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LES MEDIAS IMMERSIFS
INFORMATISES: RAISONS
COGNITIVES DE LA
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Die kulturwissenschaftliche Immersionsforschung
erhdlt um die Jahrtausendwende drei wichtige
Impulse durch die Monografien von Jean-Marie
Schaeffer (1999), Marie-Laure Ryan (2001) und
Oliver Grau (2003). Die beiden Literaturwissen-
schaftler und der Kunsthistoriker analysieren die
neuen technischen - und spezifisch medialen -
Maoglichkeiten aus der Perspektive ihres Faches
und die Paradigmenwechsel, die diese Medien und
Formen fiir ihr Fachgebiet mit sich bringen: von
der Illusion zur Immersion (Grau), von der Fiktion
zur Immersion (Schaeffer) bzw. von der Immersion
zur Interaktion (Ryan) o6ffnet sich ein Arbeitspro-
gramm, das seitdem die Literatur- und Bildwis-
senschaft beschaftigt und einige interessante
transdisziplindre Tagungen angestoBen hat (z.B.
Wolf/Mahler/Bernhart 2013). Auf der Seite der
Kommunikations- und Informationswissenschaf-
ten, die sich genauer mit den technischen und
materiellen Aspekten der Immersion beschaftigen,
und auf derjenigen der empirischen Asthetik und
Kognitionsforschung liegen bisher hingegen nur
Sammelbande vor - vielversprechende Publikati-
onen, deren Beitrdge den Umfang des bisher nur
fragmentarischen und verschiedenste Disziplinen
durchquerenden Forschungsgebiets ausloten (z.B.
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Carbonell/Siekmann/Cai 2008; Overschmidt &
Schroder 2013). Hier, also zwischen Kommunika-
tions- und Informationsforschung und Kogniti-
onsforschung, situiert sich programmatisch das
Buch von Marcin Sobieszczanski: als ein Versuch,
den Graben zu (iberwinden, der technozentrische
und asthetische Arbeiten zur Immersion trennt,
und zugleich eine systematische und umfassende
Darstellung des neuen Arbeitsgebiets zu liefern.
Insgesamt entwirft die Arbeit eine Theorie neu-
erer und neuester Medien, welche diese - in der
Tradition von Marshall McLuhan - auf eine anth-
ropologische Grundlage stellt. Die Besonderheit
dieser Medienanthropologie liegt in der Verschran-
kung mit phylogenetischen und ontogenetischen
Evolutionsprozessen, die als ein Erkldrungsmodell
technologischer und &sthetischer Entwicklungen
auf verschiedenen Ebenen dienen.

Die sehr kleinteilige Gliederung der Untersu-
chung kreist um mehrere thematische Schwer-
punkte. Ein erster Teil widmet sich der informations-
theoretischen Analyse der Immersive Environments
und dem Phanomen der Re-Analogisierung der
Informationsverarbeitung. Dieser Medientheorie,
deren Grundlagen auf den ersten 90 Seiten gelegt,
aber auch in spateren Teilen weiter entwickelt wer-



den, folgt ein anthropologischer Teil (S. 93-138),
der zugleich auch das argumentative Ziel des
Buchs bildet und als «postulative Forschung»
(S. 239) eine methodische Herausforderung dar-
stellt: die Bestimmung eines «Homo creator/
creabilis» (S. 255-270), der sich durch die Plasti-
zitdt seiner Sinneswahrnehmung charakterisiert
und als Menschenbild der Immersionsforschung
zugrunde liegt. Zu diesem Ziel fithren die beiden
letzten thematischen Schwerpunkte, eine langere
mediengeschichtliche Auseinandersetzung mit den
audiovisuellen Medien (insbesondere dem Kino),
Computer und Internet (S. 139-214) und schlie-
lich eine kurze, aber sehr dichte Analyse der aktu-
ellen empirischen Anordnungen zur Immersionsfor-
schung und Kritik an der Robotik (S. 215-238).
Die Vielfalt der angesprochenen Themen und
der angewandten Methoden - zwischen Technik-
geschichte, Technikphilosophie, philosophischer
Anthropologie und empirischer  Kognitionsfor-
schung - ist im Rahmen einer Rezension kaum zu
wirdigen. Insgesamt kristallisiert sich jedoch eine
durchgédngige medientheoretische und medien-
historische Vision heraus, die in vielerlei Hinsicht
anschluss- und ausbaufahig ist. Die medientheoreti-
sche These stellt sich in die Tradition der Ideen von
Maurice Merleau-Ponty (1945; 1964) und Gilbert
Simondon (2005). Sie griindet in der kulturphilo-
sophischen Intuition, dass es zwei gegensatzliche
Tendenzen des Symbolischen gibt: Die eine fiihrt
iber immer mehr Abstraktion zu einem formalen
System, wie es im Bereich der Informatik die zen-
tralen Schaltkreise charakterisiert; die andere (iber
sinnlichen Reichtum zu der Perfektionierung der
Interfaces und peripheren Gerate, die sich inimmer-
siven Umgebungen immer stérker den perzeptiven
Gewohnheiten des Menschen und dem Prozess
eines biofeedback anpassen. Wahrend die Digitali-
sierung von Information der Tendenz zur Ersparnis
entspricht, l&sst sich komplementar dazu ein Bedarf
nach Re-Analogisierung feststellen, welche die
technische Umgebung des Menschen ergonomisch-
analog an dessen sinnliche Bedirfnisse anpasst. In
dem MaRe, als diese Bediirfnisse hochst real und
schon in klassischen Quellen wie dem (ausfihrlich
kommentierten) Hohlengleichnis zu finden sind,
verwehrt sich Sobieszczanski gegen eine Vermi-
schung des Themas der Immersion mit dem der Vir-
tual Reality. Das vermeintlich Virtuelle ist vielmehr
ein «retroaktives okologisches Subsystem» (S. 5)
unter anderen, das das Verhaltnis des Subjekts und
seiner Umgebung organisiert - in einem Anpas-

