
- vorprogrammiert und gehdrt somit noch nicht zu
dem, was Lem eigentlich unter Phantomatik versteht
und was tatsachlich mit bekannten VR-Systemen
verglichen werden kann:*

«Die Phantomatik bedeutet ndmlich, daR zwischen der
«kiinstlichen Realitat» und ihrem Empfanger wechselsei-
tige Verbindungen geschaffen werden. Die Phantomatik
ist, anders gesagt, eine Kunst mit Riickkoppelung. [...]
Phantomatik bedeutet, dal eine Situation geschaffen
wird, in der es aus der Welt der erzeugten Fiktion keine
«Ausgénge» in die reale Welt gibt.»

(Lem 1981: 327; Hervorhebungen im Original)

Diese radikalisierte Form der Illusionstechnik, die
aus den Rezipienten Partizipienten macht, bildet
u.a. das Vorbild fir die Matrix aus der gleichnami-
gen Film-Trilogie (vgl. Grossmann 2006: 64). Lem
teilt die Phantomatik in die Unterkategorien der
peripheren und zentralen Phantomatik ein; die eine
gehort «in den Bereich der mittelbaren Einwirkung
auf das Gehirn, da die phantomatisierenden Reize
lediglich Informationen {iber Tatsachen liefemn;
in analoger Weise wirkt ja auch die Realitdt»; die
andere dagegen beschreibt eine «unmittelbare Rei-
zung gewisser Hirnzentren» (1981: 343).

In diesen Ausfiihrungen zeigen sich zwei zentrale
Konzepte, die im aktuellen Diskurs der Immersion in
Virtuellen Realitdten und der Games Studies - vor
allem im synonymen oder zumindest verwandten
Bereich der Présenzforschung - eine Rolle spielen:
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[llusion und Non-Mediation. Diese wiederum hén-
gen mit der Anwendung des Immersionsbegriffs auf
die technischen bzw. perzeptuellen Eigenschaften
des Mediums zusammen.

Diese Verschrankung von Immersion und Prasenz
wird besonders in der wohl bekanntesten Konzeptua-
lisierung des Prasenzerlebens von Matthew Lombard
und Theresa Ditton in ihrem vielzitierten Aufsatz At
the Heart of It All: The Concept of Presence (1997)
deutlich. Lombard und Ditton definieren Présenz all-
gemein als «a mediated experience that seems very
much like it is not mediated» (k.S.). Und obwohl sich
ihre Definition von Présenz aus sechs unterschiedli-
chen von einander abgegrenzten Konzeptualisierun-
gen® zusammensetzt, bildet den Kern dieser Idee die
«perceptual illusion of nonmediation» (Lombard &
Ditton 1997: k.S.). Ein Medium misste folglich so
strukturiert sein, dass es hinter seinen Inhalten ver-
schwindet und die Rezipienten diese nicht mehr als
von etwas vermittelt ansehen.

Interessant ist, dass eine dieser Konzeptuali-
sierungen, aus denen sich der Prasenzbegriff von
Lombard und Ditton zusammensetzt, Prdsenz als
Immersion beschreibt, und in perceptual immersion
und psychological immersion unterteilt ist. Erstere,
die auch als technische oder apparative Immersion
bezeichnet werden kann, beschreibt die Konsti-
tution des Mediums als immersiv. Es wird folglich

3 In seinem Text The Cyborg's Dilemma: Progressive Em-
bodiment in Virtual Environments geht Prasenzforscher und
Medienpsychologe Frank Biocca der Frage nach, wie VR-
Interfaces durch ihre systematische immersive Adressierung
die Kérper der Nutzer verdndern. Dabei antizipiert er eine
ghnliche Entwicklung wie Lem, aber auch Grau: «The evolu-
tion of these devices is the evolution of the progressive cou-
pling of sensors and display devices to the body. The vision
of such a system foresees some applications where the body
of the user is to be completely immersed in the interface,
and the mind is set floating in the telecommunication sys-
tem - in cyberspace. Like a body entering a sink, a bath, or a
pool, communication demands and contexts will determine
how much the body needs to be immersed in the electric-
cool waters of cyberspace. There is a teleology to human-
machine symbiosis. [...] Total immersion is the goal» (Biocca
1997: kS.).

4 Lem hat dies bereits in dem Zeitungsartikel Nach mir
die Zukunft. Bekenntnisse eines Robinson der Futurologie
bestatigt: «So ist zum Beispiel meine Phantomologier und
(Phantomatik bereits Wirklichkeit geworden, nennt sich aber
Virtual Reality» (1995: k.S.).

5 1. Presence as social richness; 2. Presence as realism; 3.
Presence as transportation (Your are there, It is here, We are
together); 4. Presence as immersion; 5. Presence as social
actor within medium; 6. Presence as medium as social actor.



als multi-sensorische Reizquelle verstanden, welche
die Sinne der Rezipienten mit vermittelten Infor-
mationen (iberflutet - sie ldsst sich am einfachsten
dadurch beschreiben, wie viele Sinne von der virtu-
ellen Umgebung angesprochen werden und so die
Wahrnehmung der Realitat verdrangen (vgl. Lom-
bard & Ditton 1997: k.S.). Daneben bezieht sich die
psychological immersion darauf, wie stark die men-
tale Modellierung der virtuellen Welt die geistigen
Ressourcen der Rezipienten beansprucht.

Immersive Medien sind folglich in der Lage, Pra-
senzerfahrungen bei den Betrachtern auszuldsen,
die ihn scheinbar mit allen Sinnen im virtuellen
Raum anwesend sein lassen (vgl. Biocca 1997: k.S.;
Glaubitz & Schroter 2009: 284; Heeter 1992: 263;
Schweinitz 2006: 136-141). Dafiir miissen sie die
Rezipienten nicht nur multimodal ansprechen bzw.
einbinden, sondern sie mussen ihnen auch eine
Erfahrung vermitteln, die ihnen «nattirlich», cunmit-
telbam, «direkt» und «real» erscheint (vgl. Lombard
& Ditton 1997: k.S.). Das Medium muss folglich in
der Lage sein, die Objekte, Ereignisse und Subjekte
innerhalb der Virtuellen Realitdt so zu reprasentie-
ren, dass sie von ihren Vorbildern in der physischen
Realitdt nicht mehr zu unterscheiden sind: Es geht
um die Schdpfung der perfekten lllusion, wie sie uns
sonst nur in Science-Fiction-Filmen begegnet. Lom-
bard und Ditton diskutieren diesen Aspekt unter
dem Punkt Presence as realism.

«Realism is subdivided into social realism (the extent
to which the social interactions in the VRE [Virtual Re-
ality Environment; Ergénzung der Verfasser] matched
interactions in the real world), and perceptual realism
(how closely do the objects, environments, and depic-
ted match those that actually exist).»

(McMahan 2003: 75)

In dieser perzeptuell immersiven und hochgradig
illusionistischen Rezeptionssituation miissen die
Rezipienten lediglich geringen mentalen bzw. ima-
ginativen Aufwand betreiben, um sich in einem digi-
talen oder analogen Bildraum anwesend zu fiihlen,
da sie hier eine starke représentationale Ahnlichkeit
(likeness) sowohl zwischen dem Bild und der physi-

6 Diese lllusion scheint jedoch an einen weiteren notwen-
digen Aspekt gekniipft zu sein: «[It] results from an interac-
tion among formal and content characteristics of a medium
and characteristics of the media user» (Lombard & Ditton
1997: kS.).

7 Dazu auch der Essay Art and Objecthood von Michael
Fried (1998: 148-172).

schen Realitat als auch zwischen dem Bild und der
natiirlichen Wahrnehmung vorfinden (vgl. Manovich
2001:181).8

Dass das illusionistische Moment nicht nur in
der VR-Forschung, sondern auch in der Filmtheorie
thematisiert wurde, wird in den Uberlegungen von
André Bazin deutlich, der bereits 1946 das appara-
tive Moment der Immersion betont hat, als er sei-
nen Mythos vom totalen Kino formulierte. Ihm geht
es darum, «die duBere Welt in einer vollkommenen
[llusion, mit Ton, Farbe und Plastizitat, zu rekonstru-
ieren» (2009: 46). Ahnlich wie spater bei Grau, Lem
oder Lombard und Ditton zielen seine Uberlegungen
auf «eine Angleichung von illusionérer Information
an die physiologische Disposition der Sinne» (Grau
1999: 14f) ab. So verwundert es nicht, dass Bazin
das CinemaScope-Format als einen Schritt in Rich-
tung des totalen Kinos beschrieben hat, da dieses
den Zuchauer mit Bild und Ton umringt und ihn
buchstablich in den filmischen Raum hineinversetzt
(vgl. Schweinitz 2006: 143).

Als ganz ahnliche Vision ist Sergej Eisensteins
Idee «des rein technischen Phanomens Raumfilm»
(1988: 198) anzusehen, die er 1947 in dem Auf-
satz Uber den Raumfilm verschriftlicht hat. Darin
beschreibt er seine Begegnung mit dem stereosko-
pen Film, bei dem sich das Bild des Films von der
Leinwand in den Zuschauerraum ergieBt und beide
Raume miteinander verwebt:

«Und das, was wir bisher als Bild auf der Leinwandfla-
che zu sehen gewohnt waren, «schluckt> uns plétzlich in
eine friiher nie erblickte, hinter der Leinwand sich auftu-
ende Ferne, oder es «dringb in uns mit einer zuvor nie so
ausdrucksstark realisierbar gewesenen Heranfahrt».»
(Eisenstein 1988: 201)

Dass diese Verbindung zweier Raume auch auf akus-
tische Weise gelingen muss, hatte Eisenstein schon
einige Jahre zuvor postuliert, als er die Idee der akus-
tischen Umarmung des Kinosaals durch Wagners
Walkirenritt formuliert hatte, um «den Zuschauer
véllig in die Klanggewalt eines Wagner-Orchesters
einzutauchen» (1988: 235).

Neben diesem Heraustreten der filmischen Welt
in den Zuschauerraum bietet der stereoskope Film
jedoch auch die Modellierung von Tiefe und Begeh-
barkeit der Diegese, gleichsam als Verlangerung des
physischen Raumes in den Film hinein. Diese unter-
schiedlichen Strukturen medialer Raumlichkeit spal-
tet Filmwissenschaftler Richard Rushton in Anleh-
nung an Michael Fried in die beiden Pole absorption
und theatricality.’
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«Absorption is the term used by the art historian Micha-
el Fried to characterize works of art that try to present
themselves as though they are not explicitly intended to
be viewed by the audience. The view of the audience is
therefore one of absorption because the audience be-
comes absorbed by the scene at which they look [...].
Theatricality, on the other hand, ist the term used by
Fried to denote those works of art that are conscious of,
and which actively acknowledge, being looked at [...].»

(2004: 227)

Dass diese beiden Begriffe in das Spektrum immersi-
ver Phdnomene eingegliedert werden kdnnen, fihrt
Rushton an anderer Stelle aus, indem er zum einen
theatricality und Immersion dquivalent benutzt und
zum anderen darauf hinweist, dass Fried die Begriffe
absorption und Immersion synonym gebraucht (vgl.
2009: 49; 51). Dies erscheint vor den vorangegange-
nen Ausfithrungen zur apparativen und psychischen
Immersion durchaus sinnvoll, beschreiben Fried und
Rushton hier doch zum einen das Umschlungen-
Werden durch das Medium und zum anderen das
Sich-Hineinbegeben in das Medium, was mit der
zu Beginn erlauterten Explosion und Implosion der
Bildraume korrespondiert - unabhdngig vom jewei-
ligen Medientypus.

Innerhalb dieser Uberlegungen zu den Phano-
menen der Immersion und Prdsenz wird auf der
einen Seite ein Technikdeterminismus deutlich, der
einen starken ingenieurswissenschaftlichen Fokus
auf das Technisch-Apparative des Mediums legt.
Andererseits finden sich jedoch immer wieder geis-
teswissenschaftliche Bezlige auf das korperliche und
mentale Moment dieser rezeptiven Erfahrungen und
damit auf die imaginative und somatische Tatigkeit
der Rezipienten. Sind sich die Betrachter jedoch der
Medialitat der Bilder bewusst - etwa vor dem Bild-
schirm des Heimcomputers, im Kino oder vor einem
Buch sitzend -, verlangt die Rahmung, die den
physisch-leiblichen Raum der Zuschauer oder Spieler
vom virtuellen Bild- und Erlebnisraum trennt, hohere
mentale und insbesondere imaginative Anstrengun-
gen, um ein Gefiihl von Prdsenz zu erzeugen und
sich im Bildraum anwesend zu fiihlen. Diese Form
der imaginativen Immersion als Bewusstseinszu-
stand ist unabhéngig von den technischen Gege-
benheiten des Mediums und resultiert vorrangig aus
der Phantasietatigkeit der Rezipienten, durch wel-
che sie sich imaginativ in ein Bild oder eine Erzah-
lung <hineinbegeben.

Diese Verschiebung sowohl des referenziellen
Bezugsrahmens als auch der Lokalisierung unseres
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Selbst wird von den beiden Autorinnen Janet H.
Murray und Marie-Laure Ryan mit den Vokabeln
transportation oder recentering umschrieben. Inter-
essant ist hier, dass beide Autorinnen die Beziehung
zwischen dem Erlebnis der Immersion und Virtuellen
Realitdten als eine explizit narrative denken und
den Begriff daher immer wieder unter Riickgriff auf
das Medium der Schrift und den Akt des Lesens ana-
lysieren. Im Zentrum ihrer Ausfiihrungen steht die
Behauptung, dass jede Narration in jedem Medium
als Virtuelle Realitét erlebt werden kann (vgl. Mur-
ray 2001: 98; Ryan 2001: 93). Dieses Erleben wie-
derum transportiert die Rezipienten in eine fiktio-
nale Welt und gleicht der Erfahrung des Tauchens
insofern, als dass man im Ozean, wie beim Lesen
eines Buches, beim Spielen eines Computerspiels
oder beim Sehen eines Filmes von einer anderen
medialen Realitat umgeben wird (vgl. Murray 2001:
98). Grundlegend fiir den Eintritt in eine fiktionale
Welt - wie auch immer diese geartet sein mag -, ist
neben der gewollten suspension of disbelief, auch
die aktive creation of belief. Dazu Murray: «Because
of our desire to experience immersion, we focus our
attention on the enveloping world and we use our
intelligence to reinforce rather than to question the
reality of the experience» (2001: 110).

Das Zentrum oder besser das Ziel der mentalen
Prozesse ist nun die fiktionale narrative Welt, wel-
che den Rezipienten in ihrem immersiven Erleben
als Referenzwelt dient und sie als Virtuelle Realitat
gleich einer Welt umgibt. Nach Mary-Laure Ryan
strukturiert sich diese Verlagerung sowohl beim
Lesen eines Buches als auch beim Spielen eines
Spiels oder beim Benutzen eines HMD oder CAVE
gleichermaBen (vgl. 2001: 89). Um sich allerdings in
einen medialen Inhalt immersieren zu kdnnen, muss
dieser als eine aktuelle mégliche Welt wahrgenom-
men werden. Das bedeutet, dass die Rezipienten
die sensorischen Informationen des Mediums durch
imaginative Tatigkeit - oder allgemeiner: mentale
Tatigkeit - in eine Virtuelle Realitdt, eine virtuelle
Welt Ubersetzen oder transformieren miissen. Die
Erfahrbarkeit einer moglichen Welt als aktuelle Vir-
tuelle Realitat hdngt nach Ryan vom recentering
ab, das als grundlegende Kondition fiir Inmersion
bzw. Transportation angesehen werden muss, und
bei dem sich das Bewusstsein selbst in der erzahlten
Welt relokalisiert. Erméglicht wird dies nach Ryan
erst durch den Prozess der mentalen Simulation:

«[Mental] simulation goes far beyond the attribution of
thought to character; it creates a rich sensory environ-



ment, a sense of place, a landscape in the mind. In a
reading situation, it executes the incomplete script of
the text into an ontologically complete, three-dimensi-
onal reality.» (2001: 112)

Obwohl sich Gregory Currie dafiir ausspricht, men-
tale Simulation lediglich als eine andere Bezeich-
nung flr Imagination anzusehen (vgl. 1995: 158),
mochte Ryan diesen Begriff fiir einen besonderen
Typus der Imagination reservieren, bei dem man
sich selbst in einer konkret imaginierten Situation
lokalisiert, ihre Entwicklung miterlebt und mogliche
Entwicklungen antizipiert (vgl. 2001: 113).

Dass man sich nach Ryan und Murray als Zen-
trum der virtuellen Welt imaginiert, scheint zum
einen der Beschreibungs- und Wirkungsmacht der
Metaphorik des Immersionsbegriffs geschuldet zu
sein, zum anderen dem Wunsch nach totaler Immer-
sion, bei der das erlebende Ich den handelnden Mit-
telpunkt der Virtuellen Realitat als phdnomenaler
Erfahrungswelt bildet. Diesem Wunsch scheint die
Konstitution moderner Bilder bzw. Medien entge-
genzuarbeiten, geht doch Grau in einer Studie davon
aus, dass die suggestive Macht aktueller Medien-
technologien weiter wachsen wird (vgl. 2005: 99).
Dennoch stellen Nicola Glaubitz und Jens Schroter
fest, dass sich total immersive Raumbilder nicht
etabliert haben, «nicht nur, weil sie technisch enorm
aufwandig und in vielen Punkten bis heute schlicht
unmaglich sind, sondern auch weil die Immersion -
auBer fiir spezielle Anwendungen - kaum nétig ist,
ja sogar stort» (Glaubitz & Schroter 2009: 284). Und
auch Jérg Schweinitz geht in Totale Immersion und
die Utopien von der virtuellen Realitdt (2006) davon
aus, dass die totale Immersion nicht realisiert wer-
den kann bzw. wird:

«Die technischen Voraussetzungen zur Immersion sind
mit der Computertechnologie inzwischen ungleich per-
fektioniert worden, die Grenze einer Leinwand ist im
neuen Medium gegenstandslos und <mimetische Kér-
perreaktionen» gehdren hier zum Programm. Aber totale
Immersion bleibt auch hier eine Fiktion.» (153)

Eine Frage, die hier im Raum steht, aber bisher von
wenigen Autoren aufgegriffen wurde, ist sicherlich,
ob eine gesteigerte Immersion Gberhaupt erstre-
benswert und sinnvoll erscheint.? Wahrend Medien-
macher und Wissenschaftler gleichsam Entstehungs-
bedingungen und Anwendungsbereiche immersiver

8 Siehe dazu die kritischen Ausfiihrungen von Lem und Bio-
cca zum Nutzen phantomatischer Apparaturen und immersi-
ver Medien (vgl. Lem 1981: 345-349; Biocca 1997: k.S.).

Medienwirkung erdrtern, so ist es nicht zuletzt der
bewusste Bruch einer ebensolchen, der oftmals
besonders stark nachwirkt (etwa durch die Reflexion
des Entstehungsprozesses medialer Inhalte). In die-
sem Zusammenhang wiirde sich sicherlich auch ein
Blick auf die antiaufklarerische Tendenz immersiver
Medien lohnen, die z. B. bei einem Vergleich mit dem
Brechtschen epischen Theaters sehr klar zu Tage
tritt. So geht es in vielen immersiven Medienwelten
gerade nicht, wie etwa durch den Einsatz des Ver-
fremdungseffektes beim epischen Theater, um die
Schaffung von kritischer Distanz, sondern geradezu
um deren Minimierung und Aufldsung: In Fulldome-
medien sind die Rezipienten von einer simulierten
Welt ganzheitlich umhiillt, wéhrend Spielekonsolen
oder S-3-D-Filme die Spieler oder Zuschauer raumlich
und konativ mit der virtuellen Welt «werbinden.

Doch unabhdngig vom immersiven Potenzial
eines Mediums - und den damit verbundenen weite-
ren Implikationen - fiihrt Immersion sicherlich nicht
per se zum vielzitierten Vergessen des Ich oder zum
Verschwinden des Mediums in der lllusion der Non-
Mediation, wie Ryan betont: «[Media] users remain
fully conscious of contemplating a representation,
even when this representation seems more real than
lifer (2001: 351).

Immersion muss folglich - anders als die lllusion
- als ein ambivalentes Phdnomen gedacht werden,
bei dem sich die Rezipienten stdndig in einer Dop-
pelrolle befinden: namlich gleichzeitig HIER und
DORT (wobei sich das HIER auf den Ort der aktu-
ellen Rezeption bezieht und das DORT auf die Vir-
tuelle Realitdt). Das bedeutet, die Rezipienten sind
sich ihrer Rezeptionssituation durchaus bewusst.
Darauf aufbauend lasst sich Immersion als episoda-
les Phanomen beschreiben, bei dem die Rezipienten
innerhalb einer Rezeptionssituation wiederholt zwi-
schen den Polen der Ndhe und Distanz zum Medium
oszillieren. Unabhéngig davon, ob man ein Buch
liest, einen Film sieht oder ein Computerspiel spielt,
man befindet sich immer sowohl in seinem Zimmer
oder im Kino als auch in der erzahlten Welt.

Das Institut fiir immersive Medien (ifim)
und das Jahrbuch 2011

Das Jahrbuch immersiver Medien gibt der Diskus-
sion um das vielschichtige Phdnomen immersiver
Medien Raum. Es beschaftigt sich also mit Medien,
deren perzeptuellsensorische Eigenschaften auf
technischer und architektonischer Ebene (z.B. holo-
grafische Soundsysteme, 360°-Projektionen, S-3-D-
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Visualisierungen) die Trennung von physischem
und virtuellem Raum Gber illusionistische Verfahren
gleichsam aufheben. Gleichzeitig werden die medi-
alen Inhalte auf ihr immersives Potenzial hin unter-
sucht, d. h. auf ihre Fahigkeit, die Rezipienten in das
Bild, den Bildraum, die Erzdhlung oder erzahlte Welt
hineinzuziehen.

Mit diesem Band liegt bereits das dritte Jahrbuch
immersiver Medien vor. Was bereits 2007 als Publi-
kation des Zentrums fiir Kultur- und Wissenschafts-
kommunikation (ZKW) an der Fachhochschule Kiel
begann, wird nun in neuem Gewand vom [nstitut
fiir immersive Medien des Fachbereichs Medien wei-
tergefiihrt. Es zeigt sich damit eine ungebrochene
Zuwendung zur Immersionsforschung, sowohl von
Seiten der Wissenschaft als auch von den «Medien-
machern». So ist in den letzten Jahren aus einem
Sonderforschungsbereich ein Geschaftsmodell fiir
zahlreiche Medienunternehmen geworden, welche
ihr theoretisches Know-How umsetzen und vermark-
ten kdnnen.

Das Interesse an immersiven Medien ist an der
Fachhochschule Kiel organisch gewachsen. Was
als loser Verband einzelner Personen und Gruppen
begann, fiihrte im Friihjahr 2011 zur Griindung
des Instituts fir immersive Medien am Fachbereich
Medien. Das Prinzip der interdisziplindren Zusam-
menarbeit blieb dabei prdgend fir die Herange-
hensweise. Sowohl fiir das Jahrbuch als auch fiir das
Institut gilt nach wie vor das Ziel, in Kiel hochka-
ratige Kompetenz auf dem Gebiet der Immersions-
forschung zusammenzubringen und jungen Wissen-
schaftlern am Anfang ihrer Karriere die Moglichkeit
zu bieten, ihre Arbeiten einem groBeren Kreis der
interessierten Offentlichkeit vorzustellen.

Wie schon so oft bestatigt diese Entwicklung:
Abseits der groBen Zentren scheint ein Klima zu
herrschen, das besonders giinstig ist, wenn etwas
wirklich Neues entstehen soll. So konnte sich fir
den Raum Schleswig-Holstein und Stiddénemark
ein Kompetenz-Cluster etablieren. Das Interesse an
immersiven Medien, also an Medien, die den Nut-
zemn das eingangs erwadhnte «Eintauchen» ermég-
lichen, liegt in einer Region zwischen zwei Meeren
nahe. Es sind aber vor allem ganz besondere Bedin-
gungen, weshalb die Kieler Grundlagenforschung
auf diesem Gebiet inzwischen deutlich Gber die
Region hinaus groBe Wirkung erzielt.

Mit der Fachhochschule Kiel findet sich eine in
Deutschland einzigartige und eine der wenigen
Hochschulen weltweit, die direkt auf dem Campus
die Méglichkeit bietet, immersive Medien sowohl in
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Lehre und Forschung zu analysieren, als auch in der
Produktion und Prasentation zu evaluieren. Die ein-
malige Chance, immersive Technik kennenzulernen,
weiterzuentwickeln und gleichzeitig Konzepte fir
vollig neue Erzéhlstrukturen in einer 360°-Umge-
bung zu entwickeln, nutzen Mitarbeiter und Stu-
dierende der drei Kieler Hochschulen seit dem Jahr
2005. Ein enger Austausch mit Kooperationspart-
nern der Flensburger Hochschulen besteht seit 2010.
Auch die Graduate School in Media, Technology and
Social Interaction an der Syddansk Universitet ist in
den Forschungsverbund einbezogen.

Bei den diversen Aktivitaten des ifim ist es von
Interesse, nicht nur ein Fachpublikum, sondern
gleichzeitig auch die interessierte Offentlichkeit
anzusprechen. So bietet der Mediendom als Show-
room der Fachhochschule Kiel den Hochschulen
und Forschungseinrichtungen die Méglichkeit, Wis-
senschaftskommunikation in einer innovativen und
hochattraktiven Form zu betreiben. 36 000 Besu-
cher allein im Jahr 2010 belegen, dass dieses Kon-
zept aufgeht. Die Besucherzahlen im ersten Quartal
des Jahres 2011 weisen auf eine nochmalige deutli-
che Steigerung hin.

Ab dem Wintersemester 2011,/12 steht mit dem
neuen von der DFG beflirworteten immersiven Labor
eine weitere Einrichtung fiir Forschungsprojekte und
Seminare zur Verfligung, das neben spannenden
Expeditionen in den Raum hinter Albertis Fenster
auch empirische Wirkungsforschung zuldsst. Mit der
jahrlich geplanten interdisziplindren Konferenz «illu-
sion-immersion-involvement» wird schlieRlich das
Fachpublikum angesprochen. Dieses Forum bietet,
ganz im Sinne Humboldts, Ende Oktober 2011 zum
zweiten Mal Studierenden und Forschern Gelegen-
heit, aktuelle Forschungsergebnisse zu diskutieren,
Kontakte zu kniipfen und Forschungskooperationen
zu vereinbaren.

Ein wichtiger Teil dieser vielfaltigen Forschungs-
arbeiten des ifim ist dabei das Jahrbuch immersiver
Medien, welches sich als begutachtete, internatio-
nale und interdisziplindre Fachpublikation versteht.
International, da nationale BezugsgroBen generell
kein addquates Mittel der Beschreibung global
wirkender immersiver Medien sein kénnen. Interdis-
ziplindr, weil sich komplexe immersive Phdnomene
nicht hinreichend aus einer einseitig natur- oder
geisteswissenschaftlichen Perspektive heraus erkla-
ren lassen. Erst die Verbindung verschiedener Dis-
ziplinen mit jeweils unterschiedlichen empirischen
und hermeneutischen Methoden ermdglicht die
Erforschung medialer Immersion.



Auch wenn etablierte Fachzeitschriften wie mon-
tage AV, das Journal of Educational Psychology
oder das Journal of Popular Culture sich .T. in Son-
derbanden oder einzelnen Artikeln mit Immersion
beschaftigt haben, scheint es an der Zeit, dass sich
eine Publikation ausschlieBlich mit diesem Phéno-
men auseinandersetzt - zumal die bisherigen Pub-
likationen sich meist innerhalb eines Fachbereichs
mit einem ganz bestimmten Blick auf Immersion
bewegt haben.

In der Tradition der Hochschulen fir angewandte
Wissenschaften und auch vor dem Hintergrund der
bisherigen Jahrbiicher fihlen wir uns zudem ver
pflichtet, praxisorientierte Beitrdge in einer eigenen
Rubrik «Forum Praxis» aufzunehmen. Zum einen soll
ein Dialog zwischen Theorie und Praxis zur Vertie-
fung der unterschiedlichen Ansétze fiithren, zum
anderen stellt die Anwendungsorientierung auch
eine Antwort auf den oft angemahnten Praxishezug
und die Frage nach der gesellschaftliche Relevanz
dar. So geht der sogenannte «Impact Factor (iber
die bloBe Verortung innerhalb der akademischen
Welt hinaus und bietet eine Austauschmdglichkeit
zwischen theoretischer und praxisorientierter Erfor-
schung immersiver Phanomene.

Die Artikel des vorliegenden Jahrbuches deuten die
Bandbreite immersiver Phdnomene an. Aufgrund
der differenten apparativen Eigenschaften verschie-
dener Medien und der damit verbundenen unter-
schiedlichen Rezeptionsformen und Fahigkeiten der
Rezipienten unterscheidet sich die Immersionserfah-
rung von Medium zu Medium. Das bedeutet, dass
jedes Medium im Hinblick auf seine Elemente hin
untersucht werden muss, die innerhalb der Rezep-
tion eine Verschrdnkung von medialem Inhalt und
Rezipienten erlauben und somit zu einer immersi-
ven Erfahrung fiihren. Daher versuchen Matthias
Bauer und Patrick Rupert-Kruse sich zunachst dem
Begriff der Immersion begriffsdefinitorisch und the-
oretisch zu ndhern, indem sie sich explizit mit filmi-
schen Beispielen beschaftigen. Es geht ihnen dabei
ebenso um eine Kontextualisierung bestehender
Forschungsliteratur, wie um die Weiterentwicklung
derselben.

Bauer beschaftigt sich insbesondere mit der
Demarkation von Seh- und Bildrdumen und dem
daraus resultierenden Wechselspiel von Fokalisation
und Konjektur, durch welche die Ordnung der Sicht-
barkeiten erschiittert wird. Es geht ihm u.a. um das
Phdnomen, dass wir uns zugleich innerhalb einer
fiktionalen Welt befinden wie auch vor einem Bild-

schirm oder in einem Kinosessel sitzend. Mit dieser
Verdoppelung des Leibes als Merkmal immersiven
Erlebens beschéftigt sich auch Patrick Rupert-Kruse.
Ausgehend von wichtigen medientheoretischen
Schriften, allen voran Béla Balazs' Grundiberlegun-
gen zu Eigenschaften des damals neuen Mediums
Kino, untersucht er den Zustand der Immersion
anhand von Filmen in der Erste-Person-Perspektive.
Er arbeitet dabei die subjektive Kamera als immer-
sive Strategie des Filmischen heraus. Ebenso wie
bei Bauer lassen sich die Grundaussagen dabei auf
andere Medien iibertragen und stellen so allgemein-
glltige Eigenschaften von Immersion dar.

Neben dem Medium Film gelten auch Com-
puterspiele als besonders immersive Medien. Wie
der Beitrag von Anja Kiihn herausstellt, liegt dies
an der besonderen Art und Weise, wie die Spieler
durch bestimmte Computerspiele angesprochen
werden. Neben den hinreichend bekannten Formen
der mentalen, narrativen und raumlichen Immersion
geht sie vor allem auf die systemische Immersion als
notwendiges Spezifikum des Computers als inter-
aktives Medium ein. Wéhrend Bauer, Rupert-Kruse
und Kithn von speziellen Medien allgemeingliltige
Aussagen treffen, unterstreicht Peter Dallow die
voranschreitende Entwicklung immersiver Phdno-
mene aufgrund des technologischen Fortschritts. So
beglinstigen soziale Netzwerke, mobile Medien etc.
das bereits von Jean Baudrillard angemerkte Zusam-
menfallen medialer Inhalte zu einem «new media
multiverse»n. Das Eintreten in medial vermittelte
Raume ist dabei kein Sonderfall unserer Lebenswelt-
lichkeit, sondern stellt vielmehr eine regelhafte All-
tagserfahrung dar. Dies umso mehr, weil sich durch
die Entwicklung mobiler Telekommunikationstechni-
ken der physische Raum zusehends mit dem virtuel-
len Gberlagert und vermischt.

In der Rubrik «Forum Praxis» widmet sich Jiirgen
Rienow, ein erfahrener Produzent von 360°-Kuppel-
projektionen, den Mdglichkeiten und Grenzen der
Echtzeitvisualisierung in Fulldome-Medien. Seine
Uberlegungen leisten einen wichtigen Beitrag zu
einer Poetik interaktiver Narrationen mit konkre-
ten Fragestellungen und Handlungsanweisungen
flir die Praxis. Darauf folgt in der Rubrik «Quellen»
ein Auszug des urspriinglich aus dem Jahre 1998
stammenden Buches Der Leib, der Raum und die
Gefiihle (2009) des lange in Kiel beheimateten Phi-
losophen Hermann Schmitz. Dieser Text wurde uns
mit freundlicher Genehmigung des Aisthesis Verlags
zur Verfligung gestellt. In ihm arbeitet Schmitz aus
phdnomenologischer Sicht grundlegende Elemente
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und Dispositionen einer Philosophie der Erfahrung
heraus, die aktuelle rezeptionsasthetische Ansatze
als immersiv klassifiziert werden wiirden.

Zudem sind im aktuellen Band Rezensionen zum
3-D-Abenteuer TRoN: LEGACY, dem spanischen Home-
Invasion-Film Kipnappep, der Fulldome-Show RATSEL
DEs LeBENS, dem filmischen Computerspiel Heavy RaiN
und dem Buch Der Golem-Effekt. Fiktionale Immer-
sion zwischen Re- und Desorientierung enthalten.

Das vorliegende Jahrbuch immersiver Medien greift
einige der hier bereits angesprochenen Aspekte von
Immersion auf. Es soll einen Beitrag dazu leisten,
dass immersive Medien auch in der Wissenschaft
den Stellenwert einnehmen, den sie in unserer All-
tagswelt bereits besitzen. Bilden die folgenden Arti-
kel so eine Grundlage fur weitere Diskussionen tber
das komplexe und gleichsam faszinierende Thema
der «immersiven Medien», haben alle diejenigen, die
am Jahrbuch mitgewirkt haben, ihr Ziel erreicht.

Tobias Hochscherf, Heidi Kjdr, Patrick Rupert-Kruse
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Matthias Bauer

IMMERSION UND PROJEKTION

Zusammenfassung/Abstract

Immersion wird in der Regel als Effekt einer Demarkation von Seh- und Bildraum
beschrieben. Diese Beschreibung ist insofern unvollstandig, als sie nicht den Anschau-
ungsraum beriicksichtigt, der sich durch die wechselseitige Durchdringung von tech-
nisch-apparativer und die psychisch-imaginativer Projektion bildet. Im Wechselspiel von
Fokalisation und Konjektur wird die Ordnung des Sichtbaren transzendiert, werden die
Schwellen zwischen Innen und Aufien, Umwelt und Bewusstsein, Alter und Ego zuguns-
ten einer Disposition herabgesetzt bzw. verschoben, die es dem Zuschauer erlaubt, sich
gleichsam als Teil der Szene wahrzunehmen und die diegetische Welt als ein empathi-
sches Feld zu erleben, in dem er affektiv und kognitiv agiert.

Immersion is held to be an effect caused by the demarcation of picture and perspec-
tive. But the main point seems to be that a third space emerges from this demarcation.
Where the projection of the apparatus and the projection of the spectator’s imagination
overlap, the differences between exterior and interior position, of conscience and envi-
ronment, of ego and alter start to shift towards a field of empathic involvement. Part of
this involvement is the dream-like impression of being caught up in the scenography of
a movie, which at the same time seems to be a very special kind of intensified embodi-
ment.

Der Begriff der Immersion hat Konjunktur. Er taucht
immer ofter als terminus technicus zur Beschrei-
bung einer Erfahrung auf, die durch Medien ver-
mittelt wird. Diese Erfahrung wird vor allem als
eine Raumerfahrung verstanden, insbesondere als
eine Erfahrung der Demarkation von Seh- und Bild-
raum. So liest man im Jahrbuch immersiver Medien
2008,2009 unter der Uberschrift «/mmersion»
kommt von Eintauchen:

«Im Rahmen virtueller Realitdten steht das «lImmersive»
fiir ein moglichst vollstandiges Eintauchen in kiinstliche
Welten, die so fesselnd und anspruchsvoll gestaltet
sind, dass im Bewusstsein der Betroffenen die Koor-
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dinaten der «realen» Umgebung (fast) verschwunden
sind.» (Remann 2009: 105)

Real sind die Koordinaten des Sehraums bzw.
des visuellen Feldes, das vornehmlich durch die
Blickachse gekennzeichnet ist, die den Betrachter,
Zuschauer oder Nutzer an die Leinwand, den Bild-
schirm oder irgendein anderes optisches Display
fixiert. In diesem Display erscheint eine kiinstliche
Welt mit eigenen Koordinaten. Immersion kommt
der zitierten Definition von Micky Remann dann
zustande, wenn sich der Rezipient nicht mehr an den
realen Koordinaten des Sehraums, sondern an den
bloB virtuellen des Bildraums orientiert, wenn also



nicht mehr die faktuale, sondern die fiktionale Welt
die Umwelt seiner Psyche bildet.

Doch was ist eigentlich genau gemeint, wenn
Remann «ein méglichst vollstandiges Eintauchen» in
kinstliche Welten verlangt? Geniigt ein unvollstan-
diges Eintauchen nicht, um in den Bewusstseinszu-
stand der Immersion zu gelangen? Oder gibt es
Mediendifferenzen, die auf eine Intensitatsskala der
Immersion hinauslaufen? Vielleicht noch wichtiger
als diese Fragen konnte der Zweifel sein, ob ein aus-
schlieBlich raumlich konzipierter Begriff der Immer-
sion (berhaupt ausreicht, den Bewusstseinszustand
zu beschreiben, um den es geht. Dieser Zweifel wird
nicht zuletzt dadurch genéhrt, dass neben dem
engen, technischen Begriff der Inmersion auch ein
weiter, eher psychologischer Begriff der Immersion
existiert, bei dem der Raumbezug nur im iibertrage-
nen Sinne gilt. Belegen lasst sich dieser Begriff unter
anderem bei Marie-Laure Ryan, die in ihrem Stan-
dardwerk Narrative as Virtual Reality. Immersion
and Interactivity in Literature and Electronic Media
(2001) schreibt:

«The frozen metaphors of language dramatize the rea-
ding experience as an adventure worthy of the most
thrilling novel: the reader plunges under the sea (immer-
sion), reaches a foreign land (transportation), is taken
prisoner (being caught up in a story, a captured au-
dience), and loses contact with all other realities (being
lost in a book).» (93)

Dass Ryan neben diesem weiten, vergleichsweise
metaphorischen und psychologischen Begriff der
Immersion, demzufolge man in einem Buch wer
sinken» oder von einer Geschichte «gefesselt wer-
den kann, auch (ber einen technischen Begriff von
Immersion verfiigt, auf den noch einzugehen sein
wird, lasst darauf schlieBen, dass die in Rede stehen-
den Phanomene nicht nur komplex und kompliziert,
sondern durchaus heterogen sind. Das wird bereits
deutlich, wenn man sich die Differenz zwischen der
Frontalprojektion im Kino und der Rundumprojek-
tion von Filmen in einem 360°-Medium wie dem
Fulldome néher ansieht:

Wahrend im konventionellen Film Szenen durch
Schnitte aneinander gereiht werden, ist dies bei
360°-Filmen eher ungewéhnlich und oft auch allein
durch die GroRe des Bildes storend. Die Szenenfolge
erstreckt sich also gewissermaRen in das Rund der
360°, der Betrachter entscheidet durch seine Blick-
richtung selbst, welchen Ausschnitt welcher Szene
er folgen mochte. Insofern ist der 360°-Film eine
sehr realistische Interpretation unseres gewohnten

Wahrnehmens. Nicht weil er besonders gut Wirk-
lichkeit nachbilden kann, sondern weil wir die Welt
ohne Filmschnitt erleben, weil wir unser Gesichtsfeld
gleich einer Kamera auf das fokussieren, was uns
im Augenblick als wichtig erscheint. Was hinter uns
passiert, nehmen wir vor allem durch die Akustik
war, wie Uberhaupt die Dimension eines Raumes
zu einem GroBteil Uber die Akustik wahrgenommen
wird (vgl. Duscher 2009: 26).

Tom Duscher, von dem dieser Vergleich, wiede-
rum im Jahrbuch immersiver Medien 2008,/2009
nachzulesen, stammt, folgert aus den Unterschie-
den zwischen Frontal- und Rundum-Projektion: «Erst
durch eine geschickt inszenierte 360°-Dramaturgie
wird Immersion méglich, kdnnen Zuschauer in den
Bann gezogen werden» (2009: 25). Eine solche Dra-
maturgie geht offensichtlich Gber die Raumkoordi-
nation hinaus - ohne dass deshalb behauptet wer-
den muss, dass sie ohne eine solche Koordination
auskommen konnte. Es konnte sich daher lohnen,
die Spur der Mediendifferenz, die Duscher aufge-
zeigt hat, weiter zu verfolgen:

Der herkdmmliche, an die Cadrage gebundene
Film vergegenwértigt Raum und Handlungsverlauf
durch eine in der Regel am Kontinuitatsprinzip ori-
entierte Montage. Der 360°-Film kann diese Ver-
gegenwartigung ohne Schnitt leisten, muss dafiir
aber auf abrupte Ortswechsel, die Parallelisierung
verschiedener Erzdhlstrange und andere Formen der
elliptischen Narration zugunsten von Ab- und Uber-
blendungen weitgehend verzichten. Zum anderen
betont Duscher das Zusammenspiel von Bild und
Ton, das dadurch gekennzeichnet ist, dass die akus-
tische Wahrmehmung der Umgebung nicht auf Kopf-
und Kérperbewegungen angewiesen ist, wahrend
das visuelle Feld dank der Frontalstellung der Augen
im menschlichen Gesicht nur sukzessive erschlossen
werden kann, indem man den Kopf hin- und herwen-
det, den Standort wechselt und gegebenenfalls um
die Dinge herumgeht. Die akustische Wahmehmung
ist holistisch, die optische hingegen verfahrt hodo-
logisch, d.h. der Mensch muss bestimmte Wege im
Raum zuriicklegen, da ihm erst die verschiedenen
Blickwinkel und Blickachsen, auf die er sich nach
und nach einstellt, ein umfassendes Bild der Umge-
bung vermitteln - eine Arbeit, die dem Zuschauer
beim Spielfilm zum Preis des Autonomieverlustes
abgenommen wird (vgl. Gibson 1979). Das bedeutet
auch, dass die optische Wahmehmung dank ihres
fragmentarischen Charakters tendenziell analytisch-
diskursiv ist und daher weit starker auf die intellek-
tuelle Synthese der Auffassungsakte angewiesen
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bleibt, als die akustische Wahrnehmung, die eine
Art Rundum-Erlebnis darstellt, dessen Simulation
durch das Dolby-Surround-Verfahren nachhaltig zur
immersiven Kraft des Tonfilms beigetragen hat.

Neben diesen Differenzen, die sowohl die Moda-
litdat der Sinne als auch die Display-Funktion der
Medien betreffen, gleichen sich die Wahmehmungs-
situationen im Kino und in der Kuppel vor allem
darin, dass die Bewegung des Zuschauers weit-
gehend stillgestellt bzw. auf jene motorische Akte
reduziert wird, die nichts an der Relation des Kdrpers
zur Projektionsflache andern.! Im Fulldome sitzt der
Besucher inmitten des abgedunkelten immersiven
Bildraumes, der ihn umgibt. Er befindet sich quasi -
arretiert auf einem Sitz, um den Korper als Storquelle
der lllusion weitestgehend auszuschalten - mitten
im Geschehen und bekommt ein hochgradiges
Gefiihl von Prasenz vermittelt (vgl. Franz 2009: 29).

Gleichwohl verfligt der Zuschauer im Fulldome,
zumindest was die Beweglichkeit seines Kopfes
angeht, tber groRere Freiheitsgrade als im Kinosaal
- nicht, weil ihm diese Beweglichkeit dort grund-
satzlich verwehrt ware, wohl aber insofern, als sie
im Kino eher als in der Kuppel mit einem Verlust
an Immersion einhergeht. Wer den Blick von der
Leinwand abwendet, verliert mit dem visuellen rasch
auch den affektiven und kognitiven Rapport zum fil-
mischen Drama. Unter den Vorzeichen der 360 °-Pro-
jektion hingegen ist es angezeigt, den Kopf hin- und
herzuwenden, auf- und abzuneigen. Die optische
Wahrnehmung ist daher in einem Fulldome einer-
seits explorativer als im Kino, andererseits aber auch
starker mit motorischen Akten befasst, was mitunter
dazu fithren kann, dass die Narration weniger fokus-
siert erscheint. In jedem Fall stellen diese Differen-
zen des Medialen und Modalen Herausforderungen
an den technischen Apparat der Filmerzeugung, der
Inszenierung und Projektion dar.

«Denn so wie technische Innovationen die Wahr-
nehmungsweisen beeinflussen, nehmen die durch
technische Innovationen neu entwickelten Wahrneh-
mungsarten wiederum Einfluss auf die Nutzung und
Weiterentwicklung der technischen Apparaturen.»
(Franz 2009: 27)

Sieht man die 360°-Projektion als eine Innovation,
die dazu fiihrt, dass sich der Seh- und der Bildraum
starker als bei der Frontalprojektion Uberlagern,
steht zu erwarten, dass es der Technik alsbald gelin-
gen wird, nicht nur die Beweglichkeit der Augen und
des Kopfes, sondern des ganzen Korpers zu integ-
rieren. Das ist in Ansdtzen bereits geschehen und
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wirft die Frage auf. «Wie lassen sich Geschichten
im begehbaren Bildraum erzahlen?» (Kjar & Rienow
2009: 63).

Zu bedenken ist dabei auch die Tragheit medial
vermittelter Sehgewohnheiten. Denn so defizitadr
die Kino-Projektion gemessen an der dkologischen
Wahrnehmung wirkt, so bequem ist es, sich im
Sessel niederzulassen und, entlastet von weiteren
kdrperlichen Anstrengungen, die Raumerkundung
der produktiven Kamera, dem unsichtbaren Schnitt
und dem Einsatz der sound bridge beim Ubergang
von einem Schauplatz zum nachsten zu Gberlassen.
In dieser Bequemlichkeit liegt ein Schlissel zum
Verstandnis der Verfiihrungskraft, die Kino und
Fernsehen entfalten - eine Kraft der Seduktion, die
zugleich die Bedingung der Méglichkeit zur Mani-
pulation des Zuschauers darstellt und insofern auch
als physiologische und psychologische Vorausset-
zung der Immersion bedacht werden muss. Obwohl
der Zuschauer seine Macht, das visuelle Feld zu
strukturieren, im Kino an die Filmemacher delegiert,
erfahrt er diesen Vorgang nicht unbedingt als Frei-
heitsentzug. Schon im Fulldome sind die Macht-Ver-
haltnisse verschoben, hat sich der Zwangscharakter
der Zuschauerfixation auf die von der Kameraein-
stellung vorgegebene Perspektive gedndert. Denn
nunmehr ist der Rezipient bis zu einem gewissen
Grad genétigt, sich im Raum zu orientierten, also
eine Exploration seiner Umgebung zu unternehmen,
die nicht nur Energie kostet, sondern dariiber hin-
aus auch noch mit dem Verzicht auf jenen Genuss
bezahlt wird, der aus dem synergetischen Zusam-
menspiel von Mise en Scéne, Kamera und Mon-
tage resultiert und zur Fokussierung der eigenen
Aufmerksamkeit auf bestimmte Aspekte der Szene
fuhrt. Die partielle Redelegation der Orientierung,
die eine 360°-Projektion mit sich bringt, kann daher
ebenso gut als Machtzuwachs wie als Nétigung, ja
als Zwang des Rezipienten zu einer Form der Konjek-
tur? erlebt werden, die mehr von ihm verlangt, als er
leisten mag. Es verwundert daher nicht, wenn Heidi
Kjar und Jiirgen Rienow feststellen:

«Die bisher unbekannte Freiheit, die dieser Zwang
dem Zuschauer zumutet, namlich die Freiheit, eine ei-

1 Der Umstand, dass diese Flache mehr oder weniger ge-
wolbt ist - in der Kuppel allemal, im GroBraum-Kino auch
- kann unter diesem Gesichtspunkt vernachlassigt werden.

2 Mit Konjektur ist hier die Verdichtung der Sinnbeziige
gemeint, die ein Zuschauer leistet, um aus der Bildfolge,
entsprechend der Montage, bestimmte Schlussfolgerungen
ableiten zu kénnen.



gene Perspektive der Geschichte zu entwickeln, ist ein
Reizthema. Diese Wahrnehmungserweiterung wird teil-
weise als unbequem erlebt und manchmal auch spontan
abgelehnt.» (2009: 63)

Tatsachlich kénnen 360°-Projektionen auf Dauer
anstrengend und ermiidend wirken. Das hat physiolo-
gische und psychologische Griinde. Motivationstech-
nisch betrachtet, kommt es auf das rechte Verhéltnis
von Schaulust und Interesse, Verlockungspramie
und Mehrwert an. Die Kuppelprojektion kann in die-
ser Hinsicht, solange die durch den herkdmmlichen
Film geprdgten Sehgewohnheiten vorherrschen, nur
schwer mit dem Kino konkurrieren, in dem im giins-
tigsten Fall ein Minimum an physiologischem Auf-
wand gen(igt, um ein Maximum an Faszination und
Nervenkitzel zu erfahren. Dieses Maximum muss
allerdings keineswegs das Ziel der Kuppelprojektion
sein, die vielleicht besser als das Unterhaltungskino
geeignet ist, Wissen anschaulich erlebbar zu machen
oder anderen Zwecken der Information zu dienen.
Aus der besonderen Eignung der Filmvorfiihrung im
Fulldome, eine immersive Uberlagerung von Seh-
und Bildraum zu erzeugen, folgt jedenfalls nicht per
se, dass die 360°-Projektion tiber ein gréReres narra-
tives und dramaturgisches Potenzial als der Spielfilm
verfiigen muss. Mindestens genauso wahrscheinlich
ist, dass es im Fulldome einen Zielkonflikt zwischen
raumlicher Immersion und Empathie gibt, dessen
Ursache das Zusammenspiel von technisch-appara-
tiver und psychisch-imaginativer Empathie bildet,
auf das im Folgenden naher eingegangen werden
soll. Dazu ist ein Riickgriff auf die Vorgeschichte der
360°-Projektion erforderlich, die neben den Medien
der Precinema-Periode auch nichtfilmische, litera-
risch vermittelte Formen der Immersion aufweist.

Optische Inversion und Imagination

Im Nachlass zu Lebzeiten, den Robert Musil 1936
veroffentlichte, findet sich neben Bildern, Betrach-
tungen und Geschichten auch eine Erzéhlung mit
dem Titel Die Amsel. Sie handelt von zwei Mdnnern
- genauer gesagt davon, dass der eine der beiden
dem anderen merkwiirdige Zustédnde und Begeben-
heiten schildert. So erinnert er eine Nacht, in der er
erst gegen drei Uhr, als es bereits lichter zu werden
begann, zu Bett ging. «Ich wuBte bald nicht mehr,
ob ich wachte oder schlief [..] Es kann mein letzter
Eindruck gewesen sein oder ein ruhendes Traum-
gesicht» (2000a: 551), jedenfalls meint er Tone zu
horen, die sich ihm nahern:

«Dann sal3en sie auf dem First des Nachbarhauses und
sprangen dort in die Luft wie Delphine. Ich hétte auch
sagen konnen, wie Leuchtkugeln beim Feuerwerk; denn
der Eindruck von Leuchtkugeln blieb; im Herabfallen zer-
platzten sie sanft an den Fensterscheiben und sanken
wie groRe Silbersterne in die Tiefe. Ich empfand jetzt
einen zauberhaften Zustand; ich lag in meinem Bett
wie eine Figur auf einer Grabplatte und wachte, aber
ich wachte anders als bei Tage. Es ist sehr schwer zu
beschreiben, aber wenn ich daran denke, ist mir, als
ob mich etwas umgestiilpt hétte; ich war keine Plastik
mehr, sondern etwas Eingesenktes. Und das Zimmer
war nicht hohl, sondern bestand aus einem Stoff, den es
unter den Stoffen des Tages nicht gibt, einem schwarz
durchsichtigen und schwarz zu durchfiihlenden Stoff,
aus dem auch ich bestand.» (2000a: 551f.)

In der Musil-Forschung gilt diese Stelle als Darstel-
lung eines Entriickungsvorgangs, dank der die Leser
in die Lage versetzt werden sollen, den so genannten
@nderen Zustand jenseits des normalen Bewusst-
seinszustandes nachzuvollziehen, in dem Mensch
und Welt, Subjekt und Objekt klar voneinander
geschieden erscheinen. Im anderen Zustand gehen
Innen- und AuBenwelt, Wahrnehmung und Einbil-
dung ebenso wie verschiedene Sinnesempfindungen
ineinander Uber; Tone werden wie im vorliegenden
Fall zu Bildern, akustische Eindriicke werden in opti-
sche Eindriicke iibersetzt usw. Vor allem aber findet
fir Augenblicke eine Inversion der Gestalt statt, die
das Verhaltnis des eigenen Kérpers zu seiner Umwelt
im normalen Zustand kennzeichnet: «ich war keine
Plastik mehr, sondern etwas Eingesenktes». Das Kon-
kave wird konvex - das Konvexe konkav, und wenn
dieser andere Zustand der Selbstverortung im Raum
auch nicht lange anhélt, so bleibt er dem Erzéhler
(und Leser) doch im Gedachtnis.

So merkwiirdig der andere Zustand ist, so deut-
lich bemiiht sich der Erzéhler darum, ihm eine sinn-
liche Anschauung zu verschaffen. Die Gestaltin-
version bildet nicht nur den Gegenstand, sondern
auch das Verfahren der literarischen Darstellung -
zum einen, weil der andere Zustand stets auf seine
VergleichsgroBe, den normalen Zustand, bezogen
bleibt und ohne diesen Riickbezug kaum Konturen
gewinnen kénnte; zum anderen, weil die Opera-
tion der Inversion einen intellektuellen Akt dar-
stellt, der auf die Vermittlung der Einbildungskraft
angewiesen ist. Musil, der in Berlin experimentelle
Psychologie studiert hatte, mit den Grundlagen
der Gestalttheorie bestens vertraut war und die
einschldgigen Experimente zur optischen Inversion
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kannte,® verfahrt in seinem literarischen Text also
interdiskursiv, indem er wissenschaftliche Erkennt-
nisse und Modellvorstellungen zur Veranschauli-
chung eines «nichtratioiden Zustands» nutzt (vgl.
Musil 2000c). Das interdiskursive Verfahren der
Darstellung ist ratioid, wahrend sich sein Gegen-
stand dem Begriff und damit dem diskursiven Ver-
stand entzieht. Die Literatur hat, so gesehen, die
Maglichkeit, Bewusstseinszustanden, die sich nicht
objektiv und empirisch, nach Art der Wissenschaft,
auffassen lassen, an der Schnittstelle von Text und
Imagination eine Form der intersubjektiv zugangli-
chen Evidenz zu verleihen.

Neben dieser interdiskursiven gibt es jedoch auch
noch eine intermediale Pointe. Anfang der 1920er
Jahre hatte Musil Béla Baldzs kennen und schatzen
gelernt. 1925 erschien Musils Aufsatz Ansdtze zu
neuer Asthetik. Bemerkungen iiber eine Dramaturgie
des Films. In diesem Aufsatz, in dem er das Konzept
des anderen Zustands gleichsam phanomenologisch
erldutert, geht Musil von den Uberlegungen aus, die
Balazs in seinem Buch Der sichtbare Mensch (1924)
tiber die «Kultur des Films», so der Untertitel des
Buches, angestellt hatte (vgl. Baldzs 2001a; Bauer
2010). Gemeint ist die Kultur des Stummfilms, die
fur Balazs ihren deutlichsten Ausdruck in der GrofB-
aufnahme findet, welche nicht nur das Gesicht des
Menschen aus dem Zusammenhang heraus, in den
Mittelpunkt der Aufmerksamkeit riickt, sondern auch
den Dingen eine physiognomische Gestalt verschafft,
in der sie gleichsam wie beseelt wirken. Das Parado-
xon der filmischen GroBaufnahme, die nur das dufere
Mienenspiel der Schauspieler zeigt, aber Riickschliisse
auf die inneren Bewegungen, die Empfindungen der
von ihnen dargestellten Figuren nahelegt (vgl. Baldzs
2001a: 43-48), kann ebenfalls als ein Entriickungs-
vorgang beschrieben werden: Da sich der Zuschauer
in einer GroBaufnahme, die alles, was an der Welt
nicht Antlitz ist, ausblendet, auf die fiir ihn eigentlich
nicht sichtbare Innenwelt eines signifikanten Anderen
einstellt, tritt er in gewisser Weise aus der Abgeschlos-
senheit seines Bewusstseins heraus. Man kann in die-
sem Fall aber nicht sagen, dass er aus dem Sehraum
in den Bildraum tritt. Denn die seelische Regung, die
er im Gesichtsausdruck wahrzunehmen meint, ist
eine Anschauung, die dem Zuschauer nicht vor den
leiblichen Augen steht, sondern vor seinem geistigen
Auge erscheint. In der vom Film evozierten physiog-
nomischen Anschauung, die mindestens ebenso sehr
ein Produkt der Einbildungskraft wie ein Gegenstand
der sinnlichen Wahrnehmung ist, wird die ratioide
Unterscheidung zwischen ego und alter ego, zwi-
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schen faktualer und fiktionaler Welt fiir einen Augen-
blick aufgehoben. Das Filmerlebnis, in dem sich zwei
Formen der Projektion liberlappen - der technische
Vorgang, demzufolge ein Apparat bewegte Bilder auf
die Leinwand wirft, und der psychische Mechanismus
der Belebung, ja Beseelung dieser rein mechanisch
reproduzierten Verlaufsgestalten durch die empathi-
sche Einbildungskraft der Zuschauer - dieses Filmer-
lebnis &hnelt dem anderen Zustand in mehr als einer
Hinsicht: Es ist evident und synasthetisch, intersubjek-
tiv und nicht-ratioid, geht also in seiner Anschaulich-
keit wie in seiner Bedeutung tiber die rein begriffliche
Erfassung des objektiv Wahmehmbaren durch den
diskursiven Verstand hinaus.

Nun war sich Musil aber sehr wohl dariber im
Klaren, dass der andere Zustand nicht lange auf-
rechterhalten werden kann, dass er oft nur Augen-
blicke anhélt und im Kontext des re-etablierten
Normalzustandes wie eine Traumszene von zweifel-
haftem Realitdtsgehalt anmutet. Gleiches gilt fiir
die physiognomische Anschauung der Welt, die im
Kino erzeugt wird. Sie kann kaum den Verstandnis-
rahmen der Alltagserfahrung bilden, sofern diese
Alltagserfahrung darauf abzielt, Dinge und Men-
schen gerade anhand des Umstands zu unterschei-
den, das die Sachen - auBer vielleicht in den Augen
von Kindern und naiven Malern - kein Antlitz haben.
Freilich kann man diese Differenz auch dialektisch
auffassen und sagen, dass es prinzipiell jederzeit
méglich ist, die gegenstdndliche Welt der alltagli-
chen Erfahrung mittels der Einbildungskraft so zu
verwandeln, dass sie wie beseelt wirken. Und genau
darin, in dieser Funktion der Imagination sah Musil
denn auch das Verbindende zwischen dem Traum,
dem Film und dem anderen Zustand. Jedenfalls
beschlieBt er seinen Aufsatz mit der Bemerkung:

«Bekanntlich ist dieser Zustand, auRer in krankhafter Form,
niemals von Dauer; ein hypothetischer Grenzfall, dem man
sich annédhert, um immer wieder in den Normalzustand
zuriickzufallen, und eben dies unterscheidet die Kunst von
der Mystik, daB sie den AnschluR an das gewdhnliche
Verhalten nie ganz verliert, sie erscheint dann als ein un-
selbststandiger Zustand, als eine Briicke, die vom festen
Boden sich so wegwdlbt, als besaR sie im Imagindren ein
Widerlager.» (Musil zitiert nach Balazs 2001a: 167;

Musil 2000b: 1154)

3 Es war ein enger Freund von Musil, ndmlich Erich von
Hornbostel, der das gestalttheoretische Prinzip der opti-
schen Inversion experimentell nachgewiesen und in einem
viel zitierten Aufsatz beschrieben hatte (vgl. von Hornbostel
192: 130-156).



