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NOTIZEN ZUR
STRUKTURIERUNG

MEDIALER ERLEBNISRAUME
[WISCHEN PHANTASMA

UND APPARATUS

Die Diskussionen der vergangenen Konferenzen
illusion immersion involvement in den Jahren 2010
und 2011 auf dem Campus der Fachhochschule
Kiel und innerhalb des Jahrbuch[es] immersiver
Medien 2011 haben gezeigt, dass beziiglich der
Zusammenhdnge von Phantasma (Vorstellung,
Erscheinung, Bild) und Apparatus (Apparat, Werk-
zeug, Maschine) mit dem Phanomen der Immersion
Kldrungsbedarf besteht. In der wissenschaftlichen
Auseinandersetzung mit den Wirkungsmechanis-
men und der Strukturierung medialer Erlebnis-
raume scheint dabei vorrangig eine Betonung des
Mediums bzw. dessen technologischer Aspekte
als immersiv vorzuherrschen, wahrend die Rezipie-
renden in dieser Gleichung haufig als Erleidende
oder Erduldende dessen «Suggestionsmacht» (Grau
2005: 99) ausgesetzt sind. Demgegeniiber steht
jedoch eine Tradition, die sich auf diejenigen psy-
chologischen Mechanismen der Rezipierenden
konzentriert, durch welche sie aktiv immersives
Erleben induzieren oder unterstitzen kénnen.
Beide Richtungen scheinen nur in den seltensten
Féllen zusammen zu kommen' und beherbergen
zudem - jede fiir sich - eine Vielzahl unterschied-
licher Ansatze, die das Konzept Immersion unein-

1 Doch wenn sie es tun, ist es stets fruchtbar.
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heitlich definieren und meist auf unzureichende
Metaphernbildungen zuriickgreifen.

Sprechen wir also vom Eintauchen in ein
Medium oder eine fiktionale Welt, von medialen
Grenzen und Ubergéngen in Bildraume oder vom
Geflihl der Anwesenheit in einem Bild, einem Bild-
raum bzw. einer medialen Umgebung, sprechen
wir gleichzeitig von dem Problem der Sprache und
damit von der Nutzlichkeit eines wissenschaftli-
chen Werkzeuges.? Denn so bildhaft die Ausfiih-
rungen zum Immersionsbegriff sind, so unprézise
sind sie (oftmals) auch.

Daraus folgt fiir die Suche nach einer wissen-
schaftlich fruchtbaren Definition und einer funkti-
onalen begrifflichen Fassung von Immersion zum
einen die Notwendigkeit der Analyse derjenigen
innerer Strukturen und Prozesse, die wahrend einer
immersiven Erfahrung zwischen Medium und Rezi-
pierenden wirken; zum anderen miissen sowohl die
Operationalisierbarkeit des Konzepts als auch eine
begriffliche Klarheit das Ziel sein.

Die vorliegenden Notizen zur Strukturierung
medialer Erlebnisrdume zwischen Phantasma und
Apparatus streben eben diese Ziele an und spie-

2 Ludwig Wittgenstein hat auf dieses Problem an diversen
Stellen in seinen Philosophische[n] Untersuchungen (1953)
hingewiesen.

Notizen zur Strukturierung medialer Erlebnisrdume zwischen Phantasma und Apparatus
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geln damit die aktuelle Forschung am Institut fiir
immersive Medien (ifim) wider. Folglich liegt ein
starker Fokus auf dem Verhaltnis von Technologie
und Psychologie in einer rezeptionsasthetischen
Herangehensweise, die Aufschluss iber das Zusam-
menwirken von Medien und Rezipierenden geben
soll, um die grundlegenden Strukturen immersiven
Erlebens aufschlisseln zu kdnnen. Den Kern der
Uberlegungen bildet sowohl die Frage nach der
Notwendigkeit technischer Perfektion und Immer-
sion als auch nach dem Verhdltnis von imaginati-
ven Prozessen und unterschiedlichen medialen Dis-
positiven. Diesbeziiglich sollen zentrale Eckpunkte
des Konzepts der Immersion, wie sie immer wieder
innerhalb der vielen verschiedenen Ansatze zu die-
sem Thema vorkommen, herausgestellt werden.
Im Hinblick darauf wird - dem Thema der aktuel-
len Ausgabe des Jahrbuch[es] immersiver Medien
gerecht werdend - zunéchst einmal die Frage
geklart werden miissen, wie der Ubergang in einen
Bildraum Giberhaupt vorstellbar ist.

