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360°-DARSTELLUNGSKONZEPTE
IV WANDEL DER ZEIT

Zusammenfassung/Abstract

In diesem Artikel werden Darstellungskonzepte fir das immersive 360°-Medium
Planetarium vorgestellt, die unter die Rubriken Kartografierung, Passagenfunktion
und Navigation fallen. Es wird eine historische Riickblende vorgenommen, die Ent-
stehungsgeschichte des Planetariums wird umrissen sowie dessen Entwicklung zu
neuen Medienformaten und Anwendungsformen. Ein besonderes Augenmerk liegt
auf der epistemologischen Funktion des immersiven Raums als Wissensinstrument,
das wissenschaftliche Herangehensweise mit kiinstlerischer Darstellung verschmel-
zen lasst. Der immersive Raum selbst wird zum Navigationsinstrument neuer Daten-
landschaften.

This article discusses presentation concepts for the immersive 360° medium plan-
etarium, which fall under the categories mapping, passages and navigation. The
history of the planetarium will be outlined as well as its development to new media
formats and applications. A special focus is on the epistemological function of
immersive space as a knowledge tool, which merges scientific approaches merges
with artistic presentations. The immersive space itself becomes an instrument for
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navigation through new data landscapes.

Anwendungsmaoglichkeiten im Wandel

Die Anwendungsméglichkeiten des 360°-Medi-
ums Planetarium im Jahr 2015 verdndern sich
zunehmend. Dies erklart sich unter anderem durch
den verstdrkten Eintritt neuer Technologien wie
beispielsweise der Virtual Reality Brille Oculus Rift
in den Produktionsprozess,' durch die Erweiterung

1 Dies berichtete Paul Morrow, Leiter des Animationsstu-
dios NSC creative am National Space Center in der UK, in
seiner Prasentation auf der Imersa-Konferenz 2015. Das Stu-
dio nutzt die Oculus Rift fir Previews ihrer Fulldome-Filme.
Mit den Rift-Glasemn testen sie den immersiven Effekt an der
Kuppel. Manche Inhalte werden zusatzlich fiir das Oculus
Rift - Format produziert, um den Markt zu erweitern. Diese
Vorgehensweise bestimmt teilweise die Wahl der Inhalte. Es

von Echtzeitanwendungen und Interaktionsmég-
lichkeiten, aber auch durch den Wandel der Kuppe-
leinrichtung selbst. Es sind langst nicht mehr nur
klassische Bildungseinrichtungen wie Planetarien,
Science Center und Museen, die mit der 360 °-Pro-
jektion ihre Besucher locken, sondern auch Uni-
versitdten, die Medienstudierende ausbilden oder
auch mobile, aufblasbare Kuppelbauten,? die auf
Konferenzen, Messen, Filmfestivals und als Ausstel-
lungsrdume im Freien wirken.

kommt somit zu einer Verzahnung der beiden Medienforma-
te im Kreationsprozess.

2 Hierbei sei besonders die deutsche Firma ZENDOME
mit ihren domescapes erwéhnt (http;//www.zendome.com
[20.09.2015])
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Hinzu kommt, dass sich mittlerweile manche
Kuppeleinrichtungen als Kunstmedienraum ahn-
lich dem in Karlsruhe ansassigen Zentrum ftir Kul-
tur und Medien (ZKM) verstehen, das sich vollig den
Medienkiinstlern 6ffnet und diese neue interaktive
Erlebnisformate kreieren lasst. Die Inhalte variieren
daher je nach Einrichtung und Produktionshin-
tergrund auch sehr stark. Die Bandbreite reicht
von Multi-User Gaming Formaten, VJ-Events (eine
Kombination aus Live-DJ und Bildinhalten, die der
Video Jockey (VJ) interaktiv an die Projektionskup-
pel wirft), Gber rasant geschnittene Kurzfilm-Mon-
tagen wie man sie von MTV kennt,® vorgerenderte
Fulldome-Produktionen bis hin zu Live-Touren durch
das Universum, um den Erdball, oder neuerdings
durch das menschliche Gehim in Echtzeit.

In manchen dieser Programme wird das 360°
Medium nur als gewdlbte Kinoleinwand zweck-
entfremdet. Wenn man jedoch genauer hinsieht,
findet sich auch in so manchem Programm ein
Darstellungskonzept, dass die Tiefe des projizier-
ten Raumes und seine visuellen Mdoglichkeiten voll
ausschopft. In solchen Momenten wird der Projek-
tionsraum zum epistemischen Instrument, indem
es uns beispielsweise Raum und Zeit passieren
lasst oder neue visuelle Eindriicke und Perspekti-
ven mittels des Rundumblicks erméglicht. Derar-

3 Solche neuen Formate brechen bewusst mit dem
tiblichen, mdglichst natiirlich und langsam gehaltenen
Ubergang, den allein die GroRe des Kuppelraums auferlegt
und wollen die Zuschauer herausfordern. Neue Formate und
Erzéhlformen werden durch Fulldome-Festivals weltweit un-
terstiitzt, beispielweise indem man auch den jungen Filmem-
achern eine Biihne gibt.
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tige Darstellungskonzepte, die diese Funktionen
nutzen, kniipfen bewusst oder unbewusst an ihren
historischen Ursprung an. Genau um einige die-
ser Darstellungskonzepte soll es in diesem Artikel
gehen. Um ihre Wirkung und die Griinde ihrer Ent-
stehung zu verstehen, lohnt sich ein Blick zurtick in
ihre Entstehungsgeschichte.

