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VON DER ILLUSION ZUR
INVOLVIERUNG

GESCHICHTE UND SYSTEMATIK DER BEGRIFFE PRASENZ
UND IMMERSION

Zusammenfassung/Abstract

Der heute weithin — und (iber die akademischen Grenzen hinaus — gebrauchliche
Terminus der Immersion beerbt begriffsgeschichtlich gesehen das Konzept der lllu-
sion, das zumeist auf Bilder angewendet wurde, deren Wirkung in einer (Sinnes-)
Tauschungen bestand, durch die eine Bilddarstellung bisweilen mit einem Objekt in
der Wirklichkeit verwechselt werden kann. Da fraglos jedoch nicht jedes Bild von
allen Betrachtern in dieser Weise fiir etwas anderes genommen wird, kann lllusion
jedoch keine Grundbestimmung von Bildern sein, sondern nur das Merkmal bestimm-
ter Bilder. Mit dem Terminus Présenz wird daher in Abgrenzung von lllusion (wie auch
Immersion) seitens der gegenwartigen, vor allem phanomenologisch ausgerichteten
Bildtheorie versucht, die Spezifik aller Bilder zu bezeichnen —auch solcher, tiber deren
Status sich Betrachter tduschen konnen oder in die sie eintauchen. (Bild-)Présenz
ist folglich eine Vorbedingung fir (Bild-)immersion. Wird diese dartber hinaus nicht
unmittelbar im «Angesicht eines Bildes manifest, sondern iiber eine Distanz vermittelt
sowie zu diesen Zwecken codiert, transportiert und decodiert, so wird diese Vorbe-
dingung auch als Teleprdsenz bezeichnet. Entsprechend wird auch in den zugehéri-
gen, vor allem technisch ausgerichteten Theorien die Qualitat der Darstellung und
die Quantitdt der Interaktion im Teleprdsenzgeschehen als immersionsbedingend
festgelegt. Aufgrund der naheliegenden Begriffsverquickungen werden Elemente der
Definitionen von Prasenz und Teleprdsenz dann in der Theoriebildung auch auf dieje-
nige der Immersion iibertragen. Dies fiihrt schlieBlich zum gegenwaértig bestehenden
Differenzierungsverlust, infolgedessen der Immersionsbegriff zusehend aufgegeben
wird und alternative Termini — wie insbesondere derjenige der Involvierung — auf den
Plan treten.

The common term of immersion, historically seen inherits the concept of illusion,
which was usually applied to images, whose effect was a misperception of the
image object as an real object. But not every image is taken for something else, so
illusion cannot be a fundamental determination of images, but the feature of certain
images. The term presence therefore, in delimitation of illusion (as well as immer-
sion), tries to describe the specifics of all images. As a consequence presence is a
precondition for immersion. Accordingly, in technically oriented theories, the quality
of representation and the quantity of interaction in telepresence scenarios is defined
as a condition of immersion. Due to the obvious term entanglements elements of
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the definitions of presence and telepresence are then transferred to the theorizing
of immersion. This leads to the currently existing loss of differentiation. As a result,
the immersion concept is increasingly being abandoned, and alternative terms — in
particular that of the involvement — appear on the scene.

lllusion und Tauschung Der Begriff dllusion» (vom lat. Verb illudere) meint
wortlich ein dm-Spielsein» (lat. ludus: Spiel) und
wird zumeist gleichbedeutend mit dem Begriff
Téuschung» (von mhd. tiuschen: wnwahr reden,
verwandt mit ¢auschen) im Sinne von «Schwindel
(frz. wiederum illusion) verwendet. Im Ndaheren
werden als wisuelle Illusionen» oder «optische Tau-
schungem Phanomene von Scheinbewegung, das
sogenannte Trompe-I'ceil ({Augentéduschung) sowie
unterschiedliche Formen- und GroBenparadoxa
bezeichnet.

Beispielhaft fiir die erstgenannten Phdnomene
ist die Scheinbewegung statischer Darstellungen
durch Helligkeitsdifferenzen (Abb. 1) - sofern die
Darstellung nicht im Zentrum der Betrachtung
liegt -, fiir die zweiten im Bild aufgemalte Rah-
men oder Scheinarchitekturen wie Andrea Pozzos
Deckenfresko in der Kirche Sant Ignazio in Rom
(Abb. 2), fiir die dritte Gruppe das Hermann-

© 1 Periphere Drift lllusion (Quelle: Kitaoka & Ashida Hering—Gitter (Abb. 3) in dem schwarzer Punkte
2003: 261) '

O 2 Andrea Pozzo: Apotheose des hl. Ignatius (1690 fertiggestellt). (© Marie-Lan Nguyen/Wikimedia Commons;
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Triumph_St_Ignatius_Pozzo.jpg#/media/File:Triumph_St_Ignatius_Pozzo.jpg)
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in einem schwarzen Raster mit weifen Linien
erscheinen, und die Miller-Lyer-lllusion (Abb. 4),
in der eine Linie zwischen zwei spitzen Winkeln
kiirzer erscheint als eine gleich lange zwischen
zwei umgekehrten Winkeln. Ein diskursgeschicht-
lich berihmtes Trompe-I'eil (Kémer et al. 1990)
wird in der von Plinius dem Alteren berlieferten
Geschichte vom Wettstreit zwischen den Malemn
Zeuxis von Herakleia und Parrhasios erwéhnt,
wobei jener diesem ein Bild prasentiere, das Tau-
ben durch die darauf gezeigten Weintrauben zum
Picken anlockte, woran anschlieBend Zeuxis selbst
aber das von seinem Gegner gezeigte Bild eines
Vorhangs flr ein verhlilltes Bild hélt.