sungsprozess, bei dem «Bibliotheken» von mentalen
«Algorithmen» (S. 5, 27) und sinnlichen analogen
Impulsen (S. 74) zusammenwirken. Eine wichtige
Konsequenz dieser Abgrenzung ist, dass die immer-
siven Umgebungen in dieser Perspektive nicht mehr
als ein Modephdnomen, das erst durch bestimmte
technische Mdglichkeiten angestoBen wird, son-
dern als ein rekurrentes Ziel in der Geschichte der
menschlichen Evolution aufgefasst werden.

Die Suche nach einer multimodalen sinnlichen
Fulle wird folglich mit der menschlichen Kreati-
vitdt und der Plastizitidt der Kognition in Verbin-
dung gebracht. Der Mensch, so wird in Anschluss
an Vilém Flusser (1996) formuliert, informiert
sich Uber seine Umgebung und informiert diese,
indem er seine 6kologische Nische gestaltet; die
technischen Medien sind die Vehikel dieser Wech-
selwirkung zwischen Subjekt und Objekt (S. 14).
Eine vom Menschen unabhéngige Entwicklung
der Technik, so wie sie das Mooresche Gesetz zur
Komplexitdt der Schaltkreise annimmt, kann es
so nicht geben; als Alternative zu Moore verweist
Sobieszczanski auf das Prinzip eines analogen bio-
feedback, das die progressive Annaherung der peri-
pheren Gerate, von Cursor-Steuerung, Bildschirm
und Kamera, an die menschliche Bedienung cha-
rakterisiert (S. 38-39). Es ist diese Evolution an der
Peripherie, die die zunehmende Komplexitat der
zentralen Recheneinheit antreibt (S. 40). In dem
MaRe, in dem die menschliche und maschinelle
Kognition aufeinander zustreben, riickt auch die
kiinstliche Intelligenz, verstanden als ein Konver-
genzpunkt, an dem die Reiz-Reaktions-Schemata
z.B. einer Uberwachungskamera von denjenigen
der menschlichen Wahmehmung nicht mehr zu
unterscheiden sind, in greifbare Nahe (S. 64). Das
Prinzip der Re-Analogisierung, das in Anlehnung
an die neueren Tendenzen zum Reverse Enginee-
ring und zur Un-digitization (S. 70), ja zur Materia-
litdt des Kunstwerks (S. 76), gestellt wird, miindet
in der Idee einer «analogen Bibliothek» (S. 74), die
teilweise autonom, also ohne Ubersetzung in eine
digitale Steuerung, funktioniert. Die zunehmende
Ersetzung von digitalen Algorithmen-Bibliotheken
mit analogen Bibliotheken, die eine direkte Ver
arbeitung sinnlicher Daten gestatten, erscheint
dann - wie Sobieszczanski mit Simondon (2005)
sagt - als ein Schritt in Richtung der «Individua-
tion» der Maschinen in Bezug auf ihre Umgebung
und letztlich sogar als eine Mdglichkeit zu ihrer
autonomen Evolution (S. 83). Diese recht abs-
trakte Argumentation lieBe sich durch ein Beispiel
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wie die Apple Watch illustrieren: ein digitaler
Kern versteckt sich hier hinter einem Display, das
ein analoges Ziffernblatt darstellt; vor allem aber
dient die Armbanduhr zur Ubermittlung analoger
Impulse wie der Herzfrequenz. Ein anderes, leider
nur kurz erwahntes Beispiel ist die Kinect der Xbox
360 (S. 187).

