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DIE ERSTE-PERSON-PERSPEKTIVE ALS IMMERSIVE
STRATEGIE DES FILMS

Zusammenfassung/Abstract

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

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

Patrick Rupert-Kruse

Philosophie des Ubergangs

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

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

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

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

(2003: 211; Hervorhebungen vom Verfasser)

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

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

(Balazs 2003: 212; Hervorhebungen im Original)’

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

Kinematographische Immersion

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

Subjektive Perspektive als immersive
Strategie

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



Immersion - im Kino besitzen wir folglich immer
eine Doppelexistenz.

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

Die Erste-Person-Perspektive (EPP)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Die apparative Erste-Person-Perspektive (AEPP)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

(Metz 1997: 111f)

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

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

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

(Mitry 1998: 218, Hervorhebungen im Original)

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



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

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

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

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

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

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

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

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

Patrick Rupert-Kruse
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