Bildtheoretisch prominent hat Ernst Gombrich
(vgl. 2002: 12) in seiner erstmals 1960 veréffent-
lichten Hauptwerk Art and Illusion den grundsatz
lichen lllusionismus von Bildern thematisiert, um
die Auffassung von einer, durch den britischen
Kunsthistoriker John Ruskin im 19. Jahrhundert
so bezeichneten «innocence of the eye» (1994 27)
zu widerlegen. Stattdessen wiirden kognitive Sche-
mata oder Konventionen sowohl der Erstellung als
auch der Wahrnehmung von Bildern zugrunde lie-
gen. So zeigt Gombrich im zentralen Kapitel seines
Buchs iiber die «Mehrdeutigkeit der dritten Dimen-
sionn, dass nicht allein die Trompe-I'ceils eines Adal-
bert Ames Jr. mit reiner Flachigkeit den Eindruck
von Tiefe erzeugen - so bei eindugiger Betrachtung
die Ames'schen Stiihle (hintereinander gelagerte
Teile ergeben unter einem bestimmten Blickwinkel
ein Objekt) oder der Ames-Raum (durch Schrégstel-
lung der hinteren Wand scheint eine sich auf den
Betrachter zubewegende Person zu wachsen) -,
sondern dass auch unterschiedliche Konventionen
der Perspektivmalerei seit jeher auf unterschiedli-
chem Weg erzielt wurden und die Betrachter dies
@akzeptierten (vgl. 2002: 204-244). Gombrichs
Theorie (1978) basiert im Kern auf einem Vergleich
zwischen der Aneignung von Alltagsgegenstanden
durch Kinder - wie besonders der Stock, der zum
sogenannten Steckenpferd wird - und den Objek-
ten der Kunst, die beide in vergleichbarer Weise fiir
etwas anderes genommen werden, als sie es ihrer
Natur nach sind.

Gleichwohl steht Gombrich mit dem lllusions-
begriff in einer Tradition, die bis auf Platon zuriick-
reicht und dessen Verstandnis von Bildern zweiter
Ordnung als Trugbilder (sogenannte Simulakren)
die philosophische Missbilligung nicht nur von
Bildern, sondern auch von Illusionen jeglicher Art
beférderte: So hat der schottische Philosoph David

@ 3 Hermann-Gitter (Quelle: Lingelbach & Ehrenstein
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© 4 Miller-Lyer-lllusion (Quelle: Kleine-Horst 2001: k.S.)

Hume in An Enquiry Concerning Human Under-
standing von 1748 alles nicht mathematisch oder
empirisch begriindete Wissen als «lllusion» dem
Feuer (ibergeben wollen (2007: 205). Zwar wertet
Gombrich die platonisch-humeschen Ablehnung
der Illusion um, jedoch zum Preis der Grundent-
scheidung, dass nach wie vor alle Bilder illusionar
sind - nur sind sie deshalb nun nicht mehr wie
noch fiir Platon verdammungswiirdig.

Schoner Schein und Glauben-Machen

In der deutschsprachigen Philosophie wird der
Humesche Illusionsbegriff von Immanuel Kant
teilweise rehabilitiert, wenn dieser in der Kritik der
reinen Vernunft von 1781 den «transzendentale[n]
Schein» als eine «lllusion» bezeichnet, die «gar
nicht zu vermeiden ist» (A 297,/B 353; Herv.i.0.).
Bezeichnenderweise verwendet Kant als Analogie
selbst das Beispiel einer optischen Tauschung,
wenn er weiter schreibt: «[So] wenig wir es vermei-
den konnen, daB uns das Meer in der Mitte nicht
hoher scheine, wie an den Ufern» (A 297/B 354).
Gemeintistdamitder Umstand, dass ein Missbrauch
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der Verstandeskategorien durch die Vernunft zwar
erkannt werden kann, nicht aber, dass diese Ein-
sicht dazu fiihrt, dass besagter Schein nicht mehr
auftritt. So ist die Anwendung der Kategorien von
Ursache und Wirkung Uber die beobachtbare Welt
hinaus bis zurlick auf einen «ersten Bewegen bzw.
ein detztes Ziel eine illegitime Anwendung phy-
sikalischer Prinzipien auf metaphysische Fragen,
aber zutiefst menschlich. Im Ausgang von Kants
Asthetik, die Schénheit als Empfindung der Har-
monie zwischen Vernunft und Verstand bestimmt,
hat Friedrich Schiller im 26. seiner Briefe Uber die
dsthetische Erziehung des Menschen von 1795 die
«Freude» am «schénen» oder @sthetischen «Schein»
zusammen mit dem «Putz» und dem «Spieh als
«Eintritt in die Menschheit» bezeichnet und Kunst
solcherart vom platonischen Vorwurf des lllusionis-
mus befreit (1967: 174; Herv.i.O.). Die génzliche
Rehabilitierung des Scheins erfolgt schlieBlich
durch Martin Heidegger, der die reine Anwesenheit
des Phanomens (als «Scheineny) zur Vorbedingung
sowohl fiir das Er-Scheinen von etwas als auch fiir
das Trugbild im Sinn des falschen Scheins begreift
(vgl. 1993: 28-31).