Liest man diese Bemerkung vor dem Hintergrund
des bisher Gesagten, erscheint das Kino-Erlebnis
der Stummfilm-Vorfilhrung als ein unselbststandiger
Zustand, in dem die empathische Imagination des
Zuschauers im Zusammenspiel mit der physiognomi-
schen Gestalt der Bilder-Folge zu einer spezifischen
Inversion fihrt: «die Welt wird nicht als ein Zusam-
menhang dinglicher Beziehungen erlebt, sondern
als eine Folge ichhafter Erlebnisse. Der Vektor, der
Richtungsanzeiger [...], hat sich umgekehrt und ist
nach innen gerichtet» (Musil zitiert nach Balazs
2001a: 165; Musil 2000b: 1153).

Was aber hat diese Form der Inversion, deren
Grundlage, soweit es das Kino betrifft, die wechsel-
seitige Durchdringung der technisch-apparativen
und der psychisch-imaginativen Projektion darstellt,
mit dem Phanomen der Immersion zu tun, zu des-
sen Erhellung dieser Artikel beitragen soll? Anders
gefragt: Was bezweckt dieser vermeintlich umstand-
liche Riickgriff auf Musil und Balézs, auf die Theo-
rie der Verlaufs- und Bedeutungsgestalten und die
literarische Praxis eines von dieser Theorie beein-
flussten Schriftstellers? Zumindest zwei Antworten
lassen sich bereits an dieser Stelle geben:

Erstens hat offenkundig auch das Phanomen der
Immersion etwas mit einer vektoriellen Auffassung
vom Sehraum, von der Bilderzeugung und -wahr-
nehmung zu tun. Und ebenso offenkundig wére
diese Auffassung unvollstandig, wenn sie nicht mit
Uberlegungen zur Rolle der empathischen respektive
empathisierenden Imagination einhergehen und
neben der optischen und akustischen Inversion, dem
Umstiilpen des Konkaven ins Konvexe und des Kon-
vexen ins Konkave, im Auge behalten wiirde, dass die
Immersion mehr als bloB ein technischer Effekt des
Kino-Apparates ist. Die Ausstattung eines Gesichts-
ausdrucks, wie ihn die GroRaufnahme vermittelt, mit
einer bewegten Innenwelt, stellt eine Leistung des
Einflihlungsvermdgens dar, zu dem die Einbildung
und die Erinnerung des Zuschauers nicht weniger
beitragen als die Verfahren der Inszenierung, die auf
ihn einen physiognomischen Eindruck machen. Es
fithrt daher nicht allzu weit, Phdnomene der Immer-
sion ohne Riicksicht auf Empathie und Imagination,
rein technisch erfassen und die Produktionsésthetik
von der Rezeptionsasthetik abkoppeln zu wollen.

Zweitens deuten die Texte von Musil und Balazs
noch auf einen weiteren Gesichtspunkt hin, den
Aspekt der Medienevolution und der mit ihr verbun-

4 Dieser Satz rekapituliert die physiogomische Auffassung
des Films in Der sichtbare Mensch.

denen, wiederum nicht allein technologisch erklar-
baren, Intensitdtssteigerung der Immersion. Sieht
man sich ndmlich die zuvor zitierte Passage aus Die
Amsel noch einmal unter dem Gesichtspunkt der
Raumgestalt an, so kdnnte man bei Musils Beschrei-
bung an eine Kuppel denken. Wenn die Tone wie
Leuchtkugeln beim Feuerwerk in den Himmel stei-
gen, mit Silbersternen verglichen werden und dann
beim Herabfallen zerplatzen, drangt sich unweiger-
lich die Assoziation mit dem Firmament bzw. mit
der Kuppelprojektion des néchtlichen Alls in einem
Planetarium auf.

Diese Assoziation liegt umso naher, als der
Gedanke der Medienevolution auch die Argumenta-
tion von Balédzs durchzieht, leitet er doch die Inno-
vation des Spielfilms in seinem 1930 erstmals publi-
zierten Buch Der Geist des Films aus einem Vergleich
zwischen der kinematographischen, der theatrali-
schen und der malerischen Inszenierung eines dra-
matischen Geschehens ab. Balézs zieht bei diesem
Vergleich die Konsequenz aus Sergej Eisensteins Kri-
tik, er habe bei seiner Reduktion der Filmésthetik auf
die GroBaufnahme die Schere vergessen (vgl. 2006:
50-57). Denn nunmehr wird die spezifische Leistung
des Films am Wechselspiel von Aufnahme und Mon-
tage, von Einstellungswechsel und Zusammenschnitt
festgemacht (vgl. Baldzs 2001b: 14; Hervorhebungen
im Original). Im Ergebnis fiihrt dieses Wechselspiel zu
genau der Form der Immersion, durch die sich der
Film von der Malerei wie vom Theater abhebt. Wah-
rend der Betrachter oder Zuschauer in diesen Kiins-
ten, Balazs zufolge, auf einen Blickwinkel von einem
Standort aus festgelegt wird, der sich dem Dargestell-
ten gegeniiber durch seine AuBerhalbbefindlichkeit
auszeichnet, vermittelt die Filmvorfithrung dem Pub-
likum den Eindruck, vom Sehraum in den Bildraum,
an den Schauplatz der Handlung, versetzt zu werden.
«Wir sind mitten drin/» (Balazs 2001b: 14). Entspre-
chend begeistert akzentuiert Baldzs dieses Phano-
men der Immersion, auch wenn er es noch nicht auf
den Begriff bringt: Wir sind mitten drin!

Das alles geschieht durch die Beweglichkeit und
die stete Bewegung der Kamera. Sie zeigt nicht nur
immer neue Dinge, sondern auch immer neue Dis-
tanzen und Gesichtspunkte. Und das ist das histo-
risch Neue an dieser Kunst.

Gewiss hat der Film eine neue Welt ent-deckt, die
vor unseren Augen bislang ver-deckt gewesen ist. So
wie auch die sichtbare Umwelt des Menschen und
seine Beziehung zu ihr. Raum und Landschaft, das
Gesicht der Dinge, den Rhythmus der Massen und
den heimlichen Ausdruck des schweigenden Daseins.*
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Aber der Film hat nicht nur Stofflich-Neues gebracht.
Er hat die fixierte Distanz des Zuschauers aufgeho-
ben; jene Distanz, die bisher zum Wesen der sicht-
baren Kiinste gehért hat. Der Zuschauer steht nicht
mehr auBerhalb einer in sich geschlossenen Welt der
Kunst, die im Bild oder auf der Bithne umrahmt ist.
Das Kunstwerk ist hier keine abgesonderte Welt, die
als Mikrokosmos und Gleichnis erscheint, in einem
anderen Raum ohne Zugang:

«Die Kamera nimmt mein Auge mit. Mitten ins Bild hin-
ein. Ich sehe die Dinge aus dem Raum des Films. Ich bin
umzingelt von den Gestalten des Films und verwickelt in
seine Handlung, die ich von allen Seiten sehe.
Was macht es, daB ich genauso zwei Stunden an der-
selben Stelle sitze wie im Theater? Ich sehe Romeo und
Julia doch nicht vom Parterre. Denn ich blicke aus den
Augen Romeos zum Balkon hinauf, und aus den Augen
Julias auf Romeo hinunter. Mein Blick und mit ihm mein
Bewusstsein identifiziert sich mit den Personen des
Films. Ich sehe das, was sie von ihrem Standpunkt aus
sehen. Ich selber habe keinen. Ich gehe in die Menge
mit ein, ich fliege, ich tauche, ich reite mit. Und wenn
einer dem anderen im Film in die Augen sieht, so blickt
er von der Leinwand mir in die Augen. Denn die Kamera
hat meine Augen und identifiziert sie mit den Augen der
handelnden Personen. Sie schauen mit meinem Blick.»
(Balazs 2001b: 14; Hervorhebungen im Original)

Obwohl das Verb «tauchen», von dessen lateinischer
Form der Begriff der Immersion abgeleitet ist, hier
nur zur Bezeichnung einer Facette des Phanomens
gebraucht wird; obwohl Baldzs neben der subjekti-
ven Einstellung kaum auf die anderen Mdglichkeiten
der produktiven Kamera eingeht und die Montage
der einzelnen Aufnahmen, Blickwinkel und Gesichts-
punkte lediglich stillschweigend voraussetzt, aber
nicht eigens erwdhnt und wiirdigt, ist er sich doch
vollkommen darliber im Klaren, dass der Film mit
der Distanz zwischen Leinwand und Betrachter,
Theaterbiihne und Zuschauerraum die AuBerhalb-
befindlichkeit des Rezipienten aufhebt und die opti-
sche Wahrnehmung mit dem psychischen Akt der
Identifikation dergestalt verkniipft, dass eine Art
Kurzschluss entsteht, den man entweder als Entrii-
ckung des Zuschauers an den Schauplatz der Hand-
lung oder, umgekehrt, als Eindringen des Bildraums
in den Sehraum des Betrachters auffassen kann.
Fir die erste Lesart spricht, dass der Zuschauer im
Zustand der Immersion vergisst, dass er vor der Lein-
wand, auBerhalb des dargestellten Geschehens, sitzt
und in diesem Zustand, der Schwerkraft gleichsam
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enthoben, durch die diegetische Welt des Films zu
schweben, zu fliegen, gegebenenfalls auch zu rei-
ten scheint. Die zweite Lesart akzentuiert demge-
geniiber die Infiltration seines Bewusstseins durch
Bildmomente, die distanzlos auf ihn eindringen, weil
es prima facie keinen Abstand mehr zwischen dem
eigenen Standpunkt, dem eigenen Blickwinkel und
der eigenen Sichtweise auf der einen und den Ein-
stellungen der Kamera auf der anderen Seite gibt.
Folgerichtig hat Gertrud Koch Immersion und
Infiltration als Komplementarbegriffe verwendet
(vgl. 1997: 433). Beide setzen den Entzug jener
nicht nur asthetischen Distanz voraus, die dem Ver-
haltnis des Betrachters zum (gegenstandlichen) Bild
sowie dem Verhaltnis des Theaterbesuchers zum
Bithnengeschehen in der abendldndischen Kultur
eingeschrieben waren (was nicht ausschlieft, dass
die Beachtung der Zentralperspektive in beiden
Kiinsten auch zur Aufhebung dieser Distanz oder,
wie beim trompe-'ceil zur Verwechslung von Bild-
und Sehraum genutzt werden konnte). Von diesem
Begriffspaar abzusetzen ware der Begriff der Interak-
tion, obwohl die performative Praxis etwa des Com-
puterspiels viele Interaktionsprozesse an Momente
der Immersion und Infiltration koppelt. Der wesent-
liche Unterschied scheint darin zu bestehen, dass
die Interaktion das dargestellte Drama effektiv ver-
andert, wahrend die Immersion und die Infiltration
lediglich dazu fiihren, dass ein Geschehen, das der
Zuschauer nicht wirklich beeinflussen kann, beson-
ders intensiv miterlebt wird. Die Voraussetzung der
Interaktion ist somit eine Riickkoppelung, die tber
die Mitwirkung der konjekturalen Auffassungsakte,
die Imaginationsleistung des Rezipienten und seine
Fahigkeit, die Figuren und Situationen des Dramas
zu empathisieren,® hinausgeht. Anders formuliert:

5 Ich schlieBe mich hier Hans Jiirgen Wulff an, der in ei-
nem Aufsatz, der in mancherlei Hinsicht Uberlegungen von
Baldzs aufnimmt und weiterfiihrt, zutreffend bemerkt: «Die
Reaktion auf das empathisierte Geschehen ist danach nicht
unvermittelt und erfolgt nicht unmittelbar an der dargestell-
ten Figur, sondern fuBt auf einem imaginierten Szenario, das
er erst im Verlauf der Rezeption aufgebaut hat. Ich werde
derartige Szenarien das empathische Feld nennen und dar-
unter einen symbolischen Kontext des sozialen Lebens, des
Genres, der besonderen Handlung und des besonderen dra-
matischen Konfliktes verstehen. Dieser kontextuelle Komplex
ist nicht nur in eine Geschichte integriert (hat also ein nar-
ratives Vorher und Nachher), sondern ist vor allem in einer
Personenkonstellation realisiert» (2002: 110). Schon Balézs
hatte erkannt, dass die Empathie figurenbezogen im Rah-
men einer Narration entsteht, die sie an die Verlaufsgestalt
einer Handlung koppelt; &hnlich sieht es Fritz Breithaupt
(2009). Wulffs Formulierung erdffnet dariiber hinaus die



Immersion und Infiltration sind produktionsésthe-
tisch hervorgerufene Modalitaten der Rezeption;
Rezeption allein aber ist, so produktiv sie im Erzeu-
gen von Bedeutungsgestalten mit Empfindungsqua-
litdten sein mag, im Unterschied zur Interaktion kein
dramaturgischer Eingriff in das auf der Biihne, der
Leinwand oder dem Bildschirm dargestellte Gesche-
hen.

In diesem Sinne hat denn auch Marie-Laure Ryan
flir eine Art Stufenmodell pladiert, an dessen Spitze
vorldufig eine Form der Interaktion steht, die sich
technisch noch gar nicht realisieren, immerhin aber
mit den Mitteln des Spielfilms, also im Rezeptions-
modus der Illusion, veranschaulichen Idsst. Sinnbild-
lich zum Ausdruck gebracht wird diese Spitzenform
der Interaktion, diese Steigerung der Immersion
und Infiltration zu einem Geschehen, in dem sich
Wahrnehmungs-, Bild- und Handlungsraum restlos
decken, ndmlich durch das Holodeck an Bord des
Raumschiffs Enterprise in der gleichnamigen Fern-
seh- und Spielfilm-Serie. Als derzeit noch utopischer
Schauplatz zeichnet sich das Szenario des Holodecks
fir Ryan durch insgesamt acht Interaktionsmo-
mente aus, die sie an dieser Stelle keineswegs nur
metaphorisch meint:

1. You enter (active embodiment)...

2. into a picture (spatiality of display)...

3. that represents a complete environment (sen-
sory diversity).

4. Though the world of the picture is the product
of a digital code, you cannot see the compu-
ter (transparency of the medium).

Méglichkeit, die Untersuchung narrativ induzierter Empa-
thie mit der Rahmen-Analyse von Erving Goffman zu verbin-
den, wenn er feststellt: «Es bedarf eines symbolischen Rah-
mens, innerhalb dessen ein Mit=Fiihlen zustande kommen
kann. Empathisieren geschieht nicht ungesteuert und unum-
grenzt, sondern modelliert eine besondere Partizipation an
einer dargestellten Szene, an einer Personenkonstellation,
an einem sozialen oder moralischen Konflikt. Verdndert sich
diese Rahmung, verandert sich auch der empathische Zugriff
auf das Material (Wulff 2002: 112; vgl. Goffman 1980).

6 Daher schreibt Ryan: «Movies allowed shifts in point of
view, as the movements of the camera presented objects
from various angles and made them change size for the eye,
but the spatial location of the virtual body of the spectator
in the movie-world was rigidly determined by the location
of the camera. Now imagine that the spectator is able to
operate the camera, select the point of view, and maintain
a continuous apprehension of the external world. This is ex-
actly what happens when a computer tracks the movements
of the user's hand and body and updates her vision accord-
ingly» (2001: 54).

5. You can manipulate the objects of the virtual
world and interact with its inhabitants just as
you would in the real world (dream of a natu-
ral language).

6. You become a character in the virtual world
(alternative embodiment and role-playing).

7. Out of your interaction with the virtual world
arises a story (simulation as narrative).

8. Enacting this plot is relaxing and pleasurable
activity (VR is a form of art). (2001: 51f.)

Geht man diese Liste im Einzelnen durch, kann man
die Phanomene der filmischen Immersion und Infilt-
ration durch das AusmaB charakterisieren, in dem sie
die Ersetzung der Interaktion durch die Imagination
verlangen. Der Ubergang vom Seh- in den Bildraum
(vgl. T und 2) ist im Falle der Immersion wie der Infilt-
ration illusiondr. Die Multimodalitét einer vollstandi-
gen Umwelt (vgl. 3), die alle Sinne anspricht, ist bes-
tenfalls fragmentarisch, als Syndsthesie akustischer
und optischer Reize, realisiert; die Manipulation (vgl.
5) und das Rollenspiel (vgl. 6 und 8) bleiben gewis-
sermaBen auf die Dimension des Gedankenexperi-
ments beschrénkt, entbehren also zumindest einiger
wesentlicher Momente der leibhaftigen Beteiligung
an einem Geschehen. Immerhin tragen aber auch
Immersion und Infiltration nachhaltig zur affektiven
und kognitiven Beteiligung am Geschehen und der-
gestalt zur Entwicklung der Geschichte bei (vgl. 7),
die diesen Namen ja erst verdient, wenn die einzel-
nen Erzdhlakte konjektural aufgefasst werden (vgl.
Ricceur 1998: 109). Und auch die Durchsichtigkeit
des Mediums, die Verschleierung des Projektionsap-
parates und die dadurch gesicherte lllusionshildung
(vgl. 4) kennzeichnen die Phdnomene der Immersion
und Infiltration - nicht erst im Kino.

Gemessen am utopischen Szenario des Holo-
decks, dem sich die Produktions- und Rezeptions-
asthetik der ComputerSpiele (im Verbund mit vir
tuellen sozialen Netzwerken) schrittweise nahert,
sind Tonfilme also selbst dann defizitér, wenn sie
im 3-D-Format gezeigt werden.® Tatsachlich muss
man fragen, ob die Rundum-Projektion der Frontal-
Projektion in mancherlei Hinsicht nicht sogar unter-
legen ist. Denn ldngst nicht alles, was die avancierte
Schnitttechnik zu bieten hat, kann in der Kuppelpro-
jektion ohne EinbuRe an Immersion genutzt werden.
Eine hinreichende Erklarung dieser EinbuBe ist allein
anhand der Komplementéarbegriffe von Immersion
und Infiltration und des Unterschieds von Imagi-
nation und Interaktion kaum maéglich. Sie erfordert
vielmehr, wie im Folgenden gezeigt werden soll, eine
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Verschrankung dieser Terminologie mit dem diskurs-
analytischen Konzept des Dispositivs.

Empathie und Projektion

Bevor diese Behauptung naher begriindet und die
erforderliche Verschrdnkung vorgenommen wird,
mag es hilfreich sein, das filmische Zusammenspiel
von Immersion und Imagination an einem paradig-
matischen Fall vor Augen zu fiihren. Dass es sich bei
dem gewdhlten Beispiel tatsdchlich um einen para-
digmatischen Fall handelt, lasst sich schon daran
ersehen, dass er bereits lange bevor von immersiven
Medien die Rede war, Gegenstand einer wegweisen-
den wissenschaftlichen Analyse gewesen ist. Schon
1926 kam in Paris ein Sammelband zur Kunst der
Kinematographie heraus, der unter anderem einen
Artikel von René Allendy enthalt, der sich mit Fried-
rich Wilhelm Murnaus Stummfilm DeR LETZTE MANN
(D 1924) befasst. Ahnlich wie Balazs hebt sein Zeit-
genosse Allendy am Kino die Fahigkeit hervor, die
Zuschauer scheinbar unmittelbar am Seelenleben
der dramatis personae teilhaben und einen Blick in
die Abgriinde des Unbewussten werfen zu lassen.
Matei Chihaia hat die einschldgigen Stellen bei
Allendy in seiner jlingst erschienenen Habilitations-
schrift Der Golem-Effekt. Orientierung und phantas-
tische Immersion im Zeitalter des Kinos (2011) wie
folgt Uibersetzt:

«Das Kino kann das Unbewusste der Lebewesen be-
wundernswert ausdriicken, ihre Seelenstruktur, die so
tief liegt, dass sie selbst sie nicht kennen, es kann sie
auf sehr viel unmittelbarere Weise erfassen als bei-
spielsweise das Theater, welches nur iiber die bewuss-
te Analyse der Rede verfiigt, abgesehen von den wenig
beweglichen Biihnenbildern und den immer schwierigen
Biihneneffekten.»

(Allendy; iibersetzt von Chihaia 2011: 75)

Aufgabe der Filmemacher ist es gleichwohl nicht,
das Subjekt iiber die Topik des Imaginaren und die
Verfahren der Traumarbeit aufzukldren. Aufgabe
der Filmemacher ist es nach Allendy vielmehr, das
Traumgeschehen aus dem Bereich der bloB subjek-
tiven Einbildung herauszulésen und dem Zuschauer,
intersubjektiv wahrnehmbar, vor Augen zu stellen.
Zielt die Psychoanalyse darauf ab, das Bewusste,
das Vorbewusste und das Unbewusste voneinan-
der abzuheben, das Subjekt gegebenenfalls aus
den Fallstricken seiner neurotischen Einbildung zu
[6sen und wieder als Urheber seiner eigenen Lebens-
geschichte einzusetzen, kann das Kamera-Objektiv,
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wie in Murnaus Traumsequenzen, unstete Bewe-
gungsbilder erzeugen und dem Zuschauer durch
Uberblendungen und andere Trickaufnahmen den
Eindruck vermitteln, sich im Imagindren bzw. in
einer diegetischen Welt zu verlieren, die ein anderer
hervorgebracht hat.

Selbst dort, wo die entfesselte Kamera schein-
bar nur der ErschlieBung der diegetischen Welt, der
Einfihrung des Zuschauers in den Schauplatz der
Handlung, die Figuren-Konstellation und Konflikt-
Situation dient, entdeckt Allendy Analogien von
Film und Traum. Regelrecht verzerrt wirkt dieser
Raum in den subjektiven Einstellungen jener Omni-
potenzphantasie, mit der Murnaus Protagonist auf
seine Degradierung vom Chefportier zum letzten
Mann des Hotelpersonals reagiert:

«Bestimmte Details aus seinem vertrauten Leben, so
die Hotelttire, kehren verformt, fremdartig, bizarr wieder.
Diese Art, im Traum das Begehren in Konflikt mit der
driickenden Wirklichkeit wiederzugeben, passt sehr gut
zu dem, was uns die psychoanalytische Untersuchung
der Trdume zeigt.»

(Allendy; (ibersetzt von Chihaia 2011: 76)

So haufig vor und nach Allendy festgestellt worden
ist, dass die von Sigmund Freud beschriebenen Ver-
fahren der Traumarbeit - Verdichtung und Verschie-
bung, Riicksicht auf Darstellbarkeit und nachtragli-
che Bearbeitung - auch in der Mise en Scéne und
in der Montage zur Anwendung gelangen, so wenig
kann ihr Zusammenspiel allein die tiefere Analogie
von Traum und Film erkldren, die ereut auf den
Zusammenhang von Immersion und Empathie ver-
weist. Zwar weild der Zuschauer sehr wohl, dass er im
Kino eigentlich nicht traumt und dass die Leinwand-
dramen, zumindest beim Spielfilm, nicht real sind; er
vergisst oder verdrangt dieses Wissen aber in dem
MaRe, in dem er diese Dramen dank der wechselsei-
tigen Durchdringung von technisch-apparativer und
psychisch-imaginativer Projektion mit Anteilnahme
verfolgt. Dank dieser Operation entsteht in einem
intermedidren Bereich zwischen Leinwand und
Bewusstsein ein emphatisches Feld. Dieses Feld ist
durch eine permanente Spannung zwischen der dar-
gestellten Konfiguration der diegetischen Welt, der
Handlung und der Figuren einerseits und ihrer sei-
tens des Zuschauers vorgestellten Rekonfiguration
gekennzeichnet. Stets eilt der Rezipient dem Verlauf
der Ereignisse voraus, Uberschlagt ihre denkbaren
Folgen, modifiziert seine Erwartungen anhand der
einlaufenden Informationen, rahmt diese aber auch
neu im Zuge seiner konjekturalen Auffassung des



Geschehens als Sinnzusammenhang. Die Intensitdt
der Immersion hangt im Spielfilm wesentlich von
dieser affektiven und kognitiven Beteiligung des
Zuschauers an einem Geschehen ab, das seine Auf-
merksamkeit ganz und gar in Anspruch nimmt und
so von der eigenen Lebenswelt abzieht. Die Folge
ist, dass sich am Ende der Film-Vorfiihrung, anléss-
lich der Riickkehr von der fiktionalen in die faktuale
Lebenswelt eine dem Aufwachen aus einem Traum
ahnliche Empfindung einstellen kann. Fiir Allendy
besteht die Erkldrung dafiir, dass der Spielfilm wie
ein Tagtraum erlebt werden kann und doch zu Riick-
schlissen auf die Wirklichkeit ermachtigt, darin,
dass die Psyche des Menschen keine plane, eindi-
mensionale Angelegenheit ist.

Unser Seelenleben funktioniert gleichzeitig
auf verschiedenen Ebenen. Oben ist das bewusste
und rationale Leben, das mit den unmittelbar vom
Sehen gegebenen, objektiven Bildern arbeitet, mit
den Erinnerungsbildern des gut analysierten Wirkli-
chen, mit mentalen Bildern und sorgfaltig ausgear-
beiteten intellektuellen Konzepten, indem alle diese
Elemente in geordneten Serien verkniipft werden bis
zur erwarteten Schlussfolgerung, gemaR dem dyna-
mischen Schema von Henri Bergson. Sobald diese
Unterscheidung nachgibt, aufgrund eines noch gro-
Beren Erschlaffens der mentalen Synthese, fallen wir
in das unbewusste Leben, das Traumleben, wo die
Imagination sich der Wirklichkeit so sehr iiberlagert,
dass sie sie ganz verdeckt und vergessen lasst (vgl.
Allendy; bersetzt von Chihaia 2011: 77).

Es ware nun allerdings ein Fehler, den Film einzig
und allein als Ausdruck der Traumarbeit aufzufassen
und in der Immersion ein Erschlaffen der mentalen
Synthese zu sehen. Vor diesem Irrtum kann gerade
Musils Unterscheidung zwischen dem ratioiden und
dem nicht-ratioiden Bereich bewahren, weil diese
Bereiche bei ihm nicht - wie das rationale Leben
und das Traumleben bei Allendy - hierarchisch
gegliedert sind, sondern unter der Voraussetzung
nebeneinandergestellt werden, dass der Normalzu-
stand von Dauer, der andere Zustand aber, solange
er nicht die Ziige einer Krankheit annimmt, eine
voriibergehende Entriickung ins Imaginére darstellt.
Genau besehen leistet der Film jedenfalls beides,
die konjekturale Auffassung und Synthese von aktu-
ell wahrgenommenen Bewegungsbildern (auf der
Leinwand) und mentalen Bildern (Erinnerungen)
dergestalt, dass diese Elemente gemal sorgfaltig
ausgearbeiteter Konzepte zu Serien verdichtet wer-
den, die bestimmte Schlussfolgerungen erlauben
- und eine traumhafte Auflésung oder Verschie-

bung dieser Bilder und Konzepte. Tatséchlich sieht
der Zuschauer in DER LETZTE MANN ja nicht nur, was
der Portier trdumt. Vielmehr ist er sich wahrend der
Traumsequenz sehr wohl bewusst, dass er einer fi
mischen Trauminszenierung beiwohnt. Semiotisch
formuliert: Die Bewegungsbilder werden von ihm
ikonisch aufgefasst, insofern sie den Inhalt der Kom-
pensationsphantasie - etwa das federleichte Jon-
glieren mit schweren Reisekoffern - betreffen; das
Kaleidoskop dieser Bewegungsbilder wird zugleich
aber auch indexikalisch aufgefasst: als Hinweis dar-
auf, dass der Film in dieser Sequenz gerade nicht
das Segment der diegetischen Welt darstellt, deren
Referent die reale Arbeits- und Lebenswelt der Men-
schen bildet. So richtig es daher einerseits ist, dass
der Film die Fahigkeit besitzt, mit den mentalen
Rahmen die Eckpunkte abzubauen, an denen sich
das pragmatische Handeln des Menschen im nor-
malen, ratioiden Zustand orientiert, so falsch ware
es andererseits, ihn auf diese Fahigkeit zu reduzieren
und zu verkennen, dass er seinerseits Ordnungsmus-
ter entwirft oder auf bestimmte Konzepte zur Bin-
nendifferenzierung der diegetischen Welt rekurriert,
die dazu fiihren, dass die Trennung von Wach- und
Traumerleben, von normalem und anderem Zustand
im Film reproduziert wird.

Wichtiger noch als die Binsenwahrheit, dass die
Filmindustrie eine Traumfabrik darstellt, ist daher
die Erkenntnis, dass Filme nicht nur aus Bewegungs-,
sondern auch aus Denkbildern bestehen. Und eben
dies hatte Baldzs genauso klar wie Eisenstein gese-
hen: «Nicht nur Stimmung, Gefiihlsschattierung,
nicht nur andeutendes Gleichnis weckt die Assozia-
tion der Montage. Sie provoziert Gedanken, eindeu-
tig klare Gedanken. Sie formuliert Erkenntnisse, logi-
sche Urteile und Wertungen» (Baldzs 2001b: 47).
Soweit es die Film-Rezeption betrifft, macht es daher
wenig Sinn, den affektiven und den kognitiven Pro-
zess gegeneinander auszuspielen. Es bedarf sowohl
der Empathie als auch der Konjektur, des Mitemp-
findens wie des Mitdenkens, um die Bedeutung der
Verlaufsgestalten zu erfassen. Entscheidend an der
Film-Kunst ist daher, wie bei allen anderen Kiinsten
auch, ihre Display-Funktion. Sie ist, soweit es den
Unterschied von Photographie und Kinematogra-
phie betrifft, eher eine Leistung der Montage als
der produktiven Kamera: «Die Montage kann uns
Gefiihle, Bedeutungen, Gedanken assoziieren lassen,
die uns anschaulich werden, ohne selbst sichtbar zu
sein» (Balazs 2001b: 46, Hervorhebungen im Origi-
nal). Wenn also die Filmkamera als technische Fort-
entwicklung des Fotoapparates darauf angewiesen
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bleibt, das Sichtbare abzulichten, so gibt es neben
dem Seh- und Bildraum im Kino immer auch noch
den Anschauungsraum, der nur im Wechselspiel von
Montage und Konjektur, Immersion und Empathie
entsteht - ein intermediarer Bereich, der weder mit
dem Bild- noch mit dem Sehraum umstandslos ver-
rechnet werden kann, obwohl er beide iiberlappt.
Das dritte, das geistige Auge sieht mit und ent
deckt am dargestellten Drama dank der wechsel-
seitigen Durchdringung von technisch-apparativer
und psychisch-imaginativer Projektion Aspekte und
Deutungsperspektiven, die jenseits der Ordnung des
Sichtbaren liegen.

Folgerichtig lautet die hier zu beantwortende
Frage: Wie vermittelt diese wechselseitige Durchdrin-
gung der beiden Projektionsarten an der Schwelle
von Bild- und Sehraum Anschauungen, die den Bild-
und Sehraum transzendieren? Die Antwort muss
insofern paradox ausfallen, als es eben die Immer-
sion, das Ein- und Abtauchen in die Immanenz der
Darstellung ist, die diese Transzendenz ermdglicht
- und genau das kann man in der Schlisselszene
von Murnaus Stummfilm DER LETZTE MANN sehen, um
die es im Folgenden geht: Der Film beginnt bekann-
termaRen mit einer Abwartsfahrt der entfesselten
Kamera von Karl Freund, die auf einen Fahrradrah-
men montiert war und so, als der Fahrstuhl im Par-
terre angekommen ist, ohne Schnitt in die Lobby des
vornehmen, weitldufigen Hotels gleiten konnte. Der
erste Schnitt erfolgt erst, nachdem das Objektiv die
Lobby durchquert und an der Drehtiir angekommen
ist, durch deren Scheiben der Vorplatz des Hotels
zu sehen ist - eine nachtliche Szene, die dadurch
gekennzeichnet ist, dass bei strdmendem Regen
Droschken von links nach rechts vorfahren, anhalten
und nach dem Ein- oder Ausladen von Gésten und
Koffern wieder aus dem Blickfeld der Kamera ver-
schwinden. Dieses Blickfeld wird durch die rotieren-
den Scheiben der Drehtiir markiert, die als Schwelle
zwischen Drinnen und Draufen, zwischen der war-
men, trockenen Hotellobby diesseits und dem kal-
ten, nassen Platz jenseits des Eingangs fungiert.
Nach dem Umschnitt auf die entgegengesetzte Pers-
pektive - man sieht den Vorplatz und das Portal des
Hotels nun durch die Scheiben einer Droschke, die
soeben angekommen ist - erscheint der mit einem
Regenschirm bewehrte Chefportier, dargestellt von
Emil Jannings. Die folgenden Szenen zeigen ihn bei
der Arbeit und, nachdem er ganz allein einen rie-
sigen, schweren Koffer zur Rezeption beférdert hat,
wahrend einer Verschnaufpause, die ihm zum Ver-
hangnis wird. Denn der Geschéftsfiihrer, der in die-
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sem Moment einige Gaste verabschiedet, sieht nur
den alten, erschopften, scheinbar hoffnungslos iiber-
forderten Mann, der sich gerade einen Schnaps zu
genehmigen scheint; die dem Filmzuschauer zuvor
eindrucksvoll gezeigte Miihsal hat der Geschaftsfiih-
rer nicht bemerkt. Die Notiz, die er sich bei dieser
Gelegenheit macht, lasst daher nichts Gutes erwar-
ten - und tatsachlich wird der Portier einige Szenen
spater zu ihm bestellt, um ein Schreiben zu erhalten,
das seine Degradierung zum Kloaufseher verfiigt.

Kann bereits die Eréffnungssequenz des Films
- die Kamerafahrt durch die Hotellobby und die
in eine Vielzahl origineller Einstellungen aufge-
|6ste Juxtaposition von Drinnen und Draufen, von
Warme und Kalte, Herrschaftlichkeit und Miihselig-
keit - als Musterbeispiel einer immersiven Exposi-
tion von Schauplatz und Stimmung, dramatischem
Personal und Konflikt gelten, stellt die optische
Auflésung der Degradierungsszene noch einmal
eine Steigerung der empathischen Partizipation
des Zuschauers am Geschehen dar. Denn in dieser
Szene durchmisst die Kamera nicht nur den Schau-
platz der Handlung, dient die Montage nicht nur
dazu, raumliche Schwellen zu Uberwinden. Vielmehr
wird der Zuschauer durch ihr Zusammenspiel von
der AulRen- in die Innenwelt, von der Hotelszene in
die Bewusstseinsszene des Protagonisten versetzt.
Genau besehen, scheint das Zusammenspiel von
Kamera und Montage eine notwendige, aber keine
hinreichende Voraussetzung dieser gesteigerten
Form der Immersion zu sein. Hinzukommen muss
eine weitere Voraussetzung, die dadurch gegeben
ist, dass der Rezipient spatestens seit dem Zeitpunkt,
an dem man den Portier im Regen stehen liel3, mit
der Figur sympathisiert und daher befiirchten muss,
dass seine Verschnaufpause unangenehme Folgen
haben kénnte. Diese Vorahnung wird in der Degra-
dierungsszene bestatigt.

Eroffnet wird diese Szene mit einer Halbtota-
len, wobei wiederum eine Glastiir den Vorraum der
Handlung vom eigentlichen Schauplatz, dem Biiro
des Geschaftsfiihrers, trennt. Durch die Scheiben ist
der Portier in einer ehrerbietigen Habacht-Stellung
zu sehen, wahrend ihm der Geschéftsfiihrer, der an
seinem Schreibtisch sitzt, den Riicken zukehrt. Die-
sen Platz verlasst der Geschaftsfiihrer zwar kurz, um
dem Portier ein Schreiben auszuhandigen, dann
aber nimmt er ungertihrt wieder Platz und wiirdigt
den alten Mann, der seine Brille aufsetzt, keines
weiteren Blicks. Murnaus Subtilitdt zeigt sich unter
anderem darin, dass die Kamera in dem Augenblick,
in dem der Portier seine Augengldser zurechtriickt,
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© 1 Der Weg der Kamera vom physischen in den psychischen Raum. (Quelle: Der LETzre MAnN)

auf die Fensterscheibe zuzufahren beginnt, dass
also die Naheinstellung des offenbar kurzsichtigen
Portiers auf das Schriftstiick mit der Anndherung
der Kamera an den Protagonisten einhergeht. Auf
dem Weg von der Halbtotalen zur Nahaufnahme,
die das Objektiv zuriicklegt, iiberwindet es mittels
einer Uberblendung auch die Schwelle, welche die
Glastiir innerhalb der Szene markiert. Der Zuschauer,
der zuvor auBerhalb des Biros postiert war, gelangt
dergestalt aber nicht nur in das Biiro, er wird jen-
seits der Glasscheibe auch in die subjektive Wahr-
nehmung des Protagonisten versetzt, wenn ihm
nunmehr, nach einem Schnitt, das Schriftstiick aus
der Perspektive des Lesenden prasentiert wird. Zu
lesen ist, dass die Hotelleitung den &ltesten Ange-
stellten des Hauses in ein Versorgungsheim (iberwie-
sen und seine Stelle so fiir den Portier freigemacht
hat. SchlieBlich 6ffnet sich innerhalb des Textes nach
Art einer Irisblende noch ein Sichtfenster, in dem zu
sehen ist, was der Portier bei dieser Mitteilung ima-
giniert: die Ankunft seines &lteren Kollegen im Ver-
sorgungsheim. Sichtbar gemacht wird so das Schick-
sal, das alsbald auch dem Protagonisten droht, |dsst
sich aus der Montage doch unschwer schlieRen, dass
seine Degradierung der erste Akt einer Abschiebe-
praxis sein wird, die frither oder spéater auch fiir ihn
im Versorgungsheim enden diirfte (Abb. 1).

Der Wechsel der Einstellungen von der exter-
nen zur internen Fokalisierung, von der AuBen- zur

Innenwelt und vom physischen, interpersonalen zum
psychischen, intrapersonalen Geschehen wird noch
einmal mit einer anderen Pointe wiederholt. Nach-
dem der unglaubig auf das Schriftstiick starrende
Portier in einer weiteren Nahaufnahme, also aus der
Objektiven, zu sehen war, zeigt eine erste Subjektive,
wie ihm die Buchstaben vor den Augen verschwim-
men - gefolgt von einer zweiten Subjektiven auf den
Ricken des teilnahmslos an seinem Schreibtisch
sitzenden Geschéftsfiithrers. Versinnbildlicht das
Unscharf-Werden der Lettern den Schockzustand des
Protagonisten, so verstérkt der Blick auf den Urhe-
ber der Degradierung die Empathie des Zuschau-
ers, dem der Kontrast zwischen der offenkundigen
Teilnahmslosigkeit des Geschéftsfiihrers und der
sichtlichen Betroffenheit des Portiers unmaéglich
entgehen kann. Der Seitenblick auf den schweren
Koffer, mit dem die Sequenz zum Abschuss gelangt,
bindet die Degradierungsszene einerseits zuriick an
die Exposition des Dramas, d. h. an jene Episode, die
zum Erschopfungszustand des Protagonisten fihrte.
Andererseits kehrt dieses Dingsymbol spéter in der
bereits erwahnten Traumsequenz wieder.
Zusammenfassend ldsst sich daher feststellen,
dass Mise en Scéne und Montage, Kameraarbeit
und Schauspiel, Fokalisation und Konjektur im
Rahmen von Murnaus Inszenierung so zusammen
wirken, dass ein Hochstmall an Immersion und
Empathie entsteht. Immersiv ist dabei nicht nur
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die optische RaumerschlieBung durch die einzelnen
Einstellungen, immersiv ist vor allem die mehrfa-
che Demarkierung der Schwellen zwischen Innen
und AuBen, zwischen Umwelt und Bewusstsein,
die dazu fiihrt, dass die Diegese dem Zuschauer
neben dem Chronotopos der Handlung, seiner
Atmosphdre und dem zwischenmenschlichen Kon-
flikt auch das Drama des Seelenlebens vermittelt,
das der Protagonist durchleidet. Aufgespannt wird
auf diese Weise - durch die Synergie der erwahnten
Wirkungsfaktoren - genau jenes empathische Feld,
in das der Rezipient visuell und imaginativ, affektiv
und kognitiv so tief eintaucht, dass ihn erst der Sog
der filmischen Narration, und dann, eingebettet in
diese Narration, der Strudel des Bewusstseinsstroms
erfasst, in den der Portier anlasslich seiner Degradie-
rung gerat. Mittels verschiedener Kamerabewegun-
gen, Trickblenden und Umschnitte gipfelt Murnaus
Szenografie in einer Art <mentalen Immersion»: Der
Zuschauer blickt mit den Augen des Protagonisten
auf das Schriftstiick und in die Bewusstseinsszene,
die er sich wahrend der Lektlre vorstellt, d.h. der
Rezipient wird in den Kopf der dramatischen Person
versetzt, mit der er sympathisiert.

In diesem Sinne exemplifiziert die Degradie-
rungsszene vor dem Hintergrund der Exposition und
ihrer Initialfunktion, wie zutreffend Balazs Beobach-
tung ist, dass die Montage den Zuschauem eines
Spielfilms Gefiihle, Bedeutungen und Bewertun-
gen, Empfindungen, Gedanken und Schlussfolge-
rungen vermittelt und somit Dingey, die eigentlich
unsichtbar sind, anschaulich werden lasst. Besta-
tigt wird aber auch Allendys Einsicht, dass diese
Display-Funktion insofern mit gewissen Momenten
der Desorientierung zusammenhangt, als die menta-
len Rahmen abgebaut und die Schwellen zwischen
Innen- und AuBenwelt demarkiert werden, die den
Normalzustand des Bewusstseins kennzeichnen. Im
anderen Zustand der Immersion, in dem sich die
technisch-apparative und die psychisch-imaginative
Projektion iiberlagern und ein empathisches Feld
erzeugen, scheint sich genau das, was dem Men-
schen im Normalzustand verschlossen bleibt, zu
erschlieBen: das Seelenleben eines anderen Men-
schen. Dieses Seelenleben wird nicht unmittelbar
sichtbar im Bild- und Sehraum. Vielmehr erweist sich
das empathische Feld als ein intermedidrer Raum
der Anschauung, der synergetisch, im Wechselspiel
von Immersion und Imagination, Montage und
Konjektur aufgespannt wird. Mit anderen Worten:
Nur ein Immersionsbegriff, der neben der Uberlage-
rung von Bild- und Sehraum auch der wechselseiti-
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gen Durchdringung von technisch-apparativer und
psychisch-imaginativer Projektion Rechnung tragt,
ist geeignet, die empathische Dimension des rezep-
tiven Ein- und Abtauchens in die diegetische Welt
angemessen zu erfassen.

Wenn sich diese exemplarische Analyse von Murn-
aus Stummfilm verallgemeinern lasst und wenn es
sich als richtig erweist, dass die Empathisierung von
Leinwandfiguren nachhaltig dadurch geférdert wird,
dass der Zuschauer, vermittelt durch die Montage,
in einen Anschauungsraum versetzt wird, der das
visuelle Feld transzendiert, kdnnte dieser Entgren-
zung der optischen Wahrnehmung eben die Orien-
tierungsleistung im visuellen Feld entgegenstehen,
die dem Zuschauer einer 360°-Kuppelprojektion
abverlangt wird, weil es dort einerseits keine ent-
sprechende Montage objektiver und subjektiver
Blickwinkel, externer und interner Fokalisierung usw.
sowie andererseits eine viel stdrkere Inanspruch-
nahme der Wahrnehmung durch die Exploration des
multifokalen Sehraums gibt.

Die paradoxe Wirkung der Kuppelprojektion, die
darin besteht, dass sich der Sehraum, soweit es seine
architektonische Anlage betrifft, vom Zuschauer aus
betrachtet, nach aullen, also konvex kriimmt, der
Bildraum jedoch so wahrgenommen wird, als ob er
sich dem Betrachter entgegen, also konkav, wélbt
(bzw. den Eindruck erweckt, den Zuschauer in sich
aufzunehmen), lenkt die rezeptive Aufmerksamkeit
dhnlich wie in der von Musil beschriebene Szene, auf
das Eingesenktsein des Zuschauers in den durchsich-
tigen Stoff, der ihn umhdillt. Es mag durchaus sein,
dass diese Verlagerung der Aufmerksamkeit vom
Objekt der Darstellung auf das Subjekt der Wahrneh-
mung ein transitorischer Effekt ist, der sich in dem
MaBe abschleift, in dem diese Wahrehmung dem
Menschen selbstverstandlich wird. Es kdnnte aber
auch sein, dass es gar nicht erst zu dieser Selbstver-
standlichkeit kommt und die 360°-Projektion oder
die Immersion des Zuschauers in einen begehbaren
Bildraum zu einer spezifischen Form der Darstellung
gelangt, die besser zu der Eigenart ihrer Apparatur
als die Nachahmung der filmischen Narration und
Dramaturgie passt. So wie das Kino zundchst als
Lichtspieltheater wahrgenommen wurde, weil es
lediglich die Darbietungsform der Biihne zu repro-
duzieren schien, und erst durch die Montage zu
einer eigenstandigen Erzahlweise fand, kdnnte der
Fulldome - beispielsweise in Verschrankung mit der
interaktiven Dramaturgie der Computer-Spiele - zu
einer ihm geméaRen Display-Funktion finden, bei der



der Akzent der Darstellung womdglich nicht auf der
Empathie mit einem signifikanten Anderen wie dem
letzten Mann, sondern auf dem explorativen Verhal-
ten des eigenen Avatars liegt.

Disposition zur Immersion

Um an dieser Stelle nicht in den Science-Fiction-
Diskurs abzudriften, soll es im letzen Abschnitt
dieses Essays, wie angekiindigt, um den Begriff des
Dispositivs und seine Relevanz fir die Erforschung
und Gestaltung immersiver Medien gehen. Als Aus-
gangspunkt dieser Erdrterung bietet sich die aus-
gezeichnete Synopse an, die Jorg Brauns in seinem
iiberhaupt sehr lesenswerten Buch Schauplétze. Zur
Architektur visueller Medien (2007) bietet. Brauns
fasst die einschldgigen Uberlegungen von Michel
Foucault und Jean-Louis Baudry, von Jean-Francois
Lyotard und Gilles Deleuze, von Joachim Paech,
Hartmut Winkler und Knut Hickethier dahingehend
zusammen, dass ein Mediendispositiv rdumlich
und/oder zeitlich von seiner Umwelt abgegrenzt
ist, den bilderzeugenden Apparat verbirgt und seine
Wirkung vor allem dadurch entfaltet, dass es den
Zuschauer zu einer bestimmten Form der Wahr-
nehmung disponiert. Diese Disposition geschieht
zum einen dadurch, dass der Standort, der Blick-
winkel und das Erkundungsverhalten des Subjekts
innerhalb der rdumlichen Anordnung von Seh- und
Bildraum festgelegt werden, sowie zum anderen
dadurch, dass Wahrnehmung und Vorstellung in der
Performanz, die das Dispositiv dem Subjekt abver-
langt, indifferent werden (vgl. Brauns 2007: 33-67).

Brauns veranschaulicht diese Funktion des Medi-
enpositivs am Beispiel des Panoramas, indem er aus
der Patentschrift seines Erfinders, des Iren Robert
Barker, ztiert: Damit das Rundumgemaélde, das
der Besucher eines Panoramas zu sehen bekommt,
wie eine Llandschaft wirkt, die der Betrachter
betritt (Immersion), muss es in einem kreisfdrmigen
Gebadude so aufgehdngt und beleuchtet werden,
dass man der Leinwand weder zu nahe kommen noch
die Unnatiirlichkeit der Lichteinstrahlung als sto-
rend empfinden kann. Nachdem der Besucher durch
einen Tunnel auf die Aussichtsplattform gelangt ist
- also erst aus der Umgebung ab- und unter dem
Gemalde hinweg taucht, um dann inmitten eines
ganz anderen, kiinstlich erzeugten Schauplatzes

7 Esistzur Hauptsache dieser Unterschied von Determina-
tion und Programmierung - also das Disponieren -, dem das
Dispositiv seinen Namen verdankt.

wieder aufzutauchen - trennt ihn ein (zuweilen drei-
dimensional modelliertes) faux terrain vom Bildpros-
pekt, den er nach und nach in einer 360°-Wendung
um die eigene Achse optisch erfassen, aber nicht
bertihren, also haptisch erfahren kann (vgl. Brauns
2007: 11-18). Vorweg genommen wird im Panorama
damit sowohl der Rundumschwenk der Film-Kamera
als auch die von Baldzs beschriebene Versetzung an
den Ort des dargestellten Geschehens, das selbst
allerdings nur im Rahmen einer Momentaufnahme,
z.B. als Schlachtengemalde, présentiert wird.

Sieht man den inauthentischen Ort, an den sich
der Besucher eines Panoramas begibt, indem er
den Chronotopos seiner authentischen Lebenswelt
verldsst, als Heterotopos (vgl. Foucault 2006), ord-
nen sich auch Kino- und Kuppel-Projektion in eine
Kulturgeschichte der Medien ein, die ihren Ausgang
ebenso wie die gesamte abendldndische Philosophie
von Platons Héhlengleichnis nehmen kann. Die vom
Fackelschein eines Lagerfeuers illuminierte Hohle,
iber deren Wénde Schatten huschen, wird bei Plato
zu einem Ort der Sinnestduschung, der fehlerhaften
Gleichsetzung des Wahrnehmbaren mit dem Wirkli-
chen - zu einem Ort mithin, fir den sich auch die
moderne Psychoanalyse unter dem Gesichtspunkt
der Projektion interessiert, weil sich in den Schat-
tenbildern die geheimen Wiinsche, die verdrdngten
Sehnsiichte und Angste der Menschen offenbaren.
Das Héhlengleichnis kann daher als erkenntnisthe-
oretische Fabel, als psychoanalytisches Modell der
Projektion und als Antizipation des Kinos aufgefasst
werden. Alle diese Lesarten schwingen im Begriff
des Dispositivs mit, dessen Bedeutungskern Michel
Foucault umrissen hat. Er versteht unter einem Dis-
positiv ein Ensemble von heterogenen Elementen,
das als Antwort auf einen Notstand gebildet wurde
und insofern Macht ausiibt, als es das Verhalten
derjenigen, die sich dieser Vorrichtung bedienen,
zwar nicht restlos determiniert, aber doch libidinds
besetzt und dergestalt programmiert (vgl. Foucault
1978: 119¢f.)7

Im Falle des Panoramas beginnt die Verfiigungs-
gewalt des Dispositives liber den Betrachter damit,
dass er durch die architektonische Anlage gezwun-
gen wird, eine bestimmte Position der Beobachtung
innerhalb einer Bildtotalen einzunehmen, die ihm
zwar gewisse Freiheiten - etwa das Herumlaufen
und Sich-Umdrehen auf der Aussichtsplattform -
gestattet, diese Proxemik aber auf bestimmte Blick-
winkel und -achsen beschrankt. Fir die Macht, die
der Besucher an die spezifische An-Ordnung des
Sehens im doppelten Sinn des Wortes (als raumli-
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che Anlage und als Verhaltensimperativ) delegiert,
erfahrt seine Wahrnehmung allerdings eine bemer-
kenswerte Erweiterung: was sich der natiirlichen
Ordnung des Sichtbaren im Chronotopos der Lebens-
welt entzieht, wird im Panorama zur Schau gestellt.
Erst dank dieser Display-Funktion wird der Heteroto-
pos zu einem Medium und zu einem Vorldufer des
Kinos der Attraktionen (vgl. Gunning 1996: 25-34).

Voraussetzung dafiir, dass der Besucher diesen
Mehrwert der panoramatischen Darstellung gegen-
iiber der gewdhnlichen Wahmehmung erfdhrt,
ist, Brauns zufolge, der dreifache Ausschluss - der
Umwelt durch Abschirmung, des Betrachters durch
Distanzierung und der Materialitdt des Bildes durch
seine Inszenierung (vgl. Brauns 2007: 192). Das
Panorama tauscht den Betrachter, anders formuliert,
iber die Kiinstlichkeit der Darstellung, der Wahr-
nehmung und des Ortes, an dem sich Darstellung,
Wahrnehmung und Vorstellung tberlagern, hinweg,
entfaltet aber iiber den Zeitpunkt seiner unmittelba-
ren Nutzung hinweg insofern eine diskursive Kraft,
als es den Betrachter mit bestimmten Anschauun-
gen - etwa von einer historischen Schlacht oder
von einer exotischen Landschaft - versorgt, die sein
Bewusstsein woméglich nachhaltig pragen und in
der Anschlusskommunikation dergestalt ratifiziert
werden, dass sie den Status sozialer Tatsachen errin-
gen. Die mentale Disposition des Betrachters durch
das Panorama kann somit weit (ber den Augen-
blick hinausgehen, in dem er seine Blicke durch die
Rotunde schweifen l&sst.

Spricht man daher von einem Mediendispositiv,
ist stets zu bedenken, wie sich das Zusammenspiel
diskursiver und nicht-diskursiver Elemente, wie sich
die Display-Funktion der Darstellung und die Pro-
grammierung von Wahrnehmung und Vorstellung
auf die soziale Konstruktion der Wirklichkeit auswir-
ken. In diesem Sinne ist auch das Kino ein Dispositiv,
das mittels Filmen Anschauungen und Versténdnis-
rahmen vermittelt, die den gesellschaftlichen Dis-
kurs der Wirklichkeitskonstruktion nachhaltig beein-
flussen kdnnen. Als eine Vorrichtung, die - um mit
Balazs zu reden - etwas sichtbar macht, was sich der
auBerfilmischen Wahmehmung entzieht, kann das
Kino das individuelle wie das kollektive Welt- und
Menschenbild zum Positiven wie zum Negativen ver-
andern.

Wichtig ist, dass diese Fernwirkung eines Medi-
endispositivs jeweils an die spezifische An-Ordnung
von Seh-, Bild- und Anschauungsraum gekoppelt
bleibt, die es von anderen An-Ordnungen abhebt.
Jedes Mediendispositiv steht vor dem Hintergrund
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kontingenter An-Ordnungen. Gleichzeitig ist jedes
Dispositiv, worauf Giorgio Agamben hingewiesen
hat, auf eine Totalitat von Praxen und Institutionen
bezogen, die ihrerseits die Gesten, das Betragen
oder die Kommunikation der Menschen regeln und
die Wirkung einzelner Dispositive einschranken oder
verstérken (vgl. Agamben 2008: 24-27). Es wdre
daher irrefiihrend, aus der spezifischen An-Ordnung
von Seh-, Bild- und Anschauungsraum in einem
Medium totalisierende Schlussfolgerungen und Aus-
sagen abzuleiten.

Fir die Gestaltung, Nutzung und Erforschung
immersiver Medien bedeutet dies einerseits, dass
man ihre dispositive Kraft relativ, im Vergleich mit
anderen Praxen und Institutionen der Information
und Kommunikation betrachten und Generalisie-
rungen hinsichtlich ihrer Wirkung mit Vorbehalt
begegnen sollte. Andererseits ermdglicht der Begriff
des Dispositivs, wie bereits in Ansdtzen gezeigt, eine
Binnendifferenzierung der Medienapparate, die
dann, wenn sie historisch verféhrt, eine genealogi-
sche Betrachtung beférdert, die neben der technolo-
gischen Entwicklung auch die Machtentfaltung der
Apparate und ihren Einfluss auf die Wirklichkeits-
konstrukte der Menschen berticksichtigt. Im Rahmen
einer solchen Betrachtung erscheinen das Stereopti-
con und das Cinéorama als Vorlaufer der Kino- und
Kuppel-Projektion.

Auf der Weltausstellung von 1894 wurde der
Offentlichkeit das Stereopticon vorgestellt, das mit
Hilfe von 16 Diaprojektoren rasch und sukzessive
Rundbilder zu projizieren vermochte. 1900, im Ciné-
orama, verschmolz das alte Medium Panorama mit
der neuen Technologie des Films: Das Cinéorama,
zuerst auf der groRen Pariser Weltausstellung pra-
sentiert, war ein Hybridmedium, das zehn synchron
gezeigte 70-mm-Filme zur geschlossenen 360 °-Bild-
form vereinigte und die Betrachter mit bewegten
Filmbildern eines Ballonaufstiegs vom Marsfeld in
einer illusionierten Gondel konfrontierte und in Auf-
regung versetzte. Uberdeutlich erschien zunéchst
noch die Nahe zum Panorama, dessen weil3 (iber-
tlinchte Rotundenwénde als Prdsentationsort dien-
ten und die das Geburtsszenario des Films zugleich
in die Nahe immersiver Bildrdume riickten (vgl. Grau
2005: 77f).

Eine andere Linie filhrt vom Panorama zu jener
Themenarchitektur, die Laura Bieger insbesondere
an der Retortenmetropole Las Vegas, ihrer gleich-
sam kinematographischen Inszenierung und ver-
wandten Erscheinungen der postmodernen Medien-
landschaft erldutert:



«In der Geschichte der visuellen Kultur wird das Pano-
rama wegen seiner umfassenden lllusionsbildung und
seiner Verankerung in einem spezifischen Vorfiihrraum
in der Regel als unmittelbarer Vorganger des Kinos an-
gesehen, der die Entwicklung des spéteren Mediums
pragt und in ihr aufgeht, mit dessen Popularisierung
jedoch selbst von der Bildflache verschwindet. Die Wie-
derauflage panoramatischer Bild-Raume in der Themen-
architektur von Las Vegas erdffnet dagegen eine andere
Lesart, nach der sich diese Bildtechnik auch in einer
Zeit der Multiplex- und Imax-Kinos offensichtlich durch
ein Raum-Erleben auszeichnet, das durch die materielle
Gegenwart der erzeugten Bildrealitét (iber eine eigene
Attraktivitét verfligt.» (2007: 203f)

Ein letzter Punkt betrifft die Faszination des Betrach-
ters durch die Doppelrahmung der Wahrnehmung
im Panorama wie im Kino, bei der Kuppel-Projektion
wie beim Corso durch Las Vegas. Gemeint ist damit,
dass diese Medien im Bewusstsein ihrer Inauthentizi-
tat wahrgenommen werden. In diesem Sinne gilt fiir
den Film im 2-D- oder 3-D-Format ebenso wie fiir die
Bildraume der Themen-Architektur, was Brauns iiber
die kiinstlichen Landschaften der Panoramen sagt:

«Die Faszination solcher Panoramen lag offenbar weder
in der kompensatorischen Wiederherstellung verlorener
Natur noch im affirmativen Training eines distanzierten
und sequenziellen Sehens, sondern in der Ambivalenz
des Blicks, der sich der Tauschung wohl bewusst war.»