Der Gottorfer Globus —
Im Inneren der Welt

Bereits im 17. Jahrhundert wurde das Gottorfer
Wunderwerk des 17. Jahrhunderts fiir den Her-
zog Friedrich 1l1. nahe seinem Schloss Gottorf von
Adam Olearius erbaut. Es war der groBte Globus
seiner Zeit mit einem Durchmesser von 3,11 Meter
(Reimann 2008: k.S.). Das Darstellungskonzept
war ein ganz besonderes, beinhaltete es doch eine
Symbiose zwischen Erde und Sternenhimmel, zwi-
schen geografischer Kartierung und Sternenkar-
tierung. AuBBen auf der Globusoberflache war die
Erde kartografiert und im Inneren der Sternen-
himmel mit Sternen in sechs verschiedenen Gro-
Ben sowie figurative Sternbilder - ein immersives
Erlebnis des Sternenhimmels. Zusdtzlich konnte
der Globus schon damals interaktiv gesteuert wer-
den, durch eine Handkurbel im Inneren wurde der
Globus um eine feststehende, schmiedeeiserne
Achse rotiert. Bis zu zwolf Personen konnten im
Innenraum der Kugel den Lauf der Sterne beob-
achten (Abb. 1). Damit kann der Gottorfer Globus
als das erste Planetarium angesehen werden (vgl.
Lithning 1997).

< 1 Rekonstruktion
des urspriinglichen
Gottorfer Globus'.
(Quelle: Felix Lithning,
mit freundlicher
Genehmigung des
Autors)



WYLD'S GREAT GLOBE
LeicesTer SQUARE
1851

© 2 Wyld's Great Globe. (Quelle: http://en.wikipedia.org/wiki/Wyld%27s_Great_Globe [04.05.2015])

Das Georama —
Kartografie im ganzheitlichen Rundumblick

Eines der ersten Konzepte einer geografischen
Rundumsicht stellte ein Globus, das Georama,
in Paris dar. Dieser wurde von dem Franzosen
Charles-Antoine Delanglard 1822 entworfen. Ziel
bei der Errichtung des Georamas war es, auf all-
gemeinverstandliche und neue Weise die geografi-
schen Erkenntnisse der Zeit zu vermitteln. Die Dar-
stellung der Erde mit all ihren Details auf einem
handelsiblichen Globus war bis dahin &duBerst
schwierig und demnach nur mit Teilansichten mog-
lich - je nach Einsichtswinkel auf den drehbaren
Globus. Fiir das Georama bediente man sich eines
Kunstgriffes. Die Erdoberflache wurde umgekehrt,
namlich im Innenraum des Globus', aufgebracht.
Der Betrachter gelangte lber eine Wendeltreppe
auf die Aussichtsplattform. Die Plattform war
ungefahr in der Mitte des Georamas angebracht,
so dass von dort der Besucher in einem einzigen
Rundblick den ganzen Erdball erfassen konnte
(Abb. 2):

Das Georama hatte einen Umfang von mehr als 30
Metern, in dessen Inneren befanden sich zwei Gber
eine Treppe erreichbare Besucherplattformen. (Gruppe-
nerlebnis) Die Erdkugel bestand aus einer gefirnissten
Leinwand, sodass das Licht nicht nur von oben, son-
dern auch durch die Leinwand hindurch schien. Auf der
Leinwand war in Wasserfarben die Karte aufgemalt.
(Osterreichische Nationalbibliothek 2015: k.S.)

Konzept des Rundblicks

Allein fiir diesen einzigen Rundblick hatte man
also den Aufwand auf sich genommen und einen
im Umfang iiber 30 Meter groBen Globus in Paris
erbauen lassen. Trotz der Unterstiitzung namhaf-
ter Wissenschaftler wie Alexander von Humboldt
blieb der Erfolg nach den ersten Jahren jedoch aus
und das Georama wurde niedergerissen.

Nur acht Jahre spater im Jahr 1830 wurde es
unter gleichem Namen in Frankreich bei Charles
Auguste Guérin wieder aufgebaut. Das Konzept
des inneren Globus wurde von der Kommission
der Akademie der Wissenschaften fiir den Geo-
grafieunterricht empfohlen: «In einem 1846 in der
franzésischen Zeitschrift «U'lllustration. Journal Uni-
verselr veroffentlichten Artikel wurde gar die Ein-
richtung von Georamen in allen groReren Stadten
empfohlen» (Osterreichische Nationalbibliothek
2015: k.S.).