Die Uberquerung der medialen Grenze zwi-
schen Wirklichkeit und Bildraum erfolgt vorrangig
auf psychischer Ebene und lasst sich anhand kona-
tiver Effekte nachweisen.® Szenarien der Immersion
wie Panoramen, Bildraume der Villa dei Misteri
oder CAVE (Cave Automatic Virtual Environment),
die u.a. von Oliver Grau in Virtuelle Kunst in
Geschichte und Gegenwart (1999) beschrieben
wurden, sollen die Betrachter allerdings primér «in
einen hermetisch geschlossenen, bildlichen Illusi-
onsraum» (Grau 1999: 16) versetzen und damit
physisch umschlie8en.*

3 Diesbeziiglich ware eine ausfihrliche Diskussion im-
mersiver Medien bzw. immersiver Bildtypen im Kontext des
Konzepts Bildhandeln, also dem Agieren in und mit Bildern,
durchaus angebracht und sinnvoll (vgl. Schirra & Scholz:
1998; Schirra 2000; Seja 2009).

4 Eben dieses UmschlieBen ist vor allem in der anglo-ame-
rikanischen Literatur (explizit) eine Kernkonfiguration, um
einer medientechnischen Apparatur das Pradikat dmmer-
siv zuzuschreiben (vgl. Biocca 1997: k.S.; Rheingold 1992:
64-66, 111, 128, passim; Klein 2004: 19-61,181-190). Sel-
tener wird hier mit Immersion der psychische Zustand be-
schrieben, der die Rezipierenden sich in der medialen Welt
verorten ldsst - ganz im Gegensatz zum deutschsprachigen
Raum. Fiir diesen Bewusstseinszustand wird vorrangig das
Konzept des Prasenzerlebens (presence) herangezogen (vgl.
Biocca 1997; Biocca 2003; Kalawsky 1996; Lombard &
Ditton 1997; McLellan 2004; Schubert & Crusius 2002).
Um den Ausdruck Immersion nicht allein auf eine spezielle
dispositive Struktur von Medienarchitekturen anzuwenden,
wird vorgeschlagen, von immersiven Strategien der Medien

Patrick Rupert-Kruse

Dagegen sprechen Virtual Reality-Forscher, die
in ihren Ausfiihrungen zur Immersion in VR-Syste-
men immer wieder betonen, dass uns die virtuelle
Welt umgibt, nicht so sehr von einem konkreten
korperlichen Umgeben-Sein, sondern eher von dem
Umschlungen-Sein des Korpers des Nutzers oder der
Nutzerin (human-machine symbiosis) (vgl. 1997:
k.S.) durch das Interface - nicht das Bild oder den
Bildraum -, wie beispielsweise Frank Biocca in sei-
nem Text The Cyborg's Dilemma: Progressive Embo-
diment in Virtual Environments: «[The] body of the
user is to be completely immersed in the interface,
and the mind is set floating in the telecommunica-
tion system - in cyberspace» (1997 k.S.).

In diesem Satz und eventuell auch an vielzi-
tierten Beispielen wie MATRIX (THE MATRIX, Andy &
Larry Wachowski, USA 1999) oder eXisTeNZ (David
Cronenberg, CDN/USA 1999) (vgl. Schweinitz
2006: 136f,; Neitzel 2008: 147) wird schlie-
lich deutlich, worum es in diesen Ausfiihrungen
eigentlich zu gehen scheint. Namlich um dass, was
Matthew Lombard und Theresa Ditton perceptual
immersion genannt haben: Das mdglichst kom-
plette Uberfluten der Sinne der Rezipienten mit
vermittelten Informationen und die damit verbun-
dene Verdrangung der Wahmehmung der Realitat
(vgl. Lombard & Ditton 1997: k.S.). Nicht der Korper
als physisches Objekt ist das Ziel, sondern die Sinne
sind es und damit der Leib als etwas, das man in
seiner Beziehung zur Welt spirt: Es geht um ein
Empfinden des Selbst (vgl. Waldenfels 2000: 76).

Folglich ist das einzige Medium, das seine Nutzer
tatsachlich komplett physisch einhiillt und zudem
noch als (hyper)real bezeichnet werden kann, das
Holodeck der USS Enterprise aus der Serie Raum-
SCHIFF ENTERPRISE: DAS NACHSTE JAHRHUNDERT (STAR
TRek: THE NExT GENERATION, USA 1987-1994).°

zu sprechen, von allgemeinen Techniken der Koppelung, die
ebenfalls in Medien vorkommen, die in diesem technisch-
dispositiven Sinne gemeinhin als nicht-immersiv bezeich-
net werden, wie zB. Biicher. Das subjektive Gefihl des
Anwesend-Seins innerhalb der medialen Welt - unabhéngig
davon, wie dies zu beschreiben ist - soll als Prasenzerleben
bezeichnet werden und kann je nach Medium spezifiziert
werden (wie etwa cinematic presence, vgl. Sobchack 1994).

5 Vgl. dazu auch Ivan Sutherlands Aussage zum ultima-
tiven Display: «The ultimate display would, of course, be
a room within which the computer can control the exist-
ence of matter. A chair displayed in such a room would be
good enough to sit in. Handcuffs displayed in such a room
would be confining, and a bullet displayed in such a room
would be fatal» (1965: 508).