In der englischsprachigen Bilddiskussion wird
anstelle der Begriffe Schein oder Illusion heute
zumeist von einem Flrwahr-Halten (engl. believe,
im Unterschied zu engl. faith, fir religiésen Glau-
ben) gesprochen. So hat Kendall Walton im Unter-
schied etwa zu Richard Wollheims Theorem von
Bildern als einem Sehen-in (engl. seeing-in) argu-
mentiert, dass Bilder ein «Als-ob-Spielen [games of
make-believe]» sind, bei dem Objekte zu Requisiten
(engl. props) werden (2007: 100). Diese Bildauf-
fassung sei nach Walton jedoch abzugrenzen von
der zunachst verwandten These eines «willing sus-
pension of disbeliefs, wobei Unglaubigkeit im Sinn
eines Nichtfiirwahr-Haltens zu lesen ist, die 1817
vom englischen Philosophen Samuel T. Coleridge
(1898: 145) im Blick auf Literatur sowie Theater
vorgebracht wird: Handele es sich tatséchlich um
einen Vorgang der Suspension, so Waltons Kritik,
wiirden Bildbetrachter vor bedrohlichen Szenarien
weglaufen oder zumindest versuchen, die Akteure
im Bild zu warnen!

1 In der Tat - das spricht fiir Coleridges Annahme - ist
Letzteres unter US-amerikanischen Kinobesuchern bei Hor-
rorfilmen heute noch ein durchaus tbliches, wenngleich
selbstironisches Verhalten; wahrend Ersteres - als Griin-
dungsmythos der Filmgeschichte (Loiperdinger 1996) - die
vermeintliche Reaktion auf die erste Auffithrung des Films
vom einfahrenden Zug der Brider Lumiére war.
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Préasenz und Teleprasenz

Prasenz (von lat. praesentia) bezeichnet die Anwe-
senheit (griech. parousia: Ankunft) von etwas.
In seiner Schrift Real Presence von 1989 fiihrt
der US-amerikanische Philosoph George Steiner
entsprechend aus, wie in der vermeintlich saku-
larisierten Kunst der Moderne nach wie vor Gott
anwesend ist; oder vielmehr sein sollte, wenn die
Kategorie des Sinns nicht aufgegeben werden soll.
Zuvor hatte bereits der deutsche Literaturwissen-
schaftler Hans Ulrich Gumbrecht (2013) begon-
nen, den Begriff der Prasenz im wortlichen Sinn
als ein Vorsein (lat. prae-esse) zu verstehen, d.h.
als das, was sich vor den Rezipienten (als Werk)
befindet. Gumbrecht entwickelt seine Gedanken
just nachdem 1980 Edmund Husserls Vorlesungs-
texte zur Phanomenologie des Bildes posthum
herausgegeben wurden: Darin wird eine Theorie
des Bildes entwickelt, die auf der ikonischen Dif-
ferenz von Bilderscheinung und Bildtrdger beruht.
Prasenz ist hier das Erscheinen oder Sichzeigen von
etwas, das materiell auf dem Trager selbst nicht
vorhanden ist. Wie auch fiir George Steiner ist
diese Présenz sinnkonstitutiv, da das Sujet des Bil-
des (sein Inhalt) erst auf Grundlage einer medial
vermittelten Gegenwartigkeit im Bild gesehen wer-
den kann. Im Anschluss an Husserl tritt so Lambert
Wiesing dafiir ein, die Mehrzahl der Bilder und
Bildarten nicht als Illusionen, sondern als kiinstli-
che Anwesenheit oder «artifizielle Prasenz» zu ver-
stehen, wobei nur ein kleiner Teil von Bildwerken
nicht unmittelbar ikonisch different ist, sondern im
Sinn der Illusion fiir Nichtbilder gehalten werden
(also mit der Wirklichkeit verwechselt), in die die
Betrachter dann eintauchen (vgl. 2013: 55-77).
Steiner hatte sich in seinem Essay vor allem
gegen die sinnzerstdrenden Dekonstruktion und
ihren Hauptvertreter Jacques Derrida (2003)
gewendet, der seinerseits Husserls Prasenzdenken
als phono(logo)zentrisch kritisierte und der Meta-
physikgeschichte insgesamt vorgeworfen hat, die
Prasenz unter der steten Etablierung einer hierar-
chischen Differenz zwischen dem Materiellen und
Immateriellen begrifflich fassen zu wollen. Anna
Maria Krewani (2003) hat davon ausgehend die
Behauptung eines reinen Phdnomens im Unter-
schied zum materiellen Bildtrager kritisiert und
stattdessen eine prinzipielle Unreinheit der Bilder
reklamiert. Hingegen zeigt Dieter Mersch (2002)
in dem ersten deutschsprachigen Beitrag zur Bild-
theorie, der Prasenz affirmativ im Titel tragt - Was