(Brauns 2007: 15)

Es ist ein Bewusstsein, das sich einverstanden erklart
mit der Illusionstechnik, die es sich zu Nutze macht,
ein Bewusstsein fiir die Fiktionalitdt oder Inau-
thentizitat der Darstellung, die relativ problemlos
einhergeht mit der Erwartung, durch eine solche
Darstellung gleichwohl Ein- und Ausblicke vermit-
telt zu bekommen, die einen affektiven und/oder
kognitiven Mehrwert haben. Man kann von den
Rauminszenierungen in Las Vegas enttduscht sein,
aber nicht davon, dass es Inszenierungen sind. Eher
schon steigert das Wissen darum, dass die thema-
tisch strukturierten Schau-Raume Simulationen dar-
stellen, wenn nicht ihren Erkenntnis-, so doch ihren
Unterhaltungswert. Ahnliches lieBe sich im Hinblick
auf die Schauwerte und production values des Spiel-
films sagen, auch wenn man kritisch einwenden
muss, dass so manches Staunen tber den Aufwand
der Inszenierung wie bei James Camerons AVATAR
(AVATAR - AUFBRUCH NACH PANDORA, USA 2009) eher
ein Marketing-Effekt als ein Indikator asthetisch-dra-
maturgischer Qualitat ist.
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I $0G DES BLICKS

DIE ERSTE-PERSON-PERSPEKTIVE ALS IMMERSIVE
STRATEGIE DES FILMS

Zusammenfassung/Abstract

Die Evolution der audiovisuellen und interaktiven Medien bringt seit jeher immer neue
Ordnungen der Wahrnehmung an die Macht, deren Sinn es ist, den Rezipienten noch
starker und vielféltiger mit den Bildern zu verweben. Die Wahl der Perspektive der Repra-
sentation und Prasentation scheint dabei entscheidend zu sein, ist sie es doch, die uns
durch ihre spezifische Strukturierung eine bestimmte Position im medialen Text zuweist.
Uber diese Position setzen wir uns zu dem Gesehenen in Beziehung, sie reguliert die
Dimensionen der Nahe und Distanz und bestimmt so den Grad unserer Involvierung.
Ausgehend von Béla Balézs' Uberlegungen zu einer Kunstphilosophie des Films soll im
Folgenden daher die entfesselte Kamera in ihrer Spielform der subjektiven Kamera als
immersive Strategie des Films herausgearbeitet werden — eine Form der Perspektive,
die nicht nur im Film, sondern auch im Videospiel oder innerhalb von Virtual-Reality-
Systemen Verwendung findet.

Since year one the evolution of audio-visual and interactive media creates new orders of
perception whose meaning is to interweave the recipient even stronger and more diverse
with the images. The choice of perspective of representation and presentation seems to
be crucial because of its specific constitution which assigns a specific position for the
recipient in the medial text. About this position we put ourselves in relationship to what
we see, it requlates the dimensions of closeness and distance, and thus determines the
degree of our involvement. Starting from Béla Balazs” reflections on his philosophy of art
of the film the following article works out the unchained camera understood as subjective
camera as an immersive strategy of the film — a form of perspective, not only used in film
but also in video games or within virtual reality systems.

Patrick Rupert-Kruse

Philosophie des Ubergangs

Immersion - die Aufhebung der Grenze zwischen
Medium und Rezipienten bzw. der Ubergang von
einem physischen in einen virtuellen Raum - ist
keine Erfindung des digitalen Zeitalters, wie es durch
den fast schon inflationdren Gebrauch im aktuellen
Diskurs der Kunst- und Medienwissenschaften sug-

geriert wird. Der Begriff beschreibt allgemein «eine
Passage von einem Bereich in einen anderen, aus
der unmittelbaren Realitdt greifbarer Objekte und
direkter sinnlicher Daten in ein Anderswo» (Huh-
tamo 2008: 41).

Unterschiedlichste Strategien einer dergestalten
Involvierung des Zuschauers wurden bereits in der
Antike entwickelt und sind seitdem einer stetigen
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Evolution unterworfen, die in der Technologie und
Theorie der Virtuellen Realitat ihren aktuellen Hohe-
punkt gefunden hat (vgl. Grau 1999; Schweinitz
2006). Diese Strategien scheinen immer dann im
Bewusstsein der Medientheoretiker und -Praktiker
wieder aufzutauchen - gleichsam zu emersieren -,
wenn sich das Verhdltnis des Menschen zu den
Medien und Kiinsten verdndert. Ganz ahnlich wie es
aktuell durch neue digitale Technologien wie stereos-
kopes 3-D im Kino und Heimbereich, 360 °-Projektio-
nen im Unterhaltungs- und Forschungssektor, die
Entwicklung von NUIs (Natural User Interfaces) wie
Kinect oder Wii im Gaming-, aber auch TUIs (Touch
User Interfaces) im Telekommunikations-Bereich
geschieht. Daher verwundert auch nicht die auf-
geregte Intonation Bela Baldzs', wenn er in seinem
Aufsatz Zur Kunstphilosophie des Film (1938) tber
die Moglichkeiten der damals noch relativ neuen
Kunstform des Films schreibt:

«Die Aufhebung der stabilen Distanz ist nicht nur eine
neue Technik, nicht nur eine neue Gestaltungsmethode
— sie ist der Ausdruck einer neuen Ideologie: sie bedeu-
tet ein radikal veréndertes, neues Verhalten des Men-
schen zur Kunst Giberhaupt.»

(2003: 211; Hervorhebungen vom Verfasser)

Die Emphase iiber das neue Verhalten des Men-
schen zu Kunst erinnert an aktuelle Reden und
Schriften zur Steigerung der Suggestionsmacht der
Bilder und «neue Regime der Wahrnehmungy» (Grau
2005: 99), die unseren Umgang mit den Medien
verandern werden. Hervorzuheben ist hier vor allem
die Tatsache, dass Immersion in diesem Kontext in
Bezug auf bewegte Bilder gedacht wird. Es scheint
ein zentraler Verdienst dieser Medienform zu sein,
dass die Distanz zwischen Medium und Rezipienten
aufgehoben wurde, die Trennscheibe durchléssig
geworden ist.

Diese Distanz, die nach Baladzs in den sichtbaren
Kiinsten wie der Malerei und dem Theater innerhalb
der européischen Asthetik als konstitutiv angesehen
wird, ist jedoch nicht nur eine rdumliche, vielmehr
ist sie «eine Distanz im BewuRtsein des Zuschauers»
(2003: 211), die darin besteht, dass der Zuschauer
nicht in den Raum der Handlung treten und damit
nicht innerhalb der Komposition des Kunstwerkes
erscheinen kann. Zentral fir die Konstituierung
dieser Passage in das Kunstwerk hinein war fiir den
Film die Einfiihrung der entfesselten Kamera, durch
welche eine neuartige Strukturierung des filmischen
Raums méglich wurde:
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«Die bewegliche Kamera nimmt mein Auge, und damit
mein BewuBtsein, mit: mitten in das Bild, mitten in den
Spielraum der Handlung hinein. Ich sehe nichts von
aulRen. Ich sehe alles so, wie die handelnden Personen
es sehen miissen. Ich bin umzingelt von den Gestalten
des Films und dadurch verwickelt in seine Handlung. Ich
gehe mit, ich fahre mit, ich stiirze mit — obwohl ich kor-
perlich auf demselben Platz sitzen bleibe.»

(Balazs 2003: 212; Hervorhebungen im Original)’

Mit dieser Formulierung bietet Balazs zum einen die
Méglichkeit der Annaherung an die Strukturierung
immersiver Prozesse als Momente rezeptiver Erfah-
rung und zum anderen beschreibt er auf produkti-
onsasthetischer Ebene ein Element der filmischen
Immersionsinduktion. Balazs zufolge fungiert die
Kamera als Ubergang, als Interface zwischen dem
Zuschauer und der Diegese, durch welches diese
eine Verbindung eingehen und der Rezipient in die
filmische Welt versetzt wird. Die entfesselte Kamera
setzt die Voraussetzung dafiir, dass «mein Blick (und
mit ihm mein BewuBtsein) sich mit den Personen des
Films identifiziert. \ch sehe das, was sie von ihrem
Standpunkt aus sehen. Ich selber habe keinen. [..]
[Mein] Auge sitzt in der Kamera» (Baldzs 2003: 213;
Hervorhebungen im Original).?

Wahrend in der Kunstgeschichte, der Informatik
oder den Game Studies Immersion mit einem mog-
lichst kompletten korperlichen Einbetten in immer-
sive Technologien bzw. Medien einhergeht (vgl. Grau
1999: 17; Biocca 1997: k.S.), betont Balazs in sei-
nen Ausfiihrungen vor allem eine Bewegung oder
Affizierung des Bewusstseins durch die besondere
Konstitution der Kamera und damit des filmischen
Raumes. Hier beschreibt er das, was im aktuellen
Immersionsdiskurs auch als imaginative oder fikti-

1 Die hier vertretenen Ansichten hat Balézs bereits zuvor
weniger pointiert in seinem Werk Der Geist des Films (1930)
geauBert: «Die Kamera nimmt mein Auge mit. Mitten ins
Bild hinein. Ich sehe die Dinge aus dem Raum des Films. Ich
bin umzingelt von den Gestalten des Films und verwickelt in
seine Handlung, die ich von allen Seiten sehe» (2001: 15).

2 Diese Identifizierung mit dem Blick der Kamera, der fiir
Baldzs auch eine Identifizierung mit dem Blick einer Figur
sein kann, wird von Christian Metz als primdre Identifizie-
rung beschrieben. Diese ist als grundlegend anzusehen,
schlieBlich gibt es ohne jemanden, der «das Wahrzunehmen-
de wahrnehmen» kann, keine «konstituierende Instanz des
kinematographischen Signifikanten (ich mache den Film)»
(2000: 48). Die Situation der filmischen Rezeption konsti-
tuiert sich nach Metz erst durch die primare Identifizierung,
in der sich der Zuschauer als all-wahrnehmendes Ich, «als
ein transzendentales und nicht als ein empirisches Subjekt»
(2000: 49-51) konstituiert.



onale Immersion bezeichnet wird (vgl. Voss 2008:
70; Ryan 2001: 89-157) und sich auf die intenti-
onale Ausrichtung des Rezeptionsbewusstseins auf
die filmische (oder literarische) Welt bezieht. Der
Zuschauer ibernimmt den Blick der Kamera als
seinen eigenen Blick und wird in der Montage der
einzelnen Einstellungen gleichsam in den Film hin-
eingewoben?: «Die Blickrichtung der Aufnahme wird
[..] zur Blickrichtung des Zuschauers. Wenn sie sich
andert, andert der Zuschauer seine Position, auch
wenn er sich nicht vom Flecke riihrt. Er bewegt sich
innerlich» (Balazs 2001: 52; Hervorhebungen im
Original).

Dadurch, dass der Zuschauer lediglich innerlich
bzw. mental bewegt wird - oder sich bewegen I&sst
- und korperlich in der ihm durch das Kino-Dispositiv
zugewiesenen Position verharrt, kommt es zu einem
weiteren zentralen Aspekt filmischer Immersion:
der Doppelwahmehmung innerhalb des kinemato-
grafisch-immersiven Erlebens (vgl. Voss 2008: 78f.).
Da der Rezipient im Film nicht die Méglichkeit hat,
den Raum des Mediums physisch zu betreten und
gdnzlich von ihm eingehillt zu werden, wie es etwa

3 Ahnlich beschreibt der franzésische Filmtheoretiker
Jean-Pierre Oudart seine Theorie der suture in dem Aufsatz
Cinema and Suture (1969). Darin charakterisiert er die Ein-
stellung des Films als Reflexion der vierten Seite des Films.
Dies entspricht dem Raum hinter der Kamera: der Position
des Rezipienten, welche als allgegenwartiges imaginares
Gegenstlick des filmischen Bildes anzusehen ist. Oudart
stellt die Abwesenheit der vierten Seite vor allem mit der
Abwesenheit einer Figur gleich (vgl. 1977: 36), wodurch es
dem Zuschauer méglich wird, sich imaginativ in den Film
einzuschreiben, sich mit ihm zu verndhen: «Die Position des
Abwesenden’ im sechsten hors-champ wird voriibergehend
vom Zuschauer besetzt, indem er ihn sich vorstellt und dann
durch eine Figur, die in einem Gegenschuss erscheint, er-
setzt» (Adachi-Rabe 2005: 62; Hervorhebungen im Original).

4 Die Kategorie des Leibes/Leiblichen ist bedeutend, da
durch sie das Sprechen iiber ein Empfinden des Selbst - dem
Sichempfinden oder Sichbewegen als inneres Spiiren - mog-
lich wird, das sich nicht allein auf das Selbst bezieht, son-
dern auch zu dessen Beziehung zur Welt (vgl. Waldenfels
2000: 76).

5 Balazs beschreibt hier eine Ortsverschiebung in den Film
hinein, ein Dort-Sein, ein Richtungsgefiih/ und Raumerleben,
das von unserem Hier-Sein, unserem Im-Kino-Sein, abweicht
(vgl. Waldenfels 2009: 42). Dies entspricht der Verortung
unseres phanomenalen Selbst in einem anderen Raum, der
sich vom aktuell physisch gegebenen Raum qualitativ unter-
scheidet und sich als eine differente Struktur der Erfahrung
konstituiert. Dieser Ubergang féllt jedoch mit einer Verande-
rung, einer Anders-Werdung, zusammen, da der Zuschauer
Positionen filmischer Charaktere und somit deren Wahmeh-
mungen tibernimmt (vgl. Balazs 2003: 212, 219f.).

beim Panorama der Fall ist, erlebt er durch die ima-
ginative Versetzung in den filmischen Raum eine
Verdoppelung des eigenen Leibes*: er ist gleichzeitig
im Film und auBerhalb von ihm. Sein ganzes Erleben
jedoch ist durch den besonderen Modus der Kamera
auf die Geschehnisse der filmischen Welt gerichtet:

«Durch solche Einstellungen geschieht die Identifizie-
rung. Durch sie erleben wir im Film das Richtungsgefiihl
und das Raumerlebnis anderer Menschen, die uns sonst
keine Kunst so mitteilen kann. Die Tiefe, in die der Held
stiirzt, 6ffnet sich vor unseren Augen. Die Hohe, die er
erklimmen will, steigt vor unseren Augen steil empor.
Wir selber scheinen uns umzuwenden, wenn eine an-
dere Wendung der Gegend auf der Leinwand erscheint.
[...] Ein Filmkader zeigt uns nicht nur, was dieser Be-
trachter sieht, sondern auch, wie er es sieht. [...] Die Ka-
mera identifiziert uns nicht nur rdumlich, sondern auch
gefiihlsméfig mit den Personen des Films.»

(Balazs 2003: 219f.; Hervorhebungen im Original)®

Ausgehend von Balazs' Uberlegungen soll im Fol-
genden von der entfesselten Kamera, insbesondere
in ihrer Auspragung als subjektive Kamera, als
immersive Strategie der Filmasthetik gesprochen
werden, die dem Zuschauer einen imaginativ-leibli-
chen Ubergang in den filmischen Raum erlaubt.
Durch diese mentale Verortung kommt es zu
einer doppelten rdumlichen Verankerung des Rezi-
pienten sowohl im physischen als auch im virtuellen
Raum, was - bedenkt man die schiere Unméglich-
keit des tatsachlichen korperlichen Eindringens in
den Film - als Grundannahme fiir das Phdnomen
der filmischen Immersion geltend gemacht werden
kann. Die basalen Elemente und Strukturbedingun-
gen dieser Erfahrung werden im weiteren Verlauf
des Textes aufgeschliisselt und sollten es so erlau-
ben, die Erste-Person-Perspektive als eines derjeni-
gen produktionsdsthetischen Elemente beschreiben
zu kdnnen, mit denen man sich dem Konzept der
Immersion im Film anndhern kann. Die Implikati-
onen dieses Vorhabens werden zudem Aufschluss
dariiber geben, wie sich filmische Immersion als
Rezeptionserfahrung beschreiben lasst.

Kinematographische Immersion

In seiner Philosophie des Ubergangs versteht Balazs
die Kamera als Vehikel in den Film - seinen Raum,
seine Handlung, seine Welt - hinein. Durch die Iden-
tifizierung des Rezipientenblicks mit der Kamera,
wodurch das Auge gleichsam in die Kamera hin-
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eingesetzt wird wie ein Passagier, wird auch dessen
Bewusstsein in dieses Vehikel versetzt (vgl. Baldzs
2003: 212f). Es ist der Ubergang von einem OrtS
zum anderen, der hier beschrieben wird - wenn
auch kein physischer, sondern ein rein virtueller:
«Immersion ist bestimmt als kognitive Funktion
einer tempordr begrenzten Selbstverortung in einer
syntaktisch-semantisch sowie modallogisch spezifi-
zierbaren Matrix» (Curtis & Voss 2008: 8).

Dadurch, dass sich diese Matrix der Fiktion von
unserer lebensweltlichen unterscheidet, verdandert
sich durch die Transition auch die Raumwahrneh-
mung - wir tauschen den Kinosaal gegen die Rdum-
lichkeit des Films und wechseln von der Statik des
Kinosessels in die Bewegung der Kamera und der
filmischen Umgebung. Es kommt zu einer leiblich
spiirbaren Bewegung im diegetichen Raum, die
zwar keine tatsachliche Bewegung ist, aber dennoch
eine Empfindung von der Bewegung, die als ein
Sich-Bewegen bzw. Ich-bewege-mich wahrgenommen
wird. Die entfesselte Kamera als Vehikel des Rezep-
tionsbewusstseins fiihrt zu einer «Neudefinition und
Neuverortung» (Huhtamo 2008: 46) des Leibes -
ein Vorgang, den Mary-Laure Ryan in ihrem vielzi-
tierten Buch Narrative as Virtual Reality (2001) mit
dem Begriff des recentering zu fassen versucht:

«In the space-travel mode, consciousness relocates
itself to another world and, taking advantage of the
indexical definition of actuality, reorganizes the entire
universe of being around this virtual reality. | call this
move recentering, and | regard it as constitutive of the
fictional mode of reading. Insofar as fictional worlds are,
objectively speaking, nonactual possible worlds, it takes
recentering to experience them as actual [...].» (703)

Robin Curtis spricht daher auch von der «Deplat-
zierungsfahigkeit der filmischen Erfahrung», da
dieser dem Zuschauer eine bestimmte Position im
filmischen Raum zuweist - dies ist, wie oben bereits
beschrieben, die Position der Kamera -, «indem er in
seiner Leiblichkeit so sehr vom Film adressiert wird,
dass er unfreiwillig auf die Parameter jenes Raums
reagiert» (2008: 95).

Folglich schlieRt Immersion als Ubergang in eine
medial vermittelte Umgebung an ein Konzept an,
«das auf der Annahme fuflt, im Mediengebrauch
finde immer eine - je spezifische - Diffusion von Réu-
men und Orten unterschiedlicher Qualitét (metapho-
risch, materiell, imagindr oder virtuell) statt» (Neitzel
2008: 148). Dies héngt mit der ambivalenten Struk-
tur immersiver Phanomene zusammen, die sich nur
als ein «gleichzeitiges Hier- und Dortsein» (Neitzel
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2008: 147) addquat beschreiben ldsst. Durch diese
Doppelverortung des Zuschauers im Kino kann es
immer wieder zur sogenannten Kinetose oder motion
sickness kommen. Aufgrund der Verortung des Kor-
pers im statischen Kinosessel durch das vestibulare
System und die gleichzeitige visuelle Wahrmehmung
von Bewegung im und durch das Filmbild kommt
es zwischen diesen beiden Wahrnehmungen zu
Unstimmigkeiten, die sich meist negativ auf das
Befinden auswirken.

Die beschriebene leibliche Verdoppelung des
Rezipienten scheint innerhalb der Erfahrung kine-
matografischer Immersion zur grundlegenden Kon-
stitution des Subjekts im Kino zu gehdren, was von
Balédzs schon friih formuliert worden ist, wie durch
den weiter oben zitierten Satz «Ich gehe mit, ich
fahre mit, ich stiirze mit - obwohl ich korperlich auf
demselben Platz sitzen bleibe» (2003: 212) bereits
hervorgehoben wurde.” Diese erlebte Gleichzeitig-
keit des Zuschauers wird ebenfalls von Roland Bar-
thes beschrieben, der in seinem Aufsatz Beim Ver-
lassen des Kinos (1976) davon schreibt, dass man
sich als Zuschauer so fiihlt, als hatte man «zwei Kor-
per zugleich» (293). Dieser Gedanke wird ebenfalls
von Christian Metz in seinem Werk Der imagindre
Signifikant (2000) im Ausdruck der «Anwesenheit-
Abwesenheit» (54) aufgegriffen, was er als Bedin-
gung fiir die Konstitution des transzendenten und
allsehenden Subjekts ansieht, zu dem der Rezipient
in der Besichtigung des Filmes wird. Das zeigt zum
einen, dass ein immersives Erleben den eigenen Kér-
per nicht vergessen lasst, wie so oft behauptet wird,
sondern dass es eher zu einer Verdoppelung des
Leibes kommt. Zum anderen fiihrt dieser Gedanke
zu der These, dass eine Immersionserfahrung nicht
mit einer lllusionserfahrung® gleichzusetzen ist, da

6 Der Begriff des Ortes wurde dem des Raumes vorgezo-
gen, da im «Dualismus von objektivem Raum und subjek-
tivem Ort» (Waldenfels 2009: 11) dem Aspekt des Subjek-
tiven, des Fiihlens, Erlebens und des Leiblichen der Vorzug
gegeben werden soll, um dem Zustand der Immersion hab-
haft zu werden.

7 Vivian Sobchack formuliert die Ambivalenz der immer-
siven Kinoerfahrung in ihrem Buch Carmal Thoughts (2004)
noch etwas extremer: «[The] cinema inscribes and provokes
a sense of existential presence that is at once subjectively in-
troverted and objectively extroverted; centered synoptically
and synthetically yet also decentered and split, mobile and
self-displacing.» (150)

8 Dass diese Unterscheidung nicht Konsens ist, zeigt unter
anderem das grundlegende Werk Virtuelle Kunst in Geschichte
und Gegenwart (1999) des Kunsthistorikers und Medientheo-
retikers Oliver Grau, der sowohl antike Panoramen als auch die



sich der Rezipient seiner Doppelposition und damit
der Vermitteltheit des Dargestellten immer bewusst
ist. Er erlebt den Film als eine Tauschung, die er
zugleich erlebt und durchschaut.® Er ist zugleich
innerhalb und auRerhalb des Films. Dies flhrt
zu einer Diffusion raumlicher Grenzen zwischen
Bildraum und Zuschauerraum, die durch das Kino
gleichsam erzwungen wird: Das kinematografische
Dispositiv'® verankert den Rezipienten durch den
Sessel, in dem er im Zuschauerraum Platz nimmt,
und richtet gleichzeitig seinen Blick auf die Lein-
wand aus, damit er den Blick der Kamera adoptieren
kann (vgl. Metz 2000: 54). Diese Ubernahme von
Blicken und der damit verbundene Ubergang bzw.
die dadurch induzierte Verdoppelung in die filmi-
sche Raumlichkeit hinein wird vor allem durch die
entfesselte Kamera - und ganz besonders in ihrer
Spielart der subjektiven Kamera - beglinstigt. Sie
gilt als zuverldssige Strategie, den Zuschauer starker
in die filmische Welt zu involvieren, ihn durch Fahr-
ten oder Zooms geradezu in die Tiefe des filmischen
Bildes hineinzuziehen:

«The immersion effect in mainstream film now, howe-
ver, generally works through an imaginary emplacement
of the spectator in the world of the film achieved through
textual strategies such as the placement if the camera
in the literal position of a character (a point of view shot)
or one associated with a purported character’s view as
well as special effects zoom shots created with the use
of an optical printer and/ or involving computer graphic
images suggesting movement inward into the image.»
(Balides 2003: 317)

Bildraume in VR-Techniken wie dem Head Mounted Display
(HMD) oder dem CAVE (Cave Automatic Virtual Environ-
ment) allesamt als Bilder oder Bildraume beschreibt, «die [...]
den Betrachter zu 360° in einen zeit- und ortseinheitlichen
lllusionsraum integrieren» (17).

9 Dazu auch die Ausfiihrungen zu den vier Reflexionsmo-
di des Bildgebrauchs von Jorg R. Schirra und Klaus Sachs-
Hombach (2006: 890f.).

10 Jean-Lois Baudry versteht unter dem Dispositiv eigent-
lich die filmische Projektion und das Subjekt, an welches
sich diese Projektion richtet, fiigt allerdings hinzu, «daR die
Unbeweglichkeit des Zuschauers zum Dispositiv des Kinos
zugehort» (1994: 1052f.).

11 Branigan will diese beiden Einstellungsarten streng ge-
trennt wissen: «In POV there is no indication of a character's
mental condition - the character is only present - whereas
in the perception shot a signifier of mental condition has
been added to an optical POV» (1984: 80).

Subjektive Perspektive als immersive
Strategie

Bezogen auf die Metapher des Blicks ist der point
of view shot (pov shot) im Film zundchst als derje-
nige Punkt zu verstehen, von dem aus der Rezipient
schauend gemacht wird. Spricht man jedoch von der
subjektiven Perspektive im engeren Sinne, ist diese
vor allem als Reprdsentation des Blicks einer diege-
tischen Figur zu beschreiben (vgl. Branigan 1984:
75). Dabei soll es nicht darum gehen, inwiefern
diese Form des filmischen Erzahlens tatséchlich in
Bezug auf die filmische Erzéhltheorie als subjektiv
angesehen werden kann, d.h. dass nicht die Qua-
litdt und Quantitat der Informationen tber das bli-
ckende Subjekt, die tiber diese Perspektive vermittelt
werden, untersucht werden sollen. Vielmehr steht im
Fokus der folgenden Ausfiihrungen die Annahme,
dass die subjektive Perspektive des optischen und
perzeptiven point of view shots" die Aufhebung der
Trennung von Leinwandgeschehen und Zuschauer-
position fordert.

Die hier vorliegende Konstitution der Kamera -
die impliziert, dass der Blick der Kamera als Blick
von Jemandem zu lesen ist - bringt diejenige Figur,
deren Platz sie im filmischen Raum einnimmt, zum
Verschwinden: Es kommt zu einer Uberlagerung
der beteiligten Blicke. Dadurch wird der Zuschauer
sowohl im diegetischen Raum des Films als auch
im Raum der aktuellen Rezeption verankert und
wird als resonanter Zuschauerkdrper ein «konstitu-
tiver Bestandteil der filmischen Architektur» (Voss
2006: 81).

Dies korrespondiert mit den Ergebnissen der
Spiegelneuronenforschung, die von einer bidirekti-
onalen Verbindung zwischen dem wahrnehmbaren
Effekt einer Bewegung und der neuronalen Struktur,
die diese Bewegung erzeugt, ausgehen (vgl. Decety
& Grézes 2006: 12).

Ganz ahnlich lassen sich die Experimente von
Valeria Petkova und Henrik Ehrsson (2008) interpre-
tieren. Hier wurde der Blick auf den Oberkdrper einer
Schaufensterpuppe, der von einer Kamera am Kopf
der Puppe imitiert wurde, in ein HMD projiziert,
welches die Versuchsperson trug. Nach einer ein-
leitenden Synchronisation der beiden Kérper durch
gleichzeitiges Beriihren mit einem Stift, spiirte der
Proband schlieRlich die Beriihrungen der Puppe als
seine eigenen. Spater zuckte er sogar zuriick, wenn
der Puppenkérper mit einem Messer bedroht wurde.

Dabei ist anzumerken, dass die Ubernahme der
Erste-Person-Perspektive als die eigene Perspektive
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als zugrundeliegende Kondition angesehen wer-
den muss, damit ein anderer Korper als der eigene
wahrgenommen bzw. imaginiert werden kann (vgl.
Petkova & Ehrsson 2008: 5f.). Dieser Koérper muss
jedoch nicht visuell anwesend sein, es geniigt, wenn
Korperteile oder andere Zeichen der Kérperlich- oder
Kdrperhaftigkeit auf ihn verweisen, wie Slater und
Kollegen in Bezug auf die imaginative Ubernahme
virtueller Kdrper bewiesen haben (vgl. 2009: 218;
Petkova & Ehrsson 2008: 6). Das héngt damit
zusammen, dass ein mentales Modell unseres Kor-
pers™? im Gehirn aktiv gehalten wird, ein virtueller
Bauplan, in welchem die Lage jedes Kdrperteils ein-
gezeichnet ist. Sind nun bestimmte visuelle, taktile,
propriozeptive (d.h. Wahrnehmungen der Kérperbe-
wegung und -lage im Raum) Informationen und das
sensorische Feedback dieser Reize mit dem eigenen
egozentrischen Referenzrahmen', der aber durch
die Adoption einer abweichenden Perspektive nicht
auf unseren Korper zentriert ist, kongruent, vollzieht
sich das, was in der Fachliteratur body swapping
genannt wird: Die Inbesitznahme oder vielmehr die
mentale Simulation eines anderen - wie auch immer
gearteten - Korpers(chemas) (vgl. Petkova & Ehrsson
2008: 6):

«This findings suggest at the core of this perceptual
phenomenon is the integration of multiple sources of
sensory information centered on the spatial location of
the «new» body. This is an important observation as it
shows that the very basic sensation of owning one’s
body is the result of a constructive process where visu-
al, tactile, and proprioceptive signals are integrated in
ego-centric coordinates.» (Petkova et al. 2011: k.S.)

Der imaginierte Korper strukturiert sich folglich
als Quasi-Priisenz. er existiert nicht wirklich, son-
dern wird lediglich als existent gedacht. Er wird in
einem Modus des Als-ob als anwesend imaginiert.
Die Bildung des Kdrpers als Phantom wird durch die
Existenz von Spuren - den visuellen, taktilen oder
propriozeptiven Informationen - angeregt.

Durch die Erste-Person-Perspektive kommt es
folglich zu einem «Sich-selbst-Erleben in einem Ande-
ren» (Voss 2008: 72), aber auch zu dem Erleben des
Anderen in sich selbst innerhalb einer medial ver-
mittelten Situation. Es vollzieht sich eine Inkorpora-
tion, eine Ubernahme des Rezipientenleibes durch
das Medium. Das Ersetzen der eigenen subjektiven
Perspektive durch eine andere - denn nichts anderes
beschreiben diese Experimente und nichts anderes
geschieht im Kino durch den Film - induziert den
Wechsel von einem bzw. meinem Leib oder Leib-
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Korper in einen anderen virtuellen Leib. Dieses body
swapping, welches sich auch wahrend der Rezeption
von Filmen ereignen kann, ist als immersives Phano-
men zu beschreiben, das erst durch die Verwendung
und Ubernahme der subjektiven Kameraperspektive
méglich wird:

«Im selben Zug, wie der Zuschauer die je eigene Wahr-
nehmungsweise der filmischen Welt in seinem eigenen
Sehen realisiert, verwirklicht er die rdumlichen Figura-
tionen als eine spezifische Empfindungsweise, als eine
Art und Weise des Wahrnehmens, die nicht die Seine
ist. [...] Er realisiert sie als die Figur eines Weltempfin-
dens, als ein spezifisches physisch-sinnliches In-der-
Welt-Sein.» (Kappelhoff 2008: 315)

Mit der subjektiven Kamera als produktionséastheti-
sches Element filmischer Inmersion wird auf rezepti-
onsasthetischer Ebene die bereits erwdhnte leibliche
Verdoppelung und Neu-Verortung des Rezipienten
innerhalb des filmischen Raumes evoziert. Durch die
Erste-Person-Perspektive wird der Zuschauer gleich-
sam in eine Position gedrangt, die ihn zu einem Teil
der Diegese werden lasst, in welcher er bereitwillig
die eigene subjektive Perspektive auf die physische
Welt gegen eine fremde subjektive Perspektive auf
die filmische Welt eintauscht.

Durch diese Adoption der filmischen Perspektive
und der damit einhergehenden Rezentrierung des
eigenen Selbst innerhalb der filmischen Welt durch
eine Wahmehmung, die nun vorrangig auf das Fil-
mische referiert, kommt es zu einer Verdnderung im
Selbstmodell des Rezipienten. Es vollzieht sich eine
Einverleibung des Films durch den Rezipienten - die
Kamera wird zum Auge, die Leinwand zur Netzhaut,
der Film zur Welt. Dies ist als Ausweitung des Selbst-
modells bzw. Kérperschemas auf den Film anzuse-
hen und korrespondiert mit der leiblichen Verdoppe-
lung als die grundlegende Konstitution des Subjekts
im Kino innerhalb der Erfahrung kinematografischer

12 Dieses menschliche Selbstmodell ist ein «[rdumliches]
Modell des es konstruierenden Biosystems» (Metzinger 1999:
168), also die virtuelle Représentation unseres Korpers - ein
Kérperschema. Das Korperschema, verstanden als die Sum-
me der multimodalen Signale kérpereigener Systeme, bleibt
selbst nach dem Verlust eines Korpergliedes unverandert
bestehen. Folglich ist es nicht nur als Bauplan anzusehen,
sondern umfasst in seiner Beschreibung auch die leibliche
(sensorische und motorische) Seite des menschlichen Orga-
nismus (dazu ausfiihrlich Waldenfels 2000: 110-122).

13 Der egozentrische Referenzrahmen (egocentric reference
frame) bezeichnet die Wahrnehmung oder Vorstellung der
jeweiligen Umgebung aus der Ich-Perspektive (vgl. Wirth &
Hofer 2008: 164).



Immersion - im Kino besitzen wir folglich immer
eine Doppelexistenz.

Wie bestimmte Filme dies bewerkstelligen, soll
anhand von drei méglichen Spielformen der subjek-
tiven Perspektive als immersive Strategie diskutiert
werden: Der Erste-Person-Perspektive, der apparati-
ven Erste-Person-Perspektive und der Dritte-Person-
oder Semi-Subjektiven-Perspektive.

Die Erste-Person-Perspektive (EPP)

Der Zusammenhang von der EPP und Immersionsef-
fekten, wie sie zuvor beschrieben worden sind, wird
am emphatischsten wohl in Kathryn Bigelows Film
STRANGE DAys (USA 1995) dargestellt. In diesem Sci-
ence-Fiction-Film, der am Jahreswechsel von 1999
zu 2000 spielt, ist es moglich, mithilfe sogenannter
SQUIDs (Superconducting Quantum Interference
Devices) Aufnahmen der Erlebnisse fremder Perso-
nen anzufertigen. Darin ist nicht nur deren Sicht der
Ereignisse aus ihrer subjektiven Perspektive zu sehen,
sondern auch die entsprechenden Empfindungen
sind enthalten und kénnen - wenn sie abgespielt
werden - von anderen Personen so erlebt werden,
als wéren diese es selbst, welche die jeweilige aufge-
zeichnete Situation am eigenen Leib erleben. Durch
die EPP werden sie in die Position des erlebenden
Ichs mandvriert und tauschen den eigenen Leib und
die eigene Sicht gegen eine fremde ein. Wie der Pro-
tagonist und Clip-Dealer Lenny Nero (Ralph Fiennes)
nimmt der Zuschauer aus einer Ich-Perspektive'* den
Sex mit einer jungen Blondine, einen Uberfall oder
einen brutalen Mord als ein Quasi-Teilnehmer wahr.
Durch die Adoption des Blicks kann der Zuschauer
schlieBlich das Gesehene imaginativ um synéstheti-
sche Qualitaten wie Empfindungen erganzen.
Besonders eindringlich geschieht dies auch in
dem franzésischen Film SCHMETTERLING UND TAUCHER-
GLOCKE (LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON, USA/F 2007,
Julian Schnabel), der die Geschichte des ehemaligen
Chefredakteurs der franzdsischen Elle erzahlt. Der
Dandy Jean-Dominique Bauby, genannt Jean-Do, lei-
det nach einem Schlaganfall am Locked-In-Syndrom.

14 Nach Thomas Metzinger ist ein Charakteristikum der Per-
spektive der ersten Person die Meinigkeit: «Dies ist eine ho-
herstufige Eigenschaft einzelner Formen von phanomenalem
Gehalt. Hier sind Beispiele dafiir, wie wir sprachlich auf diese
phénomenale Eigenschaft Bezug nehmen: «ch erlebe mein
Bein subjektiv als immer schon zu mir gehorendy; ch erlebe
meine Gedanken und meine Gefiihle immer als Teil meines
eigenen Bewusstseins; meine Willensakte werden von mir
selbst initiiertm (2000: 320).

Er ist ein Gefangener des eigenen Kérpers, nur noch
sein linkes Auge kann er bewegen. Das Besondere
an diesem Film ist die Tatsache, dass die ersten drei-
Big Minuten fast ausschlieBlich aus der subjektiven
Perspektive des geldhmten Protagonisten erzahlt
werden - lediglich einige wenige Einstellungen,
zumeist Erinnerungen Jean-Dos, werden hier iiber
eine herkémmliche POV-Struktur erzdhlt.

Der Film beginnt mit Schwarze - Jean-Do erwacht
aus dem Koma - und geht in Unschérfe tber - das
ermiidete Auge muss erst wieder das Sehen lernen.
Die Bewegungen der Kamera sind beschrankt und
schnell wird klar, dass dies die perzeptuelle Pers-
pektive des verungliickten Jean-Do ist. Der Blick
der Kamera kann folglich als Blick der Figur Jean-
Do identifiziert werden und ist damit innerhalb der
Diegese anzusiedeln. Der Rezipient wird nicht zum
allwahrehmenden oder all-anwesenden Subjekt
des Films (vgl. Metz 2000: 46-53), er wird nicht zum
Standortlosen durch die viel-blickende entfesselte
Kamera. Ganz im Gegenteil: Der Zuschauer wird auf
seine statische Position und so auf sich zuriickge-
worfen und eben dadurch nimmt er seine Position
innerhalb des Films ein. Nehmen wir unseren Kérper
als Gefangnis wahr, wird er «the reified and alien
place that grounds us in negativity an denies us
access to the world in an infelicitous condition of
constraint and disclipline, that locks us up in a room
everyone else regards as ours but that we under-
stand as really belonging to «thersm (Sobchack
2004: 184). Die immersive Wirkung entfaltet sich
hier folglich gerade tber die Unzuganglichkeit des
filmischen Raumes, die wir mit Jean-Do teilen, durch
die Grenze, welche durch die narrativ konstituierte
Perspektivierung gezogen wird und die weder durch
uns noch durch den Protagonisten Uberwunden
werden kann - die Zuschreibung einer Dazugehdrig-
keit, einer Verbundenheit mit der (filmischen) Welt
erfolgt lediglich durch die direkte Adressierung des
Perspektivtragers (Jean-Do/Wir) durch die Figuren-
kommunikation.

Uber die Immobilitat des Kérpers und Limitiert-
heit der Wahrmehmung werden der Zuschauer und
die Figur des Jean-Do einander gleich gemacht. Der
subjektive Blick gewinnt in seiner Beschranktheit
eine erschreckende Unmittelbarkeit und Néhe zum
Geschehen. Denn: Was Jean-Dos Sehen zustof3t,
stot auch unserem Sehen zu. Wir sehen durch sei-
nen Blick, wir adoptieren seine Sicht. Im subjektiven
Blick tberlagert sich der Korper Jean-Dos raumlich
mit dem Leib des Zuschauers - dadurch entsteht
eine strukturelle Koppelung, durch die sich der nicht-

Im Sog des Blicks

43



44

i .

&

© 1 Ein Arzt néht dem veréngstigten Jean-Do das kranke linke Auge zu. (Quelle: ScHVETTERLING UND TAUCHERGLOCKE)

sichtbare Korper mit dem sichtbaren und empfinden-
den Leib zu einer erlebenden Einheit verbindet.

So wie die Figuren in BEING JOHN MALKovicH (USA
1999, Spike Jonze) sich Homunkuli gleich durch eine
mysteridse Tir in den Kopf des heimgesuchten John
Malkovich begeben und Passagier und Steuermann
zugleich werden, ihn gleichsam (ibernehmen wie
Damonen einen Besessenen, so begeben sich die
Zuschauer auch in SCHMETTERLING UND TAUCHERGLO-
CKE in die Position einer Figur und werden an deren
Empfinden und Wahrnehmen so nah herangebracht
wie moglich. Die Augen des Rezipienten treten
metonymisch in den Vordergrund und werden zum
Phantomkérper (vgl. Huhtamo 2008: 54), welcher
dem Korper der filmischen Figur entspricht. Daher
ist auch die Szene, in welcher Jean-Do das kranke
rechte Auge zugendht werden muss, besonders ein-
dringlich (Abb. 1). Wie Jean-Do muss der Zuschauer
hilflos, ja gelahmt, zusehen, wie ihm/ihnen das
Auge zugenaht wird, wie der Faden allmahlich das
Lid verschlieRt und ihn in die Schwdrze stiirzt. Dieser
Eingriff wird fiir den Zuschauer nahezu am eigenen
Auge - am eigenen Sehen - spiirbar und der Kérper
wird noch mehr zu einem Geféngnis.

Fiir den Zustand des Eingesperrt-Seins in den
eigenen Korper findet Bauby schlieBlich das Bild
eines Tauchers in einem klobigen Taucheranzug,
allein in der Tiefe des Meeres. Jedoch erkennt er
bald, dass zwei Dinge nicht geldhmt sind: seine
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Phantasie und seine Erinnerung. Durch sie wird es
ihm méglich, sich wieder zu bewegen - wenn auch
nur innerlich.

Damit wird der Film zu einer addquaten Metapher
fur die filmische Immersion: Wahrend der Zuschauer
in seinem Sessel vor der Leinwand arretiert wird und
fur die Dauer der Filmvorfiihrung ein (mehr oder
weniger) Gefangener seines Kdrpers und dessen
Position im physikalischen Raum ist, erlaubt ihm der
Film, imaginativ in den Raum des Films einzutreten
und losgeldst von seinem physikalischen Korper den
virtuellen Leib filmischer Figuren zu (ibernehmen
bzw. sich einen Filmleib zu phantasieren, mit dem er
Intradiegetisches fiihlen bzw. erleben kann.

Die apparative Erste-Person-Perspektive (AEPP)

Im Folgenden soll es um solche Filme gehen, in denen
eine durchgehende subjektive Kameraperspektive
benutzt wird, deren Ursprung eine in der filmischen
Diegese anwesende Kamera ist, die zudem von
einer intradiegetischen Figur gehalten und gesteu-
ert wird. Neben der populdren Mockumentary BLAIR
WitcH ProJECT (THE BLAIR WiTcH Prosect, USA 1999,
Daniel Myrick & Eduardo Sanchez), die als Ursprung
des Genres des AEPP-Films beschrieben werden
kann, sind es vor allem Filme wie [Rec] (ESP 2007,
Jaume Balagueré & Paco Plaza), CLoverried (USA
2008, Matt Reeves) oder [Rec]* (ESP 2011, Jaume
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Balagueré & Paco Plaza), die durch ihre besondere
Erzdhlperspektive fiir Aufsehen gesorgt haben.

In den AEPP-Filmen strukturiert sich die filmi-
sche Immersion exemplarisch Uiber das Zusammen-
spiel von Zuschauer und dem Konstrukt des Figur/
Kamera-Hybriden (vgl. Grabbe & Kruse 2008: 306;
Kruse 2010: 258-269.). Er beschreibt das Kollektiv
aus Figur und Kamera als funktionelle Einheit und
ist als eine Verschmelzung der filmischen Figur mit
der diegetischen Kamera anzusehen: in CLOVERFIELD
erfolgt diese Verbindung vorrangig tiber die Hand,
in [Rec] Gber Hand und Schulter und als Helmka-
mera in [Rec]? iber den Kopf.

Durch die Zuschreibung der EPP zu einem kyber-
netischen Ensemble und deren gleichzeitige Uber-
nahme als subjektive Perspektive, erlebt der Rezi-
pient die Bewegungen des Hybriden im filmischen
Raum am eigenen Leib mit. Dadurch, dass der Blick
der Kamera zu seinem Blick geworden ist, vollzieht
der Zuschauer innerlich die Bewegungen der Figur

15 Zu lesen unter http,//www.upi.com/0Odd_News/
2008/01,/23/Theaters-warn-of-Cloverfield-nausea,/UPI-
25711201115871/ [13.07.2011].

16 Der Ton des Geschehens lasst immer wieder die Mikro-
fone der Kamera iibersteuern, Figuren und Umgebung wir-
ken physikalisch auf den Kameramann und die Kamera ein,
wodurch diese sich immer wieder aufféllig macht und ein
Gefiihl von Nédhe erzeugt.

Larras Einsatz im Liiftungsschacht ist {iber dessen Helmkamera mitzuverfolgen. (Quelle: [Rec]?)

mit und erlebt «das Richtungsgefiihl und das Raum-
erlebnis [eines anderen] Menschen» (Baldzs 2003:
219; dazu auch Balédzs 2001: 52).

Die Hybriden sind in diesen Filmen als Trager und
Produzenten einer Erlebnisperspektive konzipiert. Ein
Beweis, dass diese Form der subjektiven Kamera ihre
immersive Wirkung nicht verfehlt und tatsachlich zu
einer leiblichen Doppelverortung als Immersionsef-
fekt filhrt, sind die Warnungen vor filminduzierter
Ubelkeit, die in den USA bei den Kinoauffiihrungen
von CLOVERFIELD aufgehdngt wurden.”®

Wahrend die Perspektivierung in [Rec] und CLo-
VERFIELD vor allem Uber die Handkameras geschieht,
wird in [Rec]? zusétzlich dazu eine Helmkamera
etabliert, durch die der Zuschauer noch ndher am
nattrlichen Blick der Figuren dran ist. Diese Kame-
ras befinden sich an den Helmen der Mitglieder
eines Einsatzkommandos, das zusammen mit einem
gewissen Dr. Owen (Jonathan Mellor) vom Gesund-
heitsministerium in das vom Zombie-Virus befallene
Haus eindringt, das bereits aus dem ersten Teil
bekannt ist.

Zwar wird auch durch den Einsatz der Hand-
kamera in [Rec]? der filmische Raum und dessen
Beengtheit immer wieder fithlbar - besonders,
wenn die Truppe durch das Treppenhaus und die
verwinkelten Hausflure rennt oder der Kameramann
von Kollegen und Zombies angerempelt, gestoRen
und attackiert wird'® -, dennoch wird dieser Effekt
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der Nahe zum Geschehen durch die Helmkameras
zusatzlich intensiviert. Etwa, wenn der Polizist Larra
(Ariel Casas) in einen Liiftungsschacht kriecht, um
das Blut des ersten infizierten Madchens zu bergen,
das als Heilmittel dienen soll und die Helmkamera
seine subjektive Perspektive wiedergibt: Hier ver-
dichtet sich das klaustrophobische Gefiihl der Enge
und die Bedrohlichkeit des filmischen Offs wird
nahezu greifbar (Abb. 2).

Fiir die Regisseure Balagueré und Plaza repra-
sentieren diese Helmkameras eine der Hauptfigu-
ren des modernen audiovisuellen Storytellings: das
Videospiel. Man hat als Zuschauer das Gefiihl, mit-
ten im Geschehen zu sein, u.a. dadurch, dass man
wie in den Computerspielen die Waffe am unteren
Bildschirmrand in den Raum hineinragen sieht.
Wenn zusatzlich dazu der Helm in einer solchen sub-
jektiven Einstellung mit im Bild ist, wird ein ganz
bestimmtes Bewegungsgefiihl erzeugt, das an die
Eigenbewegung oder die Bewegung des Avatars in
einem Ego-Shooter erinnert.

Wie im Making of deutlich wird, erschien es den
Machern am wirkungsvollsten, «die Kamera in das
Geschehen einzubinden, so dass der Zuschauer das
Geflihl hat, sich mitten im Chaos zu befinden. Man
schaut nicht von auBen zu, sondern ist mitten drin
im Geschehen» (DVD [Rec]?). Folglich wurde diese
Art der Perspektivierung auf produktionsastheti-
scher Ebene im vornherein als immersive Strategie
gewahlt, um den Zuschauer méglichst stark in das
Geschehen zu involvieren. Der Rezipient erfahrt
gleich zu Beginn der Filme, dass die Perspektive,
durch die ihm die Geschehnisse vermittelt werden,
die Perspektive bzw. der Blick von jemandem inner-
halb der filmischen Welt ist, mit dem er sich eine
Position im diegetischen Raum teilt. Die AEPP verrin-
gert somit die Distanz zwischen dem Dargestellten
und dem Rezipienten. Es kommt zu einer Uberla-
gerung der Erlebnisperspektiven und zu einer ver-
starkten Verankerung im diegetischen Raum, die in
diesen Filmen als Disposition der Wirkungsasthetik
anzusehen ist.

Die Dritte-Person- oder Semi-Subjektive-
Perspektive (DPP/SSP)

«Man hat meines Erachtens [...] nicht ausreichend be-
achtet, daR der Film einen recht hohen Verbrauch an
subjektiven Bildern ohne Subjekt hatte, von Bildern, die
erneut Anlal dazu geben, die enunziative Orientierung
von jeglicher Vorstellung von «Figur» oder menschlichem
Wesen zu losen. Nehmen wir das Beispiel des Lastwa-
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gens oder des Autos — eine mehr als alltégliche Figur in
den Filmen — auf der Fahrt, wobei das Bild, entweder mit
oder ohne Teil der Kiihlerhaube oder der Fahrerkabine,
ausschlieBlich die Strale zeigt, die schaukelnd vorbei-
zieht [...], alles vollkommen subjektiv. Der Film beméch-
tigt sich aller Maschinen, weil er selbst eine ist.»

(Metz 1997: 111f)

Christian Metz beschreibt in dem Zitat das Phéno-
men des sogenannten phantom rides oder movie
rides, einer Kamerafahrt mittels eines Vehikels,
das selbst jedoch nicht im Bildausschnitt erscheint
(vgl. Huhtamo 2008: 53). Diese - meist in einer
Plansequenz realisierte - Bewegung entlang der
Tiefenachse des filmischen Bildes suggeriert dem
Rezipienten das Gefiihl, in den filmischen Raum ein-
zudringen. Erkki Huhtamo verbindet diesen Immer-
sionseffekt mit der Erfahrung, die Balazs in seiner
Kunstphilosophie des Films formuliert hat: «Die
bewegliche Kamera nimmt mein Auge, und damit
mein BewuBtsein, mit: mitten in das Bild, mitten in
den Spielraum der Handlung hinein» (2003: 212;
Hervorhebungen im Original). Welche Form der
Subjektivitdt nach Metz die Kamera verkorpert, ist
dabei weniger relevant als die Tatsache, dass hier
eine - wie auch immer geartete - Subjektivitat durch
einen ausgezeichneten Kamera-Blick verkérpert wird
und dass sich dieses (vielleicht subjektlose) Subjekt
in den filmischen Raum hinein bzw. durch diesen
hindurch bewegt.

Durch die Ubernahme der quasi-subjektiven Per-
spektive einer anthropomorphisierten Kamera des
Zuschauers koppelt dieser seinen Leib an deren Blick
und leiht ihr somit seinen Kérper (vgl. Voss 2006:
81). Dies funktioniert auch, wenn die eigentliche
Anker-Figur im Bild zu sehen ist und der Zuschauer
das Geschehen aus der Dritte-Person- oder Semi-
Subjektiven-Perspektive verfolgt, wie es u.a. in den
Filmen ELepHANT (USA 2003, Gus Van Sant), ENTER
THE VoID (F 2009, Gaspar Noé) oder der diisteren
Dystopie CHILDREN oF MeN (USA/GB 2006, Alfonso
Cuarén) zu sehen ist:

«The semisubjective (or associated:) image [...] adopts
the viewpoint of a particular character who, objectively
described, occupies a special position in the frame
(close shot, midshot, or right in the foreground). The ca-
mera follows him wherever he goes, acts like him, sees
with him and at the same time.»

(Mitry 1998: 218, Hervorhebungen im Original)

CHILDREN OF MEN bietet eine solche Perspektive an,
als der Regierungsangestellte Theo Faron (Clive



© 3 Die Kamera folgt Theo wie ein unsichtbarer Verfolger durch die zerstorten StraRen der Stadt.
(Quelle: CHiLDREN oF IMEN)

Owen) das Madchen Kee (Claire-Hope Ashitey) und
ihr Baby durch die von Straenschlachten heimge-
suchte Stadt Bexhill zu schleusen versucht, um sie in
Sicherheit zu bringen. Kee und ihr Baby sind die ein-
zige Hoffnung der Menschheit, da auf der Erde seit
achtzehn Jahren aus unerfindlichen Griinden kein
Mensch mehr geboren worden ist. In einer spektaku-
léren Plansequenz folgt der Zuschauer Theo, der Kee
aus den Fangen ihrer Entfiihrer zu retten versucht, in
einer SSP durch die zerstorte Stadt (Abb. 3).

Die Kamera verhalt sich in dieser Szene wie eine
Person, wird allerdings nicht als eine Figur des Films
ausgezeichnet. Sie ist mit der Figur des Theo zwar
verbunden, behalt jedoch eine gewisse Eigenstan-
digkeit bei. Sie folgt Theo, geht mit ihm in Deckung,
folgt seinem Blick, eilt ihm jedoch auch voraus oder
wartet auf ihn. Die Kamera macht sich als vermit-
telnde Instanz und quasi-diegetisches Objekt sicht-
bar, da Staub und Blutspritzer an ihr haften bleiben,

was als diegetischer Prasenzeffekt interpretiert wer-
den kann, sie scheint jedoch nicht von den Figuren
wahrgenommen zu werden.

Der Blick der Kamera ist ein diegetisch anwe-
sender Blick und damit wird auch der Zuschauer in
der Diegese verankert. Er bekommt einen Eindruck
des filmischen Raumes - sowohl von der Weite der
StraBen als auch der Enge der Ruinen -, der sich
vor allem iiber die physische Beziehung des Prot-
agonisten zum ihn umgebenden Raum und den
darin enthaltenen Objekten definiert. Dadurch wird
der filmische Raum fiir den Rezipienten iiber den
Protagonisten erlebbar. Dieses Gefithl der Nahe
zu Theo und der filmischen Welt wird am Ende
dieser Sequenz an Intensitat verlieren, wenn die
Kamera sich wieder unsichtbar macht, erneut in
die gewohnte Multi-Perspektivitat Gbergeht und die
Grenze zwischen der Diegese und dem Zuschauer-
raum wieder herstellt.
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Emersion

Ein Auftauchen - also Emersion - ist unvermeidlich,
da Immersion im Film eine episodale Struktur besitzt,
die an nicht nur an Formelemente, sondern zudem
an die Narration und deren Dramaturgie gekoppelt
ist. Die Positionierung des Zuschauers innerhalb
des Films geschieht lediglich an ausgezeichneten
Momenten der filmischen Erzahlung und die subjek-
tive Perspektive ist nur eines der vielen Mittel, durch
die diese Erfahrung herbeigefiihrt wird. Dennoch
scheint die entfesselte Kamera als Vehikel in den
Raum hinein hierfiir besonders geeignet zu sein, wie
nicht nur durch Balazs betont worden ist, sondern
auch aktuell vertreten wird.

Dass filmische Immersion iiber die Perspektive
induziert werden kann und wie dies zu erkldren
ist, findet sich auch in der Phdnomenologie Vivian
Sobchacks. Sie spricht diesbeziiglich von einer embo-
died vision (2004 70), einer Form der Umwandlung
visueller Daten in u.a. olfaktorische oder taktile
Empfindungen durch unseren Kdrper” So kommt
es zu einer Aktivierung unserer Nahsinne durch die
Diegese, was wiederum zu einer Verortung des leib-
lichen Selbst innerhalb der filmischen Welt fiihrt.
Zwar ist fiir Sobchacks Uberlegungen nicht die Kon-
stitution des Blicks bzw. der Kamera zentral, sondern
vor allem die syndsthetischen Qualitdten des Darge-
stellten. Dennoch ist die Rolle der Wahrnehmung in
ihrer Theorie auch fiir die hier vorgeschlagene Struk-
turierung filmischer Immersion zu betonen: «Percep-
tion is the bodily access or agency for being-in-the-
world, for having both a world and being» (Sobchack
1992: 41). Da der Film einen Akt des Sehens voll-
zieht, der wiederum vom Zuschauer wahrgenommen
wird, muss der Film eine Kdrperlichkeit besitzen, die
es ihm erlaubt zu sehen: den Film-Kdrper (film body)
(vgl. Sobchack 1992: 51-57).

Dieser Kérper ist es auch, in den der Zuschauer
hinliberwechselt, wenn er die subjektive Perspektive
der Kamera als eigenen Blick adoptiert; dieser Kor-
perist es, durch den er Zugang zum filmischen Raum
erhélt; dieser Korper ist das Double des Zuschauer-
Korpers, der es ihm ermdglicht, ein body swapping
zu vollziehen und die Diegese am eigenen Leib zu
erfahren.

Patrick Rupert-Kruse
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COMPUTERSPIEL UND
IMMERSION

ECKPUNKTE EINES VERSTANDNISRAHMENS

Zusammenfassung/Abstract

Dass Computerspiele immersive Medien sind, wird kaum ernsthaft bestritten. Es ist
jedoch gar nicht so einfach anzugeben, wie die Immersion mit der Grafik und der Inter-
aktivitdt der Computerspiele oder mit den Motiven der Gamer zusammenhangt. Im
Folgenden wird der Versuch unternommen, Eckpunkte fiir einen Verstandnisrahmen zu
umreilen, der es einerseits erlaubt, Computerspiele als immersive Medien zu betrach-
ten, andererseits jedoch die Eigenarten zu beachten, die sie von anderen Spielen und
immersiven Medien unterscheiden.

Ausgangspunkt ist eine allgemein gehaltene Definition des Spiels, die im Hinblick auf
Computerspiele spezifiziert wird. Der Versuch, diese Spezifikation mit dem Begriff der
Immersion zu verkniipfen, verweist zundchst auf drei Aspekte: die mentale, die raumli-
che und die narrative Immersion. Markiert man mit ihnen die Eckpunkte des Verstand-
nisrahmens, wird die Notwendigkeit, einen vierten Eckpunkt zu ergénzen, offensichtlich.
Diesen Eckpunkt bildet die systemische Immersion. Mit ihr kommt das Spezifikum des
Computers als interaktives Medium ins Spiel, insbesondere die rekursive, sensumotori-
sche Riickkopplung von Medium und Nutzer, von Game und Gamer. Aulierdem zeigt sich
im Verlauf der Diskussion, dass die so genannte mentale Immersion am besten durch
den Begriff des Involvements prazisiert und anhand nachgeordneter Momente (wie
Empathie, Identifikation und Engagement) differenziert werden kann. Schlielich kann
der Verstandnisrahmen auf drei Erlebnisdimensionen und eine Typologie der Spielfiguren
bezogen werden, die zugleich als Stufenmodell der Immersion fungiert.

Grundsatzlich ist dieser Verstandnisrahmen nicht dogmatisch zu verstehen und
anzuwenden, sondern als heuristisches Instrument: als Hilfsmittel der Orientierung und
Hebewerkzeug weiterfiihrender Gedanken, die frilher oder spater zur Modulation des
hier vorgestellten Verstandnisrahmens fiihren werden.

Computer games are held to be immersive. Still, a convincing framework that reflects
their specific impact is missing. Interactivity seems to be a key feature that computer
games share with a lot of other games. But interactivity is neither a requirement that
immersive media such as movies meet nor is it reducible to that kind of immersion that
is mediated by perception, narration, or cognitive involvement. Therefore, one can argue
that interactivity sets free a genuine power of immersion. Of course, this power is rein-
forced by the rules of the game, by narration etc. However, the main point is the sys-
tematic and recursive integration of the user in the ongoing series of input/output loops.
Without this integration there would be no game, no interactivity, and no immersion at all.



Einleitung

Als die Firma Atari 1972 das erste weltweit popu-
|ére Videospiel Pong auf den Markt brachte, dachte
kaum jemand, dass diese Branche einmal Umsatz-
zahlen in Milliardenhéhe erzielen wiirde. Deutsch-
land ist in Europa heute der zweitwichtigste Markt
fur Unterhaltungssoftware. In der Gamebranche
arbeiten hierzulande derzeit ca. 10.000 Menschen.
2010 betrug das Marktvolumen der Computer- und
Videospielsoftware laut Bundesverband Interaktive
Unterhaltungsmedien (BIU) 1,86 Mrd. Euro!