Wird also (iber Immersion und immersive
Medien gesprochen, spricht man iiber ein Prob-
lemfeld, in welchem unterschiedliche Elemente
bzw. Aspekte zueinander in Beziehung stehen,
die je nach wissenschaftlichem Interessensstand
verschieden gewichtet werden. Die genannten
Ansatze konzentrieren sich vor allem auf Aspekte
der Wahmehmung und damit auf den Realismus
des Dargestellten - ein Wechsel der Aufmerksam-
keit auf die inneren Prozesse der Rezipierenden ist
lediglich angedeutet. Um dies zu forcieren, sollen
im Folgenden zwei Begriffspaare hervorgehoben
und skizziert werden, anhand derer einige der
angesprochenen Elemente fiir die Erforschung der
Modalitdten &sthetischer Erfahrung von (immer-
siven) Medien diskutiert werden kénnen: Realis-
mus / Abstraktion und Perzeption / Imagination.

Realismus®/Abstraktion

Im Kontext immersiver Medienerfahrungen stellt
sich stets die Frage nach der Adressierung des Rezi-
pienten durch das Medium, also nach den media-
len Strategien des Interfaces’, die man wiederum
als immersive Strategien bezeichnen kann. Sie sind
einerseits an die dispositiven Strukturen des Medi-
ums gebunden und andererseits an die Asthetik
der Darstellung in Verbindung mit ihrer reprasen-
tischen Dichte. Diese reprdsentische Dichte® lasst
sich wiederum innerhalb eines Kontinuums, rei-
chend vom Pol der Abstraktion bis zum Pol des Rea-
lismus, verorten und spezifizieren: Abstraktion ent-
spricht demnach geringer reprdsentischer Dichte;
Realismus dagegen hoher reprasentischer Dichte.

6 Unter real soll diejenige Art der bildlichen Darstellung
verstanden werden, bei der genau derjenige visuelle Ein-
druck reproduziert werden soll, der beim urspriinglichen
Betrachten einer abgebildeten Szene entstanden ware: «Das
Bild soll die abgebildete Szene in visueller Hinsicht vollkom-
men ersetzen kdnnen» (Schirra & Scholz 1998: 72). Diesbe-
ziiglich unterscheidet Allison Griffiths in ihrem Buch Shivers
Down Your Spine: Cinema, Museums and the Immersive View
(2008) zwischen zwei Formen des Realismus: «[Representa-
tional] realism (sight as the primary sense organ) and expe-
riential realism (multisensory)» (285; Herv.d.V.).

7 Hier verstanden im Sinne von Woletz: «| suggest focus-
ing inquiries into the significance of immersion on the inter-
play between recipient and media, the interaction between
user and technology, in short, on the dnterfaces of media
practicem (2011: 65).

8 Angelehnt an die syntaktische und semantische Dichte
als die von Nelson Goodman angefiihrten Symptome des
Asthetischen (vgl. 1974: 232-235).

Dabei korreliert der Realitdtseindruck mit der
perceptual immersion, also mit der moglichst mul-
tisensorischen bzw. multimodalen Adressierung des
Rezipierenden durch das Medium: Je mehr Sinne
angesprochen werden, desto realer erscheint etwas.’
Gemal dieser Annahme wollte beispielsweise Mor-
ton Heilig mit seiner Realitdtsmaschine Sensorama
ein multisensorisches Erleben der totalen Wirklich-
keitsillusion erzeugen: «The Revolutionary Motion
Picture System that takes you into another world
with 3-D - Wide Vision - Motion - Color - Stereo-
Sound - Aromas - Wind - Vibrations» (Sensorama
Werbung 1962). Ziel dieser - in modernen Erleb-
nisparks oder Kinos meist als 4-D-Film bezeichne-
ten - Technologie ist die perfekte Nachahmung
der Wirklichkeit, eine Realitatssimulation durch
die moglichst komplette Inkorporation des Kdrpers
durch das mediale Interface (vgl. Biocca 1997: k.S.).

Dass aber auch nichtimmersive Medien mit
einem hohen Abstraktionsgrad - zB. Symbole
statt bildhafter Darstellung -, wie Biicher, zum
Prasenzerleben fiihren kdnnen, wurde bereits von
Frank Biocca (2002; 2003), Thomas Schubert und
Jan Crusius (2003) als book problem behandelt.
So behaupten Schubert und Crusius, dass das
psychologische Phdnomen, das dem Prdsenzerle-
ben zugrunde liegt, unabhéngig vom jeweiligen
Medium dasselbe ist:

The fact that presence can emerge both from the
perception of visual stimuli and the understanding of
symbols shows the necessity of another layer in a
theoretical model of presence, namely that of mental
representations. [...] The content presented in the me-
dia is only the raw source of the mental model building,
not a direct determinant of the presence experience.
We think that this addition of cognitive representations
as another theoretical layer is the key to the book prob-
lem — the paradox resolves when we acknowledge that
not the presented stimuli make us present, but that we
ourselves build a model in which we feel present, and
that this model can be built effectively on very different
bases. We can also reason which format this mediat-
ing layer of mental representation has. (2003: 3f)

9 Vivian Sobchack wiirde hier sicher widersprechen und
noch einmal betonen, welche Rolle die Imagination - in
ihrem Fall die bodily imagination - spielt: «My sense of sight,
then, is a modality of perception that is commutable to my
other senses, and vice-versa. My sight is never only sight - it
sees what my ear can hear, my hand can touch, my nose can
smell, and my tongue can taste. My entire bodily existence is
implicated in my vision» (1992: 78).