Auch in London wurde das Georama als Great
Globe bei James Wyld zur Weltausstellung 1851
wieder rekonstruiert. Die Kartenbilder des Great
Globes beruhten bereits auf den Erkenntnissen
bedeutender Expeditionen, die in der ersten Halfte
des 19. Jahrhunderts in Afrika und Nordamerika
durchgefiihrt wurden.

Trotz allem bekam die Attraktion in einer Stadt
wie London recht bald Konkurrenz durch das Cyc-
lorama oder auch das Panorama. Die statische
Rundumdarstellung, die oft nur fiir Erstbesucher
einen besonderen Reiz hervorrief, iiberlebte sich
und den Great Globe ereilte das gleiche Schicksal
wie bereits seine Vorgadnger.
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Gewisse Parallelen zu einer Rundum-Kuppelpro-
jektion, die auch einen Rundblick erlaubt, sind ersicht-
lich. Es drangt sich demnach nun die Frage auf, ob
das Fulldome-Planetarium nicht ein dhnliches Schick-
sal ereilen konnte oder welche neuen Anwendungs-
moglichkeiten der technologische Wandel bereits
heute mit sich gebracht hat. Welchen Mehrwert weist
das Medium gerade in der Kombination mit interak-
tiven Inhalten gegeniiber anderen Medien wie bei-
spielsweise der so oft genannten Kinoleinwand aus?

Sternenkartografie unter der
Projektionskuppel

Auch unter den Sternenenthusiasten in Jena und
Miinchen im 19 Jahrhundert gewann das Konzept
des Rundblicks nun beziiglich des Sternenhimmels
immer mehr Zustimmung. 1913 gab Oskar von
Miller das Planetariumsprojekt fiir das Deutsche
Museum in Miinchen bei Carl Zeiss Jena in Auf-
trag. Im August 1923 erlebten die Besucher auf
dem Dach des Jenaer Zeisswerks zum ersten Mal
einen kiinstlich projizierten Sternenhimmel - einen
optischen Simulationsraum.

Isabella Beyer

© 3 Die Geburt des ersten Zeiss-Planetariums. (Quelle: Zeiss-Planetarium Jena)

Dem Maschinenbauingenieur Walther Bau-
ersfeld gelang es, das Projektionsplanetarium zu
realisieren - eine 16-Meter-Kuppel beruhend auf
einer geodatischen Konstruktion und dem neuar-
tigen Spritzbetonverfahren der Firma Dyckerhoff
& Widmann (Hellmuth 2000). In der Mitte des
Kuppelbaus befand sich der erste Sternenprojek-
tor, Zeiss-Modell I. Er projizierte bereits etwa 4500
Sterne an das Firmament, die nur unter optimalen
Verhaltnissen ohne Lichtverschmutzung von der
Erde zu sehen sind und ging damit als das Wunder
von Jena in die Geschichte ein. Bauersfelds Pla-
netarium pragte durch den Vertrieb in die ganze
Welt in den 1920er-Jahren rasch Vorstellung und
Verstandnis vom Kosmos.

Nun ist es besonders interessant nachzuvollzie-
hen, was die Entstehungsgriinde beziehungsweise
das Konzept hinter dem ersten Projektionsplane-
tarium waren. Bauersfelds Ziel war nicht allein
einen Rundblick auf einen klaren Sternenhimmel
zu ermdglichen, er wollte eine Lernumgebung
schaffen, in der die natlrlichen Phdnomene den
menschlichen Sinnen zugénglich gemacht werden.
(Hanisch & Bucher 2006). Menschen sollten nicht
mehr Jahrzehnte auf Planetenbewegungen war-



ten missen, sondern innerhalb von Minuten dem
natiirlichen Schauspiel an der Planetariumskuppel
folgen kdnnen und zwar so oft wie ndtig, um bei
jeder Wiederholung der Simulation einen neuen
Blickwinkel entdecken zu kdnnen. Dies gelang
durch die Verbindung der Sternenprojektion, die
alle bis dahin kartografierten Sterne enthielt, mit
einem komplexen mechanischen Modell der Plane-
tenbahnen. (vgl. von Herrmann 2006).

Das Planetarium als epistemisches
Instrument

Das Planetarium als epistemischer Raum stellen
insbesondere Prof. Dr. Hans-Christian von Herr-
mann mit seinem DFG-Projekt Zeit - Bild - Raum*
und David McConville in seinem viel zitierten
Artikel Cosmological Cinema: Pedagogy, Propa-
ganda, and Perturbations in Early Dome Theaters
heraus. Beide verstehen die Passagenfunktion
des Mediums als ein epistemisches Element. Von
Herrmann deutet auf die Passagenfunktion fiir die
Raumfahrtgeschichte hin, die sich bereits in den
ersten Programmen der 1930er-Jahre am Jenaer
Planetarium unter dem Titel «3000 Kilometer in
der Stunde im Fluge um die Erde» finden. McCon-
ville weist insbesondere in seiner Doktorarbeit auf
die epistemischen Funktionen des Digital Uni-
verse Atlas hin, ein dreidimensionales Modell des
bisher bekannten Universums. Dieser erlaubt das
bekannte Universum auf unterschiedliche Art und
Weise zu skalieren und innerhalb eines verdander-
baren Kontextes erfahrbar zu machen. Besonders
hier lohnt sich ein Blick auf die Entstehungsge-
schichte des Atlasses, um seine Funktionen als epi-
stemisches Instrument zu verstehen.