Die Zielgruppe der Computerspiel-Industrie ist
heterogen. Auch wenn die meisten Spieler ménnlich
und zwischen 17 und 30 Jahren alt sind, entdecken
immer mehr Menschen jeden Alters und aller Gesell-
schaftsschichten dieses Freizeitmedium fiir sich. Sie
spielen allein, in Gruppen - z.B. im Freundeskreis -
mit leibhaftig anwesenden Spielpartnem oder aber
online mit Partnern, die nicht am gleichen Ort, aber
ebenfalls in Netz eingeloggt sind. Computerspiele
sind mittlerweile ein fester Bestandteil der Lebens-
welt und Freizeitkultur von Kindern, Jugendlichen
und Erwachsenen geworden.

Im Jahr 2008 wurde beschlossen, den Bundesver-
band der Entwickler von Computerspielen G.AM.E.
in den Deutschen Kulturrat aufzunehmen. Mit die-
sem Schritt wurde Computerspielen in der BRD offi-
ziell der Status eines Kulturguts zugesprochen; zeit-
gleich hat die wissenschaftliche Beschaftigung mit
Computerspielen deutlich zugenommen - sowohl an
Umfang als auch an Intensitéat.

In der Forschung Uberwogen zundchst «kultur-
pessimistische» Ansichten (ber den Einfluss von
Computerspielen auf kindliche und jugendliche
Entwicklungs- und Sozialisationsprozesse. Geschockt
von Amokldufern, die angeblich exzessiv Ego-Shooter
gespielt hatten, wurde beflirchtet, dass Computer-
spiele Aggressionen verstarken, moralische Bedenken
absenken und die Gewaltbereitschaft erhdhen kénn-
ten. Aktuellere Forschungsansatze stellen hingegen
das kreative und didaktische Potenzial von Computer-
spielen heraus, die Lernprozesse anregen, die manu-
elle Geschicklichkeit fordern oder andere, kognitive
Herausforderungen darstellen, an deren Bewaltigung
Kinder und Jugendliche wachsen kénnen.

Aus den neueren interdisziplindren Untersu-
chungsansatzen gingen die Game Studies hervor,
die sich mittlerweile als eigenstandiger Forschungs-

1 Quelle: http,//www.biu-online.de/de/fakten/markt-
zahlen/marktvolumen.html [19.07.2011].

bereich etabliert haben. Game Studies integrieren
Fragen und Untersuchungsansatze der Medien-
wirkungsforschung, der Psychologie, der Padago-
gik und der Soziologie. Sie befassen sich mit dem
Zusammenhang von Computerspielen und Per
sonlichkeitsbildung, Enkulturation oder politischer
Partizipation und richten ihr Augenmerk auf ver-
schiedene Aspekte der Computerspiele: ihre Interak-
tivitat, ihre narrative Funktion oder ihre immersive
Kraft. Dabei wird zunehmend deutlich, dass es nicht
nur sehr viele verschiedene Computerspiele gibt.
Vielmehr erweist sich schon der Spiel-Begriff als
auBerst vielschichtig und variabel.

Was ist ein Spiel?

Um an dieser Stelle nicht die komplexe Geschichte
des Spiel-Begriffs aufrollen zu missen, soll von der
kanonisch gewordenen Definition ausgegangen wer-
den, die der niederlandische Kunsthistoriker Johan
Huizinga geliefert hat. Huizinga war insbesondere
an der kulturellen Bedeutung des Spiels interessiert
und bestimmte es in seinem 1938 erstmals verdf-
fentlichten Buch Homo ludens als eine Handlung
oder Beschaftigung

o die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen
von Zeit und Raum

nach freiwillig angenommenen, aber unbe-
dingt bindenden Regeln verrichtet wird,

ihr Ziel in sich selber hat und

begleitet wird von einem Gefithl der Span-
nung und Freude und einem Bewusstsein des
«Andersseins» als das «gewohnliche Leben».
(1987: 37)

Dieses Bewusstsein wird zusatzlich geférdert,
wenn die Spieler in Rollen schlipfen und durch
«Verkleidung oder Vermummung» (Huizinga 1987:
37) zu erkennen geben, dass sie im Spiel alterna-
tive Maoglichkeiten des Daseins ausprobieren. Das
Rollenspiel ist aber nur eine Moglichkeit des Men-
schen, sich ludisch zu verhalten; andere kommen
im Geschicklichkeitsspiel, im Glicksspiel oder im
Sport- und Kampfspiel zum Ausdruck (vgl. Callois
1982). Gemeinsam ist so gut wie allen Spielen, dass
sie Stress- und Flow-Gefiihle vermitteln (vgl. Csiks-
zentmihalyi 1993). Dem Spieler obliegt es, diese
Momente der Anstrengung und Anspannung gemal
der vorgegebenen Spielregeln dergestalt auszutarie-
ren, dass im Ergebnis das Empfinden von Lust und
Spal, Unterhaltung, Gliick und Freude berwiegt.
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Was ist ein Computerspiel?

Vor dem Hintergrund von Huizingas Definition las-
sen sich Computerspiele als Varianten des ludischen
Verhaltens bestimmen, die im Prinzip die gleichen
Merkmale wie alle anderen Spiele aufweisen, dar-
iiber hinaus jedoch durch zwei Besonderheiten
gekennzeichnet sind, die das Spiel-Feld bzw. den
Spiel-Raum und die technischen Voraussetzungen
des Spiels betreffen. Computerspielen ist zunéchst
einmal eigen, dass der (Raum, in dem sie stattfin-
den, kein realer Raum ist, sondern ein virtueller,
elektronisch erzeugter, simulierter Raum. Gerade
weil dieser Raum nicht wirklich betreten werden
kann, stellt sich die Frage nach der immersiven Kraft
seiner Darstellung. Und da die Beantwortung dieser
Frage wesentlich von der Technik der Darstellung
abhangt, kommt an dieser Stelle auch die zweite
Besonderheit des Computerspiels in den Blick: das
Angewiesensein des Computerspiels auf Hard- und
Software-Komponenten. Das Computerspiel beno-
tigt einen Rechner, auf dem es gespielt werden kann
(dies kann beispielsweise ein PC, ein Laptop, ein
Handy oder eine Konsole sein) und einen Bildschirm
als Fenster zur virtuellen Welt. Zusatzlich benétigt es
ein Programm, das sich entweder auf einem Daten-
trager (DVD, CD-Rom 0.A.) befindet, online zur Ver-
fligung steht oder ad hoc aus dem Netz herunter-
geladen wird. Dariiber hinaus sind Eingabegerate
erforderlich: Maus, Tastatur, Gamecontroller und
Joystick oder Geréte, die Tennisschlagern, Golfschla-
gern, Gitarren etc. nachempfunden sind. SchlieBlich
benétigt man in der Regel Lautsprecher, die Gerdu-
sche, Stimmen oder Musik wiedergeben.

Unter dem Gesichtspunkt ihrer grafischen Gestal-
tung und optischen Anmutung kann man Compu-
terspiele zu den Bewegtbild-Medien zéhlen. Die
Bildqualitat ist allerdings recht unterschiedlich: Sie
reicht von einfachen, farblosen Grafiken Giber comic-
artige Visualisierungen mit animierten Objekten bis
hin zu fotorealistischen, detailreichen Aufnahmen in
3-D-Anmutung. In jedem Fall sind Computerspiele
auf ein Dis-Play im doppelten Sinn des Wortes ange-
wiesen: auf eine sichtbare Benutzeroberflache, die
zugleich Schauplatz und Spiel-Feld, Anzeige und
Operationsraum, Interface und Feedback-Kanal ist.
In das Dis-Play eingeblendet werden kdnnen Texte,
Tabellen und Diagramme, Landkarten und Grund-
risse sowie andere Informationen, die dem Spieler
helfen, die Struktur des Spiel-Feldes, die Spielregeln
und den Verlauf der spielerischen Interaktion nach-
zuvollziehen. Viele dieser Info-Formate sind aus
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anderen Spielarten bekannt und wurden insbeson-
dere auch schon in den Pen- & Paper-Games einge-
setzt, die man in mancher Hinsicht als Vorlaufer der
Computerspiele betrachten kann (vgl. Bauer & Emst
2010: 75-79).

Die akustischen Signale ergdnzen das optische
Dis-Play. Sie untermalen das mehr oder weniger
plastische, sich dynamisch wandelnde Szenario und
erzeugen oder verstarken seine Atmosphére. Zudem
erfiillen auch sie wichtige Informationsfunktionen,
indem sie die Spieler beispielsweise vor Gefahren
warnen oder Herausforderungen ankiindigen. Han-
delt es sich bei den akustischen Signalen um Stim-
men, dienen sie der Figuren-Animation und damit
der kommunikativen Verwendung der Figuren.

Der Umstand, dass langst nicht alle Moglichkei-
ten der optischen und akustischen Information und
Animation ausgeschopft werden miissen, um ein
Computerspiel in Gang zu setzen, ist ein erster Hin-
weis darauf, dass es zwar kein Computerspiel ohne
Dis-Play geben kann, der technische Aufwand allein
jedoch nicht entscheidend fiir das ludische Verhal-
ten ist. Im Ubrigen gibt es nicht einfach das Com-
puterspiel, sondern eine Vielzahl von Varianten mit
hochst unterschiedlicher Anmutungsqualitat und
Komplexitét.

Unter dem Gesichtspunkt der technischen Appa-
ratur lassen sich ohne Anspruch auf Vollstandigkeit
folgende Kategorien bilden:

Arcade Games: Spiele an Spielautomaten, fiir die
man mit Minzgeld bezahlt.

Computerspiele: im engeren Sinne des Wortes: PC-
Spiele, fir die man eine bestimmte Software
bendtigt.

Video- oder Konsolenspiele: Spiele auf Gerdten, die
eigens dafiir hergestellt worden sind und die
sich durch optimierte Hardwarekomponenten
auszeichnen (optimierte Grafikkarten, schneller
Prozessor, guter Sound, authentische, d.h. der
modellierten Wirklichkeit entsprechende Einga-
begerdte wie z.B. Lenkrader). Haufig werden die
Konsolen an Fernsehgeradte angeschlossen, die
dann als Bildschirm dienen. Marktfihrer sind
Sony (PS 3), Nintendo (Wii) und mit einigem
Abstand Microsoft (X-Box).

Tragbare Videospiele: Handhelds, die man unter-
wegs spielen kann, und die alle Komponenten
der Hard- und Software integriert haben.

Unter dem Gesichtspunkt der (themenspezifischen)
Dramaturgie lassen sich Computerspiele (wiederum



ohne Anspruch auf Vollstandigkeit) in folgende
wesentliche Kategorien einteilen:

Adventurespiele lassen die Figuren, deren Part die
Spieler Gbernehmen, diverse Abenteuer erleben,
meist in einer komplex ausgestalteten, fiktiona-
len Welt.

In Rollenspielen kann der Spieler unter verschiede-
nen Charakteren wahlen, die je nach Spielverlauf
bestimmte Wandlungen durchlaufen, indem
Eigenschaften verstarkt oder abgeschwécht, hin-
zugewonnen oder irrelevant werden.

Strategiespiele legen den Fokus auf die Erarbeitung
von Spielstrategien, die je nach Spiel unterschied-
lich komplex sind. Zu ihnen gehdren politische,
okonomische und militarische Erwdgungen, die
fir den Spielerfolg ausschlaggebend sind.

In Jump’ n Run Spielen geht es darum, eine Spielfi-
gur durch geschickte Steuerung per Eingabege-
rat durch eine Spiellandschaft zu lenken, die mit
Hindernissen und Gegnern versehen ist, wobei
die Figur springt, schleicht, fliegt, auf dem Boden
kriecht, schieft, sich klein oder gro macht und
so weiter. Das wohl bekannteste Spiel dieser Art
ist SUPER MARIO BRros. (Nintendo, J 1985).

Bei Shooterspielen steht - wie bereits der Name verrat
- das Schieen mit unterschiedlichen, realistisch
oder fiktiv gestalteten Waffen im Vordergrund.
Meist hat der Spieler die Aufgabe, die Welt vor
Uiberméchtigen, bésen Feinden zu retten. Seine
«(Mission besteht darin, so viele Gegner wie még-
lich auszuschalten. Die Shooterspiele, insbeson-
dere die so genannten Egoshooterspiele, die die
Spielumgebung immer aus der Perspektive der
ersten Person, also aus dem Blickwinkel des Spie-
lers, zeigen, sind dafiir verantwortlich, dass Com-
puterspiele im gesellschaftlichen - insbesondere
im pddagogischen Diskurs - einen schlechten
Ruf genieBen und fiir schadlich erachtet werden,
da sie die Gewaltbereitschaft von Jugendlichen
angeblich verstarken und ethisch fragwiirdige
Szenarien simulieren.

Sportspiele imitieren verschiedene Sportarten, die
am Computer nachgespielt werden kénnen.
Die neuen Konsolentechnologien eréffnen dem
Spieler, der zuvor dazu verdammt war, relativ

2 Die folgenden Ausfiihrungen beziehen sich in erster
Linie auf Computerspiele mit diegetischer Welt und mit Sin-
gleplayermodus. Spiele im Multiplayermodus sind hier weit-
gehend ausgeklammert, da soziale Aspekte hinzukommen,
die das Immersionserleben teilweise modifizieren.

bewegungslos vor dem Gerat zu verharren, die
Méglichkeit, den eigenen Korper mit ins Spiel
zu bringen und physisch zu agieren. Spiele an
der WiiStation beispielsweise werden im Ste-
hen unter Zuhilfenahme von elektronischen
Pseudosportgerdten gespielt, die mit Sensoren
ausgestattet sind. Diese zeichnen beim Spielen
die Bewegungsabldufe auf und simulieren dann
auf dem Bildschirm die Konsequenzen aus die-
sen Ablaufen. Beispielsweise wird ein virtueller
Tennisball geschlagen, der dann auf dem Spiel-
feld in entsprechender Richtung und Weite ins
gegeniiberliegende Spielfeld fliegt und aetur
niert wird.

Es liegt auf der Hand, dass die verschiedenen Appa-
raturen und Dramaturgien - wenn iiberhaupt -
dann wohl kaum im selben Ausmall immersiv sein
konnen. Geht man gleichwohl davon aus, dass jedes
Spiel eine kleine Welt fiir sich darstellt, auf die sich
die Spieler mehr oder weniger vorbehaltlos einstel-
len und einlassen mussen, setzt ludisches Verhalten
stets ein gewisses Eintauchen in diese Welt voraus.?

Mentale, rdumliche und narrative
Immersion

Der Begriff Immersion (lat. immergere = verschmel-
zen, eintauchen) meint urspriinglich das vollstan-
dige Ein- und Untertauchen eines Objektes (oder
Subjektes) in eine Flissigkeit. Ein Beispiel hierfiir
ist die christliche Taufe, die im englischen ebenfalls
immersion hei3t. Total immersion ist ein Begriff, der
unter anderem im Fremdsprachenunterricht Verwen-
dung findet und signalisiert, dass die Kommunika-
tion ausschlieBlich in der fremden Sprache stattfin-
det. Auf diese Weise sollen abwesende Umgebungen
(zum Beispiel der Sprachalltag einer fremden Kultur)
simuliert werden.

In der neueren Medienwissenschaft wird der
Begriff immersion vorwiegend fir das mentale Ein-
tauchen in virtuelle Welten verwendet. So heift es
bei Oliver Grau:

«In most cases immersion is mentally absorbing and
a process, a change, a passage from one mental sta-
te to another. It is characterized by diminishing critical
distance to what is shown and increasing emotional in-
volvement in what is happening.» (2004: 45)

Als Voraussetzung einer mentalen Immersion gilt
«the willing suspension of disbelief» (vgl. Coleridge
1985), also die Bereitschaft des Rezipienten bzw.
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Interaktanten, die Welt, die ihm das Medium vermit-
telt, vortibergehend als Referenzinstanz des eigenen
Verhaltens anzunehmen. Die Formel von der freiwil-
ligen Suspension des Unglaubens stammt bezeich-
nenderweise aus der lllusionstheorie der Literatur
und wird traditionell mit der heuristischen Funktion
der Fiktion verkniipft. Die Fiktion wird dabei nicht
als Gegensatz, sondern als ein Modell der Realitat
aufgefasst und wahrend der Illusionsbildung so
behandelt, als ob sie real ware. In dhnlicher Weise
gilt fiir die Welt des Spiels, dass sie keinen abso-
luten Gegensatz zur Wirklichkeit darstellt, sondern
relational auf diese Wirklichkeit bezogen bleibt.
Einerseits rekurrieren Spiele in vielfaltiger Form auf
reale Erfahrungen; andererseits lassen sie ihrerseits
Riickschliisse auf die Wirklichkeit oder die wahre»
Persénlichkeit der Spieler zu (etwa dann, wenn sich
ein Teilnehmer des Mensch-drgere-Dich-nicht-Spiels
als Choleriker erweist).

Die Annahme, dass sich die Spieler der Spiel-Welt
gegeniiber - solange sie spielen - so verhalten, als
ob sie real ware, wird dadurch verstarkt, dass viele
Computerspiele als Simulationen lebensweltlicher
Interaktion inszeniert werden. Die Ahnlichkeit, die
es erlaubt, Riickschliisse von der simulierten auf
die reale Lebenswelt zu ziehen, besteht dabei nicht
unbedingt in der realistischen Widerspiegelung
der Realitdt, sondern in der Folgerichtigkeit der
Handlungen oder Spielziige, die hier wie dort zu
vergleichbaren Ergebnissen filhren. Wéhrend diese
Ergebnisse im Simulationsraum des Spiels keine fak-
tische Bedeutung haben, erzeugen sie im wahren
Leben Tatsachen, die sich nicht mehr ohne Weiteres
aus der Welt schaffen lassen.

Obwohl die heuristische Funktion und pragma-
tische Relevanz von Spielen im Prinzip also nicht
unbedingt davon abhangt, wie realistisch die Anmu-
tungsqualitat der Simulation ist, geht der Trend viel-
fach dahin, die Spiel-Welt so realistisch wie mdglich
aussehen zu lassen und dank der fortgeschrittenen
Technologie eine maoglichst perfekte Illusion von
Wirklichkeit zu erzeugen. Als Kriterien einer wirk-
lichkeitsgetreuen und debensechtems Anmutungs-
qualitdt gelten neben der Farbigkeit vor allem die
Dynamik und Plastizitat der Spiel-Welt. Die Dynamik
zeigt sich insbesondere an der Beweglichkeit der
Spielfiguren; die Plastizitat an der perspektivischen
Modifikation der Raumkoordinaten und Ansichten
gemal der Figuren-Bewegungen. Sowohl die Dyna-
mik als auch die Plastizitat der Darstellung werden
vom Rechner, der Software entsprechend, generiert.
Mit der Bewegung der Figuren und der parallelen
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Veranderung der Spiel-Welt entsteht die Méglich-
keit, innerhalb dieser Welt verschiedene Schauplatze
und Handlungsstrange (oder Spielziige) voneinan-
der abzuheben und so eine chronotopologische res-
pektive episodische Ordnung des Spielverlaufs vor-
zunehmen. In diesem Sinne sind raumzeitliche und
narrative Aspekte miteinander verknlipft; in diesem
Sinne interferieren narrative und rdumliche Immer-
sion. Der grafische Aufbau einer Spiel-Welt ist immer
auch der Aufbau einer diegetischen Welt.

Eine Besonderheit von Computerspielen, auf die
noch naher einzugehen sein wird, besteht darin,
dass sie die Diegese an das Moment der Interakti-
vitat binden. Vor allem dank dieser Bindung kann
die Unterscheidung von rdumlicher, narrativer und
mentaler Immersion kaum trennscharf sein. Umso
starker die Bewegung der Spielfiguren und die Ver-
anderung der Spiel-Welt von den Eingaben des Spie-
lers abhéngt, desto starker ist er auch kognitiv und
affektiv am Spielverlauf beteiligt.

Trotzdem kann man die mentale Immersion, auf
die sich Grau bezieht, nicht einfach auf die rdum-
liche und narrative Immersion zuriickfiihren. Denn
ganz offensichtlich gibt es Formen der kognitiven
und affektiven Beteiligung, die nicht an eine rdum-
liche und/oder narrative Immersion gekoppelt sind.
So kann man zum Beispiel ganz und gar in ein Kon-
zert vertieft sein, auch wenn das Musikstiick keine
narrative Struktur besitzt; auch wiirde man einem
Radiozuhorer, der in den Live-Mitschnitt oder in die
Aufzeichnung eines Konzertes versunken ist, nicht
unbedingt bescheinigen, dass er in einen ande-
ren Raum abgetaucht sei. So wichtig die affektive
und kognitive Beteiligung des Spielers also ist, so
wenig stellt sie ein Exklusivmerkmal ludischen Ver-
haltens dar. Festhalten kann man immerhin, dass
die affektive und kognitive Beteiligung Indiz fiir ein
Involviert-Sein ist, durch das sich die mentale Immer-
sion prazisieren lasst. Wie das zuvor angefiihrte Zitat
belegt, rekurriert auch Grau auf diese Méglichkeit.
Zumindest beim Computerspiel, das stets ein Dis-
Play bendétigt, diirfte es in der Regel aber auch eine
enge Verschrankung zwischen dem Aufbau einer
grafischen und diegetischen Welt und dem Vorgang
des Involviert-Werdens geben. Rdumliche, narrative
und mentale Immersion sind daher synergetisch
aufzufassen. Sie verstarken einander und erzeugen
im Zusammenspiel das Gefihl des Spielers, sich
nicht auBerhalb, sondern innerhalb der Spiel-Welt zu
befinden. Nicht ohne Grund ist Befindlichkeit ein
Ausdruck fir «Gemiitsverfassung, der auf eine raum-
liche Anschauung rekurriert.



Immersion, Involvement und Identifikation

Die affektive und kognitive Beteiligung des Spielers
am Aufbau einer diegetischen Welt, am Spielverlauf
und am Schicksal der Spielfiguren ist zweifellos ein
komplexes und kompliziertes psychologisches Pha-
nomen. Eine wesentliche Bedingung fiir diese Betei-
ligung scheint darin zu bestehen, dass die Spiel-Welt,
die im Computer-Dis-play erscheint, vom Spieler in
ein empathisches Feld verwandelt wird, d.h. im Ver-
lauf der Rezeption baut der Spieler sukzessive ein
«maginiertes Szenario» im Sinne eines «sozialen
Kleinsystems» auf, das als Geflige «komplementarer
empathischer Rollen» verstanden werden kann, sich
also nicht nur aus der Narration, sondern zu allererst
aus der Personenkonstellation ergibt (Wulff 2002:
109). Die Empathisierung der Spielfiguren, die sich
im Rahmen dieses emphatischen Feldes vollzieht,
dirfte daher nachhaltig zum Eindruck der Immer-
sion beitragen. Sie ist in erster Linie eine Leistung
des Spielers - freilich eine solche, die unter anderem
durch die grafische Anmutungsqualitdt des Spiels
befordert werden kann. In dieser Hinsicht haben
Computerspiele viele Ahnlichkeiten mit Spielfilmen,
insbesondere mit animierten (Trick-)Spielfilmen, bei
denen es ebenfalls auf die Mimik und Gestik, die
Proxemik und Prosodie der Figuren zu achten gilt.
Es ist bekannt, dass Empathie durch die narrative
Einbettung der Situationen, die Mitgefiihl auslé-
sen, gesteigert, aber auch blockiert werden kann
(vgl. Breithaupt 2009: 48). Man muss also davon
ausgehen, dass es eine starke Wechselwirkung von
Empathie und Diegese gibt. Nicht geringer ist die
Wechselwirkung von Empathie und Grafik zu ver-
anschlagen. Die fiir Egoshooter typische Blockade
der Empathie hat vermutlich damit zu tun, dass die
Gegner, die es zu liquidieren gilt, kaum Gelegenheit
haben, sich als Charaktere zu etablieren. Sie tau-
chen nur als Schemen oder Zielscheiben auf und
bieten daher kaum Anreize zur Empathisierung oder
gar zur Identifikation.

Dort hingegen, wo diese Anreize gesetzt werden,
nimmt die Wahrscheinlichkeit zu, dass sich der Spie-
ler in die Lage der Figuren versetzt, zundchst natiir-

3 Als Heterotopien bezeichnet Foucault (lllusions-)Raume
im Sinne von Gegenplatzierungen bzw. Widerlagern, deren
Ordnung derjenigen realer gesellschaftlicher Orte insofern
entgegensteht, als dass sie jenseits gesellschaftlich norma-
tiver Anspriiche nach selbstkreierten Regeln funktionieren.
Auf diese Weise reflektieren sie die gegebenen gesellschaft-
lichen Relationen, indem sie diese teils reprasentieren, teils
negieren, teils umkehren.

lich in die Lage der Figur, deren Part er ibernommen
hat. Tragt schon die Rolleniibernahme dazu bei, dass
der Spieler von der Position der AuBerhalb-Befind-
lichkeit in die Position der Innerhalb-Befindlichkeit
hinliberwechselt, so hangt es im weiteren Spielver-
lauf wesentlich von den einzelnen Aufgaben ab,
ob das Spiel vom Spieler auch die imagindre Uber-
nahme einer Sichtweise verlangt, die seine Erlebnis-
perspektive transzendiert. Computerspiele, die es
dem Spieler zur Aufgabe machen, vom eigenen Blick-
winkel abzusehen und die Rolle eines signifikanten
Anderen zu (ibernehmen, sind momentan noch Aus-
nahmeerscheinungen. In der Regel beschrédnkt sich
das Rollenspiel auf die Stellvertretung der eigenen
Person durch eine Spielfigur, deren Alteritat gerade
nicht signifikant ist. Wenn Huizinga das ludische
Verhalten an das Bewusstsein eines Andersseins
koppelt, verweist er auf einen Spielraum, der neben
der Maglichkeit zur Identifikation prinzipiell auch
die Moglichkeit zur Selbstverfremdung und zur Ver-
anderung der eigenen Person umfasst. Es scheint
jedoch, als ob die meisten Computerspiele die Alteri-
tatserfahrung auf das Eintauchen in eine Spiel-Welt
eingrenzen, die zwar - der alltaglichen Lebenswelt
gegeniiber - als Heterotopos® (vgl. Foucault 2006)
fungiert, die Erfahrungen, die in dieser Anders-Welt
méglich sind, werden aber nicht dazu genutzt, das
Selbstverstéandnis des Spielers in Frage zu stellen.
Seine Personlichkeit steht im Computerspiel, anders
als in der engagierten Literatur und Filmkunst, nicht
zur Disposition.

Unter dieser Voraussetzung riickt die Identi-
fikation des Spielers mit der Figur, die ihn in der
Spiel-Welt vertritt, in den Mittelpunkt der Aufmerk-
samkeit. Richard Bartle hat eine Typologie der Spiel-
figuren entwickelt, die zugleich als Stufenmodell der
Immersion fungiert (vgl. 2004: 39). Gradmesser ist
dabei das AusmaR der Identifizierung von Spieler
und Spielfigur:

Den ersten Typ mit dem geringsten Immersions-
grad nennt Bartel Player: Er ist dadurch gekenn-
zeichnet, dass der Spieler das von ihm im Spiel
kontrollierte Objekt lediglich als eine «computer-
generierte Konstruktion» (Pietschmann 2009: 82)
begreift, ohne dass er sich mit der Figur identifiziert.
Im Grunde liegt hier keine Immersion vor, denn die
kritische Distanz wird nicht aufgegeben.

Auf der zweiten Stufe wird der Avatar der virtuel-
len Welt als Stellvertreter angenommen; er funktio-
niert im Prinzip wie eine «Marionette» (Pietschmann
2009: 82), die der Spieler manipulieren kann, ohne
sich deswegen mit ihr identifizieren zu miissen. Mit-
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unter werden der Spielfigur vom Typus des Avatars
zwar gewisse Eigenschaften zugeschrieben; der
Gamer ist sich auf dieser Stufe der Immersion aber
stets bewusst, dass der Avatar lediglich eine Funk-
tion des Spiels und nicht ein eigener Charakter mit
individuellen Personlichkeitsmerkmalen ist.

Ein solcher Character taucht erst auf der dritten
Immersionsstufe auf. Hier begreift der Spieler sei-
nen Stellvertreter als Reprdsentation, als wirtuelles
Abbild» (Pietschmann 2009: 82) seiner selbst. Fol-
gerichtig kommt es auf dieser Stufe der Immersion
zu einem relativ hohen Grad der Identifizierung des
Spielers mit seiner Stellvertreter-Figur, aber nicht zur
vollstandigen mentalen Verschmelzung von Spieler
und Spielfigur.

Diese Verschmelzung erfolgt nur auf der vierten
Stufe, wenn der Spieltyp der Persona verwirklicht
wird: Dies ist die Stufe maximaler Identifikation, auf
der der Spieler nicht mehr zwischen seinem realem
und dem virtuellem Selbst unterscheidet und voll
und ganz in der Spiel-Welt bzw. Spielfigur @ufgeht.

Ob eine solche Total-Identifikation von Spieler
und Spielfigur tatsachlich erreicht werden kann
bzw. wiinschenswert ist, darf bezweifelt werden,
denn sie wdre, genau genommen, pathologisch.
Gleichwohl kann das Stufenmodell von Bartel hel-
fen, nicht nur qualitativ unterschiedliche Stufen
der Identifikation voneinander abzuheben, sondern
auch dazu dienen, Phasen zu- oder abnehmender
Immersion auseinanderzuhalten. Da sich Bartels
Modell sowohl am Verhaltnis von Gamer und Spiel-
figur als auch am Grad des mentalen Ubergangs
vom realen Raum in den virtuellen Raum der Spiel-
Welt festmachen ldsst, unterstreicht es den synerge-
tischen Zusammenhang von raumlicher Immersion,
narrativer Immersion und Involvement, von dem
bereits die Rede war.

Synergetisch ist denn auch das Verhdltnis von
grafischer und diegetischer Welt-Erzeugung - ein
Verhaltnis, an dem sich die Parallelitdt der techno-
logischen Entwicklung von Computerspielen und
Spielfilmen zeigt, zu deren Folgen u.a. das blended
merchandising beider Medien gehort. Ob diese Par-
allelitat durch 3-D-Verfahren und 360 °-Projektionen
weiter gefordert wird oder es in dieser Hinsicht zu
einer starkeren Differenzierung interaktiver und
nicht interaktiver Bewegtbild-Medien kommt, bleibt
abzuwarten. Offenkundig ist jedenfalls, dass sich
zahlreiche Computerspiele an der Szenografie von
Action- und Fantasy-Filmen orientieren, zunehmend
aber auch umgekehrt die Dramaturgie dieser Filme
Anleihen bei der Game-Kultur nimmt. Offensichtlich
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ist auch die Ahnlichkeit der perspektivischen Verfah-
ren, obwohl die Bewegtbilder des Computerspiels
nicht gefilmt, sondern errechnet sind (eine Differenz,
die unter den Vorzeichen der digitalen Medienkon-
vergenz ebenfalls an Relevanz verloren hat). Hier
wie dort wird die Immersion des Zuschauers res-
pektive Spielers durch subjektive Einstellungen auf
das Geschehen, durch virtuelle Zooms und Fahrten
in die Tiefe des Bildes hinein gesteuert - hadufig in
Verbindung mit gegenlaufigen Objekten, die sich
in umgekehrter Richtung bewegen. Der Zuschauer
oder Spieler wird so in die Szenografie hineingeso-
gen, wahrend gleichzeitig die Trennlinie, die zwi-
schen der Szenografie bzw. dem Dis-Play und dem
Off demarkiert wird, in dem sich der Zuschauer/
Spieler aufhalt. Laura Bieger fiihrt zu diesen und
dhnlichen Phdnomenen der Verschmelzung von Bild-
und Realraum in ihrem Standardwerk Asthetik der
Immersion aus:

«[Die Asthetik der Immersion] ist eine Asthetik des em-
phatischen korperlichen Erlebens und keine der kiihlen
Interpretation. Und: sie ist eine Asthetik des Raumes,
da sich das Eintaucherleben in einer Verwischung der
Grenze zwischen Bildraum und Realraum vollzieht. [...]
Es sind Rdume, in denen Welt und Bild sich iiberblen-
den und wir buchstéblich dazu eingeladen sind, uns in
die Welt des Bildes zu begeben und in ihr zu bewegen
[...].

Diese Rédume treten auf uns zu, sie vereinnahmen oder
distanzieren uns, und indem sie uns in ihr Erlebnisange-
bot involvieren, reichen sie nicht nur in den sie begren-
zenden Raum, sondern auch in uns hinein, sie werden so
zu Rdumen unserer Vorstellung.» (2007: 9f.)

Sieht man in der rdumlichen Immersion ein Merk-
mal, das Computerspiele nachhaltig von Brett- und
Karten-Spielen, von Pen- & Paper-Spielen wie von all
den Formen der Immersion unterscheidet, die nichts
mit der Perzeption zu tun haben und ausschlieBlich
Produkte der Imagination sind (z.B. das Versunken-
Sein des Lesers in einem spannenden Roman), wird
deutlich, wie nah Computerspiele nicht nur der Sze-
nografie und Multiperspektivitat des Spielfilms, son-
dern auch dem Dis-Play von Flugsimulatoren und
anderen Apparaturen mit dhnlichen Funktionen
sind. Zumeist geht es bei diesen Apparaturen um
die Erméglichung eines Probe-Handelns in Bezug
auf Praxisfelder, in denen hohe Risiken und Kos-
ten auf dem Spiel stehen. Im Unterschied zu den
so genannten Gedankenexperimenten beschranken
sich Simulationen nicht auf kognitive Operationen.
Ahnlich wie Computerspiele vermitteln sie auch



haptisch-taktile oder andere sensumotorische Sen-
sationen. So kann zum Beispiel durch das Vibrieren
des Controllers die gleichsam seismische Erschiitte-
rung des Rennfahrers bei rauen Straenoberflachen
simuliert werden. Auch l3sst sich dem Raumerlebnis
eine somatische Komponente hinzufiigen, indem
man Maus und Tastatur durch Lenkrdder, Tennis-
oder Golfschldager und andere Geréte ersetzt, die
seitens des Spielers deutlich mehr Kdrpereinsatz
erfordern. Wie diese Beispiele zeigen, kommt der
sensumotorischen Inanspruchnahme des Spielers
eine Schlisselrolle zu. Das gilt umso mehr, als es
vor allem die sensumotorische Riickkopplung von
Medium und Nutzer ist, die das Moment der Inter-
aktivitdt mit den zuvor erlduterten Momenten der
raumlichen, narrativen und mentalen Immersion
verkniipft.

Interaktivitat als zentrales Charakteristi-
kum von Computerspielen

Computerspiele verbindet mit vielen anderen Spie-
len, dass die Teilnehmer das Spiel-Geschehen aktiv
mitgestalten. Wahrend diese Mitgestaltung bei den
meisten anderen Spielen jedoch nicht elektronisch
vermittelt ist, setzen Computerspiele die digitale
Codierung und Encodierung aller Informationen
und Aktionen voraus. Die Teilnehmer steuern die
Spielfiguren und andere Elemente des Spiels tiber
Eingabegerate, die zwar manuell bedient werden,
die Analogie zwischen dem Dis-Play und dem Spiel-
Feld, das man von Brettspielen, vom Sport etc.
kennt, verdankt sich jedoch allein der grafischen
Gestaltung einer Benutzeroberflache. Entscheidend
ist, dass sich die Aktionen des Spieles auf dieser
Oberflache widerspiegeln und dass diese Widerspie-
gelung eine Feedback-Funktion erfiillt. Der Gamer
sieht, wie er Spielzug um Spielzug Einfluss auf das
Verhalten der Spielfiguren und auf die Gestalt der
Spiel-Welt nimmt. Er erlebt seine eigene Wirksam-
keit, aber auch die Wandelbarkeit (d. h. die Dynamik
und Plastizitat) der Spiel-Welt - und realisiert so das
Potenzial der Interaktivitat. Wichtig ist, dass dieses
Wechselspiel von Einflussnahme und Widerspiege-
lung, von Aktion und Reaktion rekursiv geschieht
und zu einer fortlaufenden Zustandsverdnderung
auf beiden Seiten fiihrt: auf dem Dis-Play und im
Bewusstsein des Spielers. Es muss sich, mit anderen
Worten, um eine strukturelle Kopplung von Medium
und Nutzer handeln: um eine nicht bloB einmalige
oder sporadische, sondern andauernde Verhal-
tenskoordination.

Interaktion und Interaktivitdt sind sozialwissen-
schaftliche Begriffe, deren Verhéltnis zum Begriff der
Kommunikation nicht eindeutig geklart und hierar-
chisch geordnet ist. Einerseits kann man jede (Inter-)
Aktion als eine Form der Mitteilung oder der Infor-
mation betrachten - dann ware Kommunikation der
Oberbegriff, andererseits kann man in jeder Kom-
munikation eine Riickkopplung z.B. von Gespréchs-
partnemn sehen - dann ware Interaktion der Gber-
geordnete Begriff, da er nicht nur Mitteilungsakte,
sondern jede Art des Verhaltens mit Bezug auf ein
(wie auch immer geartetes) Gegeniiber umfasst, ein-
schlieBlich des bloB mechanischen Verhaltens von
technischen Geraten, die miteinander riickgekoppelt
sind.

Im medienwissenschaftlichen Diskurs werden die
Komplementar-Begriffe der Interaktion und Kom-
munikation zum Teil sehr heterogen verwendet. In
der Regel meint Interaktivitat hier im Unterschied
zu Interaktion nicht eine Sonderform der zwischen-
menschlichen Kommunikation, sondern eine techni-
sche Eigenschaft digitaler Medien - eben jene Fahig-
keit zur Rickkopplung, die als Interaktion cerlebt
wird, zunachst einmal aber nichts anderes als einen
Input-Output-Mechanismus darstellt, an dem sich
das Verhalten» des Mediums ausrichtet. Auch wenn
diese Form der Interaktivitat in den vergleichsweise
engen Freiheitsgraden vorprogrammierter Spiel-
ziige verbleibt, entsteht durch sie eine Qualitat der
Immersion, die offenkundig anders gelagert ist, als
jene, die etwa im Umgang mit fiktionalen Erzahlwer-
ken, Spielfilmen und anderen Medien entsteht, in
denen das Nutzerverhalten keinen Einfluss auf den
weiteren Verlauf der Geschichte hat.

Um diesen Besonderheiten der interaktiv erzeug-
ten Immersion auf die Spur zu kommen, kann man
sich an die Unterscheidungen des Game-Designers
Eric Zimmermann halten (vgl. 2003: 59-61), der vier
Modi der Interaktivitat voneinander abhebt:

1. Kognitive Interaktivitét

Dieser Modus beschreibt die psychologische,
emotionale und intellektuelle Beteiligung des
Spielers, die tber die Imagination und Interpre-
tation der Spielinhalte (zum Beispiel der Story)
evoziert wird. Kognitive Interaktividt ist somit
das Pendant der mentalen Immersion, die auch
als Involvement beschrieben werden kann.

2. Funktionale Interaktivitat

Dieser Modus beinhaltet den Einbezug funk-
tionaler, struktureller Aspekte in der Interak-
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tion. Hierzu gehéren das Navigieren im Spiel,
der Umgang mit Hilfsmitteln wie Landkarten,
Informationstexten, ~ Handlungsanweisungen
etc. So wichtig diese funktionale Interaktivitat
auch ist, so wenig erschopft sich das ludische
Verhalten in den Operationen, die zur Naviga-
tion, zur Informationsrecherche etc. erforderlich
sind. Funktionale Interaktivitdt ist im Umgang
mit Computern eigentlich immer am Werk, auch
dann wenn die Rechner nicht zum Spielen, son-
dern z.B. zum E-Mail-Verkehr verwendet werden.
Man kénnte sie daher auch als implizite Inter-
aktivitat des Mediums bezeichnen und so von
der Interaktivitdt absetzen, die sich explizit aus
den jeweils spezifischen Regeln eines Computer-
spiels ergibt.

3. Explizite Interaktivitat

Dieser Modus bezeichnet die unmittelbare Aus-
einandersetzung mit den Handlungsmdglichkei-
ten, die das Computerspiel zur Verfiigung stellt,
also das Spektrum der Aktionen und Reaktionen
des Spielers, die aus der Auswahl zwischen ver-
schiedenen Handlungsalternativen hervorgehen,
z.B. das Steuern einer Spielfigur in eine inten-
dierte Richtung etc. Explizite Interaktivitdt ist
damit Interaktivitdt im engeren, an die Spezifika
eines bestimmten Spiels gebundenen Sinne.

4. Kulturelle bzw. Metainteraktivitét

Dieser Modus bezieht sich auf Interaktivitdt im
erweiterten Sinne, losgelost vom einzelnen Spiel
(und Medium). Als ein Beispiel fir diese Form der
Interaktivitat nennt Zimmermann die Fan-Kultur,
in der das Spiel als Rohmaterial fiir gemeinsame
Analyse, Erweiterung und Modifizierung zur Ver-
fligung steht. Auf diese Weise interagieren die
Mitglieder einer Fan-Community auf einer Meta-
Ebene mit dem Medium Computerspiel.

Wenngleich alle vier Modi das Computerspiel betref-
fen, ist allein der Modus der expliziten Interaktion
spezifisch fiir diese Applikation. Die kognitive Inter-
aktivitat zeichnet alle Spiele und zudem noch eine
Reihe anderer Interaktionsformen, z.B. die Lektiire
von Romanen aus. Die funktionale Interaktivitat
teilen Computerspiele mit praktisch allen anderen
Applikationen, wéhrend die kulturelle Metainterak-
tivitdt auf kommunikativen Anschlussoperationen
beruht, die eigentlich nicht mehr zum Spiel bzw.
zum Spielverlauf gehdren, auch wenn sie tber kurz
oder lang dazu fithren kdnnen, dass die Spielregeln
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modifiziert werden. Allein die von Zimmermann so
genannte explizite Interaktivitat, die das Computer-
spiel auf seine medienspezifische Ermdglichungs-
struktur zurlickfiihrt, verweist somit auf die Eigenart,
die es von anderen Spielen, aber auch von anderen
immersiven Medien absetzt. Als Computerspiel setzt
das Computerspiel explizit auf die «Mdglichkeit eines
direkten Austausches zwischen Medium und Nutzer
im Sinne fortlaufender Schleifen von Ein- und Aus-
gabe» (Mosel 2009: 182), die sich zugleich an den
Regeln des Spiels und an den technischen Eigen-
schaften des Computers respektive der verwendeten
Hard- und Software orientieren. Sowohl die Regeln
als auch diese Eigenschaften bilden constraints, die
das Spiel begrenzen.

Das ist nun allerdings nicht so zu verstehen, dass
dadurch die anderen Formen der Interaktivitat aus-
geschlossen wirden. Ganz im Gegenteil. Entschei-
dend ist vielmehr, dass die explizite Interaktivitat
im Falle der Computerspiele die Grundlage und Vor-
aussetzung der anderen Interaktionsformen bildet.
Ohne den rekursiven Austausch zwischen Medium
und Nutzer kommt es bei diesen Spielen weder zur
kognitiven noch zur funktionalen Interaktivitat, von
der kulturellen Metainteraktivitdt ganz zu schwei-
gen. Dass die Rekursivitat der Interaktion auf der
sensumotorischen Riickkopplung von Medium (Dis-
Play) und Nutzer beruht, ist evident. Dass diese
Rekursivitat auch Einfluss auf das Involvement hat,
dirfte weniger offensichtlich sein - und bedarf
daher einer gesonderten Erlduterung.

Involvement (revisited)

Das aus dem Lateinischen abgeleitete, englische
Wort Involvement bezeichnet eine intensive Form
des Verwickelt-Werdens bzw. Verstrickt-Seins. Es
kann das Verstrickt-Sein in Geschichten, das Ver-
wickelt-Werden in Konflikte oder allgemein jene
Form der Innerhalb-Befindlichkeit meinen, bei der
das Wort «Befindlichkeitr nicht raumlich, sondern
psychologisch verstanden wird. Generell wird ange-
nommen, dass Involvement mit einem «nneren
Engagement: zusammengeht, also das Gegenstiick
zu jener AuBerhalb-Befindlichkeit darstellt, die den
Gegenpol der Immersion bildet. In der Medienwis-
senschaft wird Involvement folgerichtig - etwa von
Bob G. Wittmer und Michael J. Singer - am Akti-
vierungsgrad eines Nutzers gemessen und unter
Hinweis auf die Aspekte der Aufmerksamkeit
(attention) und Bedeutung (meaning, significance)
bestimmt:



«lnvolvement isa psychological state experi-
enced as a consequence of focusing one»s energy and
attention on a coherent set of stimuli or meaningfully
related activities and events. Involvement depends on
the degree of significance or meaning that the individual
attaches to the stimuli, activities, or events.
(Wittmer & Singer 1998; zitiert nach Pietschmann 2009:
69; Hervorhebung im Original)

Das englische Wort Involvement steht sowohl fiir
die Involvierung als Handlung als auch fiir die Invol-
viertheit als Zustand. Unter Involvierung kann der
Vorgang des Hineinziehens verstanden werden, der
von verschiedenen Strategien des Computerspiels
ausgeht und den Intentionen des Spiele-Entwicklers
entspricht. Involviertheit meint dagegen den men-
talen Zustand des Spielers, insofern er affektiv, kog-
nitiv und interaktiv an Spielfigur und Spielverlauf
gebunden ist.

Es ware jedoch ein Irrtum, Involvement auf jenes
innerliche Engagement zu reduzieren, das durch
die Empathisierung von Spiel-Feld und Spielfigur
entsteht. Vielmehr gibt es auch so etwas wie eine
auBerliche Bindung des Spielers an das Computer-
spiel - eine Bindung, die eben genau mit jener sen-
sumotorischen Riickkopplung zusammenhéngt, die
erst dadurch zu einer strukturellen Kopplung wird,
dass sie eine rekurrente Erfahrung des Spielers aus-
macht. In gewisser Weise bilden der Nutzer und das
Medium im Computerspiel ein Verhaltenssystem.
In diesem Sinne muss das Konzept der Immersion
erweitert werden. Denn offenbar gibt es neben der
raumlichen und der narrativen (diegetischen) Immer-
sion und der mentalen Immersion (Involvement)
eine Form der Immersion, die von der Interaktivitat
des Mediums und seiner rekursiven, d. h. strukturel-
len Kopplung mit dem sensumotorischen Apparat
des Nutzers abhdngt. Insofern Spieler und Spiel-Kon-
sole, Eingabe und Anzeige, Aktion und Reaktion ein
Verhaltenssystem bilden, kann man von einer syste-
mischen Immersion sprechen. Sie ist fiir das Compu-
terspiel zentral und kennzeichnet andere immersive
Medien in deutlich geringerem Male. Zwar gibt es
- wie die Diskussion des Kino-Dispositivs gezeigt hat
- auch beim Spielfilm systemische Momente (etwa
der Ausrichtung von Gesicht und Blickrichtung), die

4 Dieser Begriff findet sich bereits bei Dominic Arsenault,
der systemische Immersion folgendermaBen definiert: «Sys-
temic immersion occurs when one accepts that a system
(of rules, laws etc.) governing a mediated object replaces
the system governing a similar facet of unmediated reality»
(2005: 51).

sensumotorische Riickkopplung ist fiir das Leinwan-
derlebnis aber marginal.

Demgegentiber scheint es beim Computerspiel
die Bedingung der Mdglichkeit zu sein, rdumliche,
narrative und mentale Immersion zu erleben. Ohne
das Zusammenspiel von Hand und Eingabegerat,
Dis-Play und Wahrnehmung kommt es bei diesem
Medium gar nicht erst zu einem ludischen Verhal-
ten - wie immer es sich im Einzelnen auch gestalten
mag.

Dabei ldsst sich der Begriff der systemischen
Immersion auf verschiedenen Ebenen der Interak-
tivitdt ausbuchstabieren: Ausgangspunkt ist, wie
gesagt, die rekursive sensumotorische Rickkopp-
lung von Medium und User, ohne die sich weder
das Potenzial der kognitiven noch der funktionalen
Interaktivitat realisieren ldsst. Wird die systemische
Immersion an den Verhaltensmodus des Spielens
gekoppelt, muss sich der User nicht nur auf die tech-
nische Apparatur (Dis-Play, Eingabegeréate etc.) ein-
stellen, sondern auch auf die Logik der Spielregeln
einlassen.* Die Akzeptanz dieser Regel ist gleich-
bedeutend mit der Suspension aller Regeln, Nor-
men und Konventionen, die ihnen widersprechen.
Gehort es zur Logik des Spiels, dass man in einen
Frosch verwandelt werden kann, wiirde einen jeder
Widerspruch gegen diese Regel zum Spielverderber
machen. Insofern die Regeln das Set oder System
der mdglichen (oder erlaubten) Spiel-Zlige festlegen,
erreicht die systemische Immersion mit der Akzep-
tanz der Spielregeln eine neue Qualitt. Es ist diese
Qualitat, die Zimmermann als explizite Interaktivitat
bezeichnet hat. Das Verhaltenssystem von Medium
und User stellt sich sowohl auf die technischen
Rahmenbedingungen als auch auf die spezifischen
Regeln eines Computer-Systems ein. Damit sind die
Voraussetzungen gegeben, die es zur rdumlichen
und narrativen (diegetischen) wie zur mentalen
Immersion (Involvement) braucht. Denn sowohl die
Diegese als auch das Involvement (Empathisierung,
Identifikation, inneres Engagement etc) werden
interaktiv gemaR den Spielregeln realisiert, die ihrer-
seits wiederum auf die technischen Mdglichkeiten
des Mediums abgestimmt sein miissen.

Huizinga hat fir diesen Vorgang des Sich-Ein-
lassens auf die Spielregeln, mit dem das Verwickelt-
Werden in die Spiel-Welt einsetzt, eine eigene Phase
des Spiels, die sogenannte inlusio angesetzt. Man
kénnte sie auch als Einspielphaser oder als (Uber-
gangsphaser von der AuBerhalb-Befindlichkeit in
die Innerhalb-Befindlichkeit des Spiels bezeichnen.
Die inlusio beginnt, sobald sich der Spieler mental
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auf das Regelwerk einstellt und einldsst. So gese-
hen deutet auch der terminus technicus der inlusio
auf die Abhdngigkeit der mentalen von der syste-
mischen Immersion hin. (Huizinga hatte dabei
selbstverstandlich nur das System der Spielregeln
und nicht die sensumotorische Riickkopplung von
Medium und Nutzer im Sinn).

Systemisch ist dieses Sich-Einstellen und Sich-
Einlassen auf das Spiel aber auch, weil es die Bezie-
hungen der Spieler (und ihrer Spielfiguren) unterein-
ander betrifft. In der inlusio erfolgt die Ubernahme
der relational auf einander bezogenen Rollen
gemal der Spielregeln, die das Set der zuldssigen
Spielziige bestimmen. Nur derjenige, dem die Rolle
des Zauberers zugefallen ist, darf andere in Frosche
verwandeln; wer hingegen das Pech hat, in einen
Frosch verwandelt worden zu sein, muss entweder
bestimmte Aufgaben l6sen, um von seiner Gestalt
erlost zu werden oder warten, bis ihn der Mitspieler,
der den Part der Prinzessin Ubernommen hat, kiisst
usw. Zauberer, Frosch und Prinzessin, Verwandlung,
Aufgabe und Kuss bilden das Verhaltenssystem, das
die ludische Performanz bestimmt. Ein anderes Sys-
tem wiirde zu einem anderen Spiel-Verhalten fiihren
- ebenso wie eine andere Technik. Im Rollenspiel
kann man sich als Frosch verkleiden; im Computer-
spiel muss die Gestalt des Avatars z.B. einem ent-
sprechenden Morphing unterzogen werden.

Erlebnisdimensionen der Immersion

Ohne den Begriff der systemischen Immersion zu
verwenden, setzt auch Christoph Klimmt bei der
rekursiven, sensumotorischen Riickkopplung von
Medium und Nutzer an, wenn er drei verschiedene
Erlebnisdimensionen des Computerspiels benennt
und beschreibt (vgl. 2006: 49). Er selbst spricht von
Input/Output-Loops und fihrt auf diese Schleifen
die folgenden Erlebnisdimensionen zuriick:

Auf der ersten Ebene der Input/Output Loops
oder Schleifen entsteht der Unterhaltungswert
durch die zeitliche Kontingenz der Eingabehandlun-
gen des Spielers und der Ausgabereaktionen bzw.
Zustandsverdanderungen des Spielprogramms. Der
Spieler erlebt sich selbst als unmittelbaren Verursa-
cher einer Reaktion und hat so den Eindruck, das
Spiel bzw. den Spielverlauf beeinflussen zu kénnen.
Klimmt bezeichnet dies als Selbstwirksamkeitserle-
ben. Beglinstigt wird dieses Erleben, wenn Eingabe
und Reaktion in einem guten Verhéltnis stehen, d. h.
wenn der Spieler mit relativ wenig Aufwand relativ
unmittelbar relativ viel bewirken kann.

Anja Kiihn

Michael Mosel konstatiert ergdnzend, dass ein
Computerspiel nur dann erfolgreich sei, wenn es
erreiche, dass der Spieler sich Uberhaupt mit ihm
befasse und dieser Anreiz dann kontinuierlich fort-
bestehe, d.h. dass sich das Spiel «mit den Leistungen
und Anspriichen des Spielers entwickelt». Die «kog-
nitiven und motorischen Ressourcen» des Spielers
missen «wiederholt und exklusiv iiber einen lan-
geren Zeitraum» gebunden werden kénnen (Mosel
2009: 186).

Wenn auch nur stillschweigend, so geht damit
auch Mosel von der Notwendigkeit einer systemi-
schen Immersion aus, die zunachst einmal die rekur-
sive sensumotorische Riickkopplung von Medium
und User erfordert. Beginstigt wird diese Form der
Immersion durch eine gute Synchronisierung der
Bewegungen von Spielfigur und virtuellen Objekten
mit den vom Spieler erwarteten Bewegungs- und
Objektverhalten. Dabei dirfen die Bewegungs-
ablaufe von der Realitat abweichen, sollten aber
authentisch, in sich stimmig sein. Wenn dies gelingt,
ist der Ubergang von der systemischen zur diegeti-
schen und mentalen Immersion flieBend.

Auf der zweiten Ebene werden die Ein- und Aus-
gabeloops, Klimmt zu Folge, zu Episoden zusammen-
gefasst, d.h. zu kleinen Handlungs- und Sinneinhei-
ten. Episoden interpunktieren den Spielverlauf. Die
Art und Weise der Interpunktion kann durch das
Regelwerk vorgegeben oder eine eigenstandige kog-
nitive Leistung des Spielers sein. Die einzelne Epi-
sode kann aus einem Spiellevel oder einem Quest
(einer Aufgabe), einer Sequenz von Spielziigen
(Inter-Aktionen) bestehen oder im Rekurs auf kultu-
relle Einheiten wie das Abenteuer oder den Satz
im Tennisspiel gebildet werden. Am Anfang der Epi-
sode wird der Spieler vom System herausgefordert.
Um diese Herausforderung erfolgreich meistern
zu konnen, unterimmt er verschiedene Eingaben
(Aktionen), deren Folgen auf dem Dis-Play angezeigt
werden. Die Episode endet, wenn dem Spieler der
Erfolg oder Misserfolg seiner Aktionen angezeigt
wird - direkt durch eine explizite Information oder
indirekt und implizit, wenn sich die Spiel-Welt so ver-
andert, dass eine neue Herausforderung in den Blick
kommt. Ob die Aktionen des Spielers erfolgreich sein
werden oder nicht, ist zunéchst stets ungewiss. Im
Spieler entsteht ein Geflihl von Spannung, das aus
dem unbedingten Siegeswillen und der Unsicherheit
liber den Ausgang der Episode resultiert. Gelingt
ihm die Losung der Aufgabe und damit auch des
Spannungsgefiihls, empfindet er die dazu erforder-
lichen Spielziige als in sich abgeschlossene Hand-



lungs- und Sinneinheit. Dieses Empfinden ist mit
einem Erfolgserlebnis verkniipft, das man auch als
Machtgefiihl bezeichnen kénnte. Bleibt das Erfolgs-
erlebnis aus, weil der Spieler nicht seine Macht, son-
dern seine Ohnmacht erfahrt, reagiert er entweder
mit einer Steigerung seiner Anstrengungen oder
aber damit, dass er das Spiel quittiert. In jedem Fall
findet ein Abgleich zwischen Ausgangslage (Auf-
gabe) und Spielergebnis statt.

Die dritte Ebene beschreibt Klimmt als simulierte
Lebenserfahrung. Er orientiert sich dabei an Uberle-
gungen, wie sie u.a. der Spieltheoretiker Brian Sut-
ton-Smith vorgetragen hat. Sutton-Smith nimmt an,
dass Spiele Versuchsanlagen sind, an denen Losun-
gen fir reale Probleme ausprobiert werden kénnen.
Da sich dieses Ausprobieren im Als Ob-Modus der
Simulation abspielt, birgt es praktisch keine Risi-
ken. Das Spiel wird generell als «ein zu humanem
Verhalten gehorender Mechanismus aufgefasst, der
mit der Geburt oder bald nach ihr auftritt; er erlaubt
es einer Person, unlésbare Spannungen in der nor-
malen Erfahrung zu reduzieren und sie auf Ebenen
zu verlagern, auf der sie l6sbar sind» (Sutton-Smith,
zitiert aus Kyriakidis 2005: 36).

Wegener-Spohring sieht dementsprechend im
Spiel eine «bipolare Abstraktion des Lebens [..], in
der allgemeine Lebensspannungen auf die mani-
pulierbare Spannung des Spiels selbst reduziert»
(Wegener-Spéhring, zitiert aus Kyriakidis 2005: 37)
werden.

Das ist besonders fiir Kinder und Jugendliche
von Bedeutung, denn sie befinden sich inmitten
eines komplexen und komplizierten Sozialisations-
prozesses, in dem es u.a. darum geht, die eigenen
Bediirfnisse und Emotionen den durch die Umwelt
vorgegebenen Normen und Weisungen anzupas-
sen, was in der Regel zu Konflikten und mitunter
schmerzhaften Lernprozessen fiihrt. Das Spiel bietet
Kindern und Jugendlichen eine Parallelwelt, in der
die eigenen Bedirfnisse befriedigt und Probleme
gemeistert werden konnen, die im wahren Leben
unlésbar scheinen. Im Spiel werden Macht- und
Krafteverhaltnisse umgekehrt, d.h. der Spieler erlebt
sich selbst als einflussreich und méchtig. Das Com-
puterspiel dient Kindern und Jugendlichen demnach
dazu, das Spannungsverhdltnis zwischen Individua-
tions- und Integrationsprozessen zu reduzieren.

In diesem Sinne werden nach Klimmt Hand-
lungsrollen im Spiel simuliert, die dazu dienen
(kdnnen), reales gesellschaftliches Rollenverhalten
nachzuahmen oder experimentell (und risikofrei)
worzuahmen. Auch wenn dies eher fiir Kinder und

Jugendliche interessant zu sein scheint, diirfte das
Spiel als Experimentierfeld auch auf Erwachsene
einen starken Reiz austiben und mit einem hohen
Unterhaltungswert verbunden sein. Ebenso zentral
fiir die Spiel-Motivation Erwachsener ist sicher der
bereits erwdhnte Wunsch nach Macht und Kont-
rolle.