sich zeigt. Materialitdt, Prdsenz, Ereignis -, dass
Derrida zwar das philosophische Prasenzdenken
kritisiert, nicht aber das Phanomen der Prasenz
bestreitet, sondern schlicht dessen Erfahrung von
einer begrifflichen Fassung freihalten will.
Unabhangig vom philosophischen Ringen um
Présenzist der Begriff in der angelsachsischen Tech-
nologiedebatte um Neue Medien grundlegend: So
gibt es seit 1992 bei MIT Press eine eigene Zeit-
schrift namens Presence, die sich mit der Mediali-
tat technisch bedingter Anwesenheit befasst. Im
Néheren ist damit das Binnenphanomen der Tele-
prasenz bezeichnet - so lautet der Untertitel der
Zeitschrift Teleoperators and Virtual Environments
-, das ein Charakteristikum vor allem von echtzeit-
basierten Kommunikationsmitteln ist, die nicht nur
wie der Telegraph oder das Radio die Nachricht
in eine Richtung Ubertragen, sondern zugleich in
die entgegengesetzte Richtung. Das heil3t, hier
wird nicht nur die objektive Anwesenheit von (vir-
tuellen) Gegenstanden betont, sondern auch die
subjektive Prdsenz des zugleich empfangenden
und sendenden Rezipienten. In erster Linie gehort
hierzu das Telefon als Radio mit Riickkanal, von
dem wiederum Heidegger behauptete, dass es zur
«Ent-Fernung der Welt» fiihre (vgl. 1993: 105).
Zum synonymen Schlagwort fiir Teleprasenz
wird 1979 der Ausdruck Being There durch die
Verfilmung des gleichnamigen Romans von Jerzy
Kosinski als WiLLkoMMEN MR. CHANCE (BEING THERE,
Hal Ashby, USA 1979) mit Peter Sellers in der Rolle
des Gartners Chance, der die Welt nur aus dem
Fernsehen kennt. Als er das erste Mal mit einem
Auto durch die Stadt gefahren wird, bemerkt er:
«This is just like television, only you can see much
further» Als eigentliche Phdnomentechnik geht
Teleprasenz auf die 1936 von Georg Oskar Schu-
bert erfundene Gegenseh-Fernsprechanlage der
Deutschen Reichspost zuriick, die in dem Film
2001: ODYSSEE IM WELTRAUM (2001: A SPACE ODYS-
sey, Stanley Kubrick, GB/USA 1968) als Standard-
kommunikationstechnologie der Zukunft visioniert
wurde. Die Telekommunikationsfirma Cisco Sys-
tems nannte schlieBlich ein seit 2006 angebote-
nes System, bei dem Bildschirme so angeordnet
sind, dass sich die Gesprachsteilnehmer im Raum
gegeniibersitzend wahnen kénnen, dezidiert Tele-
Presence. Teleprdsenz kann jedoch auch ohne
gegeniiberliegendes Subjekt gegeben sein, wie
etwa in dem von dem Kl-Forscher Marvin Minsky
(1980) in seinem einschlagigen Artikel zur Telepra-
senz beschriebenen Agieren mit Robotern in feind-

seligen Umgebungen (etwa im Inneren von Atom-
kraftwerken oder auf Oberflachen von Planeten,
aber auch in Operationssélen eines Kriegsgebiets).

Zu unterscheiden ist Teleprasenz von der Simu-
lation, insofern diese eine Wirklichkeit nicht aktuell
einbezieht, sondern als Bild vorwegnimmt. Gleich-
wohl kann eine Simulation mit einer teleprasen-
ten Situation verwechselt werden (die damit zur
[llusion wird): Dies wird in begleitenden Science
Fiction-Filmen des Computerspielzeitalters zumeist
in dystopischen Settings dargestellt - so anhand
von Hackern, die wie in WARGAMES - KRIEGSSPIELE
(WARGAMES, John Badham, USA 1983) mit dem
Zentralrechner des Militdrs spielen» oder gar wie
zuvor in TRoN (Steven Lisberger, USA 1982) in die
virtuelle Welt eines Computerspiels hiniiberwech-
seln. In gewisser Weise sind die Szenarien Realitdt
geworden, wenn heute versierte Computerspieler
dazu eingesetzt werden, unbemannte Luftfahr-
zeuge zu steuern, deren Steuerung der einer Spiel-
konsole nahekommt. Darauf vorgreifend diagnos-
tizierte der franzosische Medienphilosoph Jean
Baudrillard (1995) bereits eine Dialektik zwischen
Teleprasenz und Simulation, von der ausgehend er
behauptet, dass der Golfkrieg nicht stattgefunden
hatte, weil die den Zuschauer teleprasentmachen-
den Fernsehbilder desselben letztlich nur seine
Simulation sind. Allemal schon sei die ganze Welt
zum Simulakrum geworden; oder, wie Susan Son-
tag (1980) konstatiert, leben die Menschen mehr
denn je in einer platonischen Hohle. Die als Bild
konstituierte Welt - Baudrillard nennt das Wirkli-
che eine «radikale lllusion» - ist somit das «perfekte
Verbrechen» (1996: 33): ein Verbrechen des Bildes
an der Welt, das sich an deren Stelle gesetzt hat.?
Letztlich bedarf es nach Baudrillard «keines tele-
visiven Mediums, um unsere Probleme in Echtzeit
wider[zu]spiegeln», da «ede Existenz [...] sich selbst
teleprdsent» sei (1994: 7; Herv.i.0.); will heiBen: Es
gehort - anthropologisch - zum Menschsein dazu,
imaginativ iiber sich hinaus zu sein.