Notizen zur Strukturierung medialer Erlebnisrdume zwischen Phantasma und Apparatus
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Damit geben die Autoren imaginativen Prozessen
den Vorrang gegeniiber dem Primat der Wahrneh-
mung und dem damit zusammenhdngenden not-
wendigen Realismus der Darstellung.™

Perzeption/Imagination

Wie bereits erwahnt, scheint Realismus - und
damit die primdre Adressierung der Wahrneh-
mung (d.h. dass etwas in der Wahrnehmung als
real erscheint, ohne dass es als real imaginiert
werden muss) - innerhalb vieler Forschungs- und
Analyseansatze zur Immersion eine gro3e Rolle zu
spielen (vgl. Curtis 2008). So betont auch Grau
die «Angleichung von illusiondrer Information an
die physiologische Disposition der Sinne» (Grau
1999: 14f.), wenn er von immersiven (Bild)Rdumen
spricht. Diesem wahrnehmungszentrierten Ansatz
steht ein imaginationszentrierter Ansatz entgegen,
der von dextspezifischem Markern ausgeht - Aus-
[6ser (trigger) oder Leerstellen (gaps) -, die in Inter-
aktion mit dem Vorstellungsvermégen des Rezipi-
enten immersive Prozesse induzieren und steuern
(vgl. Iser 1994; Ryan 2001; Voss 2008)."
Imagination ist als ein Vollzugsmodus des
Lebens zu verstehen und erscheint fiir die Struk-
turierung eines Dazwischen innerhalb rezeptiver
Prozesse als grundlegend und notwendig, um aus
dem audiovisuellen - oder wie auch immer gear-
teten - Material des jeweiligen Mediums erlebbare
(Bilder)Welten zu generieren (vgl. Voss 2008: 76).
Mensch und Medium gehen in dieser rezeptions-

10 Auch Julie Woletz argumentiert gegen realistische Dar-
stellung und totale Wirklichkeitsillusion und bringt einen
weiteren Aspekt ins Spiel, den es zu beriicksichtigenden
gilt: «[Besides] perceptive illusions and viewpoint control,
the central strategy of spatial media interfaces consists of
raddressing the body«. Accordingly, the main interaction
technique is to make the virtual environment accessible for
the user through movement in space» (2011: 72f.). Somit
scheint eine Differenzierung zwischen Rezeption und Parti-
zipation und deren Dispositionen innerhalb der Konstitution
der Nutzungssituation fiir ein Verstandnis medialer Erlebnis-
rdume ebenfalls sinnvoll zu sein.

11 Dazu u.a. Mary-Laure Ryan: «For a text to be immersive,
then, it must create a space to which the reader, spectator,
or user can relate, and it must populate this space with
individuated objects. It must, in other words, construct the
setting for a potential narrative action [...]. [...] It applies to
novels, movies, drama, representational paintings, and those
computer games that cast the user in the role of a character
in a story, but not to philosophical works, music, and purely
abstract games such as bridge, chess, and Tetris, no matter
how absorbing these experiences can be» (Ryan 2001: 14f.).

Patrick Rupert-Kruse

asthetischen Betrachtungsweise eine Koppelung
ein, die mit der Offnung eines virtuellen raum-zeit-
lichen Bezugssystems einhergeht, welches weder
mit dem Raum des Mediums noch mit dem der
Rezipierenden gleichzusetzen ist, aber dennoch
Qualitéaten dieser beiden in sich vereint. Dies ent-
spricht u.a. den Beschreibungen des Imagindren
nach Wolfgang Iser, wie Christiane Voss in ihrem
Aufsatz Uber die fiktionale Immersion ausfihrt:
«Dabei fungiert das Imaginére als differenzielle
und dynamische Briickenfigur, die sich, irreduzibel
auf einen der beiden Pole, als drittes Element zwi-
schen das Reale und das Fiktive schiebt» (2008:
80). Damit ldsst sich das Imaginére als eine Dazwi-
schen definieren, das einen unbestimmten Raum
zwischen Medium und Rezipierenden beschreibt,
lber welchen sich das immersive Erleben - unab-
hangig von einer Notwendigkeit zur realistischen
Nachahmung - konstituiert.

