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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
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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-
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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.’

Phénomene und Medien der Immersion



«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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