Digital Universe Atlas und die
Passagenfunktion

Seit 1998 beteiligen sich das American Museum
of Natural History und das Hayden Planetarium
an der dreidimensionalen Kartierung des Univer-
sums. Im Jahre 2002 gelang Ihnen die Erschaffung
eines vollstandigen virtuellen, dreidimensionalen
Modelles des bis dahin bekannten Universums,
dem Digital Universe Atlas. Dieses raumliche

4 Online unter https;//www.zeitbildraum.tu-berlin.de/
[05.09.2015].

Modell inkorporiert alle bis dahin erlangten Daten
von unterschiedlichen wissenschaftlichen Instituti-
onen (ESO/ESA/NASA/NSF) weltweit. Es ist ein
Container raumlicher und visuell aufgearbeiteter
Daten und gleichzeitig der aktuell aufwédndigste
kartografische Atlas Uber den Kosmos. Dieser
beherbergt neben Sternenkatalogen wie dem
Hipparcos Catalogue mit 118,218 Sternen Uber
50 Kategorien von wissenschaftlichen Modellen,
darunter alle bekannten Objekte im Solarsystem,
Galaxien, Exoplaneten und Quasare etc. Der Atlas
wird heute Uber Planetariumssysteme wie Digis-
tar (Evans & Sutherland), Digital Sky (Skyskan),
Sky Explorer (RSA Cosmos) und Uniview von fast
jedem Planetarium weltweit genutzt.

Carter Emmart, einer der Urheber des virtuel-
len Universums hatte bereits friih ebenfalls die
Passagenfunktion des Mediums erkannt und
wollte diese nun im virtuellen Raum des Digital
Universe Atlas realisieren. Emmarts Vision war es,
den Zoom, den Kees Broke in seinem Buch Cosmic
view: The universe in 40 jumps (1957) und spa-
ter der Film Powers of Ten (1968) mit den Mitteln
der damaligen Zeit bereits rudimentadr umzusetzen
versuchten, nun tatsachlich rdumlich im virtuel-
len Raum des Digital Universe zu integrieren und
diesen im Rundumblick der Kuppel erlebbar zu
machen.> Emmart war und ist iiberzeugt, dass nur
die Verbindung zwischen der Rundumprojektion in
einem digitalen Planetarium (full-dome display)
und dem Digital Universe Atlas den Zugang bietet,
astronomische Daten innerhalb Ihres angemesse-
nen dreidimensionalen Kontextes zu verstehen,
denn sie ermdglichen die Darstellung von «real
size and scale relationships of the universe with
visual depth cuing and continuity between loca-
tions by motion with the added abilities to high-
light, threshold, group, delineate, and demonstrate
across time in ways that were not available before»
(Emmart 2005: 21).

Virtuelle Reisen durch das Universum gelan-
gen 2004 mit der Arbeit der beiden spéateren
Griinder der Firma SCISS, Staffan Klashed und Per
Hemmingsson. Sie bauten am American Museum
of Natural History unter der Aufsicht von Carter
Emmart eine interaktive Visualisierungssoftware,
die es erlaubte, Flige durch den Digital Universe
Atlas in Echtzeit zu machen und diese gleichzei-
tig an der Kuppel zu sehen. Eine Software, die bis

5 Diese Aussagen wurden innerhalb eines Interviews auf
der Imersa-Konferenz 2015 getétigt.
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heute unter dem Namen Uniview von der Firma
SCISS weltweit an Planetarien vertrieben wird.

Der Atlas wird bis heute mit neuen Datensatzen
aktualisiert. Des Weiteren wurde das Erdmodell mit
geografischen Daten wie Satellitenaufnahmen,
digitalen Hohenmodellen und Populationsdaten,
etc. dem Atlas hinzugefligt. Die Integration von
Satellitenbildern erméglicht es, den Moment der
Aktualitdt zu nutzen. Naturereignisse und deren
AusmaB kénnen nun durch Satellitenbilder in die
Reise durch den Atlas eingebunden und unter der
Kuppel besprochen werden.