Die drei soeben erlduterten Erlebnisdimensi-
onen interferieren und entscheiden im synergeti-
schen Zusammenspiel dariiber, ob ein Spieler sich
langfristig auf ein Spiel einldsst oder nicht, ob er
beim Spielen Lust oder Frust empfindet usw. Zu
bedenken ist auch, dass die dritte Dimension der
simulierten Lebenserfahrung eher fakultativ ist, die
beiden anderen Erlebnisdimensionen hingegen obli-
gatorisch sind. Ohne das episodische Erleben der
eigenen Wirksamkeit wirde die sensumotorische
Riickkopplung von Medium und User, auf die das
Computerspiel angewiesen ist, wohl kaum zu einem
Loop. Es wiirde mithin das rekursive Moment fehlen,
von dem die systemische Immersion und in Folge
davon auch die diegetische und mentale Immersion
abhangen.
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THE MEDIA MULTIVERSE AND
ADAPTIVE VIRTUALITY

Zusammenfassung/Abstract

New mediated virtual worlds have created a changed context for «nterpretive percep-
tiom. Each advance in mediated communications alters our perceptual range, our sense
of our world, our relation to time and space. We increasingly conflate the real and the
virtual, the natural and the artificial. The depth, range and reach of networked digital
media, and their virtualised inputs and outputs have been so dispersed into so many
facets of everyday life, that this new status constitutes a new media multiverse. The
distance of human subjects from the media has so collapsed, as to make it difficult to
distinguish media from the whole of life. Media immersion has become a fact of everyday
life. The adaptive virtuality of the new networked media creates a powerful amalgam of
social immediacy and mediated experiences in everyday situations. But there is little in
the way of established critical practices for understanding how the ever present, shifting
cultural practices of digital media have altered our perception and how we attempt to
communicate.

Neue mediale virtuelle Welten haben zu verdnderten Rahmenbedingungen fiir eine
«interpretative \Wahrnehmung» geschaffen. Jede Entwicklung medialer Kommunikation
verandert unseren \Wahrnehmungshorizont, unsere Weltsicht und unser Verstandnis von
Zeit und Raum. Dabei verschmelzen Realitdt und Virtuelle Realitdt ebenso wie auch
das Natiirliche und das Kiinstliche. Der Umfang, die Reichweite und die Auswirkungen
der vernetzten digitalen Medien sowie deren virtueller In- und Output haben auf ganz
vielféltige Art und Weise Einzug in unser Leben gehalten. Dies geht so weit, dass man
die allumfassende Bedeutung der Medien zu Recht unterstreicht, indem man von einem
neuen «Multiversum» sprechen kann. Die Distanz zwischen Mensch und Medium hat
sich ebenfalls sukzessive aufgeldst, dass es zusehends schwierig erscheint Medien
{iberhaupt von unserer Lebenswelt abzugrenzen. Die adaptive Virtualitat der neuen
medialen virtuellen Welt schafft so eine wichtige Verbindung von sozialer Unmittelbar-
keit und medialer Alltagserfahrung. Es gibt jedoch bisher wenig ausgepragte kritische
Praktiken, um zu beschreiben, wie die omniprasenten und sich stetig verandernden kul-
turellen Rahmenbedingungen digitaler Medien unser Nutzerverhalten und unsere Kom-
munikationsweisen verandern.

The Media Multiverse And Adaptive Virtuality

Peter Dallow
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Our universe has swallowed its double, and it has lost
its shadow. (Jean Baudrillard)

Introduction

What is a virtual reality? Are not all media an illu-
sion? Oliver Grau (2003) argued that artists, design-
ers and creative media practitioners are always
creating alternate views of reality in their cultural
representations. Media «objects» have always been
both real and virtual, invaded as they are by the con-
ceptual, as the artist René Magritte demonstrated
so clearly in the early Twentieth Century. Every medi-
ated image is an abstraction, a two-dimensional illu-
sion. All media are constituted through their signi-
fiers and signifieds, their manifest form and latent
content, their objective structures and potential for
response and meaning, and impacted by the social
and cultural worlds they come out of and go back
into.

The actual (life, reality), and the imagined (the
possible, the virtual), are caught up in a more com-
plex set of relations than ordinarily thought. Once
instantiated in some way, ideas, stories, images,
sounds, are actual. They may relate to the same
world we ordinarily bodily inhabit (realist), or be
about other worlds (expressive). As Rodowick (2001)
observes, the basis of all representation is virtuality.
It is really an issue of modality, and of convention,
that their status hangs on, rather than actuality and
truth. Indeed, as Belsey (2005) argues, fantasies can
be used to help interpret the everyday. More prosai-
cally, Berger (2006: 112) argued that «we spend our
lives immersed in narratives. Equally, we now spend
our lives immersed in media.

Contemporary efforts towards creating immer-
sive digital virtual worlds, and those more pervasive
applications of new media, provide the opportunity
to reflexively gauge the role and place of both con-
temporary digital media and the cultural environ-
ment that supports them. After all, all digital media
is «pure simulation (Rodowick 2001: 37).

Understanding our Relation to
Digital Media

The formative features of mediated virtual worlds
go beyond the conceptual range of earlier notions
of multimediated virtual reality. There is a multiplic-
ity of factors that make up the loosely configured
spectrum of background cultural influences upon
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the emergent virtual media formation, from the illu-
sionistic neo-classical formalities of Romanticism,
and the counterllusionistic abstract, constructiv-
ist aesthetic movements and practices, through
Abstract Expressionism to Pop Art and the more
conceptual practices of Postmodernism. Develop-
ing on from the reproductive, semiotic methods of
photomedia (photography, photomontage, cinema),
and the electronic and networked features of tele-
media (radio, broadcast television, and video), the
scientific, mathematical power behind the computa-
tional and scalable attributes of digital media and
virtual reality (VR) technologies, as well as the recip-
rocal responsiveness of digital telecommunications
and broadband networked systems helped establish
the coordinates of the new media multiverse. With
the increase in manipulable, scalable, extensible,
interoperable and interactional affordances, the
metaplastic dimensions of the new media appara-
tus emerged, with its broad immersive social inter-
activity.

A difficulty with understanding our relation to
digital media is that we are uncertain about its still
emerging status. For instance, there is, as Rodowick
(2001) argues, no fixed relation to digital visuals
and sounds. Everything can be changed, altered,
manipulated or modified in some way, more or less
imperceptibly. Thus there is no reliability in the refer-
ential connection between images and sounds, and
what they refer to. We do not yet have the benefit
of a historical idea of how digital media are help-
ing to constitute our understanding of how our
social and cultural worlds have been changed by
the most recent media factors. Rodowick argues we
are caught up in a kind of «ontological perplexity:
(2007: 94). We lack a clear perspectival position
from which to view it, if that was possible. But in the
digital era it is particularly difficult to understand
our relation to our world not only because media are
so inextricably bound up with contemporary life, but
because the very media we depend upon are made
up of images that do not appear to be images. The
digital image mode is mutable, Rodowick argues —
e are equally uncertain that this perception has a
singular or stable existence either in the present or
in relation to the past (2007: 94). Being still techno-
logically emergent or operationally fully established,
«digital mimicry» lacks perceptual credibility. It is not
epistemologically framed with any clarity.

There has been a recurring thread of thinking
about the manner in which the visual form eludes
being defined that goes back before photography,



to the camera obscura, and even further back to
the lingering shadows in Plato’s cave. It was Susan
Sontag, amongst others, who drew to our attention
the realization that the ubiquity of photographic
images had altered our «thical sensibilitys by fid-
dling with the scale of the world», by using imaging
technologies which are ¢he ideal arm of conscious-
ness in its acquisitive mood (1977: 24). These media
images were seen as possessing a «paradoxical form
of natural technology, as Lippit observes, that the
optical patterns embedded in silver halide particles
operated within a quasi «organic artifice: (2005: 55).
And yet the virtuality of image media represents an
estrangement from nature — a point of departure.
The electronic image possessed never more than a
fleeting trace of the real.

The very concept of «image» has been contested
from the early days of Modernism, through it's prac-
tices. For example Rene Magritte's The Treachery of
Images (1929), which clearly demonstrated not only
the representational ambiguity of imagery, but also
just how invaded the visual is by the conceptual. The
advent of digital imaging methods in the 1980s lit-
eralised this image scepticism. Rodowick suggests:
To consider a photograph or a digital image as
perceptually real involves an assumption that such
images are representationalh (2007: 102). As such,
perceptual realism is seen as relationally linked to
three-dimensional spatial experience. Otherwise
media imagery would merely convey a sense of a flat
visual field, a pattern of dots. Thus Rodowick argues
that the artificial perceptual realism commonly asso-
ciated with media images relates to mental or cogni-
tive factors more than it does to actual phenomeno-
logical criteria. The image worldy, as Sontag termed
it, influences our perceptions of the eal world:. Or,
as Gans put it, the postmoderns had already real-
ised that epresentation is the fundamental mode
of being (1993: 213).

The virtual image world

The virtual image world of course is not a unified
one. Not only is it a fluctuating agglomeration of
media types and social relations, but it is an inher-
ently conflicted one. For instance, the indexical
trace function of photomedia, as alluded to, means
that the «captured» image was tethered to a refer-
ent in some illusive way at an earlier time. That is,
the image is umbilically tied to the past, destined
to serve in many instances as evidence of some-
one or something that existed at a prior moment,

that lingers on in a virtual cultural memory bank.
Think of the film footage of the gardener's antics
captured by the Lumiere Brothers in the late Nine-
teenth Century in THE Hoser HoseD (LARROSEUR
AROSE, F 1895), still able to project a flickering
remembrance of that person at that time so long
ago, forever captured in play with that garden hose,
then, and destined into the future to repeat those
playful moments endlessly in a continuously disap-
pearing present.

And yet as the image trace may have become
unerasable, its meaning had been lost. Jacques Der-
rida argued that the trace, where the trace «s not a
presence but the simulacrum of a presence that dis-
locates itself, displaces itself, refers (to) itselfs (Der-
rida 1982: 24). The image <has no siter. The media
image is not only not a presence (the thing or event
represented), but it erases itself. Erasure belongs to
its structure, Derrida argued. But digitally networked
databased servers have become immense «memory»
banks from which images can be retrieved, and
replayed on demand.

Media image systems have also been powerfully
linked from almost as long ago to more symbolic,
constructed ends, as in the fantasist «animated»
images of George Méliés film A TriP TO THE MooON
(LE VOYAGE DANS LA LUNE, F 1902) about a then imag-
ined and unlikely time of rocketships travelling to
the moon. So media imagery can carry synthetic
illusory imagery with an uncertain relationship to
the present, perhaps an «unreal» present, a reflection
of/from the past, and a projection of the possibility
of an imagined future. As Brian Massumi observed,
the virtual is «a realm of potentiah (2002: 30).

Digital visual media have an enhanced affo-
rdance for presenting the non-real, the unreal, the
almost real, and the seemingly actual real, which
significantly trouble André Bazin's phenomenologi-
cal notion of ¢he integrity of the real (1967). Bazin's
notion of realism was actually framed around a for-
malistic approach to cinematic realism, based upon
camera and editing techniques such as the use of
long, uninterrupted wide-angle camera takes in eve-
ryday settings, left largely unedited beyond joining
the end of one shot to the start of another. It is a
basic technique which holds sway today still with
users of mobile phones and other small cameras,
who place their everyday images into the deep
digital media spaces of YouTube and Facebook. It
is possible to posit this seeming realism of online
video around the notion of immediacy as a key con-
temporary critical factor.
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Interestingly, Bazin argued for a spatial realism,
mot certainly the realism of subject matter or real-
ism of expression, but that realism of space» (Bazin
1967: 112), which he believed constituted cinema,
but which also essentially amounts to not only the
immersive integrity of space but also of time. He
argued against the intrusion of formy, and of «en-
dering it [cinema] virtually invisibler (Bazin 1967:
74). That is, as a form of virtual reality. Bazin also
linked his realist aesthetic to the depiction of the
imaginary— «what is imaginary on the screen must
have the spatial density of something real (Bazin
1967: 48), if it is to attempt to put back @ sense of
the ambiguity of reality: (see Monaco 1977: 330).
The virtual, however imaginary in scope, must also
seem in certain ways as real, realer than real, as is
evidenced by contemporary efforts towards 3-D dig-
ital movie special effects of AvaTar (James Cameron,
USA 2009) —, «even better than the real thingy.

The small broadcast networked monochrome
television screen of the 1950s was able to assert
itself over the greater mimetic force and the
diegetic theatrical illusionism of the larger scaled
cinematic apparatus. Despite the countervailing
Cinemascope response, the sheer velocity and
immediacy of it's glowing «live crosses» to major
world events, to sites of agony and exhilaration of
breaking news events or ecstatic and momentous
sports and music events compelled the scattered
viewers to watch (and listen) in massive numbers.
Television was able to assert a realism of the imme-
diate, and hence apparently accrued the transpar-
ent values of objectivity around its more realistic
genres. The temporal virtuality of instantaneity
that was conflated with being unmediated. «Live»
events appeared to be transmitted faster than
they could be edited. Hand in glove with objectiv-
ity go authenticity and immediacy,, as John Fiske
observed as he attempted to ideologically unravel
the dransparency fallacy around television news
(1987: 289). Objectivity could in part be simulated
through the illusion of instantaneity.

But Rodowick has argued that the virtuality of
all media, their imutability and susceptibility to
transformation and recombination: (2007: 103) is
now even more evident. Images, he says, are now
more likely to be a «blending of capture and syn-
thesis, combining images recorded from physical
reality with images generated only on computers in
the absence of any recording function or physical
referent (Rodowick 2007: 102-103). The idea of the
referent is less clear now than perhaps it ever was.
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It can clearly originate as a «free form» synthesised
imagery, or conceptual construct, as much as it may
be a «captured» image.

The small broadcast networked monochrome
television screen of the 1950s was able to assert
itself over the greater mimetic force and the
diegetic theatrical illusionism of the larger scaled
cinematic apparatus. Despite the countervailing
Cinemascope response, the sheer velocity and
immediacy of it's glowing «live crosses» to major
world events, to sites of agony and exhilaration of
breaking news events or ecstatic and momentous
sports and music events compelled the scattered
viewers to watch (and listen) in massive numbers.
Television was able to assert a realism of the imme-
diate, and hence apparently accrued the transpar-
ent values of objectivity around its more realistic
genres. The temporal virtuality of instantaneity
that was conflated with being unmediated. «Live»
events appeared to be transmitted faster than
they could be edited. (Hand in glove with objectiv-
ity go authenticity and immediacy, as John Fiske
observed as he attempted to ideologically unravel
the dransparency fallacy» around television news
(1987: 289). Objectivity could in part be simulated
through the illusion of instantaneity.

Social Simulation

Media immersivity is, in technological terms, a logi-
cal extension of computer functionality and media
practices. Media immersive environments utilise
multimodal spatial-temporal input/outputs data to
generate a human sensorily immersed experience
via computer/media interface. The dmmersispace)
thus simulated by the aealtimer data acquisition,
storage and retrieval of an integrated media system,
often using haptic sensor and feedback technolo-
gies, may also utilise a graphically modelled avatar
presence to facilitate the visual-aural immersipres-
ence» experience.

But the case made here is that media immersion
no longer exclusively requires the operations of a sin-
gle integral non-space of a media metaverse, such as
a game world, or use of a headset or panoramic site
installation, to generate the experience of immersiv-
ity. Online media and mobile communications have
arguably come to assert an immense tidal pull of
media across the everyday world through the virtual
force of their pervasive simulated social presence.
This «pull has been asserted through the immedi-
acy and immersive force of the telecommunicative



simulation interrelational responsiveness of interper-
sonal relations and social networks in and over the
real world.

The new networked media operate through the
seeming immediacy of the webs of interpersonal
associations through the techno-responsiveness of
telecommunications devices and locational flex-
ibility of Wifi networks. They appear to provide an
authentic subjective experience of the objective con-
nectivity of sociality and the sheer intensities of the
seemingly situated expressions of connectedness.
That is, users are offered simulated intimacy — the
virtual intimacy of friendships at a distance, and the
quasi-interaction of virtual social worlds at, what |
term, instantaneous distance, through social net
works technologically overlayed on the real world.

Theories of technological and cultural conver-
gence (Jenkins 2006), or even the foundational
observations of Manovich (2002) on database
logic, certainly provide valuable clues for how to
incorporate or accommodate these qualities into
the previously established perceptual models and
performative patterns, which have been enhanced
and/or disrupted for many people by the acceler-
ated mediatization of our lives. Fuery puts it that the
new media further fragment an already heterogene-
ous and fragmented episteme» (2009: 120; original
author's emphasis).

Perception and Plasticity

The newer logics of networked extensible media
build upon the older models of mediated virtualities.
The extensibility and responsiveness of the post-Web
2.0 stage of digital media, meant we moved from
read-only, to read-write, to read-write-forward modes,
in a relatively short timeframe. The variability and
plasticity of the mobile wireless media compounded
these changes, offering another dimension of reflex-
ivity in extending human communicative competen-
cies and creative capacities.

There is a need though to realign the critical
models to fit this new meta-relational media environ-
ment. Digital media metaplasticity, the ways new
adaptive techniques can be employed in developing
variable relations between the «weal world> and vir-
tual worlds, offers a way to understand more about
digital virtuality, and the complexities of new media
experiences more broadly.

The key to understanding this new level of medi-
ation is that the digital environment is based on
the properties of computational plasticity. By being

readily copied, embedded, «mashed-up», digital
media artefacts are changed, and the qualities of
the mediated experience also changes. The media
presentation and experience is itself altered through
use. This adaptive plasticity mirrors the most recent
understandings of the human brain from the neu-
rosciences on metaplasticity. That is, the plasticity
of plasticity.

Metaplasticity is where synaptic plasticity itself
can be altered through prior synaptic activity (Jed-
licka 2002: 140). The healthy human brain, accord-
ing to Tsanov and ManahanVaughan, is perma-
nently in a dynamic state of synaptic change driven
by visual experience, which operates in response to
immediate behavioural requirements (2008; 585-
6). In pathological circumstances, such as in the
treatment of the human brain after a stroke, parts of
the brain can learn how to learn to do new functions
previously handled elsewhere in the brain.

In a media context, this is comparable to where
the visual-aural properties of the digital media situ-
ation are altered through the plasticity of the algo-
rithm, triggered through user interaction behaviours.
For instance, think of how the different levels and
variable parameters alter as you advance in com-
puter games, such as WorLD ofF WARCRAFT (Blizzard
Entertainment, USA 2004), as well as in SEcOND
Lire (Linden Lab, USA 2003), and in other games-
social media hybrid forms. This digital plasticity in
tumn produces changing perceptions of the mediated
situation. Over time, like other cognitive learning sit-
uations, digital metaplasticity has the potential to
change the user's brain functions.

With digital media metaplasticity, the virtual
mediated experience more nearly mirrors the human
mind's own operations, artificially. The capacity for
medial metaplasticity) in the structural and expe-
riential ways we can now interact indicates the
development of a new order of adaptive medial
operations and can provide a way to review media
aesthetics in the second media age, as well as for
understanding what Goodman (1984) termed the
semantic and syntactic densities of these new cul-
tural methods.

Each new advance in mediated communications
has altered or extended our perceptual range and
experience of framed, rendered time and space, and
in so doing further altered what Marshall McLuhan
termed our «sense ratios, our sense of how we are sit-
uated symbolically and psychically in relation to our
experience of our world. As Hansen observed, «all
reality is mixed reality» (2004: 27). And each new
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advance in mediated communications has matched
our psychical and referential experiences of living in
a technologically overlayed world, with its real and
virtual, natural and artificial, bodily and augmented
parameters.

Digital networks are seen as a symbolically
expressing our social networks, and frequently
taken as being literally related to, if not wholly syn-
onymous with being social, or at least social being.
Being digitah, to use Negroponte's (1995) term, is
plainly different to inhabiting older analogue media
spaces. The varied and shifting forms and formats
for viewing/perceiving media, the complexities of
new media methods of interactivity, have created a
changed context for «nterpretive perception. Fuery
(2009: 37) suggests there is little to assist in analys-
ing the textual ambiguity, hypertextual openness,
disintermediation and inevitable entropy of the
experience of digitally networked media. It is diffi-
cult to be categoric about a mediated experience
which tends towards disintegration into masses of
tangles, side-tracks and dead-ends. The variable
patterns of inputs and outputs, and the in-between
forms, playable, embedded, downloadable, inter-
medial extensions and options for postings, Tweet-
ings, uploads and feeds, of interoperability of com-
munications media, and their mobilities, mean the
@daptive turn in media is difficult to encapsulate,
especially within the traditional explanatory models
of our tendencies to narrativise.

The immediacy and relative instantaneity of
online and mobile media, which confounds the tem-
porality of the apparent present, also confounds the
spatiality of here, and there, in the «communicative
moment. That is, it confounds the great distances
involved in seemingly real-time reciprocal mediated
communications, that can be occurring with some-
one or many people, at varying distances, global,
local, and anywhere in between. The social and geo-
graphic nature of media immersion has been accel-
erated by the diverged, networked extensible media
developments. This has involved the hybridization of
social and cultural methods by the grafting of com-
puting capacities onto the older audio-visual media
symbolic activities.

These changes in the media multiverse have
emerged from the earlier imarriage of symbol and
circuib (Hobart and Schiffman 2000: 267), and
the accelerated processes of mediatization and
digitalisation. The computer, itself a cultural symbol
system constituted by computer codes, languages
and «object» typologies, also incorporates, for visu-
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alization and interface purposes, the screen, itself
emblematic of so much of older media culture, and
incorporating as it does a powerful set of metaphors
of human conceptual activity. The degree of mobil-
ity and touch-activated adaptability of screen-based
portable devices has considerably changed the way
users interact with their environment, social net-
works, public and commercial data sources, e-com-
merce operators and personal data usage.

M and M's

Although the terms multiverse and metaverse are
sometimes used interchangeably, even in the sci-
ence literature emanating from astronomy and geo-
physics, | will be using them to mean somewhat dif-
ferent concepts, consistent with their usage by other
researchers in the published literature of new media
and the sciences.

The notion of the multiverse arises, according to
Ellis et al., from some basic ontological issues, and
was seen as the only scientific way to avoid deter-
mining the precise conditions or our seemingly very
unlikely Universe to exist: (2004: 921). In cosmologi-
cal terms, it was thought better to avoid the uncer-
tainties and probabilities about the origins of a sin-
gle theory about the origins of «the» Universe. The
multiverse offered a working model that allowed for
completely different conceptions of the universe to
operate side by side. As Goodman put it: Since there
are conflicting truths, there are many worlds if any,
but no such thing as the world) (1984: 125). In a
sense the multiverse is both a logical and sematic
necessity.

If digitalization propelled the interpenetration of
computing into social domains and the overlaying
of media systems, then it also atomised the logic
of the older analogue media world/s, often referred
to as technological «convergence». In the continuum
comprising old and new media, the term multiverse
offers a basis for describing the broad spread and
multiplicities of technological, cultural, social and
economic domains, and the physical and imaginary
properties and overlays of the contemporary diver-
gent mediated communications environment.

The emerging paradigm of the media multiverse
is emblematically located around the depth, range
and reach of digitally virtualised media inputs and
outputs that have been increasingly dispersed into
so many facets of everyday life. It is both convergent
and divergent in how it becomes manifest, and can
aid in contextualizing how, as Augé puts it, media-



tised images and messages instantly put any per-
son in relation to the whole world» (1999: 95). It is
used here as an overarching macro descriptor of the
spread and complexities of new media, but is not
intended to be used in a prescriptive way to describe
a supersystem which can account for all possibilities
of the communicative systems and mental opera-
tions currently in play.

Although metaverse is sometimes used seemingly
interchangeably with multiverse, and notwithstand-
ing the «meta-» prefix, metaverse is used here in a
more specific way, to describe particular digital vir-
tual worlds in a micro sense, as designating specific
kinds of virtual media contexts, or specific 3D appli-
cations and social interaction sites. This includes
examples of virtual spaces such as SeconD LIFE,
or networked game environments, such as WoRLD
oF WARCRAFT, related to the avatar-based engage-
ments of games and hybrid social environments.
These are, as Davis et al. observe, immersive three-
dimensional virtual worlds where people interact
as avatars with each other and with designed soft-
ware agents, wsing the metaphor of the real world
but without its physical limitations: (2009: 91). It
can also cover geo-spatial systems such as Google
Earth 3D; or abstract spatial constructions and more
poetic virtual environments, like Mura's Meta-Plastic
Virtual Worlds (2008). The notion of a circumscribed
metaverse can also be extended to cover a variety
of more broadly dispersed networked and mobile
organised online spaces, platforms, and data con-
trol points, such as Facebook, MySpace, Vox, Plaxo,
and so on, that overlay the everyday world, and are
increasing becoming part of «being digital, or at
least augmented «doing» in the digital era.

Metaverses are frequently thought of as multi-
user computer-based interactive synthetic, three-
dimensional graphics based spaces, where certain
parts of real world behaviours are simulated, and
where users can interact individually or collabora-
tively, or in an adversarial manner, within set param-
eters. Metaverses can be used in social, commercial,
business, education and training contexts. Jones
(2009) though cautions against assuming simu-
lated 3D metaverse environments such as SECOND
Lire are somehow insulated from the world around
them. Jones makes the point that people are —

«[...] often under the mistaken impression that this
newest new thing is a self-contained and unitary virtual
world set apart from the general chaos of the Web. Intel-
lectual, cultural, and financial capital is flowing into and

out of Linden Lab’s «metaverse,» often because of an
assumption that Second Life represents the «future of
the Internet.»

(Jones 2009: 264; original author’'s emphasis)

Analysing the Virtual

The new kinds of virtual modes represent a changed
relation to knowledge. The architectonics of digitally
networked media represent new modes of spectacle,
and new mediated virtualities, new kinds of «textual-
itiesn, and thus require a modified if not «new» criti-
cal framework for analysis. In short, it requires a new
pragmatics by which to uncertainly but creatively
advance. As Rodchenko observed in 1919, analysis is
the «engine of invention, and the spirib of creativity,
when put into action (Rodchenko 2005: 84).

With virtual media the visual illusion is strong.
It can generate a sense of exhilaration while the
seeming transparency effect overpowers the senses,
merging vision with medium. Think of the compel-
ling realism and bridging of the space between
image and thought for audiences at the end of the
Nineteenth Century watching the then new medium
of the single take (unedited) film of the Lumiere
Brothers THE ARRIVAL OF A TRAIN AT LA CIOTAT STATION
(LARRIVEE D'UN TRAIN EN GARE DE LA CioTaT, F 1895).

Think back even further, to the shadowy virtual-
ised panoramas of landscapes projected through a
small hole into the specially constructed darkened
room, literally a camera obscura, creating the virtual
impression of the outside world on its wall, blur-
ring inside/outside, world/image, the workings of
perception, and disrupting rational thought. The
medium was seemingly invisible. Inexperienced
viewers were confounded by the sight (spectacle)
and light (lucidity) of the experience. The presence
of the image signalled the illusionistic power of
media that was to come, and that has been at the
core of issues of media theory ever since.

Virtual reality worlds, VR systems, are spoken
of as being, or simulating, immersive three-dimen-
sional space. The promise of the immersive virtuality
of VR systems is the paradoxical offer of a seemingly
non-spatial experience — a space outside space —
literally, outerspace. But immersive Virtual Reality
media also represent a discourse of closing the dis-
tance between viewer and medium, between body
and machine. This is about making the appearance
of an interface disappear, so that the medium will
@ppear to be free of technological artifices (Rodo-
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wick 2001: 39). In fact what occurs, as Rodowick
observes, is more of a marriage between body and
machine, than the disappearance: of the interface.
And rather than a separation, of being freed from
the machine interface, this immersive quest places
a great burden upon the body, upon the user, who
becomes encased: in the technological supplement
— the VR visual-aural headsets and body sensors
and cables.

Massumi (2002: 159-160) points out, the notion
of a «superposition: is nonspatial. The virtual, he
asserts, has a «space likeness», an «ncipient phe-
nomenal surface, with an «bstract echo» of virtual
depth. It provides a non-space, a real non-space, if
you like, but not an inhabitable one of course. ir-
tual illusiom would be a more accurate description,
than virtual reality, which is not to deny the force of
the immersive virtuality. Simulated realities or simu-
lacra, as Baudrillard termed it, can come to assume
the perceptual and affective force of reality, as illus-
trated by the reaction of trainee pilots in a full flight
simulator, or in the behaviours of the more addicted
computer gamers.

* Crau observes that prior media experience
is a key factor in media impact, of assessing
the seemingly transparency of the illusionistic
effect of media— dmmersion arises when art-
work and technologically advanced apparatus,
message and medium are perceived to merge
inseparably: (2003: 339). The task of laying
bare the virtual properties of digital media is
even greater, to reveal something the nature
of the new mediated experience. The axes of
the mediated communication process can be
seen, as Grau suggestthe media object,

* the transmission apparatus,

e the medium,

* the message.

Each of these four «dimensions: is problematic to
establish as independent typologies and as phe-
nomenal entities because they are perceived as
fused inseparably in the representational experi-
ence. Andrew Murphie (1996: 83) argues that tra-
ditional patterns of relations within representation
are (based upon an irremediable distance between
that represented, the representation itself and that
represented to».

With new kinds of media, the referent (referential
logic) progressively becomes lost as media immer-
siveness breaks down some of the distance along the
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axes Grau delineates, both in production practices,
and in the communicative processes of reception/
perception. Trying to approach the virtual «thingy is
difficult. As with the electronic media artefact, the
new kinds of digitality are immaterial and elusive.
As observed elsewhere, networked and/or immer-
sive digital media cannot be viewed or assessed
as static completed media objects, in the way that
the older, more singular media could be viewed, col-
lected or captured in a relatively consistent form for
analysis. Manuel Delanda puts it— The reality of
the virtual is structure» (2002: 31).

Weight (2006) proposes the notion of the digital
dext-as-apparatus: as a way of critically approaching
the new media. This is where the ¢ext-as-apparatus
is seen as comprised of its key features —

¢ the interface
« the database
e the algorithm

That is, the key features are firstly the visual envi-
ronment within which digital interaction occurs,
that modulates both actions and content, and to a
certain extent form; secondly the data storage sys-
tem from which individual items can be retrieved
by different levels of user manipulation; and thirdly
the computational operations which determine the
kinds of connections the user behaviours can result
in, along certain <hyperlinean pathways.

Hayles (2004) observes that new media create
new relationships between users and stored media.
Digital interactivity operates within an adaptive
logic or environment. It provides the conceptual
basis for metaplastic design, as articulated by
Mura (2008: 176), in that «t proposes a different
approach to the construction of virtual reality based
upon a conceptual poetry of the virtual space.
Adaptive systems are generative, and capable of
communicative transformation. This is where the
user experience holds the key. Ellen Strain, in her
article on irtual VR» (1999: 11), writes of the «dere-
alised subject position: of virtual media as represent-
ing a split consciousness traddling here-and-now
and a world where physicality can only be located in
strings of code and chains of signals passed through
labyrinthine circuitry. This is where interaction, the
dimension of presence, is seen as performative, and
where presence is thought to be caught somewhere
between what Seegert (2009) describes as «doing
there» and «being there. It is thus that the metaplas-
tic virtuality of presence is produced in the digital



media spacetime, to use Manuel De Landa's term
(2002).

But the virtual, Rodowick (2007: 78) suggests, «is
always overrunning the actuab in the virtual space-
time of the screen. The media screen, from early
cinema to immersive VR spatial equivalents, have
always produced a kind of synaethesia. The screen
appears to offer the illusion of an entry to memory,
a portal to the past as present, and the present as
future past tense, as history in the making. Think
of television's immense incisions into world events
with its coverage of assassinations, national walls
being torn down, others going up, towers collaps-
ing, as well as financial institutions. More recently
FaceBook has been able to capture smaller scale life
stories «on the fly», to archive them in the endless
loops of Web servers, and to disperse them across
geographic space via the virtual spacetime of vari-
ous screen devices.

The media spacetime, DelLanda (2008) argues,
literally causes space to function as time. Images of
events lost to the past are projected into the present.
The dirreversible succession of passing presents,
Rodowick observes, soon disappear into the virtual
time of memory (2007: 78-9).

The interwoven social illusion

Virtual reality is seen as the most technologically
advanced form of mediated communications in that
the goal is to attempt to camouflage its mediation
processes by dissolving the frame, disguising the
interface, and placing the viewer within the medi-
aspace. It presupposes the simulation of non-mind-
edness, or a system where the mind is in the «opera-
tive present, as Luhmann (1994: 382) terms it, of
the communications process. That is, it attempts
to place the viewer/user in some conceptual way
inside the media experience. But once «there», in the
virtual immersive mediaspace, the metaverse, the
mind can only confront itself. Virtual reality offers a
paradoxical, idealised space.

If immersion is about the degree of engagement
of the user/interactor in the mediation process, and
confusion about where and when this begins and
ends, then the practices of generating immersive
three-dimensional VR sensory «bubbles» are not
the only way to experience a sense of immersion. It
can be thought of in terms of a collectively shared
hallucination or suspension of normal critical facul-
ties, as much as it can be of an immediately sensory
experience.

Seegert (2009) argues that rather than simply
the relative realism and impact of visual and aural
overloading through computer graphics simulated
virtual environments, or using more abstract syn-
thetic spaces to generate a sense of presence, of
seemingly «being there, it is more probably the
processes of interaction, of doing, that powerfully
simulates the sense of presence in a virtual way.
Interaction, he argues, produces presence. Interac-
tion is performed, not just passively experienced. It is
not necessary to produce the real world metaphors
of VR systems in digital communications to produce
virtuality. It is the immersive power of interaction
and agency that can generate presence in digital
media, whether through games, abstract designed
graphical formulations, or through less visually
based forms, such as the narrative spaces of interac-
tive fiction, as Seegert argues.

In a certain sense, virtuality can be about the
manner of occupying space, whether real or ideal-
ised. We need to understand how we have been
re-positioned in time and space through the new
ways we interface with media, technologically and
conceptually. Virtual reality technologies do not
merely offer a technical platform of new computer
enhanced or facilitated mediation, but according to
Hansen (2004: 27) create a «domain of affordances
for extending our evolutionary accomplished inter-
face with the world». Media imagery becomes part
of situated cognition, and as such, according to
Jonathan Crary's (2001) account of perception, is
indistinguishable in some ways from the rest of the
setting they occur in. The question is whether we
have reached a tipping point, a stage where offline
and online have become significantly blurred for
some, where there is no absolute distinction or sepa-
ration between the real and the virtual, and a kind
of social immersion in the mediaspace, a social virtu-
ality preferable to the seclusion of the virtual reality
illusion, has now assumed the force of a new kind
of mixed reality. Some time back, Jean Baudrillard
argued that the distance of subjects from the media
has, in certain ways and for certain people, began
to collapse, so that it is difficult to distinguish media
procedures from the whole of life.

«There is no longer any medium in the literal sense: it
is now intangible, diffuse and diffracted in the real, and
it can no longer even be said that the latter is distorted
by it» (Baudrillard 1983: 54)

He was of course writing of the ascendancy of televi-
sion rather than the present conditions of the dig-
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ital-analogue multiverse, but his identification of the
tendency towards «@ viral, endemic, chronic, alarm-
ing presence of the media presciently prefigures the
present condition we find ourselves in. There is, it
has to be said, an unevenness about the socio-eco-
nomic and geographic applicability of the current
virtual cybersociality, as with all social and cultural
phenomena. But where accessible, the emerging
ubiquity and immediacy, accessibility and proces-
sual variability, and the capacity for reciprocity of
communicative actions of the newer media users, all
have the properties and potential to create an all-of-
life immersive impact equal to and at times greater
than the sheer illusory impact of high resolution and
3D simulation image media. As Baudrillard put it,
we begin to see «ll of social life as dominated by
this «operational simulation» (1993: 57). The simu-
lation of the real world, and of unreal worlds, has so
widely interpenetrated the everyday world, in viral
hybridising ways, and so impacted upon the ways
we operate within the everyday world, that trying to
comprehensively perceive, describe and think about
the difference between the state of things, and what
we think about the status of media and society, has
become as problematised as contemporary consid-
erations of the differences between brain and mind
in psychology.

The Social Interface

This new relation to the emerging domination of
social life by this imetastatic-like «operational vir-
tuality, brings to mind the paradoxical question of
whether with digital media there can be an «authen-
tico media experience. But the corresponding ten-
dency towards excessive visuality and visibility, and
the @bsolute proximitys of things in the «ircuit of
communication  (Baudrillard  1990), conversely
points towards Baudrillard's symptomatic identifica-
tion of the apparent transparency of the world. He
is not merely identifying an emerging philosophical
position, or social potential as more recently evident,
but sounding an alarm at the political implications.

The relatively realtime interactive capacities
of visually based mobile, wire-less (Wifi) and other
extended networks for smaller computers, with rea-
sonably low-resolution screens, can create a social
immediacy in everyday situations for younger users
who have grown up with them that may be as power-
ful as, and in many contexts more powerful than, the
illusionistic impact of larger high definition image
media systems. This augmentation of everyday real-
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ity, though not an immersive media experience in the
<high def or VR sense, can provide a mediated experi-
ence which overlays their immediate social actuality,
with a force potentially greater than those more visu-
ally immersive formats. The social illusion afforded
by interwoven media may suggest a newer expanded
and collective sense of the media spacetime. As
Woolgar (2002) observed, virtual interaction supple-
ments rather than replaces real interactions, and can
indeed stimulate greater real interaction.

It is contended here that recently a social virtual-
ity, or virtual sociality if you prefer, has ascended
to prominence, where the webs of social networks
literally have begun to mesh with the vectors of com-
munications networks, and the spaces of everyday
life. The intermediality and extensibility of World
Wide Web applications and other digital media
platforms, have helped to create the reality and illu-
sion of a virtual cybersociality. There has been a col-
lision between the cultural interface, as Manovich
termed it, of the new communications networks,
with broader social spaces, which creates the social
interface, as De Souza e Silva (2008) terms it, that
intermediates human relationships and reshapes
social networks.

The seemingly emancipatory naturalness of the
social interface, with the immediacy of Twitter, can
facilitate a complex kind of social interaction, more
engaging than a purely media experience, like view-
ing television or sitting in a darkened cinema. The
ease of content handling of modularised media
artefacts, and their ready extensibility, means that
videos can be shot, uploaded, downloaded and
interlaced with everyday life in ways unimaginable a
decade ago. This quantum leap in digital operations
has mostly been linked with the so-called Web 2.0
developments, but it had been underway for longer,
with developments in computer programming meta-
languages, such as the Extensible Markup Language
(XML), and the simulated 3D of VRML, which sepa-
rate content from structure, as well as developments
in networks, including roaming Wifi systems. The
combination has helped to facilitate the complex
meshworks of everyday experience becoming inter-
laced with multi-mediated, intermediated, hyperme-
diated transmissions and Web-based settings of the
new media multiverse. With this new relationality of
entities and realities, the complexities of relations
and distinctions between the real and the virtually
real become further blurred.



Hybrid Worlds

The embedding of the Intemet in society and the
interrelational connectivities afforded by the newer
hybrid media virtualities not merely alter our rela-
tion to time and space, but alter the ways we think
of these, and later how we orientate ourselves
towards the real and the wnreal alike.

Eric Kabisch (2008) has pointed out that syn-
thetic virtual worlds have often been portrayed as
abstract spaces removed from the physical envi-
ronment. But virtual media almost always at least
indirectly relate to some «local» physical contexts
— home bedrooms or family entertainment areas,
games cafes and computer labs, and increasingly
train carriages, passenger planes, cars, city parks,
and so on— where they are readily encountered,
embedded deep in the everyday world. In fact, they
provide hybrid physical-mental experiences, embod-
ied interactions, with the accumulations of affective
and physiological sensations impacting upon the
user's body. Brian Massumi also reminds us, the
body too s as immediately virtual as it is actuab
(2002: 30). That is, it is a site of potential.

The emerging hybridization of real space and
place with virtually modelled configurations within
virtual technologies shows how they are becom-
ing more specifically geo-spatial in nature, where
users are linked to other networked users, in «real
time» as they move about in «real space». Kabisch
argues that the emergence of pervasive computing,
where the «geospatial Web», accessed via mobile and
embedded digital devices, becomes linked to elabo-
rate 3D environments which in a sense can overlay
the real world places the user is inhabiting. These
mixed reality configurations provide new kinds of
fused metaverse-(real)environment hybrid experi-
ences, where abstract data sets, private worlds,
and public worlds merge in specific places and
times to form new hybrid representational modes
and spaces. Kabisch (2008: 225-228) provides a
detailed account of the Datascape hybrid mobile
narrative system, for instance, which is a specific
kind of metaverse project embedded into the big-
ger media and communications multiverse and
the world it overlays, where certain dechnologies
and technical practices become embedded into the
world and Society: (Kabisch 2008: 228).

The additional element that ubiquity brings into
the media-social mix is the social virtuality that it
flags, and the greater degree of mediatisation of eve-
ryday life which these virtual technologies represent.

Virtual spaces, Siegfried Zielinski (2006) argues, pro-
vide opportunities for constructed attempts to con-
nect what is separated. The direct and immediate
productive engagement of communities of interest
connected via networked virtuality can be seen in a
preliminary way in the relatively real time impact of
Twitter on social, commercial, educational and cul-
tural activities.

As Geert Lovink and Ned Rossiter (2009) argue:

«There is nothing «alse» about the virtuality of social
networking sites. They are about as real as it gets these
days. Stability accumulates for those hooked to net-
works. Things just keep expanding.» (n. p.)

Social networks can be literalised, and operation-
alised, as networked device-bearing individuals
increasingly interact in real world spaces. «Friends»
can become correspondents, reporting on experi-
ences, events, thoughts, through their own media
channels. The diverse and divergent spread of media
virtuality which the media multiverse represents,
overlays and is woven into the physical world, and
becomes a reality, the real virtuality which has pro-
gressively become stitched into our social relation-
ships and communications modes.

Conclusion

Studying the newer advances in media usage brings
into focus questions of our being able to live paral-
lel lives, to inhabit parallel universes, even as they
diffuse these possibilities so intricately into the actu-
alities of private and social life/lives. That is, it pro-
vides a specific intellectual and practical focaliser
for gaining some insight into the broader cultural
condition of the contemporaneous. But as Augé
points out, the word «contemporaneous» implies a
multiplicity of worlds of coexistence. The paradox of
our day, he asserts, is that the world's diversity is
recomposed every moment (1999: 89).

Media virtuality is culturally constructed. We
may be creatures of culture, but we are also its
creators. It truly works like an ecology, rendered
dynamic by the complex and at times contradic-
tory social and material interrelationships within
it. To paraphrase Marc Augé, the world of media,
like virtuality itself, gives us the illusion that we can
see everything, real and virtual, know everything,
known and possible, and yet we are left in the this
anxiety-producing world, with the uneasy feeling
that we are helpless to do anything about what we
know (1999: 66).
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This account is more a departure point for future
research, rather than the arrival point of a set of
determinate conclusions, but, | would say in conclu-
sion that we need to look carefully at how media
are mobilised in the public and private spaces of
the shifting social media ecology, and become con-
scious of how the media multiverse now shapes our
interpretative perceptions.
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ECHTZEITVISUALISIERUNG
MIT DIGITALER
KUPPELPROJEKTION

Zusammenfassung/Abstract

Wahrend die Hersteller von Visualisierungssystemen fiir digitale Kuppelsysteme immer
mehr Echtzeitmdglichkeiten in ihre Software integrieren, nutzen die Produzenten von
Kuppel-Shows diese Mdglichkeiten in der Regel nicht, sondern produzieren kuppelfiil-
lendes Video. Dieser Artikel untersucht die Griinde fiir diese auf den ersten Blick wider-
spriichlichen Entwicklungen und zeigt Mdglichkeiten auf, wie mehr Echtzeitvisualisie-
rung und Interaktion in Kuppeln realisiert werden kann und wo dabei Probleme auftreten
kénnen.

While the developers of digital dome projection systems include a lot of real time fea-
tures to their software, the producers of full dome shows do not take advantage of those
features and produce full dome video, most of the time. This article discusses reasons
for these conflicting developments and shows possibilities for realizing more real time
visualization and interaction in domes and some of the problems that may happen during

Jiirgen Rienow

the process.

Die Visualisierung mit Echtzeitsystemen (vgl. Akeni-
nie-Moller/Haines/Hoffman 1999) ist auf dem
Markt der digitalen Kuppelprojektionssysteme stark
verbreitet, man findet jedoch selten Anwendungen,
die einen Echtzeitanteil haben. Echtzeit und vor
allem die damit mogliche Interaktion gelten aber als
ein wichtiger Bestandteil immersiver Umgebungen.
Dies bestatigt auch Oliver Grau in seiner Disserta-
tion: «Medienstrategisches Ziel ist ein méglichst
hochgradiges Gefiihl der Prasenz - ein Eindruck sug-
gestiver Anwesenheit, der durch die Interaktion [...]
noch gesteigert werden kann» (2002: 15).

Dieser Artikel untersucht die Griinde fiir diesen
Mangel an Anwendungen, stellt dafiir vorher die
Prinzipien von Echtzeitvisualisierung vor und gibt
Vorschldge, wie in Zukunft starker Interaktion und
Echtzeitdarstellungen Einzug in Kuppelmedien fin-
den kénnen.

Prinzipien der Echtzeitvisualierung

Um die Vorteile von in Echtzeit generierter Bilder in
einem Kuppelmedium einordnen zu kdnnen, ist zum
einen eine Kldrung des Begriffes «Echtzeit» nétig, der
in verschiedenen Disziplinen unterschiedlich einge-
setzt wird. Zum anderen hilft eine Gegenliberstel-
lung der Produktionsmethoden von Echtzeit- und vor-
gerenderter (filmischer) Visualisierung in Kuppeln.
Der Begriff «Echtzeit» im Sinne dieses Artikels
stammt aus der Informatik. Das engl. «real-time»
bedeutet lediglich, «dass ein System auf ein Ereignis
innerhalb eines vorgegebenen Zeitraums reagieren
muss. Der Begriff sagt nichts iiber die Verarbeitungs-
leistung eines Systems aus» (Wikipedia 2011a).
Buttazzo geht sogar noch weiter und bezieht die
Berechnungszeit mit in die Korrektheitstiberlegun-
gen ein: «[...] [The] correct behavior of these systems

Echtzeitvisualisierung mit digitaler Kuppelprojektion
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depends not only on the value of computation but
also on the time at which the results are produced»
(2004: 1) und bezieht diese Aussage inshesondere
auf sicherheitskritische Systeme.

Bei Visualisierungssystemen ist das Ereignis in
der Regel die Aufforderung, ein neues Einzelbild
zu errechnen, der vorgegebene Zeitraum ergibt sich
aus der Framerate'. Zum Beispiel hat das Echtzeit-
system des Mediendoms Kiel eine Framerate von
60 fps, d.h. das Errechnen eines neuen Frames darf
nicht ldnger dauern als 16.67 ms (1,/60 Sekunde).
In diesem Zeitraum sind fiir den Computer einige
Dinge zu tun, die sich vom Echtzeit-Rendering (vgl.
Wikipedia 2011b) auf einem Einzelcomputer unter-
scheiden: In einer Kuppel gibt es mehrere Projek-
toren, hinter denen jeweils ein (oder im Falle von
hochauflésenden Projektoren auch mehrere) Grafik-
rechner als Bildzuspieler arbeiten. Da jeder Rechner
einen unterschiedlichen Teil der Echtzeitszene aus-
rechnen muss (an der Kuppel setzt sich durch die
Anordnung der Projektoren wieder das Gesamtbild
zusammen), ist jeder unterschiedlich schnell fertig,
d.h. man bekommt unterschiedliche Frameraten auf
jedem Rechner. Diese sind als unterschiedlich star-
kes Flimmern wahrnehmbar und zu vermeiden. Dies
bedeutet, dass jeder Grafikrechner nicht nur seinen
Teil des Bildes ausrechnen muss, sondern es erst
dann darstellen darf, wenn alle anderen Rechner
ebenfalls ihr Bild berechnet haben. Dieser Vorgang
erfordert Synchronisation liber ein Netzwerk, entwe-
der in einem LAN (ein mdglicher Algorithmus wurde
bereits 2002 vorgeschlagen; vgl. Rienow 2002)
oder mit spezieller Hardware, die genlock* oder
framelockféhig® ist. Synchronisation von mehreren
Rechnern erfordert Zeit, die beim Berechnen der
eigentlichen Bilddaten beriicksichtigt werden muss.
Ebenfalls erfordert das Synchronisieren lber das
Netzwerk eine Méglichkeit, mit Berechnungsdauern
von mehr als 16,67 ms sinnvoll umgehen zu kdnnen
(z.B. durch das Weglassen von einzelnen Frames).

Der internationale Markt von sogenannten Full-
dome-Shows, also marktreifen kuppelfiillenden
Visualisierungen, ist im Moment auf Fulldome-Video
(also vorgerendertes Material) beschrankt. Nur sehr
selten findet man interaktive Anwendungen, wie
z.B. in der Show ALien Action (Ralph Heinsohn &
Dominic Bilinning, D 2007), die am Mediendom
Kiel produziert wurde (vgl. Heinsohn & Biinning
2007: 57).

Die Produktion eines Fulldome-Videos ist ein
zeit- und speicherintensiver Prozess. Fiir heutige Pro-

Jiirgen Rienow

duktionen findet die Berechnung der Einzelbilder
mit 4096 x 4096 Pixel (4k-Aufldsung) statt. Diese
groBen Bilder, die mit 30 fps oder selten auch 60
fps abgespielt werden, miissen nicht nur berechnet,
sondern auch gespeichert werden, so dass fiir eine
45 Minuten lange Fulldome-Show bis zu 1 TB Daten
zusammenkommen kénnen.

Das Arbeiten mit einer Echtzeit-Umgebung I6st
dieses Ressourcen-Problem: durch das Echtzeit-Ren-
dern der Bildinhalte verkiirzt sich die Produktionszeit
deutlich wegen des Wegfallens der z. T. wochenlan-
gen Renderzeiten, Szenen sind leicht anpassbar und
Interaktion wird moglich.

Allerdings ist die visuelle Qualitdt bei Echtzeit-
Systemen begrenzt, denn das Rendern der Bilder
geschieht unter zeitlicher Begrenzung. Das groBte
Problem allerdings ist die mangelnde Kompatibilitat
der Fulldome-Echtzeitsysteme untereinander. Das
Spiel aus ALEN Action funktioniert beispielsweise
nur auf anderen Kuppeln mit einem Digistar3-Sys-
tem.

Echtzeit-Inhalte

In der Regel werden bei einem Fulldome-System
viele Objekte und Funktionalitdt mitgeliefert, die
aus den Anforderungen eines Planetariums moti-
viert sind, denn heute sind die einzigen Fulldome-
Spielstatten (mit wenigen Ausnahmen) Planetarien.
Die Objekte wie Sterne, Planeten, Umlaufbahnen
u.d. sind in der Programmoberfléche gut erreichbar
und nutzbar. Bei den gréBeren Anbietern von Pla-
netariumssystemen ist sogar der gesamte «Digital
Universe Catalogue» (AMNH 2011) umgesetzt.
Zusétzlich dazu kdnnen bei einigen Systemen
Simulationen angewendet werden, die in vereinfach-
ten Modellen die Kollision von Galaxien errechnen
konnen, oder virtuelle Partikel in der Erdatmosphére
je nach aktueller Wetterlage (die aus dem Internet
heruntergeladen werden kann) verteilen. Auf diese
Weise kénnen aktuelle Geschehnisse fiir das Publi-
kum veranschaulicht werden (siehe Abb. 1). In der
Regel lassen sich auch mit einem Echtzeitsystem
selbstablaufende Shows produzieren, basierend auf

1 Frames per second (fps): Bilder pro Sekunde.

2 Generator locking device: Zur Synchronisation analoger
Videoquellen durch einen externen Taktgeber.

3 Vom Crafikkartenhersteller NVidia eingefiihrte Technik
zur Synchronisation der Anzeigepixelabtastung mit einer
Synchronisationsquelle; unter: http,//www.nvidia.de/ob-
ject/feature_frame_lock_de.html [25.07.2011].
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00:00:05:19

@ 1 Partikel-Simulation in der Erdatmosphére nach dem Fukushima-Unfall: Griine Partikel zeigen die Verteilung in
niedrigen Atmosphérenschichten, rot und blau in héheren Schichten. Die Simulation erfolgte unter Einbeziehung aktueller
Wetterdaten in Echtzeit auf einem DigitalSky-System mit FlowViz.*

einer einfachen Skriptsprache oder einer Timeline,
die beschreibt, wann etwas passiert.

Solche zeitbasierte Information kann genutzt
werden, um eine virtuelle Welt in das System ein-
zuladen. Die Bildgeneratorsoftware kennt also die
3-D-Welt und die Position aller Objekte in ihr. Weiter-
hin weif8 das System, wo die Projektoren stehen und
welchen Teil der Kuppel jeder Projektor bespielt. Die
Bildgeneratorsoftware berechnet durch Verteilung

4 Vielen Dank an Tim Florian Horn von der California Aca-
demy of Sciences, San Francisco, dafiir, dass er dieses Bild zur
Verfiigung gestellt hat.

der Rechenlast auf die einzelnen Zuspielrechner
eine 3-D-Welt so, wie sie aussdhe, wenn man sie auf
die Kuppel projizierte. Dabei ist die virtuelle Kamera
(mit einer Fisheye-Linse als Abbildungsvorschrift) in
der Kuppelmitte.

Die Objekte der 3-D-Welt werden (im Falle der
astronomischen Objekte) entweder vom Hersteller
mitgeliefert oder sind mit einem 3-D-Programm
erzeugbar, so dass auch leicht eigene Objekte einge-
bunden werden kdnnen. Durch die Position der vir-
tuellen Kamera in der Kuppelmitte ist dort auch der
Ort, an dem die Projektion verzerrungsfrei erscheint.
Aus allen anderen Orten in der Kuppel schaut man

Echtzeitvisualisierung mit digitaler Kuppelprojektion
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schrdg oder mit unterschiedlichen Entfernungen auf
die Projektionsflache, was zu Verzerrungen fiihren
kann. Ist dieser Effekt nicht zu stark, ist die mensch-
liche Wahrnehmung in der Lage, ihn zu ignorieren.

Trotz der Inkompatibilitdten in der Realisierung
der Echtzeitsysteme sind die technischen Rahmenbe-
dingungen erstaunlicherweise in allen Kuppeln sehr
ahnlich: Es gibt multiple Projektoren, die je nach
Typ und Anzahl auf verschiedene Weisen aufgestellt
sein kdnnen. Man spricht von der Projektorkonfigu-
ration einer Kuppel. Die Gemeinsamkeit aller Kon-
figurationen ist die Tatsache, dass alle Projektoren
zusammen die gesamte Kuppel mit Bild bespielen.
Jeder Projektor wird seinerseits von Grafikrechnern
bespielt, auf denen die Bildgeneratorsoftware aktiv
ist. Die Software hat in diesem Verbund mehrere
Aufgaben: Zum einen mussen die Bildteile passend
zur Projektorkonfiguration berechnet und die Rech-
ner synchronisiert werden, zum anderen braucht der
Nutzer eine Oberflache zur Steuerung und Befehls-
eingabe. Zudem missen die fir Interaktion nétigen
Controller abgefragt werden. Der in Bezug auf Kom-
patibilitat limitierende Faktor ist also die Machtig-
keit der Bildgeneratorsoftware.

M@dglichkeiten der Interaktion

Im Gegensatz zu einem Netzwerk-basierten Spiel, in
dem eine hohe Anzahl von Nutzern an verschiede-
nen Rechnern gleichzeitig interagieren kann, gibt es
fir Interaktion in einer Kuppel nur einen einzigen
Bildschirm, namlich die Kuppel selbst. Hat ein klei-
nes Kuppeltheater wie der Mediendom in Kiel mit
9 Metern Durchmesser schon 64 Sitzplatze, muss
sich ein Entwickler interaktiver Anwendungen viele
Gedanken um die Realisierbarkeit einer Multi-User-
Anwendung machen. Da die Kuppel als einzige Aus-
gabeflache fiir alle Spieler ein limitierender Faktor
sein kann, beschranken sich im Moment interaktive
Anwendungen (wie auch das Spiel in der Show ALIEN
Action) auf einzelne Benutzer, die mit Standard-Con-
trollern wie z. B. einem Joystick agieren.

Dieser Umstand bewirkt eine Trennung desje-
nigen, der die Kuppel interaktiv bedient, vom Rest
der Zuschauer. Diese kénnen nur noch durch Anfeu-
ern oder vergleichbare Tatigkeiten (also rezeptiv)
auf die Interaktion einwirken, die direkte Kontrolle
haben sie allerdings nicht mehr. Die Situation ist
also vergleichbar mit einem Sportereignis, bei dem
die Zuschauer auf den Réngen die Mannschaft zwar
anfeuern, aber nicht mitspielen kénnen. Und obwohl
die meisten Zuschauer nicht direkt die Interaktion
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erleben kdnnen, muss fir alle die Visualisierung
unterbrochen werden, damit die eine Person den
Controller erhalten und nutzen kann.

Der besondere Reiz von Interaktion in Kuppeln
ist aber das Einbinden vieler Zuschauer gleichzeitig,
was die Trennung der Interagierenden und passiv
Erlebenden aufhebt.

Eine bereits existierende technische Maglich-
keit zur Realisierung dieser Aufgabe stellen Kndpfe
in den Armlehnen der Sitze dar, mit denen jeder
Zuschauer Einfluss auf das Kuppelgeschehen neh-
men kénnte: Quiz-Shows oder Abstimmungen sind
erste Ideen fiir eine solche Multi-User-Anwendung.

Aufgrund eines Mangels an Kuppeltheatern mit
solchen Einrichtungen und ihren Anwendungen
stellt sich die Frage, welche weiteren Méglichkeiten
sich bieten wiirden:

Durch die Bildung von Mannschaften kénnten
Objekte durch mehrere Personen gleichzeitig gesteu-
ert werden, was wiederum komplexe Abstimmungs-
prozesse der Beteiligten untereinander erfordern
wiirde, aber auch groRe Erfolgserlebnisse verspricht
im Sinne einer gemeinsamen Produktion (in der
kommunikationswissenschaftlichen Bedeutung die-
ses Wortes). Wenn es geldnge, jedem Zuschauer
einen individuell steuerbaren Avatar zu geben,
kann von Interaktion im engeren Sinne gesprochen
werden. Dieses lasst sich aber bei groBen Zuschau-
erzahlen allein aufgrund der Anzahl der Zuschauer
nur schwierig realisieren (groRe Fulldome-Kuppeln
haben (ber 250 Sitzplatze). Ein erster Versuch
wurde bereits unternommen (s. u.).

Grundsétzlich hat die Art und Weise der Interak-
tion mit drei Dingen zu tun: dem inhaltlichen Thema
der interaktiven Anwendung (das hier nicht disku-
tiert werden soll), den zur Verfligung stehenden Con-
trollern und der softwaretechnischen Umsetzung
ihrer Funktionalitat. In technischer Sicht ist man
also auch hier wieder vom Funktionsumfang der
Bildgeneratorsoftware beschrankt. In der Regel sind
vom Hersteller einige Controller in ihrer Grundfunk-
tionalitat im System verankert, so bieten viele die
Nutzung von Joysticks oder Playstation-Controllern.
Auch kdnnen spezielle Bedienelemente wie Schalt-
pulte (bei Hybrid-Systemen mit opto-mechanischem
Projektor) oder frei belegbare Buttons, Dreh- und
Schieberegler Verwendung finden.



Erweiterung der vorhandenen Mdglich-
keiten: MVC-Pattern und Ausnutzung von
Warping

Zu einer interaktiven Anwendung gehért aber noch
mehr: Normalerweise gibt es eine komplexe Regel-
menge, in der sich der gesamte logische Szenen-
aufbau befindet. Dies kann eine Beschreibung der
3-D-Welt in Bezug auf physikalische Gesetze wie
z.B. Gravitation sein: durch die Regelmenge haben
Objekte auf einmal ein Gewicht und verhalten
sich entsprechend; auch kénnte es passieren, dass
Objekte kollidieren, dann zerbrechen oder aneinan-
der haften bleiben. Der Szenenaufbau ist also deut-
lich mehr als nur eine Sammlung von Positionen von
Objekten, und es kann nétig sein, die Szene so zu
beschreiben, dass Simulationen stattfinden kénnen
und Objekte automatisiert interagieren. Die Regel-
menge steuert also die gesamte Welt und definiert
insbesondere, was nicht passieren darf oder kann.