Durch das interface oder display des Mediums
werden den Rezipierenden Positionen innerhalb
der medialen Struktur zugeschrieben, an denen sie
synthetisierende und konkretisierende Operationen
ausfiihren missen, um den medialen Text in eine
mentale Reprdsentation zu (berfithren.”? Diese
Reprasentation wiederum ist im Feld des Imagina-
ren anzusiedeln, also einem virtuellen ambiguen
Vorstellungsraum, der sich in der gelenkten Inter-
aktion von Medium und Rezipierenden explizit
zwischen diesen beiden Polen strukturiert (vgl. Iser
1994: 219). Die Struktur von Suggestion (Medium)
und Projektion (Rezipientln), die sich in Isers Aus-
fihrungen offenbart, ist als zentrales Element des
Interaktionsverhéltnisses zwischen Medium und
Rezipientln anzusehen, wobei die Suggestionen
als Steuerkomplexe des Mediums die Projektionen
regulieren, um so eine kontrollierte Kommunika-
tion zu gewahrleisten (vgl. 1994: 264-267).

Neben diesen Ausfilhrungen und dem einfluss-
reichen Paper von Thomas Schubert und Jan
Crusius zeigt auch Frank Biocca auf, dass unser
Vorstellungsvermdgen einen zentralen Anteil an
der Strukturierung immersiver Prozesse und medi-
alen Prasenzerlebens hat (vgl. Schubert & Crusius
2002; Biocca 2003). Alle drei Autoren beschrei-
ben, wie die Interaktion zwischen (mehr oder weni-
ger) immersiven Medien(technologien) und der

12 Iser spricht vom virtuellen Ort des Werks, wobei das Werk
das Konstituiert-Sein des medialen Textes im Rezeptionsbe-
wusstsein der Rezipierenden bezeichnet (vgl. 1994: 39; 154).



menschlichen Vorstellungskraft zu intensivem Pra-
senzerleben fithren kann. Vor allem Bioccas three-
pole model of shifts in presence gibt Aufschluss
uber die Strukturierung medialer Erlebnisrdume
zwischen Phantasma und Apparatus und die Not-
wendigkeit der Integration imaginativer Prozesse."

In diesem Kontext geht es folglich - in einem
allgemeineren und neutraleren Sinne - um die
Méglichkeit der Entgrenzung der Medien, die Rolle
der Imagination und damit um die Unterscheidung
zwischen aktiver oder passiver Rolle der Rezipieren-
den bei diesen Prozessen innerhalb unterschiedli-
cher medialer Dispositionen. Dabei ist zu betonen,
dass kein Medium - nicht einmal die immersiven
Medien - immersive Prozesse induzieren muss und
nicht zwingend bei den Rezipierenden zum Présen-
zerleben fithrt, da auch mit immersiven Medien
distanziert bzw. reflektiert umgegangen werden
kann - schlieBlich sind immer semiotische Prozesse
im Spiel.™ Zudem existieren kaum total immersive
und illusionistische Medien, die vorrangig die sinn-

13 Dazu Biocca: «Once a third pole, mental imagery space,
is added, we see that the book, the physical reality, and the
dream state problems may be just different situations involv-
ing shifts of presence to mental imagery space» (2003: 11).

14 Am Beispiel von Bildern wird dies besonders ausftihrlich
innerhalb der handlungstheoretischen Fassung des Phéno-
mens Immersion von Jorg R. J. Schirra und Martin Scholz
diskutiert: «Geht jemand mit einem Bildgegenstand im
immersiven Modus um, dann ist jener fiir den Verwender
liberhaupt nicht vorhanden; nur das Dargestellte ist ihm
gegenwartig. Er ist sozusagen vollig in die Darstellung «ein-
getaucht (immers)» (1998: 75; Herv.i.0.). Diesen immersiven
Modus des Umgangs - sich duBernd im Verhalten der Ver-
wender - kann einerseits das Medium bzw. Bild induzieren
(z.B. durch eine photo- oder hyperrealistische Darstellung [=
Primat der Wahrmehmung]), andererseits kann er auch von
den Betrachtenden - oder in diesem Kontext von den Ver-
wendenden - ausgehen (z.B. durch imaginative Prozesse [=
Primat der Vorstellung). Der spezifische Modus im Umgang
mit Bildern scheint sich jedoch in einer Mischform zu mani-
festieren, in welcher zwar der immersive Modus dominiert,
die Betrachter sich jedoch zugleich der Tauschung bewusst
sind: «Damit deutet sich an, daB es sinnvoll ist, begrifflich
einerseits einen primdren immersiven Modus anzusetzen:
Der wird nur jemandem zugesprochen, der (noch) nicht tiber
komplexe Zeichenhandlungen verfligt - der insbesondere
also nicht in der Lage ist, den Bildgegenstand als bildli-
ches Zeichen fiir etwas Abwesendes zu betrachten. Dieser
primére Begriff ist [...] eine der Komponenten, die fir das
Verstandnis des symbolischen Modus grundlegend sind (die
referentielle Verankerung des Zeichens). Er wird ferner mit
dem Erwerb der Fahigkeit zu komplexen Zeichenhandlungen
transformiert zum Begriff eines sekunddren immersiven Mo-
dus, bei dem die Tauschung zwar erkannt, aber gleichwohl
hingenommen wird» (Schirra & Scholz 1998: 76; Herv.i.0.).

liche Wahrnehmung adressieren, da sie «technisch
enorm aufwendig und in vielen Punkten bis heute
schlicht unmdglich sind» (Glaubitz & Schréter
2009: 284) und aufgrund der produktiven Rolle
der Imagination nicht notwendig zu sein scheinen.