Auch kam es dadurch zu weiteren neuen
Anwendungsmdglichkeiten. Dr. Ka Chun am Pla-
netarium Denver etwa navigiert seine Zuschauer
interaktiv um die Erde, um lhnen die neuesten
Datensdtze zu prasentieren. Bei dieser Anwen-
dung des Projektionsraumes wird das Navigati-
onsmoment entscheidend und bestimmend fiir die
Erzdhlung an der Kuppel. Die Besucher missen
in bestimmte Gebiete hinein und wieder heraus
geflogen werden, um die Orientierung zu behalten,
ahnlich einem echten Flug.

In den ersten Planetariumseinrichtungen
konnte man die Besucher durch Raum und Zeit
passieren lassen mittels der Programmierung
des Sternenprojektors, der uns den Sternenhim-
mel unterschiedlicher Jahrhunderte darstellen
konnte. Heute kdnnen wir virtuelle Fliige durch
das bekannte Universum antreten. Interessan-
terweise kam es im Prozess der Erweiterung des
dreidimensionalen Atlasses zu einer natirlichen
Verschmelzung der Geokartierung mit der Ster-
nenkartierung. Erde und Himmel wurden vereint
in einem Medium, so wie es durch Malerei bereits
bei Globussen wie dem Gottorfer Globus friiherer
Zeiten in Ansatzen der Fall war.

Erkundende Navigation durch das
menschliche Gehirn

Auf der Imersa Konferenz 2015 zeichneten sich
bereits neue Entwicklungen und Anwendungen in
anderen Themenbereichen ab. Bereits heute wirbt
die Firma SCISS mit Real-Time Fliigen, genannt
Neurotours, durch das Gehirn. Es ist eine Art
Echtzeit-Reise, in der die Zuschauer durch das 3D
Modell eines Gehirns navigiert werden, wahrend
ein Neurowissenschaftler die einzelnen Regionen
und ihre Zusténdigkeiten erklart. Ein Modell, das
ziemlich real wirkt, weil es auf authentischen, drei-

Isabella Beyer

dimensionalen, neurowissenschaftlichen Daten
beruht. Es ist in sich so komplex und vollstandig
aufgebaut, so dass es millionenfache Skalierungen
ermdglicht.

Nun ist auch dieses Darstellungskonzept des
Gehirns in Kombination mit einer Echtzeitnaviga-
tion in einer immersiven Umgebung nicht neu.
Das Electronic Visualization Laboratory (EVL) an
der University of lllinois in Chicago (UIC), USA
arbeitet bereits seit einigen Jahren an solch einer
Anwendung. Bereits 1973 wurde das EVL gegriin-
det und ist vor allem durch die CAVE™ Automa-
tic Virtual Environment, ein auf Projektion basie-
rendes virtuelles System, bekannt geworden. Die
CAVE2™ Hybrid Reality Environment Applikation
wurde weiterentwickelt und zwar im Wesentlichen
fiir die folgende Anwendung: Nutzern des Systems
sollte es ermdglicht werden, komplexe Datensétze
zu visualisieren und zu navigieren.

Seit einigen Jahren arbeiten Johnson und seine
Kollegen in Kooperation mit dem Psychiater Dr.
Olusola Ajilore vom Department of Psychiatry der
gleichnamigen Universitdt an dem Projekt Con-
nectome fiir die CAVE2™®. Der Name Connectome
steht fiir eine Karte der neuronalen Verbindun-
gen im Gehim. Die Besucher konnen sich in der
CAVE2™ durch Stromlinien, die die Faserbahnen
des Gehirns abbilden, bewegen. Die Daten wurden
durch diffusionsgewichtete Magnetresonanzto-
mografie (MRI) (Diffusion-Tensor-Imaging [DTI])
erzeugt, ein Bildverfahren, das die Diffusionsbe-
wegung von Wassermolekiilen im Kérpergewebe
misst und rdumlich aufgeldst darstellt.

Ziel des Projektes Connectome ist es, Regio-
nen zu identifizieren, die fiir die Entstehung von
Depressionen verantwortlich sind. Der Psychiater
Dr. Olusola Ajilore benutzt moderne Bildverfahren
in Kombination mit 3D-GroBbildprojektionsyste-
men wie der CAVE2™, um seine Daten zu verste-
hen, beispielsweise indem er die Daten in ihrem
rdumlichen Kontext untersuchen kann. Auch John-
son unterstiitzt diese Aussage: «We have so much
data that we need these bigger lenses to get a
full picture of what's really going on... These kinds

6 Die CAVE2 ist ungefdhr 73 Meter (24 feet) im
Durchmesser, etwa 2,4 Meter (8 feet) hoch und besteht
unter anderem aus 72 passiven Stereo LCD Bildschirmen
und einem optischen Trackingsystem aus 10 Kameras. Die
panoramische Umgebung wélbt sich um 320-Grad und er-
laubt eine Auflosung von 37 Megapixel in 3D oder 74 Mega-
pixels in 2D. Online unter https;//www.evl.uic.edu/entry.
php?id=2016 [25.09.2015].



