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IMMERSION ALS KULTURELLER TOPOS

Anfang der 1880er Jahre begann der deutsche
Unternehmer August Fuhrmann mit der Installa-
tion der Kaiserpanoramen in einer Reihe deutscher
und europaischer GroRstéddte. Im Gegensatz zu den
tblichen Panoramadarstellungen wie etwa der
Darstellung der Schlacht von Sedan, die 1883 in
Berlin aufgebaut wurde, war der Betrachter nicht
in der Mitte der Rotunde platziert. Stattdessen
schaute er durch ein Stereoskop. Mit Hilfe einer
sich drehenden Rotunde wurden ihm wechselnde
Ansichten prasentiert. Der Korper war damit fixiert.
Der Blick konnte wandern. Im Panorama dagegen
war es moglich herum zu gehen und jede Ecke der
uberdimensionalen Darstellung zu erkunden.

In dem Sammelband What Does a Chameleon
Look Like? Topographies of Immersion entfiihren
uns die Herausgeber in fiinf verschiedene Rédume,
nicht ganz unahnlich dem Kaiserpanorama. Dort
entlassen sie den Leser aber in seine eigenen
Erkundungen und Betrachtungen dieser Panora-
men, der Vielzahl der unterschiedlichen Themen
und Ansatze durchaus angemessen. Als Leitbild
dient dabei das Chaméleon, das sich (berall
anpassen und einfligen kann. Das Chamaleon
wird als reagierender Spiegel beschrieben, der
reflektiert und generiert. So kann auch der Leser
sich in die Rdume vertiefen, die in seinem Inter-
essen- oder Forschungsgebiet liegen und versu-
chen, sich diesen anpassen, sie fiir sich nutzbar zu
machen. In dem ersten Raum sind vor allem Texte
versammelt, die sich mit der Mensch-Maschine-
Beziehung beschaftigen. Im zweiten Raum geht
es um Immersion und deren Darstellung im Kino.
Durch mehrere Artikel in diesem Raum zieht sich
dabei auch die Darstellung des Topos untergriindi-
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ger Furcht vor Immersion. Die Beitrdge im dritten
Raum gehen auf Asthetisierungen des taglichen
Lebens, insbesondere der Konsumwelt ein. Auch
im vierten Raum spielt die Problematisierung einer
immersiven Rezeptionshaltung eine hervorgeho-
bene Rolle. Die beiden Autoren Tom Bunyard und
Jeff Kinkle greifen dabei (nicht unkritisch) auf Guy
Debord zuriick. Die Publikation wird in Raum fiinf
mit der Suche nach der Frage beschlossen, inwie-
weit Immersion eine grundlegende menschliche
Fahigkeit ist. Als Ansdtze dienen den Autorinnen
Hui und Matos etwa ein phanomenologischer
(Hui) oder ein konstruktivistischer (Matos).

Der Sammelband ist das Ergebnis einer gemein-
samen Konferenz der beiden Graduiertenkollege
Bild - Kérper - Medium. Eine anthropologische Per-
spektive der Hochschule fiir Gestaltung Karlsruhe,
InterArt der Freien Universitdt Berlin sowie des
Centre for Cultural Studies des Goldsmith College
London. Aufgrund dieser internationalen Ausrich-
tung sind alle Beitrdge des Bandes auf Englisch
erschienen.

Trotz der unterschiedlichen Rdume mit ihren
jeweiligen Themenschwerpunkten zieht sich doch
eine rote Linie durch eine Vielzahl der Beitrage,
in Form des Schwankens zwischen Immersion und
Interaktion - ein Konflikt, der auch den Begriff
der Involvierung so schwierig macht, da er beide
Ebenen beinhaltet. In ihrer Einleitung greifen die
Herausgeber Menrath und Schwinghammer diese
beiden Aspekte auf anschauliche Weise in der
Schilderung einer Installation des Kiinstlers Lean-
dro Erlich im New Yorker Galeriegebaude PS. 1 auf.
Dort ist eine Projektion aufgebaut, die die Besu-
cher glauben lasst, dass sie sich in einem Swim-
mingpool befinden. Sie lassen sich nicht nur von
der Installation vereinnahmen, sondern beginnen
auch mit dieser zu interagieren.