Klarheit und Interaktivitét

Die Parameter von (Tele-)Présenz versuchte grund-
legend der Publizist Jonathan Steuer zu bestim-
men, wobei er ausdriicklich vom Standpunkt der

2 Im Sinn der etymologischen Verwandtschaft von ¢du-
schen und ¢auschen wéren also sowohl die Ersetzung der
Welt durch das Bild als Tausch wie auch das Bild anstelle der
Welt als Tduschung dasselbe.
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Technologies Classified
by Vividness and
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Steuer 1992: 90;
verbesserte Online-
darstellung 2006: k. S.)

menschlichen Erfahrung aus argumentiert: «The
key to defining virtual reality in terms of human
experience rather than technological hardware
is the concept of presence» (1992: 75; Herv.i.0.).
Dabei definierte er Prasenz als «the sense of being
in an environment», Teleprdsenz hingegen als
«the experience of presence in an environment by
means of a communication medium» (ebd.: 75f.).
Damit erweitert er eine kurz zuvor durch Thomas
B. Sheridan im ersten Heft von Presence gegebene
Definition, in der er Teleprésenz auf die Determi-
nanten «extent of sensory information», «ability
to modify environment» und «control of sensors»
zurlickfihrt (1992: 121f). Einige Bedingungen
flir wahrgenommene Teleprdsenz lassen sich auch
nach Steuer durch technologische Grundziige
beschreiben: Die beiden zentralen sind Klarheit
(vividness) und Interaktivitat (interactivity). Ers-
teres wird durch sensorische Breite (breadth)
und Tiefe (depth) bestimmt - also die simulier-
ten Sinne und deren Auflésungsgrad -, Letzteres
durch Geschwindigkeit (speed), Umfang (range)
und Zuordnung (mapping) - also Informationsver-
arbeitung, unterschiedliche Handlungsméglich-
keiten und die Beziehung zwischen Darstellung

Stephan Giinzel

(von Interaktionsméglichkeiten) und dem Aktions-
raum.

Aus den beiden Dimensionen ergibt sich Steu-
ers drei Jahre spater auch in der Computerzeit-
schrift Wire veréffentlichte Matrix (Abb. 5) mit
entsprechenden Lokalisierungen von Medientech-
nologien: Am unteren Ende des Spektrums (links
unten im Diagramm) rangiert mit geringster Klar-
heit und Interaktivitdt das Buch, wdhrend sich
am oberen Ende (rechts oben im Diagramm) mit
groBter Klarheit und Interaktivitat technologische
Fiktionen finden, so z.B. der Cyberspace nach
William Gibsons Roman Neuromancer von 1984,
das - an die Holografie angelehnt - seit 1987 in
der TV-Serie STAR TRek gezeigte Holodeck sowie der
Nursery-Raum aus Ray Bradburys Kurzgeschichte
The Veldt von 1951, in dem Imaginationen von
Kinder telepathisch erkannt und visuell erzeugt
werden. Bezeichnenderweise sind Technologien
mit hochster Klarheit und Interaktivitdt also alles
Visionen medialer Zukunft und nicht gegenwartige
Wirklichkeit. Hinzuzuzahlen waren sicher auch das
philosophische Gedankenexperiment vom «Gehirn
im Tank (Putnam 1990), das die Wirklichkeit mit-
tels neuronaler Impulse vermittelt bekommt, sowie



daran anschlieBende Filme, wie insbesondere MAT-
RIX (THE MATRIX, Larry und Andy Wachowski, USA
1999).

Matthew Lombard und Theresa Ditton sehen
finf Jahre nach Steuer (Tele-)Prdsenz nicht allein
durch zwei, sondern vielmehr durch sechs Aspekte
charakterisiert. Sie unterscheiden dabei (vgl. 1997:
k.S. Prasenz als soziale Reichhaltigkeit (social rich-
ness), womit die Fille an verbalen und nonverba-
len Kommunikationsmdglichkeiten, wie z.B. des
Gesichtsausdrucks, gemeint ist;

1. Présenz als Realismus (entspricht bei Steuer
der Klarheit);

2. Prasenz als Verfrachtung (transportation),
also dem Da-sein, Hiersein oder Zusam-
men-sein am gezeigten Ort;

3. Prasenz als perzeptuelle oder psychische
Immersion;

4. Prasenz des soziale Akteurs im Medium, z.B.
Anwesenheit eines Nachrichtensprechers
oder eine Figur in der virtuellen Welt; und

5. Prasenz als das (intelligente) Handeln des
Mediums selbst, z. B. einer Kiinstlichen Intel-
ligenz oder das Verhalten einer virtuellen
Umgebung.

Die entscheidenden technischen Parameter fiir
diese Aufstellung sind Zahl und Konsistenz des
sensorischen Outputs, die Charakteristika der visu-
ellen Anzeige (Bildqualitat, BildgroRe, Sehdistanz,
Bewegung und Farbe), Dimensionalitdt, Kamera-
technik, Klangcharakteristika und Reize fiir andere
nichtvisuelle Sinne (wie etwa den Tastsinn), Inter-
aktivitat, Aufdringlichkeitr des Mediums, Art der
Erfahrung (live oder aufgezeichnet) sowie Zahl der
Beteiligten.

Neu an der Analyse von Lombard und Ditton
ist vor allem der Hinweis auf die soziale Dimension
von Prdsenz, die bei Steuer eher implizit vorhanden
war, wenn er (grafikarmen) virtuellen Welten - den
sogenannten Multi User Dungeons (MUDs) - einen
hohen Grad an Interaktivitat zuspricht (jedoch nur
einen geringen Grad an Klarheit). So gesehen hat
sich die Prasenzforschung vom Hochtechnologie-
bereich ausgehend seit Beginn des Jahrtausends
auf Computerspiele ausgeweitet, wobei Prdsenz
abhangig vom Spielgenre entweder am Realismus
des Bildes oder an der sozialen Interaktion festge-
macht wird: Letzteres haben in Bezug auf die den
MUDs nachfolgenden Massively Multiplayer Online
(Role-Playing) Games (MMOGs bzw. MMORPs) Ron
Tamborini und Paul Skalski (2006) untersucht, Ers-

teres zuvor die Filmproduzentin Alison McMahan,
die Prasenz ausdriicklich im Zusammenhang mit
Immersion thematisiert: Thr zufolge gibt es eine
Verwirrung beziiglich des Immersionskonzepts, die
auf den extensiven Gebrauch des Begriffs zurtick-
geht und - es ist letztlich nur eine Dekade, die
zwischen Steuers Untersuchung und ihrem Befund
liegt - bei dem die Parameter von Prasenz zu
denen der Immersion (ibergegangen sind.