Es erscheint also sinnvoll, die Funktionalitat
eines Fulldome-Bildgenerators zu erweitern, denn
die meisten Systeme sind auf die Darstellung von
astronomischen oder terrestrischen Daten speziali-
siert.

Die Erweiterung kann natiirlich durch das Erset-
zen des gesamten Bildgenerators durch eine Spiele-
Engine® erfolgen. Es ergibt sich dabei aber ein gro-
Res Problem: das Bild soll auf eine Kuppel projiziert
werden. Die Hersteller von Fulldomesystemen haben
viele Jahre investiert, um den Warping®-Algorithmus
und das Edge-Blending’ fiir viele Grafikrechner und
die zugehorigen Projektoren maglichst flexibel und
gut konfigurierbar zu machen. Die Annahme, dies
schnell eigenstdndig erstellen zu kdnnen, scheint
vermessen.

5 Bekannte Spiele-Engines sind die «Unreal»-Engine, fiir
den Spieleprogrammier als SDK verfiighar unter http;//
www.udk.com (Unreal Development Kit). Auch die aus
dem VR-Bereich stammende Engine «Unity» (http,//www.
unity3d.com) wdre fiir den Kuppelbereich geeignet, da sie
verteilte Bildberechnung unterstitzt [25.07.2011].

6 Das Erzeugen von verzerrungsfreier Bildwiedergabe
an einer Kuppel. Dies erfordert ein Verzerren des Bildes im
Grafkrechner und eine genaue Justierung des Projektors, um
ein Stiick Kuppel so zu bespielen, dass das Bild fiir den Be-
trachter verzerrungsfrei erscheint.

7 Bei mehreren Projektoren, die ein (ibergangsfreies Ge-
samtbild erzeugen sollen, miissen die Rander jedes proji-
zierten Teilbildes mit einer weichen Maske versehen werden.
Diese Ubergangsbereiche sind die Uberlappungsbereiche
der Projektoren und missen justierbar sein.

Die einzige Moglichkeit, bei Nutzung einer
Spiele-Engine dieses Problem zu umgehen, ist die
Nutzung von einem Projektor in der Kuppelmitte,
der mit einem Fisheye projiziert. Auf diese Weise
braucht man kein Warping, allerdings ist die Auf-
l6sung und Helligkeit des Kuppelbildes auf die des
einen Projektors beschrankt. Fiir groBe Kuppeln ist
dies nicht praktikabel.

Ein vielversprechendes Ziel ist das Erweitern des
vorhandenen Kuppelsystems: hier ist das Warping
bereits komfortabel gelést. Die Erweiterung eines
Systems setzt eine Programmierschnittstelle (API)
voraus.

* Die Idee der Erweiterung ist die des Program-
mierschemas  «Model-View-Control»  (auch
MVC-Designpattern; vgl. Gamma et. al. 1994:
4-6). Dieser Begriff der Informatik beschreibt
eine Vorgehensweise bei der Erstellung gra-
fischer Anwendungen. Die Programmierung
teilt sich dabei in drei Teile (siehe Abb. 2): Das
Model enthélt die Eigenschaften sédmtlicher
Objekte (wie z.B. Position, Geschwindigkeit
und weitere Zusténde) und die gesamte Logik
und die Regeln der Welt, die simuliert werden
soll (s.0.).

Control nimmt die Benutzereingaben Uber
Eingabegerate (Controller) entgegen. Es inter-
pretiert diese soweit, dass das Model mit den
Informationen arbeiten kann und schickt dann
diese Eingaben an das Model. Dieses reagiert
im Sinne der Regelmenge, die im Model spe-
zifiziert ist, d.h. entscheidet, ob die Eingaben
erlaubt sind und veréndert die Welt durch pas-
sende Aktionen.

Der View fragt das Model in regelmaBigen
Abstdnden, ob sich etwas in der Welt geén-
dert hat. Ist dies der Fall, schickt das Model
ein «updater», was den View veranlasst, seine
Ausgabe zu aktualisieren, z. B. durch Neuzeich-
nen der grafischen Ausgabe.Es konnen belie-
big viele Views beim Model angemeldet sein.
Dies ist dann sinnvoll, wenn verschiedene
Sichten auf ein Modell dargestellt werden
sollen. Beispiele waren bei einer simulierten
Welt zum einen die grafische Ausgabe, zum
anderen ist aber auch ein akustischer View
denkbar: in dem Fall wird der Ton, der sich an
3-D-Objekte anheften lasst, in dem Surround-
Audiosystem der Kuppel an der richtigen
Stelle ausgegeben. Ein weiterer View kénnte
eine textbasierte Ausgabe auf einem Kontroll-
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change

user reaction

update- update

Anfrage:
~Changed?”

© 2 Model-View-Control Designpattern.

monitor sein. Der Benutzer reagiert auf die
Veranderung der Views durch Eingaben mit
den Controllern.

Wie niitzt dieses Schema nun der Erstellung interak-
tiver Anwendungen in Kuppeln? Grundsatzlich wird
das so erstellte Programm die Kontrolle Gber die
Bildgeneratorsoftware erhalten. Control kann, da es
selbst entwickelt ist, mit den Controllern umgehen,
flr deren Steuerung es implementiert wurde, d.h.
die Einbindung von bislang nicht ansprechbaren
Controllern ist méglich. Das Model reagiert entspre-
chend der in ihm beschriebenen Welt und leitet die
Objektpositionen, die aus der Regelmenge resul-
tieren, an den View weiter: der View ist dann die
Bildgeneratorsoftware der Kuppel, die ohnehin vor-
handen ist. In dieser Software werden dann (wie bei
jeder anderen Echtzeitanwendung auch) Objekte
geladen, die schlieBlich gemaR ihrer (vom Model
gesteuerten) Position ausgegeben werden. Da
der View aber bereits (iber das Warping und Edge
Blending verfiigt, muss der Programmierer sich um
den gesamten Aufgabenbereich der Kuppeldarstel-
lung nicht kiimmern. Diese Vorgehensweise kann
sehr effizient sein, ist aber auch wieder durch die
Offenheit und Méchtigkeit der API-Schnittstelle des
Kuppel-Bildgenerators beschrankt.

Weiterhin erlaubt dieses Verfahren eine effiziente
Aufteilung der Aufgaben bei der Erstellung einer
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interaktiven Anwendung: gemaB der MVC-Struktur
werden alle Dinge, die im View dargestellt werden
(der Content), von 3-D-Grafikern als Echtzeit-Modelle
erzeugt. Die Programmierung findet getrennt davon
statt, es muss nur eine Schnittstelle definiert wer-
den, so dass beide Produktionsteile hinterher zusam-
mengefiigt werden kdnnen.

Verschiedene Typen von Echtzeit

In einem ersten Fazit soll zusammengefasst werden,
dass es verschiedene Typen von Echtzeitvisualisierung
gibt. Gemeinsam ist allen, dass in einer Welt Objekte
gesteuert und dann dargestellt werden. Die Art und
Weise der Erstellung der Objekte ist fur alle gleich.

Allerdings kann die Steuerung auf verschiedene
Weisen passieren:

* mit einer Skriptsprache oder Timeline,

* mit Controllern interaktiv oder

* mit einer externen Anwendung, die ein kom-
plexes Regelsystem ermdglicht und die den
Bildgenerator erweitert.

Das bedeutet insbesondere, dass Interaktion nicht
zwingend Teil von Echtzeitvisualisierung ist. Zudem
gibt es meistens selbstablaufende und interaktive
Szenen im Wechsel, so dass grundséatzlich von der
Nutzung von vorbereitetem Video nicht abgeraten
werden soll.



Immersion von Spielen im Kuppelmedium
und weitere Moglichkeiten

Der hermetische Ausschluss der Auenwelt und die
vollstandige Umgebung der Nutzer durch die Form
des Mediums kénnen zu einer guten rdumlichen lllu-
sion flhren, die der Beschreibung von Grau bereits
sehr nahe kommt:

«Dazu gehort neben den Mitteln des lllusionismus insbe-
sondere das den Gesichtswinkel mdglichst vollstandig
ausfiillende Bildformat und die Ansprache mdglichst
vieler anderer Sinne. Die hierdurch mdgliche Suggesti-
on, die den Betrachter gewissermal3en in den Bildraum
eintauchen lasst, vermag die Subjekt-Objekt-Beziehung
fiir einen gewissen Zeitraum aus den Angeln zu heben
und dem <Als-Ob» im Bewusstsein Konsequenz zu ver-
schaffen.» (2002: 23f)

Die Illusion als eine der Bedingungen fiir Immer-
sion wird durch den Aufbau der Kuppel also unter-
stlitzt. Weitere Bedingungen sind sicherlich durch
den Inhalt bestimmt: Hier unterscheiden sich Spiele
oder andere interaktive Anwendungen grundlegend
von den bislang vorhandenen nicht-interaktiven
(und somit in Bezug auf technische Interaktion
passiv konsumierten) Inhalten. Die eher sparli-
chen Untersuchungen zu Wirkung von Inhalten in
der Kuppel befassen sich aber nur mit den nicht-
interaktiven Inhalten, so dass untersucht werden
sollte, inwieweit die Interaktion eine neue Form der
immersiven Erfahrung in die Kuppeln bringt bzw.
ob der Nutzen so hoch ist, dass dies ein erfolgver-
sprechendes Konzept fiir die Zukunft des Mediums
sein kann. Diese generelle Fragestellung ist aber
nur schwer mit den kaum vorhandenen Spiele-Pro-
totypen zu beantworten.

Hier treffen nicht nur die Interessen der Techni-
ker und Entwickler von Kuppeln und Bildgenerato-
ren aufeinander, sondern auch die der Zuschauer.
Die Akzeptanz von Echtzeitanwendungen beim
Publikum ist ein Thema, das mit Erwartungshal-
tung zu tun hat. Vom Kino kennen die Zuschauer
ein lineares Medium in hoher Qualitét, das passiv
genutzt werden kann. Die Zuschauer kénnen sich
zuriicklehnen und konsumieren. Bei Visualisie-
rungen jeder Art in Kuppeln ist dies anders: Vom
Zuschauer wird eine aktive Bereitschaft verlangt,

8 Vgl. die Einbindung einer Landschafts-Engine (ProLand)
im «SkyExplorer 3» der franzésischen Firma RSA Cosmos, un-
ter:  http;,//www.rsacosmos.com/imagesus,//sky-explorer/
sky-explorer.pdf [25.07.2011].

die Kuppelflache wahrmehmen zu wollen, sich also
aktiv umzuschauen; das aus dem Kino bekannte
Verhalten des Zuriicklehnens scheint in einem
Medium, das den Zuschauer komplett umgibt, nicht
angebracht.

Erschwerend kommt hinzu, dass die visuellen
Maglichkeiten eines Echtzeitsystems haufig hinter
den der vorberechneten Darstellungen zuriickfal-
len; die technischen und visuellen Fortschritte der
Computerspiele der letzten Zeit werden erst viele
Jahre spater in Fulldome-Systemen umgesetzt und
dienen dann der Darstellung von astronomischen
Inhalten®. Die Flexibilitat des Systems beim Erstel-
len von Spieleanwendungen beliebiger Themen
steht nicht im Fokus der Entwickler dieser Systeme.
AuBerdem wird der lineare Erzahlfluss unterbro-
chen, wenn vor der Interaktion die Nutzung der
Controller erklart wird. Wenn (wie vor dem Spiel
aus ALIEN AcTion) ein Joystick an einen Zuschauer
vergeben und erklart wird, muss dafiir etwas Licht
in der Kuppel angeschaltet werden, um den Joystick
sichtbar zu machen. Dies fiihrt auch zu einem Bruch
der Immersion. Diese Unterbrechung muss folglich
einen Mehrwert haben, der vom Publikum haufig
nur schwer erkannt wird. Ein paar Fragen sollen zu
diesem Themenkomplex gestellt werden:

e Wie erzeugt man mit geschicktem Game-
Design Multi-User-Anwendungen oder Spiele
auf dem einen groBen Display? Ein erster Ver-
such wurde im Planetarium Hamburg 2010
unternommen, als die tiber 200 Zuschauer
in der Kuppel mit ihren iPhones jeweils einen
Avatar steuern konnten (Meyer, 2010: k.S.).
Bei eine so hohen Zahl an Zuschauern stellt
sich aber die Frage, ob diese groRe Menge an
Response der eigenen Aktionen und der der
anderen Spieler noch in dem MaRe wahrmehm-
bar ist, dass die Interaktion einen Mehrwert
hat. Eine Herangehensweise zur Lésung wére
eine starkere Lenkung der Spieler, die aber zu
Recht die Frage nach Sinn bzw. Wichtigkeit der
Interaktion im Kontext der Show aufwirft.

e Wie funktioniert die immersive Rundum-
Wahrmehmung bei der gleichzeitigen Steu-
erung mit einem Controller? Wie geht der
Zuschauer, der an das Medium nicht gewdhnt
ist, mit dieser Anforderung um? Die Nut-
zung des Joysticks beim Spiel von ALIEN
AcTionN genauso wie jede andere Form von
Interaktion zeigt in verschiedenen Planeta-
rien die Tendenz, dass die Zuschauer damit

Echtzeitvisualisierung mit digitaler Kuppelprojektion

83



84

iiberfordert sind®. Spiele-Designer sind also
auch hier gefordert, moglichst einfache
Aufgaben mit moglichst einfachen Cont-
rollern zu entwickeln, so dass diese fiir ein
breites Publikum keine Hurde darstellen.
Die Probleme sind aber nicht nur technischer
Natur (in Bezug auf die Bedienung des Cont-
rollers), sondern auch psychischer: Die Angst,
sich vor einem Publikum zu blamieren, fiihrt
dazu, dass sich viele nicht freiwillig fiir die
Nutzung des Joysticks melden. Umso wich-
tiger scheint es, dass bald mehr Multi-User-
Anwendungen entwickelt werden.

Wie gehen die Zuschauer im Falle von sehr vie-
len Mitspielern miteinander um? Diese Frage-
stellung ist zum einen die Frage nach sozialem
Verhalten in Gruppen, aber auch eine Frage
nach dem Verhalten, wenn nicht die gesamte
Szene gleichzeitig im Blick gehalten werden
kann. Eine genauere Spezifikation der Frage
scheint im Moment nicht méglich.

Ist die Nutzung eines Controllers zur Steue-
rung von Echtzeit-Inhalten wirklich immersiv?
Immersion ist insb. das Zusammenwirken von
vielen Teilaspekten: neben der raumlichen
(visuellen) Hlusion missen auch alle anderen
Sinne entweder in der Logik der virtuellen
Szenerie bedient oder mdglichst gut ausge-
blendet bzw. nicht genutzt werden. Die stan-
dige haptische Erfahrung eines Controllers
kann in der Totalitdtserfahrung der Kuppel
eher stdrend wirken. Mit Spannung werden
hier die ersten gestensteuerbaren Kuppelzu-
spieler gesehen (siehe http;//www.youtube.
com/watch?v=T1yxfeMKd6l  [25.07.2011]),
die allerdings noch nicht deutlich aufzeigen,
welche Maglichkeiten man in Zukunft wird
erschlieBen kénnen und ob diese Form der
Anwendung praktikabel ist.

Perspektiven von Echtzeitproduktion und
Spielen in Kuppeln

Die Frage nach der Zukunftstrachtigkeit von Echt-
zeitanwendungen ist auch immer eine Frage nach
der Zukunft der Projektionskuppeln an sich. Diese
sind als immersives Medium spatestens seit dem
Gottorfer Globus (vgl. Lihning 1997), mindestens
aber seit der Realisierung eines kiinstlichen Ster-
nenhimmels in einem ersten Planetarium (1923 in
Jena; vgl. Deutsches Museum 2011) etabliert (beide
Installationen waren interaktiv durch den Vorfih-
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rer bedienbar), dennoch finden sie bei Grau keine
Erwdhnung. Die Perspektiven von Echtzeitanwen-
dungen in Kuppeln sind von hochgradig fachiiber-
greifender Natur. Im Folgenden sollen einige beson-
ders stark beeinflussende GréBen genannt werden,
die fiir zukiinftige Entwicklungen entscheidend sein
kénnen:

e Fiir mehr Echtzeitanwendung in Kuppeln
spricht die Tendenz der grundséatzlich steigen-
den Pixel-Auflésung von digitaler Kuppelpro-
jektion. So wurde 2010 die erste Kuppel in
Europa, die fast 8000x8000 Pixel (8k, also
64 Megapixel) Auflosung erreicht, in Miinster
erdffnet. Auch ist der Kuppeldurchmesser z.T.
sehr groB, waren es 2010 bei der Erdffnung
des Planetariums am Ehime Science Center
in Japan noch 30 Meter Durchmesser, die
zum Titel weltgroBtes Planetarium fiihrten,
wurde dieser Wert 2011 durch die Kuppel
des Nagoya Planetariums (auch Japan) mit
35 Metern abgeldst. Bei solchen Kuppeln ist
nicht nur die Auflosung, sondern auch die
Lichtleistung der Projektoren eine entschei-
dende GroRe. Die Aufldsung von ca. 8k auf
der gesamten Projektionsflache erfordert viele
lichtstarke und hochaufldsende Projektoren,
und sorgt so fiir ein scharfes lichtstarkes Bild.
Da die Schéarfe aber insb. durch die hohe Auf-
[6sung erzielt wird, bendtigt man aber auch
eine groe Anzahl von Zuspielrechnern, um die
Flache auch in Echtzeit bespielen zu kdnnen.
Vorgerendertes Video braucht in der Produk-
tion schon viermal so lange wie bei der heute
noch Gblichen 4k-Auflosung (16 Megapixel)
und fordert entsprechend mehr Speicher, um
die Einzelbilder zu lagern. Echtzeitproduktion
ist hier eine mdgliche Ldsung, denn die Eigen-
schaft von 3-D-Modellen, als 3-D-Vektordaten
vorzuliegen, erlaubt anders als beim Hoch-
skalieren des gerasterten Bildes des digita-
len Films ein verlustfreies groRes Darstellen.
Einige Dinge sind aber zu beachten: die Auflé-
sung der Texturen der 3-D-Modelle muss ent-
sprechend héher sein, denn Texturen sind in
der Regel (Pixel-)Bildinhalte. Auch die Geomet-

9 Dies ist das Ergebnis von nicht-reprasentativen stich-
probenartigen Gesprachen mit Planetariumsmitarbeitern
aus dem deutschsprachigen Raum, die ich 2011 auf der Ar-
beitstagung deutschsprachiger Planetarien in Wien auf das
Thema ansprach.



rie (die polygonale Struktur) der Objekte kann
bei einer so hohen Auflésung die Notwendig-
keit einer Detailerhdhung mit sich bringen.

Die Akzeptanz, dass Echtzeitanwendungen
fir den Betrieb eines digitalen Planetariums
notwendig sind, ist inzwischen bei allen Her-
stellern sehr groB. So bieten alle eine Vielzahl
an Maoglichkeiten der Echtzeitvisualisierung,
Simulation oder Interaktion mit verschiedenen
Controllern. Diese eigentlich hervorragenden
Voraussetzungen werden durch die Tatsache
beinahe annulliert, dass der Markt der digitalen
Projektionssysteme sehr klein und umkampft
ist. Jeder Hersteller hat eine eigene Herange-
hensweise fir die Produktion und somit eine
bestimmte Menge an den oben genannten
Méglichkeiten (die sogenannte feature list).
Direkt daraus resultiert eine Inkompatibilitat
zwischen den Systemen, die nicht nur die
prinzipielle Umsetzung von Inhalten, sondern
auch die Moglichkeiten betrifft, die liberhaupt
genutzt werden kdnnen. Eine Echtzeitanwen-
dung, die auf allen Systemen laufen soll, kann
also maximal die kleinste gemeinsame Menge
an Funktionalitdten nutzen. Da es weiterhin
keine Standards fiir Echtzeit-Anwendungen
in Kuppeln gibt, muss ein Produzent fiir alle
Systeme entwickeln, was aus Kostengriinden
nicht moglich ist bzw. auch von den Herstel-
lern der Bildgeneratoren nicht gewiinscht
scheint: Anfragen von verschiedenen Seiten
(professionelle  Produktionsstudios genauso
wie Planetariumstechniker) wurden entwe-
der gar nicht oder nur mit duBerster Zuriick-
haltung beantwortet; erklarbar ist dies nur
durch massiven Konkurrenzdruck auf dem
Markt. Entwickelt ein Produzent nur fiir ein
System, schrankt sich die Zahl der méglichen
Kunden zu sehr ein. Also wird der einfache
Weg gewahlt und Fulldome-Video produziert
(dies ist aufgrund vorhandener Kompatibili-
tat auf allen Systemen einfach abspielbar).
Diese  Umstande fithren dazu, dass

10 Siehe die NVidia-Webseite iiber Tesselation unter
http;//www.nvidia.de/object/tessellation_de.ntml [26.7.
2011].

11 Ein gutes Beispiel fiir Echtzeit-Landschaften ist das 2012
erscheinende Computerspiel Far Cry 3 (Ubisoft, F 2012), das
in seinen Mdglichkeiten weit vor dem liegt, was Fulldome-
Systeme heutzutage leisten. Eine Videovorschau zu diesem
Spiel ist zu finden unter http;//far-cry.ubi.com/far-cry-3/
de-DE/ [26.7.2011].

Echtzeit fast vollig aus dem Produk-
tionsprozess  von  professionellen  Full-
dome-Produzenten verschwunden ist.
Die Einbindung von Echtzeit in den Produkti-
onsprozess hat sogar noch weitere Auswirkun-
gen: zum einen wdre eine weitere Produktions-
sparte einzubinden, ndmlich Programmierer,
die interaktive Anwendungen erstellen kon-
nen. Fir die Erstellung von Kuppel-Film sind
sie natirlich nicht notwendig. Zum anderen
wiirden die gewohnten Pfade verlassen wer-
den miissen, da Echtzeit-3-D-Modellierung not-
wendig wird, die sich in bestimmten Aspekten
vom Modellieren fiir 3-D-Filme unterscheidet:
durch die Beschrdnkung der zur Verfliigung
stehenden Renderzeit pro Frame (ndmlich
gemdl der Framerate des Echtzeit-Systems)
dirfen Modelle einen gewissen Komplexi-
tatsgrad nicht (berschreiten. Dies betrifft
sowohl die polygonale Struktur (Geometrie),
als auch Textur, Reaktion der Oberflache
auf Licht (Shading), Interaktion mit anderen
Objekten, z.B. Kollision, aber auch Licht und
Schatten, Reflektionen usw. Um den Kom-
plexitatsgrad niedrig zu halten, gibt es viel-
féltige Optimierungsmaoglichkeiten, z.B. bei
festen Beleuchtungszustdnden das «Backen»
(engl. baking) von Texturen: Samtliche Licht/
Schattenverhaltnisse, teilweise sogar Reflekti-
onen werden als normale Farbinformationen
in Oberflachen integriert, so dass sie vom
Bildgenerator nicht mehr berechnet werden
missen. Da Optimierungen aber stets mit
Qualitétsverlust einhergehen, ist hier komple-
xes Know-How gefragt, um Echtzeit-Modelle
moglichst visuell ansprechend zu erzeugen.
Hilfe konnte die Technik der prozeduralen
Modellierung bringen, die fiir Landschaftsmo-
delle wichtig ist, oder die Tesselation-Technik,
die durch den DirectX11-Standard verfiighar
wird'®!" Diese Techniken finden erst selten im
Fulldome-Bereich Anwendung, es gibt bislang
nur ein System, das diese nutzt (s. Funote 8).
Mit diesen Techniken unterscheidet sich die
Produktion solcher Modelle und Szenen mas-
siv von vorgerendertem Film: Dort miissen
Frames nicht innerhalb weniger Millisekunden
berechnet sein, sondern kénnen viele Minuten
(teilweise sogar Stunden) rechnen, was kom-
plexe Modelle, volumetrische Objekte oder
komplexe Beleuchtungsszenarien erlaubt. Alle
Berechnungen kénnen stattfinden und miis-
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sen nicht optimiert werden. Gerade im Bereich
maglichst natirlich wirkender Darstellung von
z.B. Landschaften wird daher bevorzugt vorge-
rechnet.

Ein weiterer Punkt kommt erschwerend hinzu:
Die einzigen Spielstatten fiir digitale Kup-
pelprojektion sind (noch) Planetarien. Die
Hersteller von Kuppel-Bildgeneratoren haben
haufig nicht den Fokus ihrer Entwicklung auf
den Maglichkeiten, die eine echtzeitfahige
Kuppel als eine VR-Umgebung bietet, sondermn
auf der méglichst einfachen Darstellung von
astronomischen Inhalten. Dies ergibt sich u.a.
aus der Erwartung, die das Publikum an ein
Planetarium hat. Diese ist nicht nur medial,
sondern auch inhaltlich gepragt: man will
etwas Uber den Sternenhimmel erfahren.
Auch hier treffen wieder zwei Welten aufeinan-
der: Spiele oder interaktive Wissensvermittlung
haben nicht zwingend astronomische Themen.
Es ware wiinschenswert, dass viele Planeta-
rien fir andere Themen offen sind und diese
Themenvielfalt auch bewerben; der Trend geht
langsam in diese Richtung. Trotzdem scheinen
die astronomischen Features von Bildgenera-
toren immer noch im Fokus der Entwickler zu
liegen. Damit stehen die Hersteller qualitativ
zwangsldufig hinter den aktuellen Entwicklun-
gen der Spiele-Engines zuriick (s.0.) und sind
damit fiir Entwicklungen von virtuellen Szenen
oder Spielen nichtastronomischen Inhaltes
unattraktiver als die Spiele-Engines.

Fazit

Es gibt eine ausgesprochen groBe Vielfalt an Még-
lichkeiten fir digitale Projektionskuppeln Echtzeitvi-
sualisierungen zu erstellen. Auch wenn gerade fir
Produzenten mit geringen Informatikkenntnissen
die technischen Hiirden groR erscheinen, ist es umso
wichtiger, die Produzenten und auch am Kuppelfor-
mat interessierte Entwickler «normaler PC-Spiele
gut auszubilden und sie mit dem Medium vertraut
zu machen. Dies hat auch ein Weiterdenken in Bild-
gestaltung und filmischer Montagetheorie zur Folge,
die in diesem Artikel nicht diskutiert worden sind,
die aber seit einigen Jahren in Kiel erforscht wer-
den (vgl. Hertling 2007: 8-10; Buczek 2007: 29-32).
Die interaktiven Anwendungen in Kuppeln werden
bei hdufiger Nutzung helfen, das Medium nicht nur
den Produzenten, sondern auch dem Publikum ver-
trauter zu machen und die Alleinstellungsmerkmale

Jiirgen Rienow

von Kuppeln hervorheben: Kuppeln sind kein Kino,
sondern kdnnen bei geeigneter Nutzung viel mehr
bieten.

Wichtig fir die Akzeptanz sind aber neben der
visuell ansprechenden Umsetzung von Echtzeit-
Szenen auch die Mdglichkeiten der Echtzeitsysteme
selbst: ohne einen Standard wird sich die Nutzung
von Interaktion in Kuppeln immer auf wenige Pro-
totypen beschrénken. Dort ist also noch viel zu tun.
Ein weiterer Losungsansatz ware eine offene Engine,
die neben Kuppelwarping und -edging bei beliebi-
ger Projektorkonfiguration auch verteiltes Rendern
komplexer Szenen und die Synchronisation der betei-
ligten Computer unterstiitzt. Von so einem Ansatz
ist die Fulldome-Welt im Moment aber noch weit
entfernt.

Andert sich der Mangel an Standard oder Offen-
heit nicht, werden die Produzenten eigene Wege
gehen und sich von den Kuppelsystemen lésen: So
ist das Spiel in der Mediendom-Produktion ORcHI-
DEEN - WUNDER DER EvoLuTion (D 2009) fiir einen
einzelnen Bildschirm / Beamer konzipiert, damit es
maglichst haufig verkauft werden kann. Dieser Weg
mag aus Marketinggesichtspunkten sinnvoll erschei-
nen, fihrt aber die Entwicklung weg vom Kuppel-
system zurtick zur Einzelnutzer-Anwendung am Bild-
schirm. Dies kann nicht das Ziel der Hersteller der
Bildgeneratoren und der Fulldome-Produzenten sein.
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WAHRNEHMUNG ALS
LEIBLICHE KOMMUNIKATION

EDITIERT VON HEIDI KJAR UND PATRICK RUPERT-KRUSE

Die Neue Phanomenologie

«Zu den Sachen selbst», diese Forderung Edmund
Husserls pragt das Werk des Kieler Philosophen
Hermann Schmitz (*1928). Von 1971 bis 1993
Professor am Institut fiir Philosophie der Christian-
Albrechts-Universitdt zu Kiel, begriindete er mit
der Neuen Phdnomenologie eine Richtung, die es
sich zum Ziel setzte, die Wirklichkeit alltdglicher
Lebens- und Leibeserfahrung wissenschaftlicher
Betrachtung zugénglich zu machen und das Feld
methodisch zu erschlieBen. Sein Bestreben einer
Rehabilitierung der Subjektivitat grindet auf der
Uberzeugung, dass auch vermeintlich objektive
Fakten auf der Grundlage leiblicher Betroffenheit
wahrgenommen werden und damit subjektiv fun-
diert sind. Der Frage «Was muss ich gelten lassen?»
folgend, definiert Schmitz in Abgrenzung zur tradi-
tionellen Phdnomenologie das Phdnomen folgen-
dermalen: «Phanomen fiir jemand zu einer Zeit ist
ein Sachverhalt, dem der Betreffende dann nicht im
Ernst den Glauben verweigern kann, dass es sich um
eine Tatsache handelt» (Schmitz 2009b: 12; Hervor-
hebungen im Original).

Im GCegensatz zum Begriff des in die kausa-
len Zusammenhédnge eines naturwissenschaftlich
fundierten Weltbildes eingebundenen Korpers als
Gegenpart der Sinne, versteht Schmitz den Leib als
«das, was man in dessen Gegend von sich spiirt,
ohne iiber ein Sinnesorgan wie Auge oder Hand zu
verfiigen» (Schmitz 1990: 115). Schmitz beschreibt
die Leibeserfahrung als unmittelbaren, ungeglie-
derten Zugang zur ganzen Welt. Mit der Neuen
Phdanomenologie soll die seit der Antike kanoni-
sche Aufspaltung in eine AuBenwelt der objektiv

Herrmann Schmitz

analysierbaren Gegensténde und eine dunkle, weil
abgeschlossene, Innenwelt der subjektiv empfunde-
nen Geflihle durch ein wirklichkeitsnaheres Konzept
aufgeldst werden. Schmitz betont:

«Es war eine Revolution, als ich zuerst 1969 die harte
Mauer der Vorurteile, mit denen sich die psychologis-
tisch-reduktionistisch-introjektionistische ~ Vergegen-
standlichung verschanzte, mit der phdnomenologisch
begriindeten These angriff, dass Gefiihle rdumlich er-
gossene, aber nicht ortlich umschriebene Atmosphé-
ren und leiblich ergreifende Machte sind. [...] [Den]
Stoff der normalen Lebenserfahrung, der bei der Intro-
jektion schlicht vergessen worden war, [musste ich] an
das Licht begreifender Besinnung ziehen [...].»

(2005: 29f)

«[Als] grundlegenden Gegenstandstypus» (Schmitz
2005: 30) einer solchen Erkenntnis benennt er die
Situatiom. Mit der Einordnung der Situation als
«ein nach auBen abgehobenes und in sich zusam-
menhdngendes Ganzes, das zusammengehalten
wird durch eine im Inneren diffuse Bedeutsamkeit»
(2005: 30), legt Schmitz eine Spur zu dem friheren
Versuch einer Neubewertung der bis heute als niede-
rer Teil der Erkenntnisvermdgens geschmahten Sin-
neswahrnehmungen. In seiner Dissertationsschrift
lieferte Gottlieb Alexander Baumgarten bereits
1736 einen Ansatz, «das cartesische Dogma von der
ganzlichen Wahrheitsunfahigkeit der Sinne» (Haus-
keller 2005: 119f.) zu revidieren. «Jeder Zuwachs an
begrifflicher, intensiver Klarheit und damit an Deut-
lichkeit [..] wird mit einem Verlust an extensiver
Klarheit erkauft» (Hauskeller 2005: 119f), arbeitete
Baumgarten heraus. Der Begriff der extensiven Klar-
heit macht deutlich, dass sensitive Vorstellungen
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mehr sind als ein Schleier hinter dem sich die Wahr-
heit verbirgt. Im Gegensatz zur reduktionistischen
intensiven Klarheit vernlinftiger Erkenntnis, entzieht
sich diese der begrifflichen Analyse, ist notwendig
undeutlich, verworren, diffus: «In extensiv sehr kla-
ren Vorstellungen wird mehr sensitiv vorgestellt
als in weniger klaren» (1983: §13). Verworrenheit
(confusa), davon war auch Baumgarten lberzeugt,
ist dabei unverzichtbar fiir den Zusammenhang, die
Verbundenheit einer Vorstellung, die zu reicher sinn-
licher Erkenntnis fiihrt.

Baumgarten forderte in seiner Aesthetica von
1750 die systematische Entwicklung einer Wissen-
schaft der sinnlichen Erkenntnis und geriet wieder
in Vergessenheit. Hermann Schmitz sieht sich auch
heute noch dem

«zéhen Widerstand eines onthologisch-erkenntnistheo-
retischen Modells [ausgesetzt], das seit Demokrit und
Platon der dominanten europaischen Intellektualkultur
so lange eingehdmmert worden ist, dass es sich den
Menschen als nahezu selbstversténdlicher Bestandteil
ihres Selbst- und Weltverstandnisses aufdréngt.»
(2005: 271)

Dieses Dogma ist seiner Meinung nach verantwort-
lich fur die klaffenden Erkenntnisliicken einer Wis-
senschaft, die sich ausschlieBlich dem Begreifen der
empirisch zugdnglichen, d.h. fiir Statistik und Expe-
riment leergeraumten AuBenwelt verschrieben hat.
Die Neue Ph&nomenologie findet als «ieler
Schuler in der Nachfolge Hermann Schmitz' fort-
schreitende Zustimmung, die sich zum Beispiel in
der Einrichtung der Hermann-Schmitz-Stiftungspro-
fessur fiir phdnomenologische Forschung an der Uni-
versitat Rostock ausdriickt (seit 2006 mit Michael
GroBheim besetzt, einem Schiiler Schmitz). Als
anwendungsorientierte Philosophie trifft sie dane-
ben auch in Disziplinen wie der Medizin oder Psy-
chologie auf breites Interesse. Die 1992 ebenfalls
in Kiel gegriindete Gesellschaft fiir neue Phinome-
nologie veranstaltet jahrliche Tagungen, zuletzt im
April 2011 in Rostock unter dem Titel «Form, Farbe,
Materialitdt - Phdnomenologie des Wahrmehmens».

Neue Phdnomenologie und immersive
Medien

Liegen Baumgarten und Schmitz richtig mit ihrer
Einschatzung der leiblichssinnlichen Erkenntnisfa-
higkeit, die als Fundament objektiver Wahrnehmung
der Vernunft gleichgestellt, ihr vielleicht (iberlegen
ist? Ist die vermeintlich helle, deutliche AuBenwelt

Herrmann Schmitz

abstrakter Wahrheit tatséchlich leer, weil ohne
Bezug zur leiblich erfahrbaren Wirklichkeit?

Hermann Schmitz' Neue Phdnomenologie will
die alltagliche Wahrnehmung und Erkenntnis der
Lebenswelt verstehen und das macht sie so frucht-
bar - auch fiir die Immersionsforschung. Denn durch
die zunehmende Digitalisierung und Mediatisierung
der Gesellschaft hat sich die Beziehung des Men-
schen zur Wirklichkeit und seinen Sinnen verdndert.
Die Herrschaft des Visuellen hat das Primat auf den
Sehsinn verlagert und damit eine Distanz zwischen
den Menschen und die Dinge gebracht, die es zu
begreifen gilt. So ist beispielsweise der Tastsinn in
den Hintergrund der Wahrnehmungshierarchie
gertickt - die Dinge werden immer mehr zu einer
Sache der Bilder. Uns fehlt ein unmittelbarer Zugang
zur Wirklichkeit, der uns der Existenz der Dinge ver-
sichert. Unser Leib und seine Rolle beim Verstehen
der Welt wird noch immer vernachlassigt. Und das
Wissen, das wir Uber die (vermittelte) Wirklichkeit
erwerben, bleibt ein fernes Wissen, eines das nicht
zu uns zu gehéren scheint, mit dem wir keine Ver-
bindung aufrecht erhalten kénnen, da wir es nicht
erlebt haben (vgl. Singer 2004: 56f.). Die Neue Phé&-
nomenologie bringt eine notwendige Renaissance
der Leiblichkeit der Erkenntnisprozesse auf den Weg,
die auch der stetigen Entwicklung moderner Medien
Rechnung tragt:

«Alle Vorstellungen, die sich der Mensch von sich,
von seiner Umwelt und von seinem eigenen Erkennt-
nisapparat macht, sind heuristische Instrumente zur
Entwicklung vorldufiger Interpretationen im Rahmen
der natiirlichen Anschauungsformen, auf die alle kiinst-
lichen Verfahren, Techniken und Medien der Bilderzeu-
gung zugeschnitten sein miissen.»

(Bauer & Ernst 2010: 261)

Die Forderung nach Distanzverringerung zwischen
uns und den Dingen ist kein rein philosophisch-
theoretisches Problem, sondern eines, dessen wis-
senschaftliche Relevanz auch von den aktuellen
Entwicklungen in der Wissenstransfertechnologie
reflektiert wird. Das Bediirfnis, in Bilder, Informatio-
nen und Daten gleichsam einzutauchen, hat sowohl
im Alltag als auch im wissenschaftlichen Kontext
stark zugenommen. Durch immersive Technologien
und mediale Strukturen fachern sich Raumstruk-
turen auf, die eine realistische und leib-orientierte
spatiale Ordnung erlauben, da unsere natiirliche
Form der Wahrnehmung eine rdumliche ist, keine
flachige (vgl. Schmitz 2009a: 50). Bild und Bild-
informationen werden durch immersive Medien



begehbar und erlebbar, wodurch eine Angleichung
des Bildraumes an die spezifischen Rdumlichkeits-
strukturen sowohl der Primér- als auch der Sekun-
darsinne erreicht wird, wie sie von Vertretern der
Neuen Asthetik schon lange gefordert wird (vgl.
Diaconu 2005: 24f.).

Solche Medientechnologien erlauben ein leib-
haftiges Sehen, eine Wahmehmung, die (iber das
rein Visuelle hinausgeht und dem Betrachter das
Gefiihl gibt, er konne das Gesehene multimodal
wahrnehmen. Hier kollidiert wider besseren Wissens
die faktische, physikalisch messbare Tatséachlichkeit
mit der Wahrnehmungstatsache (vgl. Schiirmann
2000: 74f.): Die Immersion fligt der visuellen Wahr-
nehmung weitere Modalitdten hinzu und ldsst so
das Wahrgenommene realer, tatsédchlicher, relevan-
ter erscheinen. Die Strukturen der Reprdsentation
in immersiven Technologien sind mehrdeutig und
kdnnen daher nicht allein vom Auge wahrgenom-
men werden, sondern fordern eine gesamt-leibliche
Wahrnehmung. Damit riicken der Leib und die
Wahrnehmung als leibliche Kommunikation in den
Fokus der Aufmerksamkeit von Wissenschaft und

Hermann Schmitz

Wahrnehmung als leibliche
Kommunikation'

Im motorisierten StraBenverkehr kommt es haufig zu
gefahrlichen Konstellationen, in denen ein Lenker
sein Fahrzeug nur durch augenblickliches Auswei-
chen, Bremsen oder Beschleunigen vor einem Unfall
durch ZusammenstoR bewahren kann. Sein Verhal-
ten ist dann keine routinierte Standardreaktion,
sondern bedarf des intelligenten Manehmens an
unvorhersehbaren Details. Die herrschende, von der
Naturwissenschaft und Psychologie bestimmte Auf-
fassung zerlegt dieses Geschehen, soweit es am Len-
ker ablauft, in eine Kaskade kérperlicher und seeli-
scher Vorgdnge: Physikalisch definierte Reize treffen
die peripheren Sinnesorgane, ebenso definierte
Reize anderer (elektrischer und chemischer) Art

1 Bei diesem Textabschnitt handelt es sich um ein Kapi-
tel aus dem urspriinglich 1998 publizierten Buch Der Leib,
der Raum und die Gefiihle (2009a: 28-45) von Hermann
Schmitz, welches in der Edition Sirius des Aisthesis Verlags
erschienen ist. Der Druck erfolgt mit freundlicher Genehmi-
gung des Aisthesis Verlags.

Kunst an einem Schnittpunkt von Epistemologie
und Aisthetik.

Schmitz leistet phdnomenologische Grundlagen-
arbeit, die notwendig ist fiir die Erforschung immer-
siver Erfahrungen in Medien und Gesellschaft. Durch
das Konzept der Leibinseln ermdglicht er eine phé-
nomenologische Fassung der Phanomene des recen-
tering oder der Demarkation, wie sie in diesem Band
bereits ausfiihrlich von Matthias Bauer oder Patrick
Rupert-Kruse behandelt worden sind. Zudem erklart
Schmitz die Bedingungen der Moglichkeit der Kop-
pelung von Mensch und Medium, die mit der Demar-
kation der Trennung dieser beiden einhergeht. Mit
der leiblichen Kommunikation in ihren Formen der
Einleibung und Ausleibung prasentiert sich im vor-
liegenden Text ein Instrumentarium der Fassung
und Analyse immersiver Phanomene wie Involve-
ment, Prasenzerleben, Empathie, Atmosphare und
Stimmung, die sich immer wieder auf leibliche Ver-
ortungen und Empfindungen zuriickfiihren lassen.
Immersion scheint ein Modus des Erlebens zu sein.
Und Erleben ist eine Sache des Leibes, wie Schmitz
liberzeugend herausarbeitet.

wandern von dort auf vorgezeichneten Bahnen im
Nervensystem und im Gehirn, bis sie als Empfindun-
gen ins Seelenleben springen und dort einer intel-
ligenten Verarbeitung unterworfen werden; diese
besteht in der Koordination zu einem Bild der Lage,
der Abschétzung der Gefahr und dem Entwurf eines
strategischen Plans zur Rettung; dieser Plan springt
dann ins Gehirn zuriick und wandert darin und durch
periphere Nerven in Gestalt elektrischer und chemi-
scher Reize zu den Muskeln, wo diese Reize Zuckun-
gen ausldsen, die sich auf das Steuer und die Pedale
so libertragen, daR bei erfolgreicher Ausfiihrung des
Plans der drohende Zusammensto vermieden wird.
Bei niichterner Uberlegung dieser Rekonstruktion
des Vorgangs wird man sich sagen, dal alles ver-
niinftig ist, solange es sich um naturwissenschaft-
lich analysierte Korpervorgénge [handelt], aber mit
dem sogenannten Seelenleben phantastische und
kontrafaktische Spekulationen dazwischentreten.
Phantastisch ist der zweifache Sprung vom Nerven-
system ins Seelenleben und zuriick; kein Mensch hat
je so etwas beobachtet oder eine Ahnung davon,
wie es geschehen koénnte. Kontrafaktisch ist die
Konstruktion einer komplizierten Reihe intellektu-
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eller Prozesse im Seelenleben, wo doch keine Zeit
zur Uberlegung bleibt; man muB dafiir Zuflucht zu
einem groBen Gebdude unbewufter Schlisse im
Sinne von Schopenhauer und Helmholtz nehmen,
obwohl die Besinnung auf das Erfahrene nichts
davon verrat. Das ganze LuftschloB verdankt seinen
Kredit dem verkehrten Dogma des Physiologismus,
wonach fiir jeden Menschen - gemaR dem Innen-
weltdogma? - die Welt in seine AuBenwelt und seine
Innenwelt so zerfallt, daB Informationen von seiner
AuBenwelt nur durch Transport und Transformation
physischer Signale durch die Sinnesorgane und das
Nervensystem in seine Innenwelt gelangen, motori-
sche Reaktionen in diese AuRenwelt aber nur durch
umgekehrten Export Uiber nervése Kandle. Die beob-
achtbare Grundlage dieses Dogmas besteht allein
darin, daB physische Reize und nervdse Vorgange in
erheblichem Umfang sowohl notwendige als auch
zureichende Bedingungen fiir die Wahrnehmungen
und den Erfolg motorischer Absichten sind. Es ver-
hélt sich damit dhnlich, wie wenn von einer nicht
abstellbaren Schallplatte die Stimme einer Séngerin
zu passender Klavierbegleitung erschallt. Dann ist
diese Begleitung sowohl notwendig als auch zurei-
chend fir die Stimme, aber es gibt weder Import
von der Klaviermusik in die Stimme noch Export aus
dieser in jene. Solche Import-Export-Beziehungen
dichtet der Physiologismus zu der notwendig-zurei-
chenden «Begleitmusik» hinzu, als die nach Mag-
gabe naturwissenschaftlicher Forschungsergebnisse
nervose Vorgange in Korrelation mit Wahrnehmung
und motorischem Verhalten ablaufen. Der Vergleich
ist deshalb nicht genau, weil Klavier- und Stimmen-
schall erkenntnistheoretisch auf derselben Ebene
liegen, Wahrnehmung und wahrgenommenes oder
am eigenen Leib3 gesplirtes motorisches Verhalten
einerseits, Gegenstdnde naturwissenschaftlicher
Instrumentenmessung und Theoriebildung anderer-
seits aber auf sehr verschiedenen Ebenen, weil im
zweiten Fall die reduktionistische Abstraktionsbasis
der  psychologistisch-reduktionistisch-introjektio-
nistischen Denkweise nebst theoretischen Konst-
ruktionen und Hypothesen, die die Ausfélle durch
reduktionistische Abschleifung wettmachen sollen,
vorausgesetzt werden miissen. Trotzdem st der
Vergleich lehrreich. Fir das Studium des Gesangs,
seiner qualitativen Eigenart und prozessualen
Eigengesetzlichkeit, darf man sich nicht auf die
Analyse der Klaviermusik verlassen, und ganz ver-
kehrt ware es, dieses Studium durch Belauern eines
vermeintlichen Imports vom Klavier in die Stimme
oder von der Stimme ins Klavier ersetzen zu wollen.

Herrmann Schmitz

Entsprechend kann die Frage, was Wahmehmung
ist, welche Struktur und welche Merkmale sie hat,
nur vom Ph&nomenologen beantwortet werden,
wahrend der Physiologe die zugehdrigen Begleitvor-
gange im reduktionistisch praparierten Korper des
wahrnehmenden BewuRthabers untersucht. Beide
Forscher kdnnen harmonisch und ergiebig zusam-
menarbeiten, aber Ubergriffe storen und verwirren
die Einsicht.

Durch diese Uberlegungen zu unbefangener
Phdnomenologie ermutigt, kehre ich zur Wahrneh-
mung des einen Unfall gerade noch vermeidenden
Autolenkers zuriick. Was er vor und um sich sieht, ist
nicht eine Konstellation von Sinnesdaten, sondern
die Gefahr. Diese enthalt zwar allerlei durch die
Frontscheibe und die Spiegel erblickte Dinge, aber
dieses Sammelsurium wird in der Wahrehmung
ganzheitlich zusammengehalten von einem Hof
der Bedeutsamkeit, der durch die relevanten Sach-
verhalte, die Probleme drohender Zerst6rung beim
Weiterfahren oder Ausweichen und die Programme
méglicher Rettung gebildet wird. Dieser Hof ist im
Innern diffus, in dem Sinn, daB8 von dem Mannigfal-
tigen, das darin steckt, unter Umstanden gar nichts,
jedenfalls nicht alles, einzeln hervortritt und doch,
wenn der Fahrer der Lage gewachsen ist, das Ganze
soweit richtig gesehen wird, daR die optischen
Voraussetzungen fiir geschicktes Handeln in der
Gefahr erfiillt sind. Dieses Handeln muB blitzartig
ablaufen; der Fahrer hat keine Zeit, erst Sinnesda-
ten zu registrieren, sich daraufhin ein Bild der Lage
zu machen, eine diesem Bild angepafte Strategie
zu entwerfen und in deren Dienst schlieBlich seine
Hénde und FiiBe zweckmaBig einzusetzen, sondern
seine Motorik mul8 mit Greifen, Drehen und Treten
auf das, was er sieht, unverziiglich eingespielt sein,

2 Nach Schmitz kann das Innenweltdogma folgendermaBen
formuliert werden: «Fiir jeden BewuBthaber zerfallt die Welt
in seine AuBenwelt und seine Innenwelt mit der MaBgabe,
daB ihm ein Gegenstand seiner AuRenwelt hochstens dann
zu BewuBtsein kommt, wenn dieser Gegenstand in seiner In-
nenwelt mindestens einen Vertreter hat» (2009a: 14).

3 «Unter dem eigenen Leib eines Menschen verstehe ich das,
was er in der Gegend seines Korpers von sich spiiren kann,
ohne sich auf das Zeugnis der fiinf Sinne (Sehen, Horen, Ta-
sten, Riechen, Schmecken) und des perzeptiven Kérpersche-
mas (d.h. des aus Erfahrungen des Sehens und Tastens abge-
leiteten habituellen Vorstellungsbildes vom eigenen Korper)
zu stiitzen. Der Leib ist besetzt mit leiblichen Regungen wie
Angst, Schmerz, Hunger, Durst, Atmung, Behagen, affektives
Betroffensein von Gefiihlen» (Schmitz 2009a: 15-16). Gegen
den Leib stellt Schmitz den Korper, unter dem er das ver-
steht, was man von sich selbst sieht oder tastet.



so dals sie ohne Anlauf, ohne merkliche Pause damit
zusammenwirkt. Das ist ein Beispiel fiir Wahrneh-
mung als leibliche Kommunikation, und zwar vom
Typ der Einleibung®, dem ich einen anderen, aber
wesentlich seltener hervortretenden Typ an die
Seite stellen werde. Ein schlichteres Modell solcher
Einleibung, das ohne Technik auskommt, macht die
banale Alltaglichkeit dieser Grundform des Sehens
deutlich. Wenn man sieht, daR sich eine wuchtige
Masse - z.B. ein Auto, ein Stein, eine schlagbereite
Faust - drohend nahert, springt man nach Méglich-
keit geschickt zur Seite oder dreht den Kopf weg,
so daB unter giinstigen Umsténden der Zusammen-
stoR vermieden wird. Das gelingt, obwohl man den
eigenen Koérper dann gewdhnlich nicht und den
eigenen Leib schon gar nicht sieht, weil der Leib,
dessen Inseln® dann die entsprechenden Korperteile
in noch nicht geklarter Weise mit sich nehmen, tiber
den Kanal des Blicks mit dem Gesehenen von vorn-
herein zusammengeschlossen ist; dazu kann es kom-
men, weil der Blick selbst eine unumkehrbare leibli-
che Richtung und in das durch solche Richtungen
organisierte motorische Kdrperschema integriert ist.
Aus diesem Grund ist die optisch-motorische Koope-
ration von gleicher Art wie das prompte Zusammen-
wirken der Glieder in fein abgestimmten Haltungs-
und Bewegungsanderungen beim Abfangen eines
drohenden Sturzes.

Das Ausweichen vor dem Schlag hat also die-
selbe Struktur leiblicher Kommunikation in optischer
Wahmehmung wie die Meisterung der pldtzlichen
Gefahr von ZusammenstdBen im Autoverkehr. Ins-
besondere ist auch im untechnischen wie im tech-
nischen Beispiel das Gesehene nicht eine Konstel-
lation von Sinnesdaten, nicht einmal von Dingen,
sondern die Gefahr als Ganzheit, vor der man z.B.
den Kopf einzieht. Diese Gefahr erhalt ihre wahrge-
nommene Ganzheit durch den Hof der Bedeutsam-
keit einer Situation, in dem Sachverhalte (der Néhe-

4 Unter Einleibung versteht Schmitz die Tatsache, dass be-
lebte oder unbelebte Objekte, die nicht zum eigenen Leib ge-
héren, dennoch in sein Befinden eingreifen konnen. Dadurch
kommt es zur Bildung eines Quasi-Leibes, der nicht auf zwei
Leiber beschrankt sein muss, sondern auch bei der Zusam-
menkunft mehrerer Menschen zustande kommen kann (vgl.
Soentgen 1998: 39; Schmitz 2009b: 40).

5 «Der Leib ist fast immer [...] von solchen Leibesinseln be-
setzt, ein Gewoge verschwommener Inseln, die sich ohne ste-
tigen Zusammenhang meist fliichtig bilden, umbilden und
auflésen, in einigen Fallen aber auch mit mehr oder weniger
konstanter Ausriistung beharren [...]. Solche Leibesinseln
kommen auch auBerhalb des eigenen Korpers vor, z.B. als
Phantomglieder der Amputierten» (Schmitz 2009a: 16).

rung des gefdhrlichen Objekts und der relevanten
Nebenumstande), Probleme und Programme retten-
den Verhaltens binnendiffus zusammengefasst sind;
vielerlei wird dann in leiblicher Kommunikation
beriicksichtigt, ohne einzeln hervorzutreten, insbe-
sondere an unwillkiirlich erwarteten Sachverhalten
der Art, was bei dieser oder jener Reaktion (Stehen-
bleiben, Ausweichen, je nach AusmaB und Rich-
tung) geschehen wiirde. Diesen Gegenstandstyp
- ein durch einen im Innern mehr oder weniger dif-
fusen, aus Sachverhalten, zumeist auch Programmen
und Problemen, gebildeten Hof der Bedeutsamkeit
ganzheitlich zusammengehaltenes Mannigfaltiges -
bezeichne ich als Situation und dann, wenn diese
in einem Augenblick (einschlieBlich der unaufge-
|6sten Bedeutsamkeit) ganz zum Vorschein kommt,
als vielsagenden Eindruck. Solche Eindriicke sind
die natiirlichen Einheiten auf der Gegenstandsseite
der Wahrnehmung. Jedes Ding begegnet zB. mit
einem (typischen oder auch individuellen) Charak-
ter, der sich im Wechsel seiner Gesichter durchhalt
und nur selten ruckartig umschlagt, ndmlich dann,
wenn man glaubt, sich getduscht zu haben, was fir
ein Ding das war. Dieser Charakter ist ein vielsagen-
der Eindruck, in dem Sachverhalte binnendiffus als
Protentionen vorkommen, auf die man unwillkiirlich
gefaBt ist, wahrend sie sich erst bei Uberraschungen
einzeln abzeichnen, Programme als anschauliche
Aufforderungscharaktere der Anziehung, der Absto-
Bung, des Prestiges, des Gehdrigen, der Brauchbar-
keit usw., sowie manchmal Probleme als Ratsel oder
Gefahren. Leibliche Kommunikation vom Typ der
Einleibung mit vielsagenden Eindriicken - auffalli-
gen oder unauffalligen - ist der Normaltyp optischer
Wahrmehmung.

Ahnlich, aber doch etwas anders als das Sehen
verhdlt sich das Horen. Es hat keinen Blick zur Ver-
flgung, keinen in das motorische Korperschema
integrierten Kanal oder Fihler der Einleibung.
Deshalb fallt die motorische Reaktion auf die bloR
gehorte drohende Naherung einer wuchtigen Masse
ungeschickter als die auf die gesehene aus. Wenn
man die Masse - z.B. eine Bombe oder Granate im
Krieg - bloB heranbrausen oder -zischen hért, kann
man sich hdchstens ducken oder klein machen, um
weniger Angriffsfliche zu bieten, aber nicht in fein
abgestimmter Weise ausweichen. Daflr besitzt das
Hoéren eine Empfanglichkeit fir machtige Ausléser
leiblicher Kommunikation, womit es das Sehen iiber-
holt. Es handelt sich um Bewegungssuggestionen,
die sowohl an Gestalten wahrgenommen (und dann
von mir als Gestaltverliufe bezeichnet) wie am eige-
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nen Leibe gespiirt werden, und um synésthetische
Charaktere, fiir die gleiches gilt. Jeder Rhythmus
ist eine solche Bewegungssuggestion, ndmlich die
einer meistens (nicht immer) regelmaBigen Sukzes-
sionen anhaftende, und als solche am starksten
wirksam als Rhythmus einer gehorten, eventuell von
Pausen durchsetzten Sukzession. Deswegen werden
Gedichte, die unter die Haut gehen sollen, eher in
Versen, also mit ausgepragtem Rhythmus, als in
Prosa verfaft; die Bewegungssuggestion springt auf
den horenden Leib (iber. Gleiches leistet die Musik,
die als harmonische die rhythmischen Bewegungs-
suggestionen um tonale (Leittonspannung, Kadenz,
Dissonanz mit Auflosung usw.) erganzt. Sie bewegt
sich nicht, auBer wenn mit der Schallquelle sich Rich-
tung und Entfernung dndern, aber sie zeichnet durch
Bewegungssuggestionen spezifische Bewegungen
vor und fahrt mit diesen als Tanz oder Marschmu-
sik den Menschen in die Glieder. Motive, Themen
und Melodien der klassischen und vulgdren Musik
sind Gestaltverldufe, die mit ihrer Suggestionskraft
dem Musikstiick eine von der Lautstdrke unabhdn-
gige Dynamik verleihen, die durch Entwicklung in
Durchfiihrung und Variation die Musik zum Spiel der
Krafte im Medium der Klange werden laBt. Bewe-
gungssuggestionen haften auch an Gerduschen und
stiften so leibliche Kommunikation: Die massenpsy-
chologischen Effekte rhythmischen Rufens, Trom-
melns und Klatschens sind bekannt. Dabei tritt ein
anderer Typ von Einleibung als in den optischen Bei-
spielen der Gefahrenabwehr hervor. Dort handelte
es sich um ein antagonistisches Zusammenspiel in
Konfrontation, hier dagegen um eine Gleichformig-
keit stiftende Anpassung. DemgemaRB unterscheide
ich antagonistische und solidarische Einleibung.
Diese ist auch wirksam beim gemeinsamen Rudem,
Musizieren und Singen. Gemeinsames Singen wolbt
gleichsam eine Stimmungsglocke tber die Teilneh-
mer, die mit ihren eigenen Impulsen in dieser Atmo-
sphére aufgehen.

Als Briickenqualitdten, die ebenso am eigenen
Leib gespiirt wie an Gestalten wahrgenommen
werden konnen, vermitteln Bewegungssuggesti-
onen leibliche Kommunikation in jeglicher Wahr-
nehmung, ganz besonders aber in der akustischen.
Gleiches gilt fir die syndsthetischen Charaktere, wie
ich schon bei Erwdhnung der epikritischen und pro-
topathischen Tendenz angedeutet habe. Ein ande-
res Beispiel ist das Sanfte. Sanfte Musik, sanfte oder
milde Warme, sanfte Midigkeit stimmen Gberein in
einem synasthetischen Charakter, dessen leibliche
Dynamik als Dampfung, aber nicht Stillstellung
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des Antagonismus von Spannung und Schwellung
im vitalen Antrieb charakterisiert werden kann; er
ist gewissermaRen auf ein leises Platschern ohne
scharfe Konturen reduziert. Diese sind schéarfer, aber
noch mit einer gewissen protopathischen Diffusion,
im Rauen markiert, epikritisch spitz dagegen im
Grellen und Schrillen. Alle intermodalen Qualitéten
wie das Helle (des Lichts, der Farben und «aufstrah-
lenden» Téne), das Warme und Kalte (der Farben,
Stimmen usw.), das Weiche (des Wortklangs «weich»
z.B.) sind syndsthetische Charaktere, die mit echten
Synasthesien (Héren von Farben, Sehen von Klan-
gen usw.) nichts zu tun haben miissen; es gibt aber
auch synasthetische Charaktere ohne «tragende»
Sinnesqualitdten, z.B. bei ausgeprdgter Stille, die
Weite, Gewicht und Dichte hat. Wie sich synasthe-
tische Charaktere mit Bewegungssuggestionen ver-
binden kdnnen, zeigt eine Beobachtung von Otto
Kdnig zum

«Gerduschkomplex des Zischens, Raschelns, Summens
und Ratterns, der tatséchlich, auf mannigfache Weise
erzeugt, quer durch das Tierreich anzutreffen ist und von
allen akustisch hinreichend ausgestatteten Wirbeltieren
richtig «erstanden» wird. Das Schwanzrasseln einer
Klapperschlange, das Zéhnerattern eines Siebenschla-
fers, das Drohguggern eines Murmeltiers, das Zischen
einer Schlange, eines Geckos oder einer Meise, das
Drohsummen einer Biene, eines Kolibris oder das Fau-
chen einer Katze sind von prinzipiell ahnlicher Akustik,
die auch der Mensch spontan als drohend beziehungs-
weise alarmierend empfindet und entsprechend ein-
setzt. Kein noch so energischer (Ruhe»-Ruf bringt eine
laut diskutierende Menschengruppe zu so unmittelba-
rem Aufmerken wie ein einziges, hell zischendes «psst.»