In seinem Beitrag «The Emaciated Spectator»
geht Jeff Kinkle auf diese beiden Pole in Form der
Argumentationen von Guy Debord und Jacques
Ranciére ein. Fiir Debord ist, so Kinkle, der Zustand
des Zuschauerseins ein Teil der Gesellschaft des
Spektakels. Debord lehnte diesen Zustand ab,
da er fiir ihn Ausdruck von Passivitdt und Nicht-
Involvierung war. Ranciére setzt dagegen eine Dif-
ferenzierung, die wie Kinkle betont, iber die Dicho-
tomie von Aktivitdt und Passivitdt hinausgeht.
Ranciere méchte den Zuschauer emanzipieren, so
dass er aktiv zuschauen kann. Kinkle schreibt im
Sinne Ranciéres: «Zuschauen ist nicht Absorption,
sondern Zuschauen konstruiert» (302) und stellt
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Ranciére damit auch in die Tradition der Cultural
Studies oder Rezeptionsasthetik, die die Autoren-
schaft der Zuschauer betonen.

Der interaktive Aspekt von Immersion spielt
auch in phdnomenologischen Ansatzen eine Rolle,
der ja davon ausgeht, dass nicht ein einzelner
Wahrnehmungssinn  die Rezeption beeinflusst,
sondern die Synasthesie, das Zusammenspiel ver-
schiedener Sinne. Gerade haptische Ansdtze wie
die von Laura Marks und Vivian Sobchack betonen
die Né&he zum Filmbild, wie Bettina Papenburg
in dem Beitrag «Touching the Screen, Striding
Through the Mirror. The Haptic in Film» beschreibt.
Beide Autorinnen verstehen «das Sehen als eine
konzeptuelle Aktivitat und eine haptische Aktivi-
tat» (126). Doch wie kann diese erreicht werden?
Als Analysebeispiele verwendet sie zunéchst David
Cronenbergs VibeobrRoMmE (CDN/USA 1983), Coc-
teaus ORPHEUS (ORPHEE, F 1950) und MATRIX (THE
MaTtriX, USA 1999) der Wachowski-Briider und
dann Claire Denis' FRIDAY NIGHT (VENDREDI SOIR, F
2002) sowie Tsukamotos Haze (J 2005). Die ersten
drei problematisieren, so Papenburg, auf der Hand-
lungsebene «alltagliche Erfahrung und asthetische
Erfahrung» und greifen so das «Problem der Medi-
atisierung auf, um Immersion zu bewerkstelligen»
(132). Die Filme von Denis und Tsukamoto dage-
gen thematisieren intensiv die taktile Beriihrung
und machen so dem Zuschauer diese haptischen
Eigenschaften bewusst, was, so Papenburg in
Rickgriff auf Marks, mit einer Flachigkeit der
Bilder einher geht. Diese herausgestellte Zweidi-
mensionalitdt erlaubt in diesem Konzept kein vir-
tuelles Betreten dieser visuellen Welt, sondern der
Zuschauer bleibt als Teil einer taktilen Konfronta-
tion aufen vor. Er nimmt den Film als physischen
vorhandenen Gegenstand wahr. Fiir Debord ware
so der nétige Abstand eingehalten und damit
Absorption nicht direkt gegeben.

Es zeigt sich aber hier, dass auch der Begriff des
Haptischen als Teil eines immersiven Erlebens ein
héchst problematischer ist, kann er doch Anwen-
dung sowohl auf die physisch ausgrenzende als
auch die immersiv einnehmende, rdumliche Dar-
stellung finden. So ist etwa die stereoskopische
Darstellung haufig als Relief bezeichnet worden
(vgl. Wedel 2009: 204), bei dem die Objekte im
Vordergrund - jene die den einen Raum mit den
Zuschauern teilen - eine unmittelbare Greifbar-
keit erlangen (vgl. Trotter 2004: 41). Auch Crary
(vgl. 1996: 67) hat in seiner einflussreichen Studie
Techniken des Betrachters (1996) als eine wesentli-