2 4 Das Projekt
Connectome im CAVE2.
(© Lance Long)’

> 5 Die rdumliche
und navigierbare
Darstellung der ‘;l[‘
Faserbahnen des *‘Jlé !
menschlichen Gehirns.
(© Lance Long)®

of environments are lenses to look at data - the
modern equivalent of the microscope or telescope»
(Marsa 2014: 52).

Damit bezieht sich Johnson auf den allgemei-
nen Zuwachs an Daten in vielen wissenschaftli-
chen Feldern, die die Ubersicht erschweren und
die Wissenschaftler vor die Herausforderung stel-
len, diese Daten in einen sinnvollen rdumlichen
Zusammenhang zu stellen. Genau dabei kénnen
derartige immersive Umgebungen helfen, indem
sie eine neue Art der Linse» anbieten, als moder-
nes Gegenstlick zum Mikroskop oder Teleskop.

7 Data Courtesy of Dr. Olusola Ajilore, CONECt Group at
the University of lllinois at Chicago. Image courtesy of the
Electronic Visualization Laboratory at the University of Illi-
nois at Chicago.

8 Data Courtesy of Dr. Olusola Ajilore, CONECt Group at
the University of Illinois at Chicago. Image courtesy of the
Electronic Visualization Laboratory at the University of Illi-
nois at Chicago.

Auch wenn die CAVE2 eine wirkungsvolle
immersive Umgebung ist, die sowohl Stereoskopie
als auch Interaktion mit einem eigens entwickel-
ten Flock of Birds (FOB)® Systems erlaubt, ist bei
diesem Format keine Deckenprojektion integriert.
Es sei jedoch festgehalten, dass der Grad der
Abdeckung und damit der BildschirmgroRe fiir die
Immersionswirkung stark umstritten ist. Im Grunde
zahlt letztendlich, dass das visuelle Feld abgedeckt
ist, um ein hochstmégliches Immersionserlebnis
zuzulassen.

Das Konzept der AllosSphere hat einen anderen
Ansatz: «Scientists and engineers can work with
their data, perceptually and intuitively, the way

9 Dies ist ein magnetisches System, das Trackingpunkte,
die an einer Brille angebracht sind, benutzt, um die Posi-
tion und die Ausrichtung des Kopfes zu iiberpriifen. Mehr
zu diesem speziellen System kann nachgelesen werden unter
https;//www.evl.uic.edu/entry.php?id=1785 [25.09.2015].
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artists do» (Marsa 2014: 54). Wissenschaftler und
Ingenieure sollen mit lhren Daten wahrnehmend
und intuitiv arbeiten kdnnen, wie es Kiinstler tun.
Dieses Konzept steht hinter der AlloSphere. Dafiir
hat Kuchera-Morin 2007 eine 360°-Sphare mit
einem Durchmesser von ungefahr 10 Metern iiber
drei Stockwerke an der University of California
in Santa Barbara erbauen lassen. Die AlloSphere
wird durch einen Laufsteg aus Glas geteilt, auf
dem die Zuschauer ausgestattet mit einer pola-
risierten 3D-Brille sich versammeln konnen, um
durch virtuelle Umgebungen zu fliegen. Mit Hilfe
eines Joysticks kénnen sie sich auch hier durch
die Daten navigieren. Kuchera-Morin versteht die
AlloSphere als ein virtuelles Instrument, dass den
Wissenschaftlern Simulationen ermdglicht, die die
Zeit der Entdeckungen beschleunigen soll (ebd.)
Das Projekt AlloBrain, das hier fiir die AlloS-
phere realisiert wurde, ist ein Experiment mit der
multimodalen Datenexploration. Es prasentiert
eine virtuelle Welt bestehend aus Isoflachen von
BlutgefaBen im Gehim. Die Daten wurden aus
einer funktionellen Magnet-ResonanzTomografie
(FMRT) gewonnen. Den Besuchern soll die Erfah-
rung nahergebracht werden, sich in einem Gehimn
ahnlich einem architektonischen Raum zu befinden.
Beide Beispiele zeigen die technischen Mdglich-
keiten der Visualisierungsverfahren auf, und wel-
che zunehmende Rolle diese bei der Verarbeitung
der Daten spielen. Es kommt zu immer gréBeren
Verschmelzungen zwischen wissenschaftlichem
Labor und kiinstlerischer Darstellung, die ein
groBes Potenzial haben kann: sei es in der Form
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von Schaffung neuer Erlebnisse, die uns inhaltlich
neue Einblicke in vorher nie gesehene, rdumliche
Landschaften wie dem Gehirn bieten, oder in Form
von physiologischen neuen Erfahrungen, die wir
besonders in Interaktion mit anderen und durch
die Erweiterung unseres eigenen Korpergefiihls
erleben.

