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Die Bewusstseinslage unserer Zeit gibt uns viel-
leicht Gelegenheit, eine fehlerhafte Selbsteinschat-
zung loszuwerden, die seit der Wende des intel-
lektuellen Paradigmas im antiken Griechenland,
etwa sei 400 v.Chr., die abendldndische Tradition
durchzieht. Ich meine die vollige Privatisierung
des affektiven Betroffenseins. Jeder darf nur noch
seine eigenen Geflihle haben, so wie seine eigenen
Bauchschmerzen. Sie stecken fest in seiner Seele als
deren Zustande von Lust und Unlust, eventuell mit
meinender oder auch aktivierender Ausrichtung
auf einen Gegenstand des Gefiihls. In Wirklichkeit
fihlen wir sehr oft, indem wir in den Bann eines
Gefiihls geraten, z.B. bang werden in Einsamkeit
oder Gewitterstimmung, bedriickt in driickender
Stille oder schwiiler Hitze, feierlich ernst in einer
weiten, 6den, aber méchtigen Landschaft usw.
Dann begegnen uns Gefiihle als Atmosphéren,
die leiblich spiirbar ergreifen, und nicht nur privat
den Einzelnen, sondern ebenso gemeinsam in kol-
lektiver Ergriffenheit. Was hier «leiblich spiirbam
heift, ist der traditionellen abendlandischen For-
mung ebenso fremd wie das Atmospharische. Die-
ser intellektuellen Prégung nach gilt der Mensch
(auch seit jener Zeit) als Resultat der Zusammen-
setzung von Kérper und Seele (einschlieBlich eines
dieser aufgeladenen Geistes.) Der Leib, der von
Atmosphéaren des Gefiihls spurbar ergriffen wird,
ist aber weder korperlich noch seelisch. Seelisch
nicht, weil er rdumlich ausgedehnt ist, kdrperlich
nicht, weil diese Ausdehnung flachenlos ist, wie
die des Schalls. Am eigenen Leib kann man keine
Flachen spiren, wahrend man diese am eigenen
Koérper besehen und betasten kann. Leibliche
Regungen sind z.B. Angst, Schmerz, Hunger, Durst,

VORWORT
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Wollust, Erleichterung, Frische und Midigkeit, fer-
ner das Fihlen als leiblich spirbare Ergriffenheit
von Atmosphdren des Gefiihls, gespiirte Bewe-
gung wie beim Atmen, Zittern, Schlucken, Gehen,
Tanzen, Greifen, Schwimmen, Richtungen in die
Weite wie der Blick. Nirgends ist da eine Flache
zu finden. Der Raum der Atmospharen des Gefiihls
und der Raum des Leibes gehdren mit allerlei
anderen Raumtypen zu den flachenlosen Raumen.
Die abendléandische Tradition hat diese vergessen,
indem sie sich unter Fiihrung erst der Geometrie
und dann der Naturwissenschaft bloR den flachen-
haltigen Rdumen zuwandte, in denen es an Fla-
chen, Strecken und Punkte und tiber Flachen Kor-
per mit dreidimensionalem (statt, wie etwa beim
Einatmen oder beim Schwimmen, leiblich splirbar,
dynamischem) Volumen gibt.

Atmosphéren, der Leib und der flachenlose
Raum sind Elemente, in denen wir alle bestan-
dig leben, die aber von der herrschenden Uber-
lieferung bis heute aus dem reflexionsfahigen
Bewusstsein gestrichen worden sind. Im alltagli-
chen Benehmen und Gehabe der Leute sind sie
diesen freilich gegenwartig. Uber nichts kommen
Fremde, die sich begegnen, schneller ins Gesprach
als tber das Wetter, und dann meinen sie eine
gemeinsam gesplirte Atmosphare, die manchmal,
aber nicht immer und nicht fir jeden gleichmaRBig,
ein ergreifendes Gefiihl ist. Die Gberlieferten und
gangigen Reflexionsmuster halten fiir dieses allbe-
kannte Wetter keinen Begriff bereit, sondern teilen
es auf in einen Zustand der Luft, eines Gases mit
den aus der Physik und Chemie bekannten Eigen-
schaften und Bestandteilen, und andererseits
eine Ansammlung von Empfindungen, die durch

Vorwort



Propriozeption oder Zondsthese aus dem Korper
der Seele zugefiihrt werden. Der zunehmend domi-
nante Einfluss der Naturwissenschaft ist der Seele
ungiinstig; diese wird durch eine aggressiv hervor-
tretende materialistische Metaphysik vom Gehirn
abgelost, das statt der Seele nun selbst denken,
wahrnehmen, flhlen, wollen usw. soll, und der
Gehirnforscher sieht ihm mit den modernen bildge-
benden Verfahren dabei zu. Dieser Materialismus
ist allerdings spontan unglaubwiirdig und auch
nicht konsistent durchfiihrbar Er hat aber wenigs-
tens das Verdienst, uns vom Privatisierungsdruck
der fast abgeschlossenen Seele zu befreien und
durch diese Offnung den Ausblick