che Eigenschaft des Stereoskops die Ubertragung
optischer Anhaltspunkte in Greifbarkeit und Plas-
tizitdt hervorgehoben. Der Begriff des Haptischen
in Abhdngigkeit von Flachigkeit und Raumlichkeit
kann Immersion problematisieren, aber nicht defi-
nieren. Beférdern denn haptische Eigenschaften
ein immersives Erleben, fiihren sie zu Interaktion
und Aktivitat - zumindest im Sinn der (Wunsch-)
Vorstellung von Ranciére - oder sind sie mehr als
eine absorbierenden Konstruktion zu sehen?

In dem Beitrag «What's the Point of Punctum?
What Can Be Seen Cannot Be Said» zieht Mirjam
Wittmann Roland Barthes' Konzepte von Punc-
tum und Studium, die er zur Beschreibung der
Wirkung von Fotografie entwickelt hat, heran, um
diesen (vermeintlichen) Widerspruch von Absorp-
tion und Verstehen zu beschreiben. Wahrend das
Konzept des Studiums das kognitive Verstehen
umfasst, geht es beim Punctum um die unmittel-
bare Wirkung: «Es kann gesehen, ohne gesagt zu
werden» (224). Wittmann charakterisiert Barthes
aufgrund dieser Auffassung des Punctums als
Phdnomenologen. Maurice Blanchot (1981: 75)
betont, dass Absorption immer der Bedeutungs-
erfassung vorausgeht. Ahnlich ist das Punctum zu
verstehen. Allerdings weist Wittmann in diesem
Beitrag daraufhin, dass bei Barthes Punctum und
Studium immer Hand in Hand gehen, Polysemie
ausdriicken und bewirken. So kann auch hier wie-
der der Bezug zu Ranciére gefunden werden, wie
in dem Beitrag von Kinkle beschrieben, in dem von
einer aktiven Bedeutungskonstruktion durch den
Zuschauer ausgegangen wird. Entscheidend an
Wittmanns aufschlussreichem Text ist die Hervor-
hebung, dass Barthes durch das Konzept des Punc-
tums einen Gegenvorschlag zum Realismusmodell
der Fotografie hervorgebracht hat. Damit ist es
letztendlich auch nicht die naturgetreue Représen-
tation, die Immersion bewirkt, sondern eben: «Es
kann gesehen, ohne gesagt zu werden» (s.0.). Zwar
spielt Technologie eine Rolle, aber nicht unbedingt
die entscheidende, wie auch Julie Woletz in ihrem
Beitrag «I/mmersion in Virtual Realities or How To
Adress the Body in Media Realities» hervorhebt.

Wesentliche Leistung dieser Ansammlung ver-
schiedener Ansatze zum Thema ist vor allem die
Etablierung von Immersion als kultureller Topos,
der nicht nur die Art und Weise, sondern vor allem
auch den Inhalt der Darstellung betrifft. Dabei
gibt es aufgrund der wachsenden Méglichkeiten
der Schaffung virtueller Umwelten und komplexer
audiovisueller Welten auch eine fortbestehende

Furcht vor immersiver Vereinnahmung, wie vor
allem im Beitrag «The Fear of Immersion ... And the
Thought of the Big Other» von Florian Leitner auf-
gezeigt wird. Leitner greift dabei auf Beispiele aus
Film, Medienkunst und Literatur zuriick. Die Furcht
vor Immersion beruht laut Leitner auf zwei Aspek-
ten: der eine ist die Furcht vor Vereinnahmung.
Als Beispiele dienen ihm unter anderem Disney's
TRON (Steven Lisberger, USA 1982), in dem der
Held in eine virtuelle Welt hinein gesogen wird,
und Filme wie Rainer Werner Fassbinders WELT Am
DRAHT (BRD 1973), EXISTENZ (David Cronenberg,
CDN/USA 1999) und TotaL RecaLL (Paul Verho-
ven, USA 1990). Letztere unterscheiden sich von
TrRoN vor allem dadurch, dass die Protagonisten
sich zunéchst gar nicht bewusst sind, dass sie sich
in einer virtuellen Umgebung befinden, aber unter
standiger Bewachung stehen.