Uber die skizzierten Begriffspaare Realismus / Abs-
traktion und Perzeption / Imagination konnen nun
diejenigen medialen Strategien extrahiert werden,
durch die sich der (metaphorische) Weg in das
Medium hinein 6ffnet. Ziel dieser Strategien ist die
Entgrenzung des Dargestellten bzw. des Mediums:

— lllusionismus /' Realismus. ~ Besitzt  ein
Medium diese Eigenschaft, wird es (zunachst)
nicht als Medium wahrgenommen und das
Dargestellte erscheint den Rezipierenden als
unvermittelt. Sie akzeptieren den «Bildgegen-
stand als das, was das Bild darstellt: etwa ein
unreflektiert gesehenes Spiegelbild (mit dem
entsprechenden Erschrecken (Uber diesen
«Fremden» in der Wohnung). Die Gegenwart
des Bildgegenstands evoziert hier die Gegen-
wart des Dargestellten» (Schirra & Scholz
1998: 75).

— Ent-Rahmung: Immersive Medien bzw. sogen-
annte Raummedien machen sich diese Strat-
egie zunutze: «[The] boarder to reality [...]
gets «out of sight> by manipulating the limit-
ing frame of the image and the field of view
of the spectators» (Woletz 2011: 67). Woletz
macht dazu zwei Entwicklungslinien immer-
siver Strategien aus: Zum einen die Ent-Rah-
mung des Bildes und dessen gleichzeitiges
Umgeben der Rezipierenden (Rundfresken,
Panoramen, Wandbemalungen); zum ande-
ren die Guckkasten, bei denen man durch
eine Offnung in das Innere eines Kasten
schaute, in welchem Grafiken mit tduschend
echter Raumlichkeit dargestellt wurden. Und
auch wenn sich die Betrachter nicht - wie
etwa beim Panorama - wirklich im Kasten
befinden, werden sie doch durch die starke
Beschrankung seines Blickfeldes - die den-
noch mit einer Ent-Rahmung gleichgesetzt
werden kann - gleichsam in die Szenerie
hineingezogen (vgl. Woletz 2011: 67; Klein
2004: 56-61).

— Reprisentische Dichte/ Plastizitdt: Im Ver-
such der Produktion einer totalen Wirklich-
keitsillusion steht die perceptual immersion
im Fokus der Anstrengungen und damit eine
Aktivierung sowohl der Fern- als auch der

Notizen zur Strukturierung medialer Erlebnisrdume zwischen Phantasma und Apparatus



16

Nahsinne durch das Medium (stereoskopes
3-D, Smell-O-Rama, Tastkino, 4-D; Simulato-
ren), durch die das Dargestellte an Realismus
und Plastizitat gewinnt.

— Avatar/ Interaktivitit: Dieser - lediglich in
einer FuBBnote angesprochene - Punkt bezieht
sich auf die Mdglichkeit durch virtuelle Rdume
zu navigieren und virtuelle Objekte zu mani-
pulieren, kurz: in einer virtuellen Welt zu han-
deln. Durch einen Avatar werden Spielende
in der virtuellen Welt des Spiels - als Doubles
- reprasentiert; er ermoglicht es ihnen, dort
zu handeln und sich selbst dort anwesend zu
flhlen (self presence) (vgl. Steuer 1993; Tam-
borini & Bowman 2010): «[This] allows the
player to connect to the space as more than
an operator on that space. Identification with
the player's position in the game space, expe-
rienced as both a simple extension or duplica-
tion of the player and as the narcissistic incor-
poration of the image of the in-game position
into the player's specular image, allows the
player to enter into the game space as a valid
and verisimilar agent of the game space.
(Taylor 2003: k.S.)

Diese hier lediglich skizzierten immersiven Strate-
gien sollten es in zukinftigen Ausfiihrungen zu
diesem Themenkomplex erlauben, das Konzept der
Immersion zu segmentieren und so die Grundziige
der Strukturierung medialer Erlebnisrdume praziser
zu bestimmen.