Auch die neueren immersiven Umgebungen
sind gepragt von der Naturalisierung des Dis-
plays, als dessen Kronzeugen die entsprechenden
Experimente am California Institute for Telecom-
munications and Information Technology und am
Electronic Visualization Laboratory der Universitat
Chicago genannt werden (S. 88 und 215-238). Sie
unterscheiden sich, mediengeschichtlich betrach-
tet, auf entscheidende Weise von ihren Vorgédngern
wie dem Buch und dem Kino. Zwar weist schon die
literarische Fiktion in Richtung einer Ablésung des
Menschen aus dem Alltag und seines Einsinkens
in eine neue, imagindre Umgebung (S. 104-105).
Diese «lecture immersive» (S. 105) bildet die Vor-
stufe zu dem multimodalen Medium des Kinos,
dessen technologischen Entwicklungen, wie z B.
das 3-D-Kino, dazu tendieren, den immersiven
Effekt zu perfektionieren (S. 150-151). Allerdings
bleibt das Kino auch in seiner Erweiterung auf
eine simulierte Tiefe «eine ergonomisch und kog-
nitiv obsolete Kunst» (S. 151), weil darin die Auf-
nahme- und Projektionsfunktion des Filmapparats
raumlich und zeitlich getrennt sind. In den neuen
immersiven Umgebungen lasst sich hingegen der
Betrachter nicht mehr vom Artefakt unterscheiden
(S. 158-159); in diesen perfektionierten Immersi-
ons-Maschinen erweist sich die «Individuation»
im Sinne Simondons (2005) als Ergebnis einer
Vervielfaltigung von Funktionen ein- und dersel-
ben Technik, die gleichzeitig Wahmehmung und
Bewegung, Aufnahme und Wiedergabe leisten
kann, so wie dies dem menschlichen Kérper még-
lich ist (S. 91). Ausflhrlich wird diese letzte Stufe in
Gestalt der Multimodalitat (S. 200-206) und der
«télé-immersion collaborativer als Entwicklungsziel
des World Wide Web analysiert (S. 214-238).

Die Immersion wird dabei ausdriicklich nicht als
ein spezifisches, an eine historische Konstellation
gebundenes «Dispositiv» verstanden, sondern als
ein «Medien-Effekt» (S. 180) - den Unterschied sieht
Sobieszczanski darin, dass ersteres nicht entwick-
lungsfahig ist, wahrend letzterer in einer Medien-
geschichte durch verschiedene Apparate und
technische Prozesse umgesetzt werden kann. Diese
Mediengeschichte wird als Fortschrittsgeschichte
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gedeutet; ein schon im Voraus bekannter und
beschriebener Effekt treibt die technologische Per-
fektionierung an. In den historischen Medien Buch
und Kino entwickelt sich dieser Effekt, der als tierce
attitude beschrieben werden kann, weil er weder
eine Einstellung auf das als Real wahrgenommene,
noch eine Einstellung auf die Rede oder Erzéhlung
meint (S. 181). Fiir das Kino liegt der immersive
Effekt zwischen der technisch vermittelten Wahr-
nehmung und der im Film erzéhlten Geschichte
(S. 185): Die Bewegungsentwiirfe des Betrachters
oszillieren zwischen dem von der Kamera eréffneten
sinnlich wahmehmbaren Raum und der imaginéren
Landkarte, die sich aus dem Gesamtzusammen-
hang der Geschichte ergibt (S. 142). Diese Kritik
an den klassischen Theorien des erzéhlenden Kinos
wie z.B. David Bordwell (1985) 6ffnet vielverspre-
chende Perspektiven und schlagt eine Briicke zu
den literatur- und bildwissenschaftlichen Untersu-
chungen der Immersion, die wir einleitend erwahnt
haben. Etwas schade ist, dass dieser Aspekt nicht
etwas systematischer entwickelt und z B. klarer von
der fiktionalen Oszillation abgegrenzt wird, die an
anderer Stelle erscheint (S. 121) und in dem von
Schaeffer (1999) erforschten dasthetischen Para-
digma eine zentrale Rolle spielt. Auch gibt es einige
Affinitdten zu Gilles Deleuzes Kino 1 + 2 (1997a
[1983]; 1997b [1985]); es ware sicher aufschluss-
reich gewesen, das Verhéltnis von Bewegungs-Bild
und Immersion auf dieser Grundlage zu diskutieren.
Ahnliches gilt fiir die neueren kognitivistischen Bei-
trage zu Raumwahrnehmung und Kreativitét, die in
eine dhnliche Richtung weisen und berlicksichtigt
zu werden verdienten (z.B. Buether 2013). Dafir
ist die dichte Argumentation mit einer iiberwalti-
genden Fille anderer Untersuchungen aus unter-
schiedlichen Disziplinen verkniipft - einschlieBlich
der in der deutschsprachigen Wissenschaft weniger
rezipierten Literatur Frankreichs, Kanadas und Mit-
telosteuropas. Auch dies ldsst es wiinschenswert
erscheinen, dass dieses Werk bald (ibersetzt und als
ein origineller Beitrag zum transdisziplindren Gebiet
der Immersionsforschung wahrgenommen wird.
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