Dieser Aspekt hat wiederum zu einer Fortfiih-
rung des Themas gefiihrt, das auch Ausdruck von
Focaults Beschreibung des Panopticums ist, ndm-
lich der standigen Kontrolle. Der Topos hat, wie
Leitner schreibt, Einzug etwa in die Videokunst von
Michael Klier (vgl. Der Riesg, D 1984) gefunden und
ist auch Teil solch fragmentierter Filme wie THE
TRACEY FRAGMENTS (Bruce McDondald, CDN 2007)
und Timecopk (Mike Figgis, USA 2000). Gerade auf-
grund der zunehmenden Mdoglichkeiten visueller
und medialer Vereinnahmung, schlussfolgert Leit-
ner, dass die menschliche Kultur als «eine immer-
sive Struktur verstanden werden muss» (109). Mit
Blick auf die Historiographie visueller Medien wie
sie Oliver Grau (2003) beschreibt, scheint Virtuali-
tat in der Tat ein durchgangiger Topos zu sein, der
unabhéngig von einem spezifischen Medium gese-
hen werden muss, wie Menrath und Schwingham-
mer in ihrer Einleitung schreiben und deshalb eine
topographische Herangehensweise vorschlagen.
Mit zunehmenden Moglichkeiten der Vereinnah-
mung kénnen sich dabei Angste herausbilden, die
aber auch bereits in Platos Verbannung der meis-
ten Kiinste aus seinem idealen Staat aufgrund der
Nachahmungsmdglichkeiten vorkamen. Genau wie
die Immersion scheint auch die Angst vor Immer-
sion ein grundlegendes kulturelles Motiv zu sein.

Die Stdrke der meisten Beitrdge in What Does
a Chameleon Look Like? liegt vor allem auch darin
begriindet, dass sie eng am Untersuchungsgegen-
stand bleiben (so bei Kristin Mareks Darstellungen
El Dorados, Julie Woletzs virtuellen Realitdten und
Martin Schulz' Beschreibung des Geméldes Die
Jiger im Schnee von Pieter Bruegel) oder einen
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theoretischen Ansatz fiir die Immersionsforschung
nutzbar machen wollen (wie Mirjam Wittmann
mit Barthes Punctum, Jeff Kinkle mit Ranciéres
emanzipiertem Zuschauer oder Yuk Hui mit Hei-
deggers phdnomenologischen Ansatzen). Die vie-
len verschiedenen Ansatze zeigen aber auch, dass
die Immersionsforschung zurzeit ein sehr offenes
Feld ist, in dem sich, um zum Anfangsbild des Kai-
serpanoramas und der im Buch vorgeschlagenen
verschiedenen Raume zurlickzukommen, jeder
seinen eigenen Raum eréffnen und diesen erkun-
den kann. Dafiir spricht vor allem das ungeklarte
Verhaltnis von Absorption/Passivitdt und Inter-
aktion in Bezug auf den Immersionsbegriff. Auch
wenn haufig eine Linie gezogen wird zwischen
Panoramadarstellungen des 19. Jahrhunderts
zu interaktiven Bildrdumen (vgl. Grau 2004), so
mussen auch die Unterschiede diskutiert werden.
In diesen Unterschieden kdnnte ndmlich die Ursa-
che fiir die immer wieder aufkommende Furcht vor
(zuviel) Immersion begriindet liegen. Immersion
ja, aber bitte mit Abstand, so kann man die heu-
tigen immersiven Praktiken beschreiben. Ausdruck
davon ist unter anderen die skeptische Akzeptanz
des 3-D-Films in der Filmlandschaft oder dass vir-
tuelle Realitdten kaum Nutzer finden konnten.
Leistung dieser Sammlung von vielen &uferst
aufschlussreichen Beitrégen, ist es vor allem auch
aufzuzeigen, welches Potential im Verstandnis von
Immersion liegt, auch wenn der Begriff manchmal
einer trennscharferen Verwendung zu Konzepten
wie Involvement, Absorption, Interaktion und
Empathie bediirfte.
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