Tatsachlich versucht McMahan auch nicht,
die Tendenz umzukehren, sondern adaptiert drei
Bestimmungsmomente der Prasenz als wesentlich
fiir Immersion, wobei es auch zu einer denkwiirdi-
gen Inversion kommt, wenn sie perzeptuelle und
psychologische Immersion zu Parametern von Pra-
senz erklart, die ihrerseits Grundlage von Immer-
sion sein sollen (2003: 76f). Daneben werden
die Qualitat der sozialen Interaktion, sozialer und
perzeptueller Realismus, Teleprdsenz und -opera-
tion (oder Verfrachtung» bei Lombard und Ditton),
Nutzungsmoglichkeiten eines sozialen Akteurs im
Medium (gemeinhin als Avatar bezeichnet) und
die Intelligenz der Umwelt genannt. Gerade Letzte-
res soll nach McMahan das «engagement» gegen-
Uber der Prdsenz einer virtuellen Welt zugunsten
von Immersion steigern (2003: 69).

Immersion und Interaktivitat

Kaum ein anderes Schlagwort der jiingeren Dis-
kussionen hat das Verstandnis vor allem bewegter
Digitalbilder bestimmt wie das der Immersion: Im
Bereich der Computerspiele wurde es in Fanzines
gar zu einer eigenen Bewertungskategorie fiir die
Qualitat von Bildern - etwa auf Skalen von «I» bis
{10 - und suggeriert damit nicht nur Messbarkeit
oder Quantifizierung, sondern auch eine graduelle
Staffelung: Am unteren Ende der Skala sind entspre-
chend vor allem textbasierte (Wirtschafts-)Simulati-
onen zu finden, am oberen Ende Actionspiele in der
Perspektive der ersten Person. Immersion scheint in
diesem Kontext ein Substitut fir die realitdtsnahe
Darstellung zu sein, deren Realitat - wie Lev Mano-
vich deutlich macht - die der Farbfotografie und
des -films ist (vgl. 1995: 63-66).

Fir Immersion im wdrtlichen Sinn eines Eintau-
chens gibt es im Fall natiirlicher Medien letztlich
nur zwei denkbare Félle: das Eintauchen in Licht
(oder vom Licht in Schatten) und das Eintauchen
in Wasser (oder von Wasser in die Luft, was aber
gemeinhin als Auftauchen bezeichnet wird). Letzte-
res Phdnomen liegt der sogenannten Immersionst-
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aufe zugrunde, bei der der ganze Kérper ins Wasser
getaucht wird (was der urspriinglichen, frihchrist-
lichen Form der Taufe entspricht, die gegenwartig
vor allem von Baptisten - wortlich den Taufern,
von ahd. toufan: tief machen - praktiziert wird).
In Ubertragung auf Bildmedien schreibt Janet
Murray in Hamlet on the Holodeck: «Immersion
is a metaphorical term derived from the physical
experience of being submerged into water" (1997:
98; Herv.i.0.). Die gegenlaufige (Tauf-)Bewegung
ist die der Aspersion (von lat. aspergere: (bespren-
kelm), mit der das Wasser auf die Tauflinge kommt.

Obwohl phdnomenal eindeutig, wird der Begriff
der Immersion in entgrenzter Weise auch auf Pha-
nomene angewandt, die eher als Illusion oder Pra-
senz anzusprechen wdren, wie insbesondere Alli-
son McMahan mit ihrer Definition von Immersion
belegt: «(1) the users's expectations of the game
or the environment must match the environment's
conventions fairly closely; (2) the user's actions
must have a non-trivial impact on the environment;
and (3) the conventions of the world must be con-
sistent, even if they don't meet the meatspacem
(2003: 68f.). Vor allem aber wird Immersion undif-
ferenziert fiir sowohl eine mogliche als auch not-
wendige Erfahrung verwendet bzw. dem was Lom-
bard und Ditton als perzeptuelle im Unterschied
zu psychischer Immersion bezeichnen.

Auf diese begriffliche Entgrenzungstendenz
hat vor allem Lambert Wiesing hingewiesen und
dafiir pladiert, nicht jede Form der Bilderfahrung
als ein Eintauchen zu beschreiben, sondern gerade
die hierzu gegenléaufige Erfahrung von Prdsenz zu
beriicksichtigen: Im Unterschied zum Eintauchen
des Nutzers sei so das Phdnomen gegeben, dass
Bilder - analog dem Aspersionsgeschehen - zu
einem Teil der Lebenswelt werden, sprich: in ihr
(kiinstlich) anwesend sind (vgl. 2005: 107-110).
Ferner sei die entscheidende Differenz zwischen
notwendiger und moglicher Immersion zu beriick-
sichtigen (was identisch ist mit der Unterscheidung
von Lombard und Ditton): Notwendig bzw. perzep-
tuell tauchen Bildrezipienten immer dann in eine
Bildwelt ein, wenn der Rahmen des Bildes nicht
sichtbar, Uberdeckt oder nicht vorhanden ist - wie
z.B. bei einem Head-Mounted Display (HMD) oder
einer Cave Automatic Virtual Environment (CAVE),
so dass der Unterschied zwischen Bild und Nicht-
bild allein gewusst, nicht aber mehr gesehen wer-
den kann. Dann tauchen psychisch Rezipienten in
eine Bildwelt ein, wenn sie vergessen, dass sie sich
vor bzw. in einem Bild befinden - die Verwechslung
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also tatsachlich stattfindet -, womit das Hier-Sein
des prasenten Bildes vom Dort-Sein in der (Bild-)
Welt ununterscheidbar wird.