(1975: 93)

Der synasthetische Charakter des Gerdusches weckt
in solchen Féllen durch seine leiblich spiirbare Eigen-
art eine in dieser Hinsicht ihm gleiche Bewegungs-
suggestion, aus der der Aufruhr stammt, der im Tier-
reich haufig schon bei der geringsten Verstarkung
in aufgeschreckte Fluchtbewegung ausbricht. Dieses
Beispiel ist besonders bezeichnend fiir die durch
Briickenqualitdten zwischen dem Wahrgenomme-
nen und dem gespiirten eigenen Leib vermittelte
Einleibung.

Wie das Sehen und das Horen, so hat auch das
Tasten spezifische Chancen leiblicher Kommunika-
tion. Dazu gehort seine Fahigkeit, mit dem motori-
schen Kérperschema den getasteten Gegenstand zu
durchdringen und gleichsam zu verdauen. Wer sein
Instrument - z. B. Klavier, Schreibmaschine, Motor-



fahrzeug - mit Tastkontakt beherrscht, braucht sich
nicht mehr wie ein Anfanger an einem System von
Lagen und Absténden relativer Orte - einem Koor-
dinatensystem - zu orientieren, sondern geht damit
um wie mit den beweglichen Teilen des eigenen
Korpers: Er spielt, schreibt, lenkt usw. «blind», so wie
er sich im Gedrdnge an vorausgehenden Passanten
eilig vorbeischiebt, indem er auf einen kurzen Blick
hin Arm und Schulter «blind», ohne auf sie zu sehen,
gerade so weit einzieht, daB er nicht anst6Bt. Das
motorische, durch unumkehrbare Richtungen orga-
nisierte Korperschema erobert sich das vertraute
Instrument. So kommt es zu der schon im vorigen
Jahrhundert von Hermann Lotze festgestellten
Erweiterung des Tastvermdgens, dal der Chirurg
mit der Sonde, der Spaziergdnger mit seinem Stock
ertastet, was an der Spitze dieses Werkzeugs ist, als
ob er mit der Hand dort wére. Ahnlich meldet der
Tastkontakt an den Pedalen dem Autofahrer den
Zustand des Bodens, tber den er fahrt. In diesen
Fallen wird ein Gegenstand abgetastet; es kann
aber auch zu einem wechselseitig eingespielten
Austausch der Impulse zwischen den Beriihrungs-
partnern kommen, und dann nimmt die Einleibung
Ziige einer Symbiose an, wie im Verhaltnis von Rei-
ter und Pferd, eventuell sogar von Fahrer und Motor-
fahrzeug, wenn sie sich gegenseitig anstacheln und
in einen eventuell gefdhrlichen «Geschwindigkeits-
rausch» hineintreiben.

Die besprochenen Beispiele der Wahrnehmung
durch leibliche Kommunikation tragen Ziige akti-
vierter Motorik; ebenso bedeutsam ist die Einlei-
bung aber fiir die Sensibilitat, das Herausspliren
von etwas aus einem vielsagenden Eindruck. Ludwig
Klages schreibt:

«Die feinfiihlige Frau aus dem Volke, die dem heimkeh-
renden Gatten mit einem Blick leichte Gereiztheit, dem
Sohn leise Verstimmung ansieht, wére, wenn darum
befragt, vollig auBerstande anzugeben, wie die Verén-
derung z.B. der Gesichtsziige beschaffen war, auf die
sie ihr Urteil stiitzte. Sie wiirde sagen, sie habe leichte
Gereiztheit und leise Verstimmung gesehen; das aber
wiiBte sie nicht, welche Verschiebung beweglicher
Gesichtsziige mit den «gesehenen» Gemiitszustéanden
einherging.» (1950: 52)

So richtig das - bei groRziigigem Verstandnis der
Rede von Gemiitszustdnden - auch ist, so mochte
ich jetzt, wo gerade die Deutung des Sehens in Frage
steht, der fingierten Frau lieber eine andere, ebenso
gangige Auskunft in den Mund legen: Sie kénnte
auf die Frage, wie sie das gesehen habe, antworten,

sie habe sich «eigenttimlich beriihrt» gefiihlt, so wie
man sich von feierlicher oder unheimlicher Stille, von
einer eigenartigen Naturstimmung, von der befrem-
denden Kiihle des Blicks und der Stimme eines Men-
schen, von einem fesselnden Portrat «eigentiimlich
beriihrt fiihlt». Dann handelt es sich um leibliche
Kommunikation: Man spiirt am eigenen Leibe, was
der vielsagende Eindruck zu sagen hat. So verstehen
wir in der Wahrmehmung durch Einleibung auch
andere Menschen vor jeder Deutung oder Einfiih-
lung, indem wir am eigenen Leibe etwas spiiren,
was ihm nicht angehért, hier den anderen, oder was
dank der leiblichen Kommunikation gewissermaBen
von ihm ausgeht, nicht viel anders als das Wetter,
die im drohenden oder geschehenden Sturz uns
niederreiBende Schwere, den Wind oder den elekt-
rischen Schlag, die gleichfalls am eigenen Leibe - in
diesem Fall sogar nur an ihm, ohne Chance der Aus-
grenzung und Abgrenzung - gespiirt werden, aber
keineswegs als etwas vom eigenen Leibe, sondern
als etwas, das iiber ihn kommt, ihn durchzieht oder
auch in sich aufnimmt.

Die Wahrehmung des vielsagenden Eindrucks,
mit dem etwas, und namentlich ein Mitmensch,
sich darbietet, ist allerdings nicht bloB dem Spi-
ren am eigenen Leibe in der Einleibung anvertraut,
sondern bedient sich auch der Briickenqualitaten,
die zwischen dem leiblich Gespirten und dem
Wahrgenommenen vermitteln: Bewegungssugges-
tionen und Syndsthetische Charaktere. Wenn die
Polizei einen Menschen, der einen Verdachtigen,
dem sie auf der Spur ist, gerade gesprochen und
dabei aufmerksam angesehen hat, nach den von
ihm registrierten kérperlichen Merkmalen fragt,
fallt die Beschreibung oft beschdmend diirftig aus,
und mancher Ehemann soll schon seine Unféhig-
keit, dem Detektiv die Augenfarbe seiner gesuch-
ten Frau anzugeben, betreten eingestanden haben.
Das braucht nicht daran zu liegen, daB die Betref-
fenden nicht richtig hingesehen hatten, obschon
man sie gewdhnlich mit diesem Vorwurf belasten
wird. Wahrscheinlich hatten sie sich wie Schniiff-
ler anstellen missen, um ihm ganz zu entgehen.
Was im normalen Umgang bei sozialaddquater
Aufmerksamkeit unwillkiirlich am Partner bemerkt
wird, ist namlich von anderer Art als die Sinnes-
daten, die man zum Aufstellen eines Steckbriefes
benotigt. Viel stérker als feste Formen préagen sich
gewdhnlich Bewegungssuggestionen (Gestaltver-
ldufe) ein, wobei es sich etwa darum handelt, ob
der Partner gereckt oder geduckt in Haltung, Mimik
und Gebarden, mit zusammengekniffenen Brauen
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oder Lippen, stechendem oder schweifendem Blick
usw. aufgetreten ist oder aufzutreten pflegt; an fes-
ten Formen féllt z. B. der kiihne Schwung einer Nase
wegen seines Gestaltverlaufs auf. Syndsthetische
Charaktere, z.B. der Stimme und der Bewegungs-
weise, geben den Eindruck eines rauen, schmei-
chelnden oder schmierigen Partners.

Mit diesen Erdrterungen hat zugleich das alte
Problem der urspriinglichen Partnerfindung eine
Wendung genommen, die erstmals Klarheit schafft.
Es handelt sich um die Frage: Woran merken wir, da8
wir es mit einem anderen BewuRthaber - Mensch
oder Tier - zu tun haben? Worauf stiitzt sich diese
sogenannte Du-Evidenz? Die Tradition antwortet
mit den Projektionstheorien, die sich auf einen
AnalogieschluB oder auf Einfiihlung berufen. Bei
solcher Projektion bliebe aber ratselhaft, wie man
im Ernst darauf kommt, einen anderen BewuRthaber
anzunehmen, nicht bloR einen Widerschein seiner
selbst. Der Grund fiir das Scheitern dieser schon oft
bekdmpften und widerlegten Theorien ist ihre Ver-
ankerung im Physiologismus. Dadurch entstehen
auch speziellere Scheinprobleme der Partnerwahr-
nehmung, wie das von Theodor Lipps begriibelte:

«In der Tat sieht der andere mich an, wenn die gerade
Linie, die meine Nasenspitze oder mein Auge mit einem
bestimmten Punkt im Innern des Auges verbindet, bei
dem anderen auf die Stelle des direkten Sehens oder
genauer auf die Netzhautgrubenmitte trifft. Aber woher
weil} ich von dieser geraden Linie, zumal wenn ich von
der Netzhaut und ihrer Mitte ebenso wie von jenem
Punkt im Innern des Auges nichts wei? Man kann sa-
gen, ein anderer séhe mich an, wenn er zu mir spreche,
aber ich weil} davon, daR er zu mir spricht, weil er sein
Auge dabei auf mich gerichtet hat und nicht umgekehrt.
So liegt auch hier ein Ratsel vor.» (1913: 450)

Dieses Ratsel entspringt der Verfiihrung durch den
Physiologismus, der das Sehen als ein Sehen mit den
Augen und diese als einen Kanal der Wahrmehmung
ausgibt, wahrend die Begleitvorgange in den Augen,
im Sehnerv und im Gehim allerdings notwendige
und zureichende Bedingungen des Sehens sind,
dieses selbst aber sich nicht solcher Kanale bedient,
sondern leibliche Kommunikation ist, die sich zu
einem betrachtlichen Teil durch den Blick vollzieht,
der als leibliche Regung vom Typ der Richtung
sowohl am eigenen Leibe gespiirt wird - sogar dann,
wenn er als sogenannter «Blick nach innen» aus dem
Umfeld abgezogen wird und nur noch der Konzen-
tration dient - als auch am fremden Leib wahrge-
nommen wird; nur im Blick wird dieser andere Leib
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unmittelbar zugénglich, d.h. unvermittelt durch
sichtbare, tastbare, horbare, riechbare, schmeckbare
Manifestationen des fremden Korpers. Daher haben
Blicke eine enorm bindende, suggestive, eindringli-
che Kraft in der Bewegung. Blicke sind wie Speere.
Es ist schwer, sie lange auszuhalten; wer das nicht
schafft, wendet den eigenen Blick ab oder gibt sich
gefangen. Daraus ergibt sich die besondere Bedeu-
tung des auch nur kurzfristig verlangerten Blicks
im erotischen Kontakt. Die beherrschende Macht
des Blicks und das Ausweichen vor ihr spielen auch
unter Tieren, im Verhaltnis zwischen Mensch und
Tier und zwischen Kindern eine wichtige Rolle; es
handelt sich also um einen Automatismus leiblicher
Kommunikation, nicht um eine kulturelle Errungen-
schaft. Darliber hinaus vollbringen sogar fliichtige,
beildufige, uneindringliche Blicke Wunderwerke der
Koordination. Auf den Gehwegen der Stadte spielt
sich zu den Zeiten gesteigerten Personenverkehrs
tdglich millionenfach ein raffiniertes Ballett ab:
Jeder Passant hastet, nur sein Ziel im Sinn, durch die
Reihen der Entgegenkommenden und muf dabei
seine Schritte so lenken, dal er weder den bevor-
stehenden Kurs des ndchsten Entgegenkommenden
kreuzt noch, indem er dies vermeidet, mit den hinter
diesem Folgenden auf deren kiinftiger Bahn zusam-
menst6Rt. Fiir mathematische Berechnungen diirfte
diese Aufgabe zu schwierig sein, aber die Beteiligten
|6sen sie mihelos durch fliichtige Einleibung mittels
beildufiger Blicke.

Antagonistische  Einleibung ist der Weg
urspriinglicher Partnerfindung. Sie liefert, was die
Projektionstheorien verfehlen: die Evidenz, daR da
ein anderer ist, dem ich konfrontiert bin. DaR es
sich um einen anderen BewuRthaber, einen Part-
ner, handelt, kann allerdings nicht jeder Einleibung
entnommen werden. Vielmehr ist es erforderlich,
einseitige und wechselseitige Einleibung zu unter-
scheiden. Bei einseitiger Einleibung wird die Zuwen-
dung entweder gar nicht oder nicht beweglich und
abgestimmt erwidert. Das ist vielfach der Fall bei
der Einleibung «mit atemloser Spannungp, die sich
in unwillkiirlicher Mitbewegung duRert, z.B. bei
Zuschauern eines Drahtseilartisten oder (auch am
Fernsehschirm) eines FuRballspiels oder bei der Ein-
leibung in einen starren, hypnotisierenden Blick, an
den sich der Hypnotisierte bloB anhéngt, ohne eine
Riickmeldung zu bekommen. Weniger auffallige, ubi-
quitére Formen der Einleibung dirften gleichfalls in
diesem Sinne einseitig sein, wenn man namlich von
irgendetwas gefesselt, in Anspruch genommen oder
wenigstens (in metaphorischem Sinn) angespro-



chen wird, ohne daR eine Du-Evidenz entsteht. Der
Schritt zu dieser geschieht durch den Ubergang zur
wechselseitigen Einleibung, wenn beide Antagonis-
ten mindestens den Anschein erwecken, aufeinan-
der einzugehen und Ansdtze zu machen, einander
zu fesseln, wie beim Blickwechsel. Das Charakteris-
tikum wechselseitiger Einleibung ist also das kurz-
fristige Fluktuieren der Dominanzrolle, vertraglich
mit insgesamt sich durchhaltender Dominanz einer
Seite im Gesamtverlauf, wie beim Rhythmus von
Spannung und Schwellung in Angst oder Wollust.
DaR aus solcher wechselseitigen Einleibung die Du-
Evidenz entspringt, zeigt sich an einer Stérung, die
ich auf den Namen Husserl'sche Puppe getauft
habe. Husserl wurde durch ein Erlebnis in seiner
Studentenzeit so beeindruckt, daR er sich in sei-
nen Schriften und Aufzeichnungen mehrfach abs-
trakt iiber das dabei von ihm entdeckte Phdnomen
auBert (vgl. Schmitz 1996: 29; Anmerkungen 70
und 71). Er glaubte, in einem Wachsfigurenkabinett
eine lebende Frau zu sehen, aber es war nur eine
Puppe; firr eine kurze Zeit schoben sich beide Auf-
fassungen im Gegenstand so durcheinander, daf
er einen irritierenden, unvereinbare Ziige mischen-
den Zwitter sah. Ein Journalist hat diese Erfahrung
an winkenden Puppen am StraRenrand abermals
gemacht; er spricht vom «seelenlosen Winkemanny,
an dem die zunéchst bestehende selbstverstandli-
che GewiBheit, es mit einer lebenden Person zu tun
zu haben, in einer Phase der Irritation zusammen-
bricht, weil die Figur «zu starr, wie tot» wirkt (vgl.
Schmitz 1978: 28f). Die Du-Evidenz bricht hier
am Ausbleiben der erwarteten wechselseitigen
Einleibung zusammen. Umgekehrt kann sie, ohne
ernst genommen zu werden, an Bildern fliichtig
aufflackern, wenn das abgebildete Gesicht sich mit
wprechenden» Augen zuzuwenden scheint; im Mes-
kalinrausch gewann Henri Michaux auf diese Weise
sogar eine phantastische, ihn bedrangende Partne-
rin im Cover-Girl auf der Titelseite einer Illustrierten
(vgl. Michaux 1961: 76-78). Die Verstrickung in
wechselseitiger Einleibung gibt dem Verstrickten
demnach die Uberzeugung, daB er es mit einem
gewissermaRen ebenbiirtigen Partner, einem ande-
ren BewuBthaber zu tun hat. Untriiglich ist diese
Uberzeugung aber nicht, denn sie kann sich, wie
ich schon bemerkt habe, nicht nur zwischen Reiter
und Pferd, sondern, solange nicht reflektiert wird,
in unwillkirlicher Symbiose auch z. B. zwischen Fah-
rer und Auto einstellen und dann, auch wenn sie
bei klarem Verstand nicht emst genommen wird,
in gegenseitigem «Hochschaukeln» der Impulse zu

gefahrlichen Abenteuern verfiihren. Wenn die Du-
Evidenz urspriinglicher Partnerfindung zweifelhaft
wird, kdnnen Analogieschlul8 und Einfiihlung in kri-
tischer Partnerfindung zu Hilfe kommen, auch, um
den weiterhin als anderen BewuBthaber anerkann-
ten Partner besser zu verstehen.

Ich méchte noch den Zusammenhang zwischen
leiblicher Kommunikation und leiblicher Dynamik
aufkldren und bei dieser Gelegenheit auch die Ein-
leibung gegen den schon angekiindigten selteneren
Typ, die Ausleibung, abgrenzen. Einleibung kann
man sich als erweiterte Gestalt des vitalen Antriebs
zurechtlegen. Dieser ist durch die antagonistische
Konkurrenz von Spannung und Schwellung schon
am eigenen Leib im Keim dialogisch und entfaltet
sich zum Dialog in den rhythmischen Auspragun-
gen dieser Konkurrenz, wie bei geniigend starker
Angst und Wollust. Eine darliber hinausgehende,
beinahe schon echte, aber zwiespaltige leibliche
Kommunikation tritt mit dem Schmerz ein, denn
dieser ist in paradoxer Spreizung sowohl eigener
Zustand des Gepeinigten als auch ein auf diesen
eindringender Widersacher. Man steht gegen sei-
nen Schmerz, muB sich mit ihm auseinandersetzen,
kann nicht in ihm aufgehen wie in panischer Angst
und maBloser Wollust. Einen Schritt weiter ist die
kommunikative Spreizung des vitalen Antriebs,
wenn der eindringende Widersacher, ohne ihn aus-
grenzen zu kdnnen, bloB am eigenen Leib gespiirt
wird und doch nicht zum eigenen Leib gehort; Bei-
spiele habe ich schon genannt: Wetter, Wind, rei-
Bende Schwere, elektrischer Schlag. Die Auseinan-
dersetzung hat dann zumeist etwas vom Ringkampf
an sich, wobei beide Parteien sowohl Spannung als
auch Schwellung gegeniiber der anderen Seite iiber-
nehmen. Von da ist es nur noch ein Schritt zur Ein-
leibung, bei der die leibliche Kommunikation den
eigenen Leib mit einer anderen Sache so verbindet,
daB sich ein iibergreifendes Ganzes mit der Struktur
der leiblichen Dynamik, insbesondere mit vitalem
Antrieb, mehr oder weniger fllichtig bildet und wie-
der 16st; dazu ist keineswegs erforderlich, da8 die
andere Sache selbst leiblich oder lebendig ist, wenn
sie nur durch Briickenqualitdten (Gestaltverldufe
und syndsthetische Charaktere) zur Einleibung ein-
|&dt. Jedes Gesprdch ist Einleibung; das wurde mit
den Mitteln der modernen Psychologie von Tischer
gepruft (vgl. 1993: 281-319). Als Dialog von Span-
nung und Schwellung erweist sie sich besonders, wo
in ihr die Grundform des Ringkampfes zu Tage tritt,
wie beim unvermeidlichen Ringen um Dominanz
in der Begegnung der Blicke (auch der liebevollen
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oder demiitigen, die erst recht «gefangen nehmen),
beim Handedruck und der Umarmung, sowohl
wenn diese stiirmisch als auch, wenn sie - geméaR
der besonderen Begabung taktiler Einleibung unter
Partnern zu feinster Dosierung von Spannung und
Schwellung - ganz zart und dann eventuell nur
noch méchtiger und eindringlicher ist. Obwohl Ein-
leibung als Spreizung des innerleiblichen Dialogs
im vitalen Antrieb verstanden werden kann, darf sie
diesem gegeniiber keinesfalls als nachtraglich gel-
ten. Wo Leiber sind, da ist auch schon Einleibung,
wahrscheinlich schon im Verhéltnis von Mutter und
Embryo, sicherlich beim Séugling gleich nach der
Geburt.

In der leiblichen Dynamik hat die Einleibung
ihre Quelle im vitalen Antrieb als antagonistischer
Konkurrenz von Spannung und Schwellung; die
Ausleibung wurzelt dagegen in privativer Weitung.
Um den Unterschied aufzuzeigen, lohnt es sich,
auf das Beispiel des Autofahrers zurlickzukommen
und auch auf die Unfallgefahr, aber nun nicht als
gemeisterte, sondern als ungeahnt drohende. Ich
denke an die gefiirchtete Autobahntrance, wenn
Fahrer auf geraden, monotonen Stralen ohne Zwi-
schenfélle, die ihre Aufmerksamkeit fordern, die
Kontrolle aufgeben und einem Unfall ausgesetzt
sind, weil ihr vitaler Antrieb absinkt; hatten sie, statt
ruhig sitzend mit Motorkraft zu fahren, den Weg zu
FuB machen miissen, wére die Reise nicht weniger
monoton und langweilig, aber der Abfall des vitalen
Antriebs ware - auBer bei Ermiidung durch zu groRe
Anstrengung - ausgeblieben, weil der Aufwand des
Schreitens ihn wach gehalten hatte. So aber l6st
sich die Spannung von der Enge des Leibes und
lauft Gber den Kanal der leiblichen Richtung in die
Tiefe des Raumes aus, wodurch der vitale Antrieb
sich in privativer Weitung verliert. Auch solche Aus-
leibung ist noch leibliche Kommunikation, namlich
mit etwas, das fesselt und einen Sog ausiibt, dabei
aber gewissermaBen zerflieBt und nicht mehr als
Partner einer Auseinandersetzung gestellt werden
kann. Solche Ausleibung kommt auch ohne Versin-
ken in die Tiefe des Raumes vor, z.B. beim Starren
in Glanz, das Entriickung und Unempfindlichkeit
bewirken kann, und sogar ohne den Kanal leiblicher
Richtung zu beniitzen, wie beim ZerflieBen des vita-
len Antriebs, wenn man entspannt, wohl auch ent-
kleidet in der intensiv warmenden Sonne liegt. Das
besondere Talent solcher Ausleibung besteht darin,
reine, von dinglicher Anbindung (wenn auch nicht
von Bewegungssuggestionen und syndsthetischen
Charakteren) befreite Qualitdten eindringlich zu

Herrmann Schmitz

prasentieren, wie die Warme im erwahnten Beispiel
und bei geschmacklerischer Vertiefung das subtile
Aroma von Obst und Obstderivaten, namentlich von
feinen Weinsorten.
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REZENSIONEN



«SETZEN SIE IHRE
3-D-BRILLE NICHT AB!»

IMMERSION UND CYBERSPACE IN DISNEYS Tron: Leacy

Jesko Jockenhdvel

«Ziel ist es nicht, die Korper aus unserem Leben zu eliminieren, sondern ihre
Reichweite iiber den bisherigen Radius hinaus zu erstrecken.»

1982 hatte die Disney Company mit Tron (Steven
Lisberger, USA 1982) besonders in Hinblick auf
seine neuen Computereffekte einen einflussrei-
chen Science-Fiction-Film in die Kinos gebracht. Als
einer der ersten Spielfilme thematisierte er zudem
im begonnenen Computer- und Internetzeitalter
Videospiele, Vernetzung und Cyberspace. Bei den
Zuschauern zum Zeitpunkt der Veréffentlichung nur
maRig erfolgreich, entwickelte er sich tiber die Jahre,
aus nostalgischen Griinden so steht zu vermuten,
zu einem Kultfilm. Knapp 30 Jahre spéter erschien
Anfang 2011 die Fortsetzung TRoN: LEGAcy. Der Film
wurde in einer Stereo-3-D-Fassung veréffentlicht und
setzt damit auf den stereoskopischen Trend, der spé-
testens mit James Camerons Kinoerfolg Avatar (USA
2009) an Fahrt gewonnen hat.

Wie iiblich muss sich der Kinoganger, der sich fiir
die 3-D-Fassung im Kino entschieden hat, am Kino-
eingang eine passende 3-D-Brille abholen. Zu Beginn
des Films erfolgt dann der unibliche Hinweis per
schriftlicher Einblendung, dass man die Brille wéh-
rend der Vorfiihrung nicht absetzen solle, mit der
Begriindung, dass einige Szenen des Films aus kiinst-
lerischen Griinden in 2D produziert seien und nicht
in 3-D. Hierbei handelt es sich hauptsachlich um den
Anfang und das Ende des Films, also die Szenen, in
denen sich die Hauptfigur in der Gegenwart und
in der realen Welt befindet und nicht einer compu-
tergenerierten. Eine Ausnahme bildet die allererste
Szene des Films, die als Rickblende das Verschwin-

(Erkki Huhtamo, 2008: 66)

Tron: Legacy
Joseph Kosinski, USA 2010, Walt Disney Pictures / Sean
Bailey Productions / LivePlanet, 125 min.
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101



102

den Flynns schildert'. Es liegt nahe, den 3-D-Brillen-
Hinweis auf zwei Motivationen zuriickzufiihren:
Narrative Kohdrenz und daraus folgend immersive
Aufmerksamkeit fiir den Film. Eine Ablenkung durch
externe Elemente ist nicht gewiinscht. Die beiden
Konzepte sind im narrativen Spielfilm nicht vonein-
ander zu trennen (vgl. Voss 2008: 79). Auf der einen
Seite steht die Aufmerksamkeit dem technischen
Medium gegeniiber, ohne dabei in Apparatustheo-
rien zu verfallen, die den Zuschauer zu Immobilitdt
verdammen. Auf der anderen Seite kann die Spiel-
filmhandlung nicht unabhangig davon gesehen wer-
den, mit welchen narrativen Mitteln sie erzahlt wird.
In TRoN: LEGACY wird gerade auf narrativer Ebene
daran gearbeitet, die Immobilitdt des Zuschauers,
wie sie von Baudry (1986) durch Platons Héh-
lengleichnis beschrieben wird, aufzuheben. Dies
geschieht sowohl auf thematischer Ebene als auch
durch Inszenierungsstrategien. Angelehnt an Hutha-
mos Beschreibung der friihen phantom ride-Filme
geht es bei Immersion ja um eine «temporére Entor-
tung und Neuorganisation des sinnlichen Apparats»
(2008: 54). Dieses Konzept lasst sich durchgdngig
in TRoN: LEGAcy finden, beginnend mit der Grundidee
des Films, der vollstandigen Aufldsung des Korpers
und dessen Ubertragung in eine andere, virtuelle
Welt. Da dies zunachst im ersten Teil von TRon Flynn
und auch in der Fortsetzung seinem Sohn unfreiwil-
lig geschieht, wird hier auch noch einmal die immer-
sive Kraft des Mediums Kino betont, wenn man die
Protagonisten als zunachst Zuschauende begreift.
Einmal in der virtuellen Welt angekommen, wer-
den in TRoN: LEGACY die immersiven Strategien fort-
gesetzt. Dies geschieht zundchst auf der visuellen
Ebene durch die standige Mobilisierung des Prota-
gonisten. Um von einem Ort zum néchsten transpor-
tiert zu werden, die Betonung liegt auf werden, wird
er immer wieder durch verschiedene Fahrstihle, hau-
fig in Kapselform, fortbewegt. Dies gilt insbesondere
fir die erste Sequenz innerhalb der virtuellen Welt,
lasst sich aber als durchgdngiger Topos innerhalb
des Films finden. Hinzu kommt eine Reihe von Flug-
geraten, die eben falls dem Zweck der Mobilisierung
des Protagonisten und des Zuschauer(-blick)s dienen.
Ankniipfend an die zunehmende Entfesselung
der Kamera in Zusammenhang mit Fahrten in
den Raum hinein in vielen Actionszenen anderer
Mainstream-Filme, bewirkt so die Besetzung der
«suggestiven Blickposition des Dispositivs durch die
Zuschauer [...] eine imagindre Form von Immersion»
(Schweinitz 2006: 140). Mehrere solcher Fahrten
lassen sich in TRON: LEGACY finden, insbesondere in

Jesko Jockenhdvel

Verbindung mit der beschriebenen Mobilisierung
des Protagonisten.

Die Perspektivisierung in den dreidimensionalen
Raum hinein durch die stereoskopische Umsetzung
des Films setzt dieses Konzept fort. Dies korrespon-
diert mit dem fast volligen Verzicht - fiir 3-D-Filme
der eigentlich konstituierende Moment - auf die Illu-
sion, dass der Film Teil des Zuschauerraums wird. Das
Spielfilmgeschehen findet also - so suggeriert es das
stereoskopische Verfahren - hinter der Leinwand statt
und betont auch so noch einmal die grundsatzliche
Trennung von virtueller und realer Welt, der sich auch
die Figuren des Films ausgesetzt sehen. Diese Tren-
nung auf der visuellen Ebene wird nur auf der auditi-
ven Surround-Ebene aufgehoben, die den Zuschauer
umschlieBt. Gerade im Cyberspace - so erscheint
es zumindest auf einer handelsiiblichen Heimkino-
Surround-Anlage - erklingen Musik und Surround-
Effekte verstarkt aus den seitlich oder hinter den
Zuschauern/Zuhérern angebrachten Lautsprechern.
Die Aufhebung der Trennung von Zuschauerraum
und diegetischer Welt erfolgt vollends als das Elek-
tronik-Duo Daft Punk, das die Filmmusik fiir Tron:
LecAcy geschrieben haben, selbst in dem Film als DJs
auftreten und die eigentlich diegetische Musik mit
dem non-diegetischen Soundtrack verschmilzt.

Noch bevor der Protagonist an der virtuellen
Welt «teilhaben darf, werden ihm seine weltlichen
Attribute, also seine Kleidung, abgenommen und
sein Korper in einen hautengen Funktionsanzug
gesteckt, der ihn wie die virtuelle Welt quasi immer-
siv umschliet (Abb. 1).

Alle Figuren innerhalb des Tron-Universums
tragen zudem eine Disc auf dem Riicken, die alle
Informationen Gber den Trager entkdrperlicht spei-
chert und gleichzeitig als Waffe dient. Diese Ent-

1 Die Handlung des Films kniipft an den Vorgénger an und
behalt die Zweiteilung von realer Welt und Computerumge-
bung bei. Im Vorgéngerfilm von 1982 gelangt der Spieleent-
wickler Flynn in die von ihm geschaffene Computerwelt, um
zu beweisen, dass ihm die Idee eines neuen Computerspiels
geklaut wurde. Dort schaltet er das System aus und gelangt
wieder in die reale Welt zuriick. Mit dem Erfolg des Spiels
wird er zum Prasidenten der groRen Videospielefirma Encom.
Die Fortsetzung TRoN: LEGACY setzt knapp dreiBig Jahre spéter
an, beginnt aber zunéchst mit einer Riickblende, denn 1989
ist Flynn spurlos verschwunden und hinterldsst einen Sohn,
Kevin. In der Gegenwart tritt ein alter Freund Flynns an Kevin
heran und teilt ihm mit, dass er eine Mitteilung aus der alten
Spielhalle Flynns erhalten hat. Kevin begibt sich dort hin und
wird wie sein Vater damals in die virtuelle Spielewelt transpor-
tiert. Dort findet er seinen Vater wieder, der durch ein von ihm
geschaffenes Programm namens CLU in der virtuellen Welt
festgehalten wurde. Gemeinsam versuchen sie zu fliehen.



@ 1 Kevin wird von vier Cyberladies neu eingekleidet. (Quelle: Tron: LesAcy)

korperlichung kulminiert in der Figur Quorra, einer
Mischung aus durch DNA und Bits & Bytes konstitu-
iertem Lebewesen, denn als sie im Kampf einen Arm
verliert, wird dieser mit etwas Programmierungs-
kunst schnell wieder anhand der Informationen auf
ihrer Disc neu erschaffen. Hier wird die Loslésung
der Korperlichkeit von tatsdchlichen biologischen
Grundlagen fortgesetzt.

Flynn, in TRoN: LEGACY aufgrund seiner Gefangen-
schaft innerhalb des Cyberspace zu so etwas wie
einem Yoga-Meister auf der Suche nach transzen-
dentaler Entkorperlichung geworden, lehrt Quorra
daher auch, sich geistig als kérperlos oder selfless
zu betrachten. Sie dagegen bevorzugt aus seiner
Bibliothek Jules Vernes, der sich in seinen Werken
zwar auch mit Reisen in fremde Welten beschaftigte
(zur Transportation in der Literatur vgl. Ryan 2001:
93-99), aber doch in durchweg materiell-weltlich
orientierte. Nicht zuletzt aufgrund dieser entorten-
den Struktur innerhalb seines Werkes, der Transpor-
tation in andere Welten, ist Jules Vernes sicher ein
Liebling des Kinos und auch Die Reise zum Mittel-
punkt der Erde (1873) wurde bereits in 3-D verfilmt.

Die Entkorperlichung oder Verdoppelung des
eigenen Kérpers setzt sich in TRon: LEGACY fort. Flynn
hat, da er nicht stdndig in der Cyberwelt prasent
sein konnte, bevor er dort eingeschlossen wurde,
ein Programm erschaffen, das bestimmte Aufgaben
fur ihn erledigen sollte. Dieses Programm, genannt
CLU, hat Flynn in seiner physischen Verkdrperung
als sein nicht alterndes Ebenbild erschaffen, so dass
das Visual Effects-Team des Films damit beauftragt
wurde, ein jiingeres Abbild von Jeff Bridges im Com-

puter zu erschaffen (vgl. Duncan 2011). Wir erleben
also eine zweifache Verdoppelung (Abb. 2) und
sehen neben Flynn innerhalb des Cyberspace noch
seine eigene ihm gleichende Kreation CLU (= Klon?).

Diesen Gedankengang abschlieBend sei auf die
Figur Zuse hingewiesen, die Kevin Flynn aufsucht,
weil er glaubt, dass dieser ihm beim Entkommen
aus dem Cyberspace helfen kénnte. Wie sich her-
aus stellt eine schlechte Idee, warum sollte auch
der Erfinder des Computers gerade dabei behilflich
sei. Kevin gerat zunachst an den Betreiber des End
of the World Club namens Castor. Wie sich schnell
offenbart, ist Castor - dessen Verdoppelung sich ja
bereits in Namen andeutet - in Wirklichkeit Zuse,
der sich eine Zweitidentitat zugelegt hat, um den
Verfolgungen CLUs zu entkommen.

Wenn man so will hdngt TRon: LEcacy mit die-
ser Struktur der Transportation, Verdoppelung und
Entkérperlichung einem naiven Konzept der Immer-
sion an, das sich als Entweder-oder konstituiert und
damit auch die technischen Entwicklungen insbe-
sondere der Vernetzung seit der Premiere des ersten
Tron-Films 1982 ignoriert, zudem die Fortsetzung
im Prinzip nichts Anderes als der erste Teil erzéhlt.
Getreu dem Anfangszitat «Ziel ist es nicht, die Kér-
per aus unserem Leben zu eliminieren, sondern ihre
Reichweite (iber den bisherigen Radius hinaus zu
erstrecken» (Huhtamo 2008: 66) hat sich ja ein
anderes Konzept von Immersion und Vernetzung
durchgesetzt, das eben «die Gleichzeitigkeit von
hochgradiger Immersion und dem nicht ausgeschal-
teten Bewusstsein, es mit einem Kunstprodukt zu tun
zu haben» (Schweinitz 2006: 147) betont. Damit ist
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@ 2 Flynn und CLU — Urbild und Abbild — treffen im Showdown aufeinander. (Quelle: Tron: LEgAcy)

die «Absorption niemals komplett; der Mechanismus
ist niemals vollstdndig in den Kdrper des Zuschauers
eingebunden» (Sobchack 1992: 178).

Nun kénnte man sagen, die Figuren in TRoN:
LEGACY wissen doch, dass sie sich in einer virtuellen
Welt befinden, nehmen also die Gleichzeitigkeit
wahr. Tatsachlich kénnen sie aber nichts dagegen
machen, auBer eben komplett zu entfliehen. Damit
hangen sie, vielleicht auch hier nostalgisch, einem
Konzept nach, das so langst ausgedient hat. Die heu-
tige Netzgesellschaft zeichnet sich gerade durch ihre
standige Erreichbarkeit und Gleichzeitigkeit oder
zumindest Nicht-Trennbarkeit von offline und online
aus. TRoN: LEGACY versucht die Technik auf Distanz zu
halten, ein Vorhaben, das langst gescheitert ist. So
bekampft Kevin Flynn CLU im Showdown auch ganz
altmodisch im Faustkampf - Kérper gegen Kdrper.
Doch das kann nurim Tron-Universum Erfolg verspre-
chend sein, weil eben an einer bindren Trennung von
Korpern / realer Welt und Cyberspace festgehalten
wird, anstatt eine Gleichzeitigkeit zuzulassen. Diese
Gleichzeitigkeit wird vollig aufgehoben, da Kevin
sich buchstablich mit Haut und Haar im Cyberspace
befindet und durch die virtuellen Bewohner daran
als Mensch / User erkannt wird, dass er in Folge
einer Verletzung einen Blutstropfen verliert.

Die Protagonisten versuchen sich der Technik
durch Flucht zu entziehen, aber ohne dabei andere
Paradigmen wie «narrative Antizipationen und

Jesko Jockenhdvel

Retrospektiven, intertextuelle Beziige sowie die
emotionale Anteilnahme an den Charakteren und
Konflikten» (Voss 2008: 79), die alle fiir Immersion
kennzeichnend sind, einzubeziehen. Mit dem Ver-
such der Flucht aus dem Cyberspace und damit aus
der immersiven Umgebung wird implizit die Furcht
vor einer immersiven Vereinnahmung deutlich, die
sich auch in der Anti-Corporation und Anti-Big-Busi-
ness-Thematik des Films duBert, da Encom als Kon-
zem dargestellt wird, der sein Geschaftsmodell auf
Ausbeutung seiner Kunden aufgebaut hat.

Mit dem Entzug des Korpers aus dem Einfluss
der Technik glauben die Figuren alles andere hin-
ter sich zu lassen und stehen dann im Gegensatz
zu einer phdnomenologischen Betrachtungsweise
des Zuschauers im Kino, die den Korper in den Mit-
telpunkt rickt und als Manifestierung des auf der
Leinwand Dargestelltem versteht (vgl. Shaviro 1993:
50-54; Sobchack 2004: 53-56). Die Trennung von
realer Welt und Cyberspace in TRoN: LEGACY erfolgt
folgerichtig durch die Ausrichtung auf das Auge
und nicht auf den Korper, indem der Cyberspace
dreidimensional erscheint und die reale Welt nicht.
Es findet also vor allem eine visuell markierte Tren-
nung statt, die den Zuschauer nun wieder auf den
distanzierenden Blick zurtickwirft, auch wenn sich
dem Blick ein stereoskopisches Panorama eroffnet.

Dadurch, dass das stereoskopische Aufnahme-
verfahren nur im Cyberspace und nicht in der rea-



len Welt verwendet wird, wird zudem die Auffas-
sung zuriickgewiesen, dass 3-D eine Erhéhung des
Realismus-Eindruckes bewirke. Im Gegenteil, wird
es doch als narratives Stilmittel verwendet, um die
beiden Welten voneinander zu trennen. TRoN: LEGACY
steht damit in einer Reihe mit anderen 3-D-Filmen,
die ebenfalls von Parallelwelten erzéhlen, wie ALiCE
IM WUNDERLAND (ALICE IN WONDERLAND, Tim Burton,
USA 2010), CoraLINE (Henry Selick, USA 2009),
MissioN 3-D - GAME OVEeR (SpY Kips 3-D: GAME OVER,
Robert Rodriguez, USA 2003) und zu einem gewis-
sen MaRe auch AVATAR, in denen allerdings 3-D nicht
durchgédngig so konsequent als Demarkationslinie
verwendet wird. Wie andere technologische Erwei-
terungen des filmischen Apparats hat sich hier «die
technische Mdglichkeit der Reproduktion [..] der
AuBenwelt im Kino der Ausdrucksfunktion des Films
untergeordnet» (Wulff 1990: 3; Hervorhebung im
Original).

Nicht die Maximierung von Realismus (vgl. Grau
2003: 14), sondern die Illusion und damit die Simu-
lation im Sinne Baudrillards (1978) in Form der
Abschaffung des Realitatsprinzips ist also auch in
TRON: LEcAcy vorherrschend geworden. Dass sich
dabei aber eine bindre Teilung in Simulakrum und
realer Welt ergibt, auch im Sinne von Trennung von
Korper und Cyberspace, ergibt nach weitaus kom-
plexeren Darstellungen, etwa in David Cronenbergs
eXisTENZ (CA/UK 1999), MaTrix (THE MaTrix, USA
1999) der Wachowksi-Briider oder David Finchers
INcepTION (USA 2010), gar keinen Sinn, aber so ist es
wohl in einem Film, der aussieht wie «BLADE RUNNER
nach der Gentrifizierung» (Gleiberman 2010: k.S.).
Zwar thematisiert TrRoN: LEGAcy die Ubertragung des
Korpers in eine alternative, immersive Umgebung,
blendet aber Vorstellungen von Vernetzung und
Gleichzeitigkeit aus. Zusammen mit einer impliziten
Furcht vor Big Corporations driickt sich so eine unter-
schwellige Angst vor immersiver Vereinnahmung
aus, die dem Individualitdtstopos des amerikani-
schen Kinos im Weg steht.

AbschlieBend wird dem Zuschauer die gleiche
Maglichkeit zugestanden wie den Protagonisten des
von ihm betrachteten Films. Am Ende nimmt man
die 3-D-Brille ab und ldsst den Cyberspace hinter
sich. Oder doch nicht? SchlieBlich haben Erinnerun-
gen, eventuelle Vorfreuden auf eine mogliche Fort-

setzung und die aufgeworfenen Fragen ihre Spuren
in uns hinterlassen.
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DER HOME-INVASION-FILM KIDNAPPED ZWISCHEN
IMMERSION UND INVASION
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Miguel Angel Vivas, ESP 2010, Vaca Films / La Fabrique 2/
Blur Producciones, 85 min.

Thomas Heuer

Das eigene Zuhause ist ein Riickzugsort, ein Ort der
Sicherheit und der Geborgenheit. Fiir viele Menschen
ist das Zuhause die Konstante in einem schnelllebi-
gen Alltag. Im Idealfall ist es eine Heimat, die man
mit den engsten Vertrauten teilt. Umso deutlicher ist
der Schritt in ein neues Haus als ein Schritt der Ver-
anderung zu erkennen. Und an genau diesem Punkt
befinden sich die Protagonisten in dem hier zur Dis-
kussion stehenden spanischen Home-Invasion-Film
KIDNAPPED!!

Diese Art Film bedeutet im Allgemeinen immer
eine extreme Auseinandersetzung mit den eigenen
Angsten, welche in der einschldgigen Literatur als
diejenige Eigenschaft angesehen wird, die fiir den
Horrorfilm als die wichtigste gilt (siehe dazu auch
Hutchings 2004, Wells 2000). In Home-Invasion-Fil-
men dringt eine Bedrohung in das sicher geglaubte
Zuhause einer oder mehrerer Personen ein. Die
Bedrohungen sind in diesem Genre, welches hier
als ein Sub-Genre des Horrorfilm verstanden werden
soll, immer durch Menschen gegeben, die aus ver-
schiedenen Grinden die sicher geglaubte Heimat
der Protagonisten stiirmen und bedrohen. Ganz &hn-
lich zeigt sich daher auch das Szenario in KIDNAPPED:
Eine Familie mit groBem wirtschaftlichem Erfolg
zieht in ein neues und lberaus opulentes Haus ein.
Die Familie besteht aus Jaime (Fernando Cayo),
dem Vater, und seiner Frau Marta (Ana Wagener)
sowie der gemeinsamen sechzehnjdhrigen Tochter
Isa (Manuela Velles). Als am Abend eine Gruppe

1 Der spanische Horrorfilm hat in den letzten Jahren ver-
starkt auf sich aufmerksam machen kénnen. Zunéchst 2001
mit THE OTHERS (Los OTros, Alejandro Amendébar) und zuletzt
mit den zweifellos als extrem geltenden [Rec] (Jaume Ba-
lagueré und Paco Plaza, 2007) und dessen direkter Fortset-
zung [Rec]2 (Jaume Balagueré und Paco Plaza, 2009).



von Kriminellen in das neue Heim eindringt und die
Familie als Geiseln nehmen, bietet eben genau die-
ses keinen Schutz mehr, sondern wird zur Todesfalle.
Um zu verdeutlichen wie ernst die Sache ist, werden
zundchst alle Handys eingesammelt und als der
Vater behauptet, er habe seins im Biiro vergessen,
wird diese Behauptung durch einen Anruf der Ent-
fihrer an sein Handy schnell als eine Liige entlarvt.
Daraufhin wird die Tochter gefoltert und spatestens
an diesem Punkt ist sowohl fiir die Familie auf der
Leinwand als auch fiir den Rezipienten im Kinoses-
sel klar: Der Schrecken kann in die sichergeglaubte
Zuflucht eindringen. Wahrend man als Zuschauer
jedoch die vermeintliche Wahl hat, ob man sich dem
Film aussetzen will, hat die Familie innerhalb der
Geschichte dieses Privileg nicht.

Durch den intelligenten und tiberaus geschick-
ten Einsatz von Steadycam-Sequenzen gelingt es
KipnaApPED, den Zuschauer immer wieder in das
Geschehen einzubinden bzw. hineinzuziehen. Der
Aufbau des Filmes wirkt zundchst so, als ob der
Zuschauer ein Mitglied der Familie ware, was der
AuRerung von Regisseur Vivas im Making-Of zu Kip-
NAPPED entspricht, dass er einen Film machen wollte,
der den Zuschauer in die Rolle drangt, die mitten
in der Szenerie ist. Daflr ist das gewdhlte Szenario
gut geeignet, so sagt Vivas selbst, dass er einen Film
iber die «Entweihung» des Ortes drehen wollte, der
als ein Zuhause gesehen wird. Dieser Schritt gelingt
ihm sehr gut, da man als Zuschauer zunéchst die
Familie beim Einzug in das neue Haus beobachtet
und die Mobelpacker dabei, wie diese unzéhlige
Dinge in das Haus bringen. Alltagliche Reibereien
zwischen den Familienmitgliedern werden ebenfalls
eingefangen, wodurch man sich der aufkommenden
Néhe zur Familie nicht entziehen kann.

Allerdings verdndert sich dieser Zustand nach
der Exposition, ndmlich dann, wenn die Eindring-
linge das Haus zu stlirmen beginnen. Dabei Uber-
nimmt man zundchst die Perspektive eines passiven
Beobachters innerhalb des diegetischen Handlungs-
raumes. Dieser Ansatz ist fiir einen Home-Invasion-
Film nichts Neues. Was aber fiir dieses Genre neu ist,
ist, dass man sich als Rezipient durch den geschick-
ten Einsatz der Steadycam auch rdumlich mitten
im Geschehen befindet. Betrachtete man beispiels-
weise bei Hanekes FUNNY GAMES (Michael Haneke,
AT 1997) das Geschehen aus meist sehr statischen
Perspektiven, so wird der Rezipient bei KIDNAPPED zu
einem Betrachter innerhalb der Szenerie gemacht,
der allerdings nicht in die Handlung eingreifen
kann, und mit ansehen muss, wie die Familie gefan-

gen gehalten und gequalt wird. Jedoch verdndert
sich die Rolle des Zuschauers im Verlauf des Filmes.
Die Grenze zwischen Opfer und Tater verschwimmt
verstarkt, bis man am Ende des Filmes die Seiten
komplett gewechselt zu haben scheint und aus der
Sicht eines der Angreifer auf die Szenerie blickt -
doch hierzu spater mehr. Der gefiihlte Wechsel
vom Familienmitglied zum Téter ist sehr gelungen
und verdeutlicht sich erst konkret in der letzten Ein-
stellung des Filmes. Der finale Bildausschnitt zeigt
lediglich einen Bauch und ein Messer, welches in
den Bauch des Opfers gerammt wird und fiir einen
letzten Moment verldsst der Zuschauer endgiltig die
Perspektive des Opfers.

Der eben beschriebene Ansatz ist der erste
Faktor, der die immersive Wirkung von KIDNAPPED
verdeutlichen soll. Vollkommen unverstandlich
erscheint es vor diesem Hintergrund, dass Kipnap-
PED in der Fachpresse nicht beachtet worden ist, so
findet man beispielsweise weder in den Zeitschrif-
ten Sight and Sound oder in Filmint eine Rezension.
Allerdings gibt es in vielen Online-=Communitys
Berichte Uber KipNAPPED. Bei twitchfilm.com findet
sich ein Zitat, das die Immersion von Kidnapped auf
den Punkt bringt:

«Kidnapped is a film that is all about experience. It has
no grand statements to make, its goals are to make you
share the emotion of the experience and it succeeds
absolutely. This is an impeccably crafted, flawlessly
performed film. Bleak and uncomfortable, yes, but in-
credibly powerful.» (Brown: 2010: k.S.)

Wie weiter oben geschildert, liefert bereits der Ein-
bruch der Fremden in diese Lebenssituation dem
Rezipienten die Maéglichkeit, in die Handlung und
das Geschehen einzutauchen. Verstarkt wird dieser
Effekt durch den bereits oben erwahnten Einsatz
der Kamera, da diese den Rezipienten direkt in die
lebensbedrohliche Situation der Familie eintauchen
lasst. Die Ubergénge zwischen den Sequenzen lie-
fern die einzigen wahrnehmbaren Schnitte inner-
halb dieses Szenarios.

Doch warum kann KipNAPPED sich von anderen
Filmen des Home-Invasion-Genres abheben? Die
Antwort findet sich im Genre selbst. Der Aufbau
und die Paradigmen von Home-Invasion-Filmen
sind bekannt, zumindest dem geneigten Zuschauer,
und auf diese Weise bestehen seitens der Rezipi-
enten Erwartungen bzw. Erfahrungswerte. Genau
an dieser Stelle setzen die Autoren von KIDNAP-
PED an. Hierbei handelt es sich um den Regisseur
Miguel Angel Vivas und Javier Garcia, denen nach
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der Betrachtung von KipnappeD eine tiefgehende
Genrekenntnis nicht abgesprochen werden kann.
Vielmehr ist es so, dass die Charaktere in einem
sehr engen Handlungsrahmen interagieren und der
Zuschauer lediglich erfahrt, dass der Uberfall auf die
Familie finanziell motiviert ist. Was jedoch uniiblich
ist: Zu Beginn des Filmes liegt ein Mann mit einer
Plastiktiite iber dem Kopf in einem Waldstiick.
Lediglich die Gerduschkulisse der Natur ist zu héren,
die Person erscheint leblos, da Blutflecken auf dem
Kopfiiberzug zu erkennen sind. Nach einer gefiihlten
Ewigkeit (die allerdings nicht einmal eine Minute
andauert), in der die Kamera statisch auf die am
Boden liegende Person gerichtet ist (zum einzigen
Mal unbewegt im gesamten Film), beginnt die besin-
nungslose Person plétzlich schwer zu Atmen. Nun ist
erkennbar, dass die Hande der Person gefesselt sind.
Der Mann steht mihevoll auf und sucht sich blind
einen Weg durch die unebene Landschaft, bis er an
eine StraBBe gelangt und dort angefahren wird. Der
Fahrer des Wagens steigt aus und hilft dem Mann
aufzustehen und die Plastiktiite von dessen Kopf zu
entfernen. Der Mann bittet um ein Telefon und ruft
bei jemandem an. Er fleht die Person am anderen
Ende der Leitung an, die Polizei anzurufen und die
Fremden nicht wieder in das Haus zu lassen. Die Per-
son duBert verzweifelt, dass die Fremden bereits wie-
der da seien und dass sie die Mutter getétet haben.
Dann kommt der Sprung auf den Einzug in das Haus
und die darauffolgende Situation, die weiter oben
bereits erldutert worden ist.

Der eben geschilderte Aufbau weckt bei dem
Zuschauer den Glauben daran, dass der Anfang des
Filmes einen Abschnitt der spateren Handlung vor-
greift. Dieses Stilmittel ist dem Zuschauer von heute
so geldufig, dass ein Wissen in dessen Hinterkopf
prasent ist, dass ein Film mit einem solchen Beginn
zumeist eine Handlungsoption fiir einen teilweise
positiven Ausgang des Filmes liefert. Dieser Ansatz
findet sich vor allem in Filmen anderer Genres wie
dem disteren SIN City (Frank Miller und Robert Rod-
riguez, USA 2005) oder dem Black-Jack-Abenteuer
21 (Robert Luketic, USA 2008). Bei einem Home-
Invasion-Film gab es einen derartigen Aufbau so
jedoch nicht - zumindest ist mir keiner bekannt, der
auf diese Weise eine Erwartungshaltung aufbaut.
So wird bei FUNNY GAMES beispielsweise schnell klar,
dass die Opfer am Ende tot sein werden und dass es
flr die Betrachter kein Entkommen aus dem grausa-
men Spiel der Téater geben wird.

Das Ausspielen von Erwartungen des Zuschauers
gegen den Zuschauer selbst ist eine Komponente,

Thomas Heuer

welche die immersive Wirkung von KiDNAPPED
unterstitzt. Die Macht, die aus der Horrorformel
hervorgeht, die unter anderem bei Andrew Tudor
(1989: 81-105) ausgiebig erlautert wird, ist folg-
lich hinsichtlich mehrerer Aspekte am Beispiel von
KipnappED erkennbar. Vor allem aber durch den Auf-
bau der Bedrohung, die in ein heimisches Umfeld
eindringt und dies gewalttatig tibernimmt, wodurch
die Protagonisten in eine ausweglose Situation gera-
ten. Bekannt ist dieser Ansatz vermutlich am ehes-
ten durch Funny Games, findet sich jedoch auch in
anderen Filmen, wie SCREAM - ScHREI! (Wes Craven,
USA 1996) (wechselnde Schauplatze, der Killer tétet
meist im heimischen Bereich der Opfer) oder 30
Davs of NicHT (David Slade, USA 2007) (hier dringt
eine Gruppe von Vampiren in eine Stadt ein und
totet die Einwohner nach und nach) wieder. Was die
genannten Filme unterscheidet, ist nicht der Ansatz,
sondern die konkrete Umsetzung. Gehen in FUNNY
GAMEs zwei Psychopathen von Haus zu Haus und
zwingen eine Familie nach der anderen dazu, an
einem Spiel teilzunehmen, das die Mitglieder der
Familie nicht iiberleben werden, so dringt in 30 DAYs
of NIGHT eine Gruppe von brutalen beratiirlichen
Killern in einen sicher geglaubten Ort ein, der fiir 30
Tage kein Sonnenlicht bekommen wird, da dieser zu
dicht am Pol liegt. In KipnappeD ist die Ausgangs-
situation unwesentlich anders, lediglich die Moti-
vation der Tater ist trivial, es geht allein um Geld.
Um ihr Ziel zu erreichen, nehmen die Einbrecher die
Familie zunachst als Geiseln, entfiihren dann den
Vater und zwingen diesen alle Konten der Familie
leer zu rdumen und das Geld an die Verbrecher zu
libergeben. Das von den Tatern gewdhlte Vorgehen
erscheint geschickt und basiert auf Abhangigkeiten:
Lauft auf einer Seite etwas schief, dann werden die
andern Personen dafiir bezahlen. Auf diese Weise
treibt Angst die Protagonisten an.

Manchmal blitzt jedoch der Mut der Verzweiflung
in den Charakteren auf. Mit genau diesen Szenen
gelingt es, die Zuschauer mitzureiRen. So auch in der
Szene, in der Mutter und Tochter in einen Kellerraum
fliehen, der durch eine Wand aus Glasbausteinen
von dem Rest des Kellers getrennt ist. Auf der einen
Seite der Wand versuchen Isa und ihre Mutter durch
ein Kellerfenster Hilfe zu holen und auf der anderen
Seite der Wand wird das Leben des zufallig aufge-
tauchten Freundes von Isa bedroht (Abb. 1).

Zuerst sieht man lediglich eine Hélfte des
Geschehens und hort die andere nur, dann wech-
selt die Darstellung hin zu einem in links und rechts
geteilten Split-Screen, bei dem auf der einen Seite



die Tater mit Isas Freund zu sehen sind und auf der
anderen Seite die verzweifelten Mutter und Tochter.
Solche emotionalen Spannungsmomente sind es,
die KiDNAPPED besonders machen. Zudem wirken
die Darsteller so glaubhaft, dass man sich bereits
durch das Zusehen hilflos fiihlt.2 Ein intensiver und
nachhaltiger Zustand der Bedriickung macht sich
breit und man verliert sich in einem filmischen Meis-
terwerk aus Angst, Hass, Gewalt und purer Gnaden-
losigkeit. Eben diese Emotionen sind es auch, die
diesen Film einem geradezu unter die Haut gehen
lassen.

Hinzu kommt der Umstand, dass man sich - je
weiter der Film voranschreitet - immer mehr als
einer der Tater fiihlt. Man ist in der Szenerie und wird
gezwungen zuzusehen, wie die Familie leidet. Es ist
der grandiosen, wenn auch schlichten, Kameraarbeit
zu verdanken, dass KiDNAPPED den Rezipienten als
einen der Verbrecher aus dem Film entldsst.

2 Das trifft nicht auf die deutsche Tonspur zu, die auf DVD
und Blu-ray zu finden ist. Leider enthalt der Film hierbei kei-
ne Untertitel und so muss der Zuschauer entweder dem Spa-
nischen méchtig sein oder eine unstimmige Synchronisation
tiber sich ergehen lassen.

© 2 lIsarécht sich brutal an ihrem Peiniger. (Quelle: Kionappep)

@ 1 Cesar (Xoel Yanez) wird von den Eindringlingen
bedroht. (Quelle: KibnaPPED)

Ein sehr konkretes Beispiel dafiir findet sich in
einer Situation, als einer der Kidnapper Isa vergewal-
tigt und dann zur Kamera blickt, um dem Zuschauer
zu verdeutlicht, dass dieser auch bald an Isa diirfe.
Bei der darauf folgenden Rache Isas an ihrem Peini-
ger sieht man ebenfalls lediglich zu, man tut nichts,
als ob man sich etwas Gutes bewahren mochte,
wahrend einem Vergewaltiger der Schadel einge-
schlagen wird (Abb. 2).
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An dieser Stelle wurde im Kinosaal geklatscht.
Was zunachst befremdlich wirkte, zeigte lediglich
die immersive Wirkung, die von KibnAPPED ausgeht.
An dieser Stelle nicht zu klatschen bedeutet, dass
man sich bereits damit abgefunden hat, dass die
Geschichte kein gutes Ende nehmen wird. Klatscht
man aber, steht man auf der Seite von Isa und hat
ein Ventil fiir die angestauten Emotionen gefunden,
das durch ihre Handlung gegen den Téter getffnet
wurde. Dass sich ab dieser Szene die Ereignisse iiber-
schlagen und die Geschichte auf ein aussichtsloses
Ende zusteuert, ist unbestreitbar. Durch den gewahl-
ten Anfang der Geschichte hat der Zuschauer
jedoch noch Hoffnung, als der Vater schwer verletzt
das Haus betritt und die Mutter erschossen wird.
Nahezu genial I6st Regisseur Vivas den Konflikt und
lésst den Zuschauer nachdenklich und desillusio-
niert zuriick.