Welche Rolle die Aktivitat der Rezipierenden
dabei spielt, greifen die Artikel des vorliegenden
Jahrbuches auf. Sie widmen sich den zentralen Eck-
punkte des Konzepts der Immersion und wenden
diese auf die Thematik der Grenzen von und Uber-
génge in Bildrdume auf unterschiedlichste Art und
Weise an. Die Rolle der Imagination scheint dabei
- wie bereits angedeutet - ein Schliissel zum tie-
feren Verstandnis dieses Phdnomens zu sein und
wird dementsprechend intensiv in den Texten die-
ser Ausgabe diskutiert.

Das Jahrbuch immersiver Medien 2012

Gabriel Hubmann geht in seinem Aufsatz Der pre-
kéire Status der Immersion - Grenze und Ubergang in
Théodore Géricaults Gemdlde Das FloB3 der Medusa
der Frage nach, durch welche immersiven Strategien
Géricaults Gemélde eine physisch-emotionale Invol-
vierung der Betrachter in den Bildraum induziert.

Patrick Rupert-Kruse

Uber das Konzept der Immersionsblase diskutiert
er den problematischen und instabilen Status der
immersiven Erfahrung. Hierbei ist vor allem inter-
essant, dass Hubmann sich bei seinen Ausfiihrun-
gen auf eine bestimmte Stelle des Gemaldes kon-
zentriert, welche die Betrachtenden in Berithrung
mit dem Bildraum bringt. Diese bietet dabei eine
Schnittstelle zwischen den Betrachtenden und dem
Bild und erméglicht so die Offnung eines Imaginati-
onsraumes, der das Bild virtuell erweitert, den Bild-
raum entgrenzt und so die Immersionsblase evoziert.

Auch der Text Dominanz der Imagination - Die
Konstruktion immersiver Rdume in der Spdtantike
von Armin Bergmeier betont die Bedeutung der
menschlichen Imagination zur Erzeugung immer-
siver Erfahrungen. Dabei argumentiert er gegen
Oliver Graus These der notwendigen Realitdtsnahe
immersiver Rdume, indem er die Raumproduktion
der Spatantike und des Mittelalters - vor allem im
sakralen Kontext - in seine Analyse mit einbezieht.
Bergmeier hebt anhand exemplarischer Untersu-
chungen die herausragende Stellung der Imagina-
tionstatigkeit der Betrachtenden heraus, die - so
seine These - maRgeblich an der Strukturierung
immersiver Erfahrungen beteiligt ist, welche er in
Verwandtschaft zu den Phanomenen der Vision
und der kontemplativen Versenkung beschreibt.

Der durchaus heterogen zu nennenden Archi-
tektur filmischer Rdume und deren Strukturierung
als mentale Reprdsentation durch die Rezipie-
renden widmet sich Hans J. Wulff in seinem Bei-
trag Vom Wahr-Genommenen zum Imagindren:
Rezeptive Schichten des filmischen Raums. Wulff
analysiert die Konstruktion eines filmischen mas-
ter space im Geiste der Rezipierenden, der unter
Zuhilfenahme unterschiedlichster Wissensformen
wahrend der Rezeption eines Films aufgebaut
wird. Dieser Raum ist dabei nicht allein aus den
Wahrnehmungen wahrend der Filmvorfiihrung
ableitbar, sondern das Ergebnis von Ergdnzun-
gen, Weglassungen und Synthesen. Diese Verbin-
dung von Wahrnehmung und Imagination zeigt
Wulff auf, indem er herausarbeitet, dass sich das
filmische Bild stets in Interaktion mit Bild- und
Realitatswissen, mit Bildvorstellungen und ihren
Kontexten befindet und somit gleichsam mit dem
Imagindren und Virtuellen schwanger geht. Damit
scheinen die unterschiedlichen Wissensformen
konstitutiv daran beteiligt zu sein, das Verhaltnis
von Nahe und Distanz zwischen den Rezipierenden
und dem Rezipierten zu regulieren und damit auch
den Grad ihrer Immersion.



Auf ein Medium, das ganz auf die Konstitu-
tion innerer immersiver Bildrdume ausgerichtet
ist, konzentrieren sich Florian Berger und Laura
Floter in ihrem Text Eintreten in imagindre Rdume.
Der Avatar als Funktion der Immersion im phan-
tastischen Rollenspiel. Der Beitrag zeigt am Bei-
spiel von Pen&Paper-Rollenspielen, die keinerlei
Beschrankung durch technologische Grenzen
unterworfen sind, die immersive Kraft interaktiver
Medien auf. In ihren Ausfiihrungen beschreiben
Berger und Fléter mit dem phantastischen Rol-
lenspiel ein Spektrum nicht-digitaler Spiele, die
physische Partizipation mit bildlicher Imagination
verbinden. Zentral fiir diese Verbindung ist dabei
in struktureller wie auch in inhaltlicher Hinsicht
der Avatar als Schnittstelle zwischen Spielenden
und der Spielewelt. Durch den Avatar als einerseits
imagindre und andererseits verkérperte Figur wird
es den Spielenden méglich, im imagindren und
bildlichen Raum des phantastischen Rollenspiels
zu handeln. Die Grenziiberschreitung, die Voraus-
setzung immersiver Prozesse ist, wird als bewusster
Prozess dargestellt, der mit einem (partiellen) Iden-
titatswechsel verbunden ist und durch die Verlage-
rung der Aufmerksamkeit auf imaginative Prozesse
gesteuert wird.