Damit geht einher, dass die psychische Immer-
sion auch im Umgang mit Medien auftreten kann,
die keine Bilder sind (wie beim Lesen eines Buchs),
die notwendige Immersion aber nur bei Bildern,
einschlieBlich dreidimensionaler Plastiken oder
Scheinkulissen wie dem «Potemkinschen Dorf.
Letzteres hat Laura Bieger in ihrer Studie Asthetik
der Immersion (2007) anhand der Reproduktionen
historischer Orte zu Vergnligungszwecken in Las
Vegas untersucht, die in ihren Worten Bild-Rdumer
sind. Im ersten Fall hat sich Marie-Laure Ryan in
ihrer Untersuchung tiber Immersion and Interac-
tivity in Literature and Electronic Media gewid-
met und versucht, die Parameter der Immersion
durch narratologische Kategorien zu bestimmen.
Das wohl entscheidende Teilergebnis bei Ryan ist
dabei, dass es kein einheitliches Prinzip zur Herbei-
fiihrung von (psychischer) Immersion gibt: Gerade
das Moment der subjektiven Perspektive, das im
Zusammenhang mit virtuellen Welten als aus-
schlaggebend flir Immersion angesehen wird, ver-
fangt bei Literatur nicht - ganz im Gegenteil wére
ein Icherzéhler (als sogenannte subjektive Fokali-
sierung) auf die Dauer gar ein Hinderungsgrund
fiir gelingende Immersion (vgl. 2001: 120-139). In
gewisser Weise wird dies durch das kommerzielle
Scheitern von Filmen wie Die DAME IM SEE (LADY IN
THE LAKE, Robert Montgomery, USA 1947) belegt,
bei dem der Betrachtungspunkt mit dem Stand-
ort des Hauptdarstellers im Film identisch ist. Ein
Grund hierfiir durfte im Blick auf McMahans Argu-
mentation sein, dass bei beiden Medien - Buch
wie Film - eine Bindung nicht in Form faktischer
Interaktion durch einen Avatar im Medium erfolgt,
sondern allenfalls als (psychische» Bindung an eine
in ihren Handlungen nicht beeinflussbare Figur.
Allemal wére es nicht nur in diesem Fall sinnvol-
ler, von Empathie - also Einfithlung - anstelle von
Immersion zu sprechen, wenngleich auf filmwissen-
schaftlicher Seite wiederum eine Gleichsetzung der
beiden Termini erfolgt (Curtis 2008; Voss 2008).

Zu einem Vergessen des Bildstatus kann es frei-
lich auch bei der notwendigen Immersion kommen
(so dass diese zugleich eine psychische ist), es ist
dies jedoch kein vorhersehbarer Umstand: Beim
Agieren mit einer immersiven stereoskopischen
Datenbrille, wie bei dem seit 2013 erhaltlichen
HMD-System Oculus Rift, kdnnte es geschehen,
dass deren Nutzer vergessen, dass sie eine solche



Brille tragen. Das ist aber weder spezifisch fiir
diese Technologie (es kann schlicht mit jeder Brille
geschehen), noch kdnnen Parameter der Prasenz,
wie sie Steuer benennt, eine vollstandige Immer-
sion erzwingen. Technisch wird mit Immersion
daher auch die gewollte Verknlipfung von Telepra-
senzsystemen mit Simulationen bezeichnet.

Ferner ist auffallig - auch hierauf weist Wie-
sing hin -, dass sich notwendiger und kontingen-
ter Immersionsbegriff weitgehend mit Positionen
decken, die entweder davon ausgehen, dass erst
mit neuen Medientechnologien Immersionserle-
ben méglich ist (Diskontinuitatstheorie), oder - im
Gegenteil - dass es schon seit jeher immersive Bil-
derfahrungen gab (Kontinuitdtstheorie). Haupt-
vertreter einer Mediengeschichte im zweiten Sinn
ist Oliver Grau, der sich der Bildform des Pano-
ramas widmet, das bei entsprechender Ausfiih-
rung - vor allem Kaschierung der Bildgrenze - not-
wendig immersiv sei. Entsprechend sind heutige
CAVE-Systeme, wie Grau treffend zeigt, unmittel-
bare Nachfolger des Panoramas - und ebenfalls
notwendig immersiv (vgl. 2001: 83-100). Als Vor-

laufermedien werden jedoch auch llusionsraume
angefiihrt, das heit etwa antike Wandgemalde,
die zwar den Effekt eines Trompe-I'eils haben,
wenn ihr Rahmen bildlich als Fenster oder Tor
ausgegeben wird, deren (Bild-)Grenzen selbst aber
fiir Betrachter potenziell sichtbar sind (vgl. Grau
2001: 25-65).