Deshalb sei nun zum Ende dieser Aufzah-
lung das kiinstlerische Projekt MURMURATION
beschrieben, das sich genau dem physiologischen
Erlebnis im Immersionsraum der Kuppel widmet
und sich der bisher technisch umsetzbaren Inter-
aktionsmaglichkeiten bedient. Obwohl es sich hier
nicht um Wissensvisualisierung handelt, sondern
um eine reine Kunstform, werden auch hier Daten
aus Regionen im Gehirn durch Magnet-Resonanz-
Tomografie gewonnen, iiber eine 3D-Animations-
software und schlieBlich in der Spiele-Engine Unity
in dreidimensionale Landschaften umgesetzt. Die
Arbeitsgemeinschaft bestand aus dem Laboratory
of New Technologies in Communication, Education
and the Mass Media (UoA NTLab) in Athen und
dem -DAT (Institute of Digital Art and Technology)
Plymouth. Einer der Produzenten, Professor Mike
Phillips von der Plymouth University, beschreibt
das Projekt folgendermaRen: Die beabsichtigte
low-poly-Asthetik navigiert die Zuschauer durch
verspielte Interaktion mit einem Partikelschwarm
und der Manipulation des Virtuellen in Echtzeit.
Die Zuschauer haben jeweils ein Partikel bzw. ein
Bruchstiick in der gleichen Asthetik wie die proji-
zierte Umgebung erhalten. Wenn sich alle Besu-
cher gleichzeitig mit Ihrem Bruchstiick in die Mitte



der Kuppel bewegten, setzte sich die Kamera in
Bewegung, wenn sie sich jedoch voneinander ent-
fernten, kam auch die Kamera zum Stehen und
damit auch die ganze projizierte Umgebung in der
Kuppel.

Vorgefiihrt wurde diese Installation in diesem
Jahr zum IX-Symposium in der Satosphere der Soci-
ety of Arts and Technology in Montreal.

So kommt auch hier das Gehirn mit gleichen
Bildverfahren wie im Labor zum Einsatz, um eine
Landschaft zu kreieren, in der die Zuschauer sogar
gruppendynamisch interagieren, die Kamerabe-
wegung und damit ihre eigene Fortbewegung in
diesem Raum steuern. Auf diese Weise schuf die
Arbeitsgruppe ein neues Raumerlebnis fir die
Besucher dieser Installation in der Satosphere.

In allen genannten Beispielen mag der Grad
der Skalierung und der Komplexitat der neurowis-
senschaftlichen Daten stark variieren, wie auch
die visuell-dsthetische Umsetzung; die Wirkung der
Immersion sowie mdgliche neue Erlebnisse und
Entdeckungen, wahrend man durch dreidimen-
sionale raumliche Strukturen des Gehirns fliegt,
bleiben vergleichbar. In allen Anwendungen ver-
schwindet die Bildschirmflache und man taucht in
neue Bildwelten des Gehirns ein.

Natirlich ergibt sich fiir den Gestalter ein gan-
zes Set an neuen Herausforderungen, wenn diese
Darstellungskonzepte eben nicht nur fiir den orts-
kundigen Wissenschaftler, sondern fiir das inte-
ressierte breite Publikum zuganglich und damit
verstandlich gemacht werden miissen. Sobald jede
maogliche Referenz wie z.B. ein Haar oder andere
noch bekannte Strukturen verloren gehen und mit
ihnen die Vorstellung, welche Skalierungsstufe
nun passiert wird, beginnt fir die Zuschauer die
Umgebung zur reinen Abstraktion zu werden.
Die Frage nach einer sinnvollen Gestaltung von
Ubergangen, die iiber mehrere Skalierungsstufen
andauern, und dabei trotzdem eine Orientierung
fordern, bleibt nach wie vor aktuell. Dieser Eror-
terung kann jedoch in diesem Artikel nicht mehr
nachgegangen werden.

Neue 360°-Grad Kunstrdume

Besonders hervorzuheben ist die Satosphere als
eine neue Form des Kuppeltheaters. Das erste
immersive, modulare Theater, das nur kinstleri-
schen Kreationen und Visualisierungsaktivitaten
gewidmet ist. Die Kuppel ist 18 Meter im Durch-
messer und kann bis zu 350 Besucher aufnehmen.

Sowohl kann die Héhe von 11,5 bis 13 Meter vari-
ieren, als auch die gesamte Bildflache von 180°,
210° bis zu 230° auf der Vertikalen bei jeweils
horizontalen 360°. Die Satosphere hat keine feste
Bestuhlung, Besucher kénnen entweder laufen,
tanzen oder auf sofadhnlichen Kissen liegen. Je
nach Veranstaltung wird fiir die passende Bestuh-
lung gesorgt.”In diesem Raum ist jegliche Form
des kiinstlerischen Ausdrucks erlaubt, ob Video,
Game, Performance, Konzert, DJ-Auftritt, Interak-
tion oder kiinstlerische Installation. Es handelt sich
hierbei um einen Nicht-Raum, flexibel, modular
maochte er sich an den gezeigten Inhalt adaptieren.
Ein solcher Nicht-Raum hat eben nicht wie ein Kup-
peltheater eines Planetariums schon bereits eine
Geschichte, sondern kann noch alles in Abhéngig-
keit vom Inhalt werden. Kiinstlerische Inhalte, die
in diesem Raum funktionieren, finden immer mehr
Zugang zu den klassisch aufgestellten Kuppelthe-
atern - mehr noch: Die Planetarien erhoffen sich
auch ein Stiick vom Erfolg fiir ihre Theater und
laden die Kiinstler ein, ihre Performances auch bei
ihnen aufzufiihren.