Diese imaginativen Prozesse und deren Verbin-
dung mit dem Konzept der Immersion verkniipft
Lars C. Grabbe in seinem Beitrag /Immersion und
dsthetisches Bewusstsein. Die Konvergenz exter-
ner und interner Reprdsentationen im Kontext
philosophischer und kunsttheoretischer Tradition
mit dem wahrehmungstheoretischen Paradigma
des dsthetischen Bewusstseins. Dabei widmet er
sich aus einer historischen Perspektive dem Para-
digma der Konvergenz von externen und internen
Reprdsentationen, die mit einer Verringerung der
Differenz zwischen dem Objekt der dsthetischen
Anschauung und dessen rezipierenden Subjekt
einhergeht. Dieses Konvergenzprinzip als zentrale
GroRe asthetischer Prozesse etablierend, betont er
die Schlusselfunktion der phantasmatisch-imagi-
naren Wirkungsdimension innerhalb der Struktu-
rierung immersiver Erfahrungen.

Das Projekt Licht und Schatten V. 3.0 von Nadja
Franz zeigt hybride Bilder aus Realfotografie und
Schnappschissen aus der virtuellen Welt SEconD
Lire (Linden Lab, USA 2003). Die Bilder sind eine
kiinstlerische Reflexion auf das {Dasein in teil-
immersiven virtuellen Welten, das zwischen Hier-
Sein und Dort-Sein zu oszillieren scheint. Dadurch
werden sowohl Fragen nach Rdumlichkeit und

Modalitat dieser Bilder als auch nach dem ontolo-
gischen Status ihrer Realitdt gestellt.

In der Rubrik «Fulldome-Szene» diskutiert Micky
Remann in seinem Beitrag Janus 2.0 - God of Full-
dome die besonderen Wahrnehmungseigenschaf-
ten beim Erleben von 360°-Fulldome-Projektion.
Um diese zu beleuchten, verweist er auf den romi-
schen Gott Janus, der mit seinen zwei Gesichtern
sowohl nach vorne als auch nach hinten blicken
kann. Mit der Figur des Janus will er vermitteln,
wie das Medium Fulldome die Limitierungen des
menschlichen Sehens aufbricht. Exemplarisch geht
Remann auf seine These anhand studentischer
Arbeiten ein, die innerhalb des Seminars «From
Janus to Fulldome» an der Fakultdt Medien der
Bauhaus-Universitat Weimar entstanden sind und
zudem auf dem internationalen FullDome-Festival
im Zeiss-Planetarium Jena gezeigt wurden.

Darauf folgt in der Rubrik «Quellen» die erstma-
lig ins Deutsche lbersetzte Version des aus dem
Jahre 1926 stammenden Aufsatzes La valeur sym-
bolique de I'image von René Allendy.

Ubersetzt und editiert von Matei Chihaia bietet
der Text Der psychologische Wert des Bildes eine
metapsychische Beschreibung der kinematografi-
schen Immersion, die der Psychoanalytiker Allendy
als Effekt einer Art Desorientierung ansieht, wel-
che die Grenzen von Realem und Imagindrem
verwischt und somit die Bilder des Unbewussten
in das Bewusstsein treibt. Allendy beschreibt in sei-
nem Aufsatz den idealen Typus eines Kinos, das wir
heute als immersiv deklarieren wiirden, und erklart
exemplarisch dessen Wirkungsmechanismen.

Zudem sind im aktuellen Band Rezensionen
zum Sammelband What Does a Chameleon Look
Like? Topographies of Immersion, dem 3-D-SciFi-
Blockbuster AVATAR - AUFBRUCH NACH PANDORA
(AvaTAR, James Cameron, USA 2009), der
360°-Fulldomeshow WE ARE AsTRONOMERs (NSC
creative, GB 2009), dem Abenteuer-Spiel UNCHAR-
TED 3: DRAKE's DEcepTiON (Naughty Dog fiir Sony
Computer Entertainment, USA/J 20m1) und der
Handheld Console Nintendo 3DS enthalten.

Ein besonderer Dank gilt auBerdem Hans Peter
Reuter, der uns nicht nur erlaubt hat, das Bild sei-
nes Documenta-Raum-Objekts von 1977 als Cover-
bild zu nutzen, sondern des Weiteren einen Text
fertiggestellt hat, der Aufschluss iiber seine kiinst-
lerische Auseinandersetzung mit den Grenzen und
Méglichkeiten der illusionistischen Raummalerei
gibt.

Notizen zur Strukturierung medialer Erlebnisrdume zwischen Phantasma und Apparatus
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