KIDNAPPED ist eine Perle unter den spanischen
Horrorfilmen. Allerdings ist der Film durch sein
hohes MaR an Brutalitat und dargestellter Emotion
vermutlich nicht fir jeden geeignet. Dieses Werk im
Mainstream zu platzieren, ware ein Fehler, umso
erfreulicher ist es, dass Kipnappep auf den Fantasy
Filmfest Nights 2011 im Programm zu finden war.

Thomas Heuer

Fiir mich der immersivste Film, den ich in den letzten
Jahren gesehen habe und dabei ein hervorragen-
des Beispiel dafiir, dass mit klassischen filmischen
Elementen und vollkommen ohne stereoskope
3-D-Effekte ein sehr mitreiBender Film geschaffen
werden kann, in dessen Handlung man noch immer
eingetaucht ist, wenn man den Film vor geraumer
Zeit gesehen hat und alleine in seiner Wohnung
sitzt.
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DIE WUNDERBARE VIELFALT
DES LEBENS ALS VISUELLES

ERLEBNIS

RaTseL oes Lesens VON MIBAGE3D IN DER 360°-FULLDOMESHOW

Die 360°-Filmproduktion RATSEL DES LEBENS geht der
Frage nach, wie die Vielfalt des Lebens auf unserem
Planeten entstanden ist und versucht das Geheimnis
der Evolution zu entschliisseln. Die Zuschauer wer-
den auf eine Expeditionsreise mitgenommen, auf
der Charles Darwin Stick fiir Stiick die Teile eines
wissenschaftlichen Puzzles zur Lésung des Rétsels
des Lebens zusammenfiigt. Das niederlandische Stu-
dio Mirage3D stellt innerhalb von ca. 41 Minuten
Spielzeit die unglaubliche Fiille und den unermessli-
chen Reichtum an exotischen Lebewesen und beein-
druckenden Naturlandschaften unserer Erde vor.

Der Film beginnt in der Unterwasserwelt vor
der ostafrikanischen Kiiste mit dem Quastenflosser,
einem 400 Millionen Jahre alten und noch heute
lebenden Fossil, das an die Ara der Dinosaurier
erinnern ldsst. In einer durchgehenden Kamerafahrt
taucht man vor der englischen Kiiste auf und fliegt
bis zu Darwins Haus, in dem der gealterte Natur-
forscher selbst die durch das Fenster hereinkommen-
den Zuschauer personlich willkommen hei3t und auf
seine Expeditionsreise einladt.

Im Folgenden wird man auf eine Zeitreise in
Darwins Leben mitgenommen, die in langen Ein-
stellungen von der HMS Beagle ihren Anfang nimmt
(Abb. 1) und nachfolgend die wesentlichen Statio-
nen von Darwins Expeditionsreise um die Welt auf
der Suche nach Antworten auf seine Fragen zur Evo-
lutionstheorie vorstellt.

Isabella Buczek -
Jiirgen Rienow

RATSEL DES LEBENS
(NATURAL SELECTION)
Robin Sip, NL 2010, Mirage3D, 41 min.
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@ 1 Der junge Naturforscher Charles Darwin auf der HMS Beagle. (Quelle: NATURAL SELECTION)

So werden die wesentlichen Naturerkenntnisse
Darwins durch ihn personlich erkldrt und visuell
durch einfache Modelle und komplexe Naturdarstel-
lungen verdeutlicht. Der Zuschauer wird dabei mit
nachdenklichen und tiefgriindigen Fragestellungen
konfrontiert wie: «Sind wir die Krone der Schop-
fung?, welche die eigene Wahrnehmung und das
Verhalten der Menschheit bis heute prdgen. Damit
wird zudem eine christliche Weltsicht der natur-
wissenschaftlichen Position gegeniiber gestellt,
wodurch die Problematik des Perspektivwechsels,
zu dem Darwins Evolutionstheorie die christlich
gepragte Gesellschaft des 19. Jahrhunderts zwang,
spiirbar.

Isabella Buczek - Jiirgen Rienow

Der Film bezieht einen klaren, naturwissen-
schaftlichen Standpunkt und ordnet den Menschen
wie Millionen anderer Arten als Evolutionsprodukt
ein, auch die Abstammung von Orang-Utans wird
auf humorvolle Weise pointiert. Auf beeindru-
ckende und amiisante Weise wird der gesamte
Werdegang der Evolution in langen Kamerafahrten
dargestellt.

Zum Abschluss werden Darwins Erkenntnisse mit
heutigen wissenschaftlichen Erkenntnissen vergli-
chen und belegt. Vor allem, dass Darwin vielleicht
noch nicht alle Mechanismen der Evolution im
Detail, aber dennoch das Prinzip der nattirlichen
Auslese, richtig erkannt hatte. Damit schuf er einen



geschichtlichen Wendepunkt fiir die Wissenschaft
und legte die Grundlage der modernen Evolutions-
biologie.

Wahrend des Abspanns werden wir in einem
Uberflug iiber eine der exotischen Inseln, die von der
HMS Beagle besucht wurde, hinaus in die Weiten
des Weltalls gefiihrt.

Am Ende wird die irdische und evolutiondre
Sichtweise auf das Universum erweitert und rich-
tig gestellt, dass die Erde nicht fiir uns erschaffen
wurde, sondern der Mensch, wie alle anderen auf
der Erde lebenden Geschépfe, fiir den Planeten
geschaffen wurde. Alle Lebewesen auf der Erde und
weitere Lebewesen, die wir moglicherweise im Uni-
versum finden werden, vereinigt das gemeinsame
Prinzip der «Natural Selection.

Die Show gliedert sich in finf Akte nach Gustav
Freytag (vgl. 1863: 308) und gehort durch ihren
Inhalt zu den Fulldome-Dokumentarfilmen. Das Prin-
zip wurde bereits im Jahrbuch immersiver Medien
(vgl. Hertling & Rienow 2009: 5.47) vorgestellt. Die
Akte verteilen sich wie folgt:

1. Ouvertiire: Quastenflosser und Flug bis zu
Darwins Haus mit personlicher BegriiBung.

2. Aufbau: HMS Beagle und die Fahrt des jun-
gen Darwin.

3. Konflikt: Gegeniiberstellung der einfachen
Modelle und der Naturdarstellungen, die Peri-
petie ist am ehesten in der Darstellung der
Eizelle und den vielen Spermien zu sehen,
die mit der Aussage gekoppelt wird, dass die
Weibchen die wahren Kontrolleure der Evolu-
tion seien.

4. Abbau: Einordnung des Menschen in den
Baum der Evolutionsentwicklung und Planse-
quenz mit der Entwicklung des Lebens. Plot
Point: der Hohlenmensch wird iberblendet zu
Charles Darwin in seinem Haus.

5. Epilog: Darwin schlieBt erzahlerisch die
Entwicklung seines Buches ab. Es folgt
ein Vergleich mit heutiger Forschung, ins-
besondere  Mikrobiologie und  Genetik.
Der Epilog wird dann noch weitergefiihrt: der
Kameraflug fithrt von der Computersimula-
tion von laufenden Objekten (zur Musik der
Band Rammstein) Gber eine der Inseln, die
von der Beagle angefahren wurden, bis hin-
aus aus unserer Galaxie. Die Evolution wird
als universelles Prinzip im Universum darge-
stellt.

Die visuelle Umsetzung dieser Veranstaltung lasst
sich mit den folgenden Worten zusammenfassen:
Ein intensives und reichhaltiges visuelles Erlebnis
in 360°, das uns voller Ehrfurcht aufzeigt, welche
wundersame Lebensvielfalt unser Erdplanet aufbie-
ten kann - ein visuelles und immersives Kuppeler-
lebnis.

Doch wie wird dieses immersive Erlebnis geschaf-
fen, in das man automatisch eintaucht, in dem man
herumschweift, alle visuellen Reize dankbar auf-
saugt, nicht genug bekommen kann und sich letzt-
lich wegtragen ldsst in diese farbenfrohe, dichte und
idealisierte Realitat?

Es ist das Zusammenspiel vieler unterschiedlicher
Komponenten, wie der inhaltlichen und visuellen
Umsetzung, dem 360°-Medium, des Erlebens mit
nahezu allen Sinnen und der emotionalen Anspra-
che, die letzten Endes die Intensitdt des Dialoges
zwischen Rezipient und dargestelltem Inhalt bestim-
men.

Im Folgenden seien diesbeziiglich einige Visu-
alisierungstechniken des immersiven 360°-Kinos
erlautert, die in NATURAL SELECTION Verwendung fan-
den. Zuerst fallt die Neigung der Fulldome-Kamera
auf. Die Visualisierung eignet sich fiir gerichtete
und geneigte Kuppeln. Samtliche Handlungen, Ein-
blendungen und auch die Positionen aller wichtigen
Objekte sind meistens im vorderen Bereich zu sehen,
in den meisten Kuppeln befindet sich dort der
Siiden. Der Neigungswinkel der Kamera schwankt
je nach Szene.

Ein weiteres Charakteristikum dieser Produk-
tion sind die Plansequenzen. Beeindruckend lang
ist die Er6ffnungssequenz (ca. 5 Minuten) von der
Unterwasserwelt, dem Auftauchen, dem Ubergang
zum Flug iiber die englische Landschaft bis hin zu
Darwins Haus. Ahnlich eindrucksvoll ist die durchge-
hende Sequenz (ca. 3:30 Minuten) mit dem Gitarre
spielenden Hohlenmenschen, welche die Entwick-
lung des Lebens zum Thema hat - aus dem Wasser
Gibers Land bis zur heutigen Zeit.

Zuletzt sei auch der Flug um und in die HMS
Beagle erwadhnt, der ebenfalls iiber 2:30 Minu-
ten dauert. Damit werden die Produzenten dem
Medium Fulldome gerecht, da sie dem Zuschauer
die Zeit geben, sich in der allumgebenden, virtuel-
len Szenerie umzuschauen. Das Prinzip die Kamera
ist der Zuschauer (nach Dan Neafus, Planetarium
Manager at Denver Museum of Nature & Science)
wurde beachtet, so dass sich die Kamerabewegun-
gen natlrlich anfihlen und man fast ein wenig
enttduscht ist, dass sich die Tiren nicht weiter 6ff-
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nen, wenn man als Zuschauer in die Rdume hinein-
schwebt.

Durch die gekonnte Kamerafiihrung und die feh-
lenden Schnitte fiigt sich die gesamte Inszenierung
zu einem immersiven Erlebnis. Unter den Fulldome-
Produzenten ist diese Vorgehensweise bereits lange
bekannt. Es wird dadurch versucht, dem Zuschauer
eine moglichst natiirliche und reale Fithrung durch
die allumgebende Szenerie zu suggerieren und
diesen Eindruck gerade nicht durch einen Schnitt
oder einer schnelle Bewegungen der Kamera zu
unterbrechen. Eine schnelle Bewegung der Kamera
innerhalb dieses Mediums wiirde eine schnelle
Bewegung der gesamten 360°-Szenerie bedeuten,
damit kdnnten Objekte, die vorher im Fokus standen
ganz aus dem Sichtfeld verschwinden und zu einer
Desorientierung fiihren. Der Ansatz, also moglichst
auf Schnitte und schnelle Bewegungen zu verzich-
ten, kann vielleicht, um es mit den Worten von Lev
Manovich auszudrticken, als ein weiterer Schritt auf
dem Weg «bringing cinematic perception closer to
real life perception» (Manovich 2001 182) angese-
hen werden, in dem der Zuschauer selbst zu einem
gewissen Grad eine freie Erkundung vornehmen
und eine eigene Perspektive in der virtuellen Umge-
bung einnehmen kann. Vielleicht gibt man dem
Zuschauer auf diese Weise einen kleinen Anteil der
eigenen Selbstbestimmung zuriick und trdgt damit
zur Verstarkung des immersiven Erlebnisses bei. Es
sei noch erwdhnt, dass innerhalb der Fulldome-
Szene der Ansatz, moglichst auf Filmschnitte zu
verzichten, bereits vor zehn Jahren in der Fulldome-
Produktion PassporT To THE UNIVERSE (American
Museum of Natural History (AMNH), USA 2001)
mindete. Die Produzenten schafften es in schein-
bar nur einer durchgehenden Kamerafiihrung die
Zuschauer auf eine Reise durch das Universum zu
fihren, ohne einen einzigen Schnitt vornehmen zu
missen. Diese Art der filmischen Umsetzung wird
in den Fachkreisen als narrative journey bezeich-
net. Der Begriff wurde von Ryan Wyatt (Director of
Morrison Planetarium and Science Visualization at
the California Academy of Sciences, San Francisco)
ins Leben gerufen und die Vorgehensweise wurde
zwischenzeitlich fiir andere Fulldome-Filmkonzepte
weiterentwickelt und erklart (vgl. Wyatt 2007: 96;
Buczek 2007: 31)

In NATURAL SELECTION iiberzeugen neben den
beschriebenen langen Kamerafahrten ohne Schnitte
die Szenerien durch eine idealisierte und farbenfrohe
Umsetzung und einen hohen Detailgrad, der den

Isabella Buczek - Jiirgen Rienow

Zuschauer zum Staunen bringt und ein ausgespro-
chen kurzweiliges Erlebnis bietet. Die Kamera wird
immer wieder dicht an die interessanten Objekte
herangefiihrt, was diese bildgewaltig an der Kuppel
erscheinen ldsst. Die kleinsten Bausteine im Zellkern
bis hin zu den Weiten der Milchstrale werden in der
Kuppelprojektion ins richtige Licht gesetzt.

Die Show ist auch in 360°-Stereo3-D verfiigbar.
Es gibt zum jetzigen Zeitpunkt allerdings nur wenige
Fulldome-Kuppeln, die dieses Format abspielen kdn-
nen. Eines der ersten war das Imiloa Astronomy Cen-
ter auf Hawaii, in Europa sind es das Planetarium
Hamburg und das Planetarium im Copernicus
Science Center in Warschau (Polen).

Besonders beeindruckt bei den Shows von
Mirage3D die Musikauswahl. Dies galt auch schon
fur die Vorganger OricIns of LiFe (NL 2005) und
DAWN OF THE SPACE AGE (NL 2007). Bei NATURAL
SeLecTion wurde der Soundtrack von Mark Slater
komponiert und vom Budapester Symphonieorches-
ter eingespielt: Die gefiihlvolle Musik passt sich her-
vorragend den Szenen an. Der Soundtrack benutzt
auch Chorstimmen als Instrumente, ein Phdnomen,
das sich seit Ende der 1990er Jahre in der Filmmusik
haufiger finden I&sst. Nur selten gibt es Szenen ohne
musikalische Untermalung, dann sind jedoch Umge-
bungsgerdusche zu héren. Auffallend ist, dass jedes
Mal, wenn die Kamera dicht an Objekten vorfahrt,
diese mit einem Gerduschspektrum vorbeizieht, was
den Immersionsgrad deutlich erhoht. Wenn das
Orchester nicht spielt und Umgebungsgerdusche
nicht allzu gewichtig werden, werden die Visualisie-
rungen gekonnt mit Songs unterlegt, die besondere
Stimmungen transportieren.

Neben der beeindruckenden Wirkung der Bilder
sei deutlich vermerkt, dass die gesamte Show aus
computergenerierten Bildern besteht. Dies spricht
fur einen enormen Modellierungs- und Animations-
auswand fiir eine tiber 41 Minuten lange 4K-Produk-
tion.

Lediglich die Protagonisten junger und alter
Darwin und manche Mitglieder der Besatzung der
Beagle sind durch Schauspieler realisiert worden.
Sie wurden vor einem Greenscreen in HD-Auflésung
aufgenommen und spéter auf einer zweidimensio-
nalen Flache in die dreidimensionalen Szenerien
integriert. Nur ein geschultes Auge lasst die Ein-
schrankungen gegeniber einer Aufnahme mit einer
nativen Fisheye-Linse erkennen. So hatte eine gro-
Rere Tiefe erreicht werden kénnen, die Schauspieler
und Ihre Gestik hatte dreidimensionaler und néher
am Zuschauer sein kénnen und die Akteure hatten



mehr Bewegungsfreiheit auBerhalb der begrenzten
HD-Aufnahmeflache.

Die schauspielerischen Méglichkeiten haben
aber Grenzen, was vermutlich an den technischen
begrenzten Aufnahmebedingungen liegt: Der alte
Darwin wirkt zum Teil computeranimiert, insbeson-
dere, weil er sich kaum bewegt und ihn die spar-
same Gestik und starre Haltung kiinstlich wirken
lassen. Hier wird eine Wende in der technischen
Umsetzung in der Planetariumsindustrie erreicht,
zum ersten Mal tiberschneiden sich real aufgenom-
mene Akteure mit 3-D animierten Charakteren, die
Grenzen verwischen.

Die Naturdarstellungen beeindrucken durch ihre
Qualitat und ihren Detailgrad, lassen aber auch
partiell deutlich werden, dass hier ein kleines Studio
und nicht die Hollywood-Effektindustrie produziert
hat: dies fallt vor allem bei der Wasseranimation
auf, die aufspriihenden Wellen, eine Oberflachen-
brechung und rdumlichen Schaum vermissen lasst.
Trotz allem sei festgehalten, dass fiir die finanziellen
Voraussetzungen beeindruckende Visualisierungen
entstanden sind.

NATURAL SELECTION ist eine der visuell und akus-
tisch beeindruckenden Shows auf dem heutigen
Fulldome-Markt. Trotz eines engen Budgets (ohne
Auftraggeber) hat das Studio Mirage3D in Eigenre-
gie etwas mehr als Sehenswertes produziert.
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Melanie Voit

Melanie Voit

EAVY RAIN

Heavy Rain
Quantic Dream fiir Sony Computer Entertainment,
David Cage, F/J 2010

DER FILM 1M
COMPUTERSPIEL

HEAVY RAIN ALS INTERAKTIVES DRAMA

Wir befinden uns in einer Stadt an der Ostkiste der
USA, die von einem Serienmdrder heimgesucht wird.
Wenige Tage nachdem er seine Opfer entfiihrt hat,
werden sie tot aufgefunden, mit einer Orchidee und
einer Origami-Figur in der Hand. Vier sehr unter-
schiedliche Charaktere werden in die Ermittlungen
um den sogenannten «Origami-Killer verstrickt.
Die Handlung dreht sich jedoch primédr um Ethan
Mars, den Vater eines der entfithrten Kinder. Der
Entfiihrer konfrontiert ihn mit finf Priifungen, die
er bestehen muss, um nach und nach den Aufent-
haltsort seines Sohnes zu erfahren. Ferner ermitteln
ein FBI-Agent, der die 6rtliche Polizei unterstiitzen
soll, ein ehemaliger Polizist, der als Privatdetektiv
im Fall recherchiert und eine junge Journalistin, die
im Origami-Fall ihre groBe Story wittert. Sie sind die
steuerbaren Charaktere im Videospiel HEavy RaIN,
das 2010 vom franzosischen Entwicklerstudio Quan-
tic Dream exklusiv fiir Sony's PlayStation 3 entwi-
ckelt wurde.

Das Spiel schldgt im Hinblick auf Darstellung,
Interaktion und Story-Entwicklung einen anderen
Weg ein, als man dies Ublicherweise von Spielen
kennt. HEavy RaIN ist weniger ein klassisches Com-
puterspiel als vielmehr ein interaktives Drama. Es
stellt an sich den Anspruch, erwachsene Spieler
anzusprechen und sie emotional mitzunehmen. Um
Identifikation mit den Figuren zu schaffen, bedient
es sich der Methoden der Filmsprache, untermalt die
Szenen mit einem eigens komponierten Soundtrack,
bezieht den Spieler interaktiv in die Geschehnisse
ein und lasst ihn so mit den Charakteren leiden. Die
dustere Stimmung des Spiels, der dauerhafte Regen,



die moralisch fragwiirdigen Entscheidungen, die der
Spieler fiir die Hauptfigur zu treffen hat, zermiirben
nicht nur die Spielfigur. Die Erzdhlung lasst keinen
Raum fiir Missionen, die dem Spieler aufgetragen
werden und fir die er Belohnungen bekommt. Auch
der Schwierigkeitsgrad verandert sich nicht, sondern
orientiert sich an der aktuellen Situation der Figur
innerhalb der Handlung und der eigenen Einschat-
zung seiner eigenen Fahigkeiten. Das Spiel ist so
konzipiert, dass ein Pfad der Erzahlung an einem
Stiick gespielt werden kann, wobei die Entscheidun-
gen des Spielers den Verlauf der Handlung malgeb-
lich beeinflussen. Ein Scheitern gibt es nicht, das
erneute Laden eines Kapitels ist deshalb nicht nétig,
die Geschichte verlduft lediglich anders - selbst
der Tod der Charaktere fiihrt nur zu einem anderen
Ende, aber nicht zum Replay. Vom Happy End fiir
alle Beteiligten bis hin zum tragischen Ende ist alles
méglich.

In der Geschichte und ihren Charakteren finden
sich klassische Strukturen und Erzahlprinzipien wie-
der. Direkt zu Beginn des Spiels verliert Ethan Mars
seinen dltesten Sohn bei einem Autounfall. Als die
Geschichte zwei Jahre spéter wieder aufgenommen
wird, ist von dem ehemals erfolgreichen Architekten
und glicklichen Familienvater nichts ibrig geblie-
ben. Der Spieler erlebt eine diistere und depressive
Welt, mit der sich die Hauptfigur abgefunden hat.
In dieser Situation wird sein zweiter Sohn entfiihrt
und Ethan erkennt nach anfanglichem Zdgern, dass
er die einzige Person ist, die ihn retten kann. Das
Ereignis zwingt ihn, seine Schuldgefiihle hinter sich
zu lassen, sich den Prifungen zu stellen, um am
Ende seinen Sohn retten zu kdnnen. Die Heldenfi-
gur ist hier eine vollig normale Figur aus dem All-
tag, ein Familienvater, der sich entscheiden muss,
wie weit er gehen will, um seinen Sohn zu retten.
Die drei zusatzlichen Figuren im Spiel bringen ihre
eigenen Probleme mit in das Geschehen, zeigen die
Handlung aus ihren jeweiligen abweichenden Pers-
pektiven und bringen Abwechslung in den Spielab-
lauf. Im Prolog wird nicht nur Ethans Vorgeschichte
erzahlt, sondern er dient auch dazu, den Spieler mit
den Spielprinzipien, wie Steuerung und der mégli-
chen Interaktion, vertraut zu machen. Nach weni-

1 Unterscheiden lassen sich eine subjektive Perspektive,
wie in First-Person-Shootern, eine objektive Perspektive fir
einen Gesamttiberblick, wie sie z.B. in Strategiespielen Ver-
wendung findet, sowie eine Sichtweise, die an den Avatar
gekoppelt ist und ihn in den Mittelpunkt riickt. Diese semi-
subjektive Perspektive ist in vielen Action-Adventures zu fin-
den (vgl. Neitzel 2007: 15-23).

gen Kapiteln ist klar, um was es geht, Charaktere
und Handlung wurden vorgestellt und es folgt der
Hauptteil, in dem Ethan seine Priifungen absolvie-
ren muss und die Ermittlungen ihren Lauf nehmen.
Alle Handlungsstrdnge werden im letzten Kapitel
zusammengefiihrt und kommen zu einem abge-
schlossenen Ende. Dabei ist es unerheblich, wie sich
der Spieler innerhalb der Handlung bewegt oder
wie er sich fiir die Figuren entscheidet - er kann den
Rahmen der Erzahlung nicht sprengen. Es sind viele
Enden mdglich, aber jeder Charakter bekommt sein
Ende, sei es gut oder schlecht.

Die Geschichte wird als zusammenhédngender
spielbarer Film wahrgenommen. Cutscenes, die in
Computerspielen die Handlung vorantreiben und
das Spielgeschehen unterbrechen, existieren in
dieser Form nicht. Der Spieler bleibt immer Teil des
Geschehens, die Bildsprache bleibt einheitlich und
Passagen, in denen der Spieler eine Figur selbst steu-
ern kann, werden nahtlos an die Erzdhlsequenzen
angeschlossen. Die Perspektiven des Spiels spielen
dabei eine wichtige Rolle. Computerspiele bedie-
nen sich in der Regel verschiedenster Perspektiven,
um dem Spieler eine méglichst gute Sicht auf das
Spielgeschehen zu geben oder ihm besondere Hand-
lungsfreiheiten zu erméglichen. Hier jedoch wird
keine der etablierten Perspektiven auf das Spielge-
schehen dauerhaft beibehalten. Weder eine rein
subjektive Perspektive, noch eine dauerhaft objek-
tive Darstellung wird verwendet, da sie sich weder in
Filmen noch in Spielen fiir eine Identifikation mit der
Figur eignet. Im Grunde funktioniert die subjektive
Sicht in Computerspielen nur deshalb, weil sich die
Perspektive perfekt zum Zielen eignet und gar kein
Anspruch besteht, eine menschliche Sicht zu imitie-
ren (vgl. Beil 2010: 79).

Die Identifikation mit den Figuren findet in Heavy
RAIN Uber die gleichen Mechanismen statt, die auch
beim Film funktionieren. Das Spiel arbeitet mit
Perspektivwechseln und Montage. Zudem nutzt es
verstarkt Nahaufnahmen, um die Geflihle der Cha-
raktere zu zeigen. Die qualitativ hochwertige Grafik
|&sst zu, dass der Spieler Mimik und Gestik gut erken-
nen und interpretieren kann (Abb. 1). Die subjektive
Darstellung der Figuren wird durch Bilder erganzt,
die aus dem Bewusstsein der Figur stammen, wie
Visionen, Halluzinationen oder Erinnerungen. Sie
geben einen Eindruck dariiber, wie die Figuren ihre
Welt wahrnehmen. Sie kommentieren die gezeig-
ten Ereignisse, geben Hilfestellung oder teilen ihre
Gefiihle mit. Die Handlungen werden nachvollzieh-
bar und eine Anteilnahme an den Figuren wird mdg-
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@ 1 Die spielbaren Charaktere Scott Shelby, Ethan Mars, Madison Paige, Norman Jayden. (Quelle: Heavy Ra)

lich. Die Spielfiguren werden zu Darstellern, sie sind
keine reinen Spielfiguren mehr.

Was man als Vorteil fir das Erzdhlen der
Geschichte sehen kann, bringt aber im gleichen
MaRBe Nachteile fir das Spielen, denn die filmische
Erzahlweise hat Auswirkungen auf die Interaktion
mit dem Spieler. Die Interaktionsmdglichkeiten wer-
den zugunsten der Erzdhlung eingeschrankt. Steuert
der Spieler einen der Charaktere, geht die Kamera
in einen Verfolgermodus liber. Entweder die Kamera
bleibt hinter der Figur und behalt sie im Fokus oder
sie zeigt sie von vorn und die Figur bewegt sich auf
die Kamera zu. Diese semi-subjektive Perspektive
kommt in den unterschiedlichsten Spielgenres vor
und bringt normalerweise viele Freiheiten mit sich.
Der Wechsel zwischen Unter-, Auf- und Normalsicht
kdnnen méglich sein, genauso wie das Verdndern
des Abstands zum Charakter (vgl. Neitzel 2007:
18-20). Bis auf einen per Tastendruck ausgeldsten
Wechsel der Kameraposition gibt es diese Freiheiten
hier nicht. Stattdessen |6st sich die Kamera stellen-
weise eigenstdndig von der Figur, um den Abstand
zu vergroRBern oder in eine objektive Perspektive
iiberzugehen. Zuséatzlich lassen viele Szenen lediglich
eine Steuerung durch sogenannte «ActionEvents» zu,
d.h. der Spieler hat nur noch eine Abfolge von Tas-
ten zu driicken, die eingeblendet werden, wahrend
das Geschehen ablauft. So gelingen die nahtlosen

Melanie Voit

Ubergange zwischen Spiel und Erzdhlung, aber es
ist gewohnungsbediirftig, wenn selbst wahrend der
Charaktersteuerung die Perspektive wechselt.

Heavy RaiN zeigt eindrucksvoll, dass Computer-
spiele nicht nur technisch immer anspruchsvoller wer-
den, sondern auch inhaltlich. Die grafische Qualitat
ist lediglich die Grundlage, um (berhaupt ein Spiel
dieser Art produzieren zu kdnnen. Die Qualitét die-
ses Spiels wird man vorrangig anhand der Story, der
Darstellung und seiner Charaktere festmachen, das
eigentliche Gameplay tritt in den Hintergrund. Wer
eine spielerische Herausforderung sucht, wird wohl
enttduscht sein, obwohl es voraussetzt, dass man
sicher mit dem Spielcontroller umgehen kann. Einen
ruhigen Krimiabend gibt das Spiel aber auch nicht
her, dafiir wird der Spieler zu stark in die Gescheh-
nisse involviert. Die Stérken liegen in der emotiona-
len Tiefe, das Mitnehmen des Spielers funktioniert,
wenn er sich darauf einlésst. Einpragsame Momente
des Spiels sind z.B. jene, in denen es um die Opfer,
um die Kinder geht. So kann der Spieler zu Beginn
des Spiels den Tod des ersten Sohnes nicht verhin-
dern, selbst wenn er sich noch so sehr bemiht. Aber
nicht nur die Erzahlung selbst erzeugt durch ihre
filmische Umsetzung immersive Momente, sondern
auch die fortwahrende Einbindung des Spielers, der
an dem Schicksal der Charaktere nicht nur Anteil
nimmt, sondern zum Teil auch fiir den Verlauf der



Handlung selbst verantwortlich ist. Die Frage, wie
weit ein Mensch bereit ist zu gehen, um ein Famili-
enmitglied zu retten, stellt sich dem Spieler bei jeder
neuen Priifung. Da das Spiel schnelle Reaktionen
verlangt, kann Unaufmerksamkeit schnell zum Tod
eines der Charaktere fiihren oder die Handlung in
eine ungewollte Richtung lenken, bis hin zu einem
der tragischen Enden. Der Anspruch, erwachsenen
Spielern ein Erlebnis abseits vom reinen Spielzeug zu
bieten, ist gelungen und zeigt zudem, dass Compu-
terspiele als interaktives Erzdhlmedium in Zukunft
durchaus ernst zu nehmen sind.

Literatur

Beil, Benjamin (2010) First Person Perspectives, Point of
View und figurenzentrierte Erzéihlformen im Film und
im Computerspiel. Miinster: LIT Verlag.

Neitzel, Britta (2007) Point of View und Point of Action.
Eine Perspektive auf die Perspektive in Computerspie-
len. In: Computer/Spiel/Rédume. Materialien zur Ein-
fiihrung in die Computer Game Studies. Hg. von Klaus
Bartels und Jan-Noél Thon, Hamburger Hefte zur Medi-
enkultur, Heft 5. S. 8-28.

Der Film im Computerspiel

119



120

DER GOLEM-EFFEKT
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DESORIENTIERUNG

Das Buch stellt die (iberarbeitete Fassung einer Habi-
litationsschrift zum Thema Filmische Fiktionen: Poe-
tik der Metalepse in den Erzédhlungen Julio Cortdzars
(2005) dar; der Verfasser ist Professor fiir Spanische
Literaturwissenschaft an der Bergischen Universitat
Wuppertal. Sein Ausgangspunkt ist die Gestalt des
Golem - eine von Menschenhand geschaffene, aber
durch Zauberkraft zum Leben erweckte Lehmfigur,
die, der Sage zufolge, dem Prager Rabbi Léw als Die-
ner und Beschiitzer der jiidischen Gemeinde gedient
haben soll. Demarkiert wird durch die Verlebendi-
gung der Lehmfigur die Unterscheidung von Natur
und Kunst, Realitdt und Fiktion. Sieht man in dieser
Demarkation den Golem-Effekt, geht das Phano-
men weit iiber die Bedeutung der Sage, die Gustav
Meyrink 1915 in einem mehrfach verfilmten Roman
aufgegriffen hat, hinaus, da sie auf das spezifische
Wirkungspotenzial immersiver Medien und interme-
dialer Konstellationen verweist. So beziehen sich
viele Erzdhlungen des argentinischen Autors Julio
Cortazars, die Chihaia behandelt, dergestalt auf das
Medium des Films, dass ein komplexes Wechselspiel
sprachlicher und optischer Konzepte entsteht. Der
intermediale Bezug auf den Film kann dabei einer-
seits zur Desorientierung der Leser beitragen, ande-
rerseits aber auch als Modell ihrer Reorientierung in
der Fiktion dienen. Er erméglicht, anders formuliert,
sowohl ein verwirrendes Abtauchen in die fiktive
Welt, das als Irrealisierung erlebt wird, wie auch ein
Eintauchen, das diese Welt real erscheinen l&sst.
Ein- und Abtauchen aber sind zweifellos Formen der
Immersion.

Daher sind unter dem Gesichtspunkt der immer-
siven Medien vor allem die Ausfihrungen auf-
schlussreich, die sich im ersten Teil der Abhandlung
unter der Uberschrift «Diskurse iiber Orientierung



im Zeitalter des Kinos» finden. Der zweite Teil erldu-
tert den Golem-Effekt vorwiegend an literarischen
Werken. Neben den Romanen und Erzahlungen von
Meyrink und Cortazar kommen dabei Texte von Qui-
roga, Borges, Palma, Bioy und Hernandez sowie die
Golem-Filme von Paul Wegener zur Sprache.

Im ersten Teil geht Chihaia von den beiden
Begriffen der Immersion und der Infiltration aus,
die nach Gertrud Koch komplementére Formen
der Durchdringung von natiirlicher und kiinstlicher
Lebenswelt, von Realitdt und Fiktion bezeichnen (vgl.
1997: 423-441). Einerseits kann der Rezipient in die
diegetische Welt eines Filmes ein- und abtauchen,
andererseits kann seine Wirklichkeit von Artefakten
oder Simulationen durchdrungen werden. Chihaia
betont seinerseits, dass eine solche Durchdringung
nie vollstandig sein kann und dass es bei der Immer-
sion wie bei der Infiltration gerade darauf ankommt,
dass die prinzipielle Unterscheidung von realer und
medialer Umwelt bewusst bleibt. Hinzu kommt, dass
Infiltration und Immersion Erlebnisqualitdten dar-
stellen, bei denen es nicht nur auf ihre technische
Herstellbarkeit, sondern immer auch auf die Inten-
sitdt des Erlebnisses ankommt. Das bedeutet, dass
eine rein neuronale Erkldrung dieser Phdanomene
unzureichend ware. lhre spezifische Erlebnisqualitat
und -intensitat verlangt dariiber hinaus phédnome-
nologische und psychologische Betrachtungen. Sie
machen das Buch fiir Medienwissenschaftler unge-
mein lesenswert und lassen sich in etwa so zusam-
menfassen:

Insofern sich ein Zuschauer in der diegetischen
Welt eines Spielfilms orientiert, die im Zusammen-
spiel zwischen dem technischen Apparat der Projek-
tion und dem psychischen Apparat der Projektion
(i.e. die je personliche Imagination) entsteht und
dabei stets den gedanklichen Bezug zu den Raum-
vorstellungen wahrt, die der Zuschauer in seiner
Lebenswelt durch Interaktion erworben hat, macht
es Sinn, Immanuel Kants Beantwortung der Frage
«Was heift: sich im Denken orientieren?» auf die
Medienphdnomene der Immersion und Infiltration
zu beziehen. Zu diesem Zweck verknlipft Chihaia
Kants Uberlegungen zum einen mit Emst Cassirers
phanomenologischem Konzept der Orientierung
sowie zum anderen mit Roman Ingardens ebenfalls
phanomenologischem Verstandnis der fiktionalen
Welt, die Sprachkunstwerke entwerfen. Zudem zieht
er das Organon-Modell von Karl Biihler und andere
Versuche heran, um die Fahigkeit des Menschen,
sich auch in bloR erdachten oder eingebildeten
Raumen zu orientieren, zu erkldren. Insgesamt geht

es also um eine Deixis am Phantasma, d.h. um die
Maglichkeit der Sprache, durch hinweisende Aus-
driicke wie Jetzt oder Hier nicht etwa einen realen,
sondern einen imagindren Standpunkt zu markie-
ren. Wie sieht diese Orientierung im Denken bzw.
in einem bloB (aus)gedachten Raum nun aber aus,
wenn dieser Raum statt mit sprachlichen mit filmi-
schen Mitteln erzeugt wird?

Wie schon Rudolf Arnheim bemerkte, kann das
Kino den Zuschauer durch Schnitt und Kamera-
Spriinge an verschiedene Schauplatze versetzen und
seine Wahrnehmung der fiktiven Handlung an Blick-
winkel binden, die offenkundig nicht in der Realitat
des Zuschauerraums, sondern innerhalb der diegeti-
schen Welt anzusiedeln sind. Entscheidend fiir die
Analyse dieser filmisch erzeugten Deixis am Phan-
tasma ist, Chihaia zufolge, Bihlers Unterscheidung
zwischen Seh-, Bild- und Schauraum:

«lm Sehraum des Beschauers gibt es zwei Bestandteile,
von denen nur der eine Bildraum heiRen darf; ich moch-
te vorschlagen, den anderen Vorraum oder besser noch
Schauraum zu nennen. In das Sehfeld des Beschauers
geht, wie man’s auch anstellen mag, immer ein Stiick
Wirklichkeit ein, aus dem der Bildraum ergédnzend her-
aus-, unter Umsténden auch einmal hineinwéchst; die
Grenzscheide zwischen beiden Mdglichkeiten bildet ein
fast oder vollkommen tiefenloser Bildraum, z. B. auf tep-
pichartigen Gemélden.» (1922: 190)

Man kénnte nun sagen, dass diese Unterscheidung
immer dann, wenn es zum Erlebnis der Immersion
(oder Infiltration) kommt, demarkiert wird - derge-
stalt, dass seitens der Zuschauer die Orientierung
im Bildraum an die Stelle seiner Orientierung im
Schauraum tritt. Die Deixis am Phantasma &dhnelt
in dieser Hinsicht dem Traumerlebnis, da man sich
im Schlaf ebenfalls nicht im Raum der Wirklichkeit,
sondern im Raum der Halluzination zu verorten und
zu bewegen meint. Entsprechend aufschlussreich
ist die Darstellung von Traumwelten im Film. Und
entsprechend ausfihrlich diskutiert Chihaia einen
Aufsatz von René Allendy, der sich bereits 1926 mit
der Inszenierung von Wunschtrdumen und Omni-
potenzphantasien in Friedrich Wilhelm Murnaus
Stummfilm Der Letzre MANN (D 1924) befasst hatte
(vgl. Allendy 1926: 75-103). Als Ergebnis dieser Dis-
kussion kann man festhalten, dass es bei der Immer-
sion um einen Synergieeffekt von Bewegungsbild
und Erlebnisform geht. Im Kino wird die mentale
Synthese eher nach Art des Traum- als des Wachle-
bens organisiert; die Realitatsprifung wird tenden-
ziell suspendiert; die Imagination im Wechselspiel

Der Golem-Effekt

121



122

mit der Kamera «entfesselt. Im Unterschied etwa
zum Theater, das liber eine stabile, architektonische
Ordnung und Unterscheidung von Seh-, Schau- und
Bildraum verfiigt, iiberldsst sich der Zuschauer im
Kino einer duBerst dynamischen Bildfihrung, die
ihn - wie dies schon Beld Balazs und andere frithe
Filmtheoretiker beschrieben haben - auf die Biihne,
in den Schauplatz hiniiber gleiten lasst.

Chihaia verfolgt die weitere Entwicklung dieser
Beschreibungs- und Erklarungsansatze bei Christian
Metz, Jean Louis Schefer und anderen. Sein Fazit
lautet:

«Der kognitivistische Diskurs und der psychoanalytische
Diskurs fiihren, das hat der erste Abschnitt der Arbeit
gezeigt, zu einem unterschiedlichen Verstandnis der fil-
mischen Fiktion. Das gesteigerte Interesse an Immersion
und Infiltration im Kinozeitalter bringt zwei unterschiedli-
che Vorstellungen, Reorientierung bzw. Desorientierung,
hervor, um die Form des neuen Mediums zu bestimmen.
Dabei ist das Defizit an theoretischer Durchdringung —
die erst Mitte der dreiRiger Jahre zunimmt — ebenso
signifikativ wie die spétere Aufspaltung zwischen der
Suche nach einer neuen «@sthetischen Grenze» und nach
der unheimlichen, quasi-magischen Wirksamkeit des
Kinos. Dass beide Ansétze jeweils nur einen Teil dessen
erfassen, was die friihe Filmkunst und die sie begleiten-
den narrativen Fiktionen metapoetisch reflektieren bzw.
zu einer Struktur der Unschliissigkeit zuspitzen, bleibt im
zweiten Abschnitt zu belegen.» (1997: 105)

Mit dem Konzept einer durch die Erzahlstruktur
begriindeten Unschliissigkeit, die in der Phantas-
tischen Literatur nicht unbedingt aufgeldst wer-
den muss, rekurriert Chihaia auf ein Theorem von
Tzvetan Todorov, das sich in der Tat an sehr vielen
Texten der Moderne rezeptionsésthetisch belegen
lasst. Die Pointe seiner literaturwissenschaftlichen
Studien liegt darin, dass der Golem-Effekt als Medie-
neffekt beschrieben und zugleich gezeigt werden
kann, wie die Struktur der Unschlissigkeit in den
ausgewahlten Texten eingesetzt wird, um den Blick
der Leser auf die Bedingung seiner Méglichkeit zu
lenken: sein Angewiesensein auf eine intermediale
Sphére.

Matthias Bauer

«Was die Golem-Figur auszudriicken gestattet, ist die
technische Kontrolle iiber Immersion und Infiltration,
welche diese dem Regime des An- und Abschaltens
unterwerfen mochte, und eine spezifisch moderne Pro-
blematik: [...] Der Golem ist ein Medium und er entfaltet
sich in einer Sphére der Intermedialitat, zwischen Skulp-
tur und Literatur, zwischen Theater und Kino. Der Golem-
Effekt beruht dem entsprechend auf der fiktional insze-
nierten Unschliissigkeit iiber die mediale Konzeption, die
Form der &sthetischen Grenze.» (Chihaia 1997: 124)

Wahrend die literarischen Texte, die Chihaia behan-
delt, diesen Bedingungszusammenhang - nicht nur
anhand der Golem-Gestalt - illustrieren und reflek-
tieren, lasst sich aus dieser Bemerkung fiir die Ana-
lyse nicht-literarischer, immersiver Medien schlieBen:
Eine zureichende Erklarung ihres Effekts muss neben
dem Moment der Unschliissigkeit, das wesentlich
zur Erlebnisqualitdt und Erlebnisintensitdt von
Immersion und Infiltration beitrdgt, vor allem die
intermediale Genese der Form berticksichtigen, die
das Medium auszeichnet und dazu beféhigt, dem
Rezipienten eine zwischen Des- und Reorientierung
schwankende Deixis am Phantasma abzuverlangen.

Als grundlegende Auseinandersetzung mit den
theoretischen Analysen dieser Deixis und der Refle-
xion des Golem-Effekts an der Schnittstelle von Spra-
che und Film bietet das Buch von Matei Chihaia
eine Fille von Uberlegungen, auf die man seitens
der Medienwissenschaft in Zukunft ebenso dankbar
zuriickgreifen kann wie seitens der Literaturwissen-
schaft auf die pointierten Interpretationen hispano-
amerikanischer Texte, die durch diese Uberlegungen
méglich geworden sind.
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CALL FOR PAPERS: «BILDRAUME — GRENZEN UND UBERGANGE»

Einsendeschluss fiir Artikel: 1. Februar 2012

Wir akzeptieren ab sofort Artikel fiir die aktuelle
Ausgabe des interdisziplindren Jahrbuches immersi-
ver Medien zum Thema «Bildraume - Grenzen und
Ubergéngen.

Das Eintauchen in den Raum eines Bildes, das
Geflihl von Anwesenheit in der Welt eines Filmes
oder Buches, kann als Immersion beschrieben wer-
den: als konkreter leiblicher oder rein imaginativer
Akt des Hineintretens in ein Medium. Immersion
wird folglich als eine Bewegung oder ein Ubergang
in den Raum des Bildes hinein definiert. Moglich ist
diese Form der Immersion nicht nur in Panoramen
oder virtuellen Realitdten, sondern auch in den ver-
meintlich flachen Bildern eines Filmes, eines Bildes
oder sogar in der rein imaginativ existenten Raum-
lichkeit einer literarischen Fiktion.

Ganz gleich, ob wir ein Buch lesen, einen Film
sehen, ein Spiel spielen oder ein Panorama betre-
ten - durch Immersionen vollzieht sich eine ein-
schneidende Transformation im Umgang mit dem
Medium: Rezipierende werden zu Partizipierenden.
Die physische Teilhabe hat sich so zum zentralen
Bestandteil der dsthetischen Wirkungsstrukturen der
Medien entwickelt.

Jeder dieser medialen Akte ist als eine Realisie-
rung des Virtuellen oder Fiktiven in unsere alltégli-
che Wirklichkeit hinein zu verstehen, als eine Immer-
sion in einen virtuellen oder materiellen Bildraum,
die sich im Erleben des Medialen konkret auf den
Rezipienten oder Partizipierenden auswirkt.

Das Jahrbuch immersiver Medien ist eine begut-
achtete und bewusst interdisziplindre und interna-
tionale Fachpublikation, deren wissenschaftlicher
Fokus sich multimedial gestaltet (360°-Projektio-
nen, Visuals, Film, Games, usw.). Mogliche Themen

der Ausgabe «Bildrdume - Grenzen und Ubergénge»
sind u.a.

Technik und Theorie immersiver Umgebungen
Rezeptions- und produktionsasthetische Impli-
kationen

Strategien des Ubergangs und der Abgren-
zung

Wirkungspsychologische Voraussetzungen der
[llusion, Immersion und des Involvements
Historische Entwicklung immersiver Bildrdume
Nutzungskonzepte immersiver Bildrdume

Eingesandte Beitrdge sollten sich mit der neuesten
Forschung in Theorie und Praxis im Bereich immer-
siver Medien bzw. Immersion auseinandersetzen
und als Erstveréffentlichungen gekennzeichnet sein.
Neben themenbezogenen und freien Artikeln sind
im Jahrbuch zudem Rezensionen relevanter Medien
und Publikationen zum Thema Immersion, Texte zur
Praxis immersiver Medien, Interviews und Ergebnisse
aus der angewandten Forschung enthalten. Artike-
leinsendungen werden in deutscher und englischer
Sprache angenommen, Rezensionen ausschlieBlich
in deutscher Sprache.

Die Ldnge der eingesandten Texte sollte bei
Artikeln zwischen 5000 und 8000 Worten liegen,
bei Rezensionen zwischen 1500 und 2000 Worten.
Bitte senden Sie die Artikel, eine kurze deutsche
und englische Zusammenfassung, eine Erstverof-
fentlichungsbestatigung sowie eine Kurzbiografie
an immersive-medien@fh.-kiel.de. Bitte beachten Sie
die Formatierungsvorlagen (style sheet) auf unserer
Internetseite: www.immersive-medien.de.
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AUTORENVERZEICHNIS

Matthias Bauer, Prof. Dr,, Studium der Germanistik,
Publizistik und Geschichte in Mainz, lehrt an der
Universitat Flensburg. Promotion zur Geschichte
des Schelmenromans (Im Fuchsbau der Geschichten,
1993), Habilitation Uber kreative Zeichenhandlun-
gen im intermedidren Feld von Wissenschaft und
Literatur (Schwerkraft und Leichtsinn, 2005). Diverse
Veréffentlichungen zur Romantheorie und Erzahlfor-
schung, zur Filmgeschichte und zur Mediensemiotik.
Seine Arbeitsschwerpunkte sind Literatur und Kultur
der Friihen Neuzeit, Film und Filmgeschichte, Nar-
ratologie und Szenografie, Diagrammatik, Moderni-
tatsdiskurse.

Isabella Buczek, Dipl. Des., Studium des Kommuni-
kationsdesigns an der Muthesius Kunsthochschule
in Kiel, Master of Multimedia Design an der Monash
University, Melbourne, Australien. Seit 2005 Tatig-
keit als 3-D-Designerin fiir internationale Planeta-
rien. Als Mitglied der ECSITE (European Network of
Science Centers and Museums) und der IPS (Interna-
tional Planetarium Society) hat sie sich auf mediale
und wissensvermittelnde Inszenierungen speziali-
siert. So hat sie zahlreiche Real-Filme, 3-D-Animatio-
nen und-Inszenierungen fir Institutionen wie z.B. das
Museum Victoria in Melbourne und das Landesamt
fir Denkmalpflege und Archéologie Sachsen-Anhalt
realisiert. 2008 gewann sie als Produktionsleiterin
den Ausschreibungsprozess der Europdischen Welt-
raumagentur (ESA) und fiihrte die Filmproduktion
AUGEN IM ALL (D 2009) aus. 2010 (bernahm sie
die Produktionsberatung fiir das Copernicus Science
Center in Warschau, Polen. Seit 2010 Stipendia-
tin des Landes Schleswig-Holstein im Rahmen des
Professorinnen-Programms an der Fachhochschule
Kiel und Promotionsvorhaben an der University of
Plymouth, England. Zudem ist sie Lehrkraft am Fach-
bereich Medien der Fachhochschule Kiel und aktives
Mitglied des Instituts fiir immersive Medien (ifim).
Im Oktober 2010 wurde sie ins Planetary Collegium
der University of Plymouth aufgenommen. Ihre For-
schungsschwerpunkte beinhalten die padagogische
Wirkung von Immersion, Immersive Medien, Medi-
endidaktik, Wissensvermittlung und Bildkommuni-
kation und bilden ebenfalls die zentralen Aspekte

Autorenverzeichnis

ihrer Dissertation. Neben der Produktion von Full-
dome-Filmen hat sie mehrere Aufsatze zum Thema
Wissensvermittiung in 360°-Medien veréffentlicht.

Peter Dallow, Dr, lehrt an der School of Communi-
cation Arts an der University of Western Sydney, Aus-
tralien. Er forscht medien- und kunstformeniibergrei-
fend, arbeitete zuvor in der Medienpraxis und war
zudem kiinstlerisch tatig. Unter anderem hat er den
von der Australian Film Commission geférderten Film
THE INHABITANT (1980) verwirklicht, eine Zusammen-
arbeit mit John Drews and Richard Goodwin; zudem
war seine multimediale Installation Co-INSTANTS wéh-
rend der Biennale in Sidney 1980 zu sehen. Er war
Mitglied des vom Australian Research Council gefor-
derten Projekts iiber T.G. H. Strehlows Reise zum Hor-
seshoe Bend und dem interkulturellen DiverCities
Online-Forschungs-Projekt. Neben diversen Publika-
tionen zu den Themen Neue Medien und digitale
Virtualitat schreibt er auch fiktionale Literatur.

Tobias Hochscherf, Prof. Dr,, Studium der Germanis-
tik, Anglistik, Philosophie und Medienwissenschaf-
ten an der Universitdt Hamburg, der Christian-Alb-
rechts-Universitdt zu Kiel (CAU) und der University
of Liverpool. Neben dem Studium war er als Filme-
macher und Journalist tatig. Von 2006 bis 2009
war er Senior Lecturer an der Northumbria Univer-
sity, England. Seit September 2009 ist er Professor
fiir audiovisuelle Medien an der Fachhochschule
Kiel. Seine Forschungsschwerpunkte umfassen Film-
und Fernsehgeschichte, transnationalen Film und
Medienrezeption. Neben zahlreichen internationa-
len Buchkapiteln und Artikeln ist er Autor von The
Continental Connection: German-speaking Emigrés
and British Cinema, 1927-1945 (Manchester Uni-
versity Press 2011). Er ist zudem Mitherausgeber von
Divided, but Not Disconnected: German Experiences
of the Cold War (Oxford und New York: Berghahn
2010) und British Science Fiction Film and Television:
Critical Essays (Jefferson, NC: McFarland 2011). Er
ist auBerdem Associate Editor des Historical Journal
of Film, Radio and Television, Fellow der Higher Edu-
cation Academy, GroRbritannien, und Mitglied der
Redaktion des Jahrbuches immersiver Medien.



Thomas Heuer, B.A., Bachelorstudium Multimedia
Production an der Fachhochschule Kiel (Thema der
Bachelorthesis: «Umweg Hollywood: Internationali-
sierung von J-Horrorfilmen am Beispiel von RiNnGu und
THE RING», 2010). Zurzeit absolviert er ein Masterstu-
dium der Medienwissenschaft an der Humboldt Uni-
versitdt zu Berlin und hat mehrere Veréffentlichun-
gen in Vorbereitung. Seine Arbeitsschwerpunkte
umfassen Filmwissenschaft (3-D-Filme, Asiatischer
Film [Schwerpunkt Japan und Siidkorea], Extremer
Film, Filmgeschichte, Horror, gesellschaftliche und
kulturelle Einflisse auf den Film, Mainstream und
Hollywood, Remakes), Immersion, Medienarcheolo-
gie (Computereinfluss auf Medien, Diagrammatik,
stereoskope Bilddarstellung) und Videospielwissen-
schaft (Grenzen zwischen Film und Videospiel, Inter-
active Storytelling). Ferner ist er als Mitarbeiter von
www.mellowdramatix.de mit den Schwerpunkten
Film und Videospiel tatig.

Jesko Jockenhovel, Dipl. Medienwiss., ist akade-
mischer Mitarbeiter der Professur fiir Medienge-
schichte im digitalen Zeitalter an der Hochschule
fur Film und Fernsehen «Konrad Wolf» Potsdam-
Babelsberg. Studium der Germanistik, Geschichte
und Anglistik an der Universitat Potsdam und der
Medienwissenschaft an der HFF «Konrad Wolf» mit
Gastsemestern an der Kingston University und der
Roehampton University, London. Diplom an der HFF
«Konrad Wolf» im Jahr 2005. Von 2006 bis 2009
war er wissenschaftlicher Mitarbeiter im «Museum
fiir Film und Fernsehen» Berlin, von 2009 bis 2011
akademischer Mitarbeiter im Forschungsprojekt
Prime (Produktions- und Projektionstechniken fiir
immersive Medien). Zurzeit ist er Doktorand an der
HFF «Konrad Wolf» und promoviert zum Thema «Der
digitale 3-D-Film: Narration, Stereoskopie, Filmstil».

Heidi Kjar, Prof. Dr., Studium Grafik Design an der
Hochschule fiir Bildende Kiinste, Braunschweig
(Dipl. Des. 1985). Berufstatigkeit in verschiedenen
Verlagen und Agenturen; wahrend dieser Zeit Aus-
zeichnungen und Preise des deutschen und des
internationalen Art Directors' Club im Bereich Edi-
torial Design. Promotion in den Bereichen Kunstge-
schichte, Psychologie und Medienpddagogik an der
Philosophischen Fakultdt der Christian-Albrechts-
Universitat zu Kiel zum Thema Bildkommunikation.
Seit 2008 ist sie Professorin fiir Mediengestaltung
und Bildkommunikation an der Fachhochschule Kiel.
Neben der Lehre war sie malgeblich am Aufbau des
Studienschwerpunktes «Immersive Medien» betei-

ligt, ihre Forschung umfasst die Bereiche Bildkom-
munikation und immersive Medien. Seit 2010 ist sie
Sprecherin des Instituts fiir immersive Medien (ifim),
organisierte die interdisziplindre Konferenz «illusion-
immersion-involvement» und ist Mitglied der Redak-
tion des Jahrbuches immersiver Medien. In Zusam-
menarbeit mit dem Zentrum fiir Hochschul- und
Qualitatsentwicklung der Universitdt Duisburg-Essen
erarbeitet sie Konzepte fiir Fortbildungsseminare im
Bereich der Hochschuldidaktik. Zu ihren Publikatio-
nen zahlen Aufsétze, Artikel und Buchkapitel zu den
Themen visuelle Kommunikation, Hochschuldidak-
tik, Fulldomevisualisierung und Immersion.

Anja Kiihn, M.ed., Studium der Philosophie an der
Universitdt in Hamburg, Lehramtsstudium an der
Universitat Flensburg fiir die Sekundarstufe I mit
den Fachern Deutsch, Kunst und Philosophie. Seit
April 2009 ist sie Wissenschaftliche Mitarbeiterin
und Doktorandin am Institut fiir Germanistik der
Universitat Flensburg. lhre Promotion beschaf-
tigt sich mit dem Schwerpunkt Filmbildung, Neue
Medien, Computerspiele und deren Didaktik.

Jiirgen Rienow, Dipl-Inf,, Studium von Informatik
und Chemie an der Christian-Albrechts-Universitdt
zu Kiel. Von 2004-2010 machte er sich mit einem
eigenen Unternehmen fiir Softwareentwicklung und
3-D-Crafiken selbsténdig. Zusatzlich war er als Mit-
arbeiter beim Forschungs- und Entwicklungszentrum
der Fachhochschule Kiel GmbH tatig, um Produktio-
nen fir den Kieler Mediendom und museale Anwen-
dungen zu entwickeln. Seit 2007 ist er als Lehrkraft
flir besondere Aufgaben am Fachbereich Medien der
Fachhochschule Kiel angestellt. In diesem Zusam-
menhang forscht und lehrt er vorranging iiber die
Themen immersive Medien, Wahrnehmungspsy-
chologie und ihr Zusammenspiel mit der Wirkung
immersiver Kuppelprojektion. Er hat maBgeblich am
Aufbau eines Labors fiir Immersionsforschung am
Fachbereich Medien mitgewirkt. Seine Promotion
zum Thema Wirkung immersiver Kuppelprojektion
schreibt er in Ddnemark an der Syddansk Universi-
tet, Odense. Er ist Autor zahlreicher Publikationen
zum Thema Fulldome und Urheber vielzahliger Pro-
duktion diverser Fulldome-Filme und -Vortrdge. Seit
2009 ist er Vorsitzender des Fordervereins Kieler
Planetarium e.V.
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rechts-Universitat zu Kiel (CAU). 2010 promovierte
er an der CAU zum Thema Imagination und Empa-
thie, neben seiner Forschung war er dort auch an
der Lehre beteiligt. Seit 2010 ist er Lehrkraft fiir
besondere Aufgaben am Fachbereich Medien an
der Fachhochschule Kiel und erarbeitet zurzeit
sein Habilitationsthema Uber immersive Medien.
Er ist Griindungsmitglied des Bildwissenschaftli-
chen Kolloguiums an der CAU zu Kiel, Mitglied des
DFG-Netzwerks «Bildphilosophie», stellvertretender
Sprecher des Instituts fiir immersive Medien (ifim)
und verantwortlicher Redakteur fiir das Jahrbuch
immersiver Medien. Seine Forschungsschwerpunkte
umfassen die Theorie immersiver Medien, Rezepti-
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onsforschung, Medienphilosophie, Medienpsycholo-
gie und (filmische) Bildwissenschaft.

Melanie Voit, B.A., Bachelorstudium Multimedia
Production an der Fachhochschule Kiel, Thema der
Bachelorthesis war «Der Film im Computerspiel: Dra-
maturgie und Emotionalisierungsstrategien in HEAvy
RAIN». Zurzeit ist sie Mitarbeiterin im Projekt Health
Games am Fachbereich Medien der FH Kiel (http;//
www.healthgames.de) und absolviert dort ein
Masterstudium der Betriebswirtschaftslehre. lhre
Arbeitsschwerpunkte sind Game Studies (Narration
in Computerspielen, Dramaturgie, Immersion, Inter-
aktion), Serious Games und Medienmanagement.
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