Herausforderung und Mitwirkung

Vertreter eines umfassenden Immersionsbegriffs
versuchen zumeist, wie die Presence-Forschung,
Kriterien zu bestimmen, durch die das psychische
Eintauchen wahrscheinlicher wird: So haben Laura
Ermi und Frans Mayré (2005) in einer auf empi-
rischen Daten basierenden Studie zur Computer-
spielerfahrung den Immersionsbegriff in drei Teil-
komponenten aufgespalten (Abb. 6): Sensorische
Immersion (weitgehend identisch mit perzeptuel-
ler oder notwendiger Immersion, wenngleich abge-
stuft), imaginative Immersion (weitgehend iden-
tisch mit psychischer oder kontingenter Immersion,
vor allem auf den fiktionalen Gehalt von Compu-
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terspielen bezogen) und herausforderungsbasierte
Immersion (weitgehend identisch mit der - interak-
tiven - Einbeziehung der Nutzer).

Da das Immersionsverstandnis jedoch immer
noch von der méglichen Erfahrung der Nutzer
ausgeht, werden hiermit nach wie vor keine Eigen-
schaften des Bildmediums, sondern eben Aspekte
der rezeptiven Erfahrung bewertet. Immersion
deckt sich so letztlich mit dem, was der ungarische
Unternehmenspsychologe Mihaly Csikszentmiha-
lyi (1985) als Zustand des FlieSens (engl. flow)
bezeichnet hat, der sich immer dann einstelle,
wenn Tatigkeitsanforderungen das Kénnen eines
Menschen weder unter- noch tiberfordern.

Eingedenk der Verwirrung in der Immersions-
debatte hat der Erfinder der ersten MUDs von
1984, Richard Bartle, einen ganzlich anderen
Immersionsbegriff vorgeschlagen, der weder von
einem medial-objektiven noch einem psychisch-
subjektiven Eintauchen ausgeht, sondern von
einem dritten Moment: der Person in der virtuellen
Welt. Damit tritt Bartle zum einen dafiir ein, per-
sistente (also von der einzelnen Nutzerbeteiligung
unabhéngig weiterlaufende) Spielwelten nicht mit
klassischen Computerspielen gleichzusetzen; zum
anderen dafiir, den Begriff der Immersion medien-
spezifisch zu fassen: Bartle schlagt vor, unter
Immersion allein das Eintauchen der Nutzer in die
virtuelle Welt mittels einer Bildfigur zu verstehen,
die einem Spieler oder dessen Wunschvorstellung
dhnlich gemacht wurde (vgl. 2004: 154f.). Eine
solche Méglichkeit liegt in géngigen Computer-
spielen fast nie vor, die stattdessen sogenannte
Charaktere - also vorgegebene Figuren - kennen,
denen allenfalls weitere Objekte (Ausriistung etc.)
zugeordnet werden kénnen. Hingegen flihre das
Kreieren einer Persona zum wortlichen Eintauchen
der Nutzer in die virtuelle Welt.

Wie bereits im Ubergang vom Prdsenz zum
Immersionstheorem zu beobachten war, voll-
zieht sich in jiingster Zeit eine Abkehr von der
alten Begrifflichkeit, ohne jedoch den zentralen
Befund aufzugeben: Das Schlagwort der aktuellen
Debatte lautet «Einbindung oder «Involvierung»
(vgl. Neitzel 2012: 82) und hebt jenen Aspekt
hervor, den bereits McMahan mit dem Stichwort
der Bindung als Mittler von (faktischer) Prasenz
und (kontingenter) Immersion belegte. Anders
als bei der bloBen Gestaltungen einer virtuellen
Person nach Bartle geht es hierbei abermals um
verschiedenen Dimensionen der Einbeziehung von
Nutzer in Computerspiele: Gordon Calleja etwa

Stephan Giinzel

unterscheidet kinadsthetische, rdumliche, soziale,
erzahlerische, affektive und wettkdmpferische
Involvierung und schldgt nichts weniger vor, als
den Begriff des Eintauchens zugunsten desjenigen
der Vereinigung (incorporation) aufzugeben (vgl.
2011: 169).

Fazit

Wie sich zeigt, hatte eine Konzentration auf den
Begriff der Immersion den Vorteil, sich in der Ana-
lyse auf wenige Theoreme beschranken zu kon-
nen. Tatsachlich wiirden so auch nur - wie Wie-
sing zeigt - wenige Falle von Mediennutzung die
Kriterien einer immersiven Bildsituation erfiillen:
Realistische Darstellungen in panoramatischen
Umgebungen, bei denen die Bildgrenze selbst
nicht (visuell) wahrgenommen werden kann. Doch
die Beschaftigung mit dem Begriffsfeld Illusion,
(Tele-)Prasenz, Immersion sowie zuletzt auch Invol-
vierung demonstriert, dass in den meisten Fal-
len der Immersionsdiagnose nicht auf jene Falle
beschrankt bleibt, sondern das, was treffender mit
anderen Begriffen bezeichnet ware (wie Illusion fiir
das realistische Bild, dessen Grenzen sichtbar sind,
oder Involvierung flir den Zustand psychischen
oder sozialen Eintauchens) im Diskurs durchaus
als Immersion verhandelt wird. Hinzu kommt, dass
die expliziten oder impliziten Begriffsbestimmun-
gen fiir Immersion nicht nur von Autor zu Autor
unterschiedlich sind, sondern dass Charakteristika
anderer Begriffe und dessen, was sie als Medien
umfassen, zwischen den Begriffsfeldern verscho-
ben werden: So wird im Falle von McMahans
Definition der Immersion die Prasenzbestimmung
Steuers zugrunde gelegt, wahrend Calleja die
Bestimmungen beider zum Konzept der Inkorpo-
ration verschmilzt. Fiir die Debatte um Immersion
folgt hieraus, dass - obwohl bereits einige Jahre
gefiihrt - nach wie vor eine Reflexion ihrer Grund-
begriffe nétig ist.
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