Der neue Einfluss von 360°-Kunstrdumen wie
unter anderem der Satosphere in Montreal oder
dem European Mobile Dome im Festspielhaus Hel-
lerau in Dresden, sowie die wachsende Anzahl an
Fulldome-Festivals weltweit, die neue Inhalte bewer-
ben, brechen die klassische Programmausrichtung
der Fulldome-Planetarien immer weiter auf.

Zukunft der Prasentationsmdglichkeiten in
der Wissenskommunikation

Auch in der Wissenskommunikation gibt es bedeu-
tende und weittragende Entwicklungen. Carter
Emmart préasentierte auf der Imersa-Konferenz sein
neues Projekt mit der Linkdping Universitat. Das
von ihm entwickelte virtuelle Modell unseres Solar-
systems nutzt die Daten der neuen Pluto-Mission,
um den Besuchern in einem Digitalen Planetarium
die aktuellen Satellitenbilder der Oberfldche von
Pluto zu zeigen. Die Zuschauer tauchen so in genau
dieselben aktuellen Daten ein, mit denen auch
die Wissenschaftler gerade arbeiten, und kdénnen
sich die gleichen Fragen zu den neu gewonnenen
Bildern der Raumsonde New Horizons stellen. Auf
diese Weise wird den Zuschauern suggeriert, selbst
an dieser Mission teilzuhaben.

Wie sieht nun also die Zukunft der Prasentati-
onsmaéglichkeiten in Digitalen Fulldome Theatern

360°-Darstellungskonzepte im Wandel der Zeit
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aus? Wird der Digital Universe Atlas, jenes Modell
wie im Konzept von Powers of Ten (1968) in den
Makro und Mikrobereichen so lange erweitert, bis
es uns eine vollstandige Parallelwelt anbietet, die
simuliert und in unterschiedlichen Skalierungen
bereist werden kann?

Es scheint zwei Richtungen zu geben: Auf
der einen Seite mochte man immer mehr Daten
integrieren und den Atlas bis ins letzte Detail ver-
vollstandigen. Auf der anderen Seite strebt man
danach, den statischen Zustand zu verlassen und
das gesamte Modell zu beleben. Das virtuelle Uni-
versum soll expandieren, stattfindende Prozesse
im All und auf der Erde sollten méglichst zeitnah,
parallel auch im virtuellen Modell erfolgen -
kurzum der Digital Universe Atlas soll dynamisch
werden. Dies wurde auch im Interview bestatigt,
dass die Autorin mit Carter Emmart'®, Steve
Savage", Mark SubbaRao™ und Dr. Ka Chun in
Denver auf der Imersa Konferenz 2015 fiihren
konnte. Alle Experten arbeiten jeweils an lhren
Institutionen an dynamischen Erweiterungen
fiir den Digital Universe Atlas. Die Erweiterung
im Makrobereich auf dem aktuellsten Stand sei
aus ihrer Sicht erreicht und bereits in das Modell
integriert, dass als eine Sphare in dem duBers-
ten Bereich des virtuellen Universums erscheint,
und die Wilkinson Microwave Anisotropy Probe
(WMAP), die kosmische Hintergrundstrahlung,
aufzeigt. Es ist die Grenze unseres heutigen Wis-
sens.

Viel schwieriger ist es jedoch, das passende
Darstellungskonzept fiir den Mikrobereich zu fin-
den. Ob man in die Blutbahnen eines Menschenge-
hirns eintaucht oder in die Zellen eines Blattes, ist
doch sehr unterschiedlich und damit als Erweite-
rung eines dreidimensionalen Atlasses nur verein-
zelt realisierbar. Die Projekte Neurotours, AlloBrain,
Connectome oder MURMURATION zeigen jedoch
bereits heute die ersten Unternehmungen, auch
in diese Bereiche vorzustoBen und zwar auf unter-

10 Carter Emmart ist Direktor der Astrovisualisierung am
Hayden Planetarium in New York.

11 Steve Savage ist der Griinder und Direktor des Unterneh-
mens Sky-Skan, Inc. (USA), einem weltweiten Vertrieb von
Planetariumssystemen.

12 Mark SubbaRao ist Direktor des Space Visualization
Laboratory am Adler Planetarium in Chicago.
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schiedlichen, multimodalen Wegen und Anwen-
dungsformen.

Gerade die Offnung und Vermischung der
Anwendungsgebiete und Medienformate kénnte
eine wichtige Grundlage fiir ein langfristiges Uber-
leben des immersiven Kuppelmediums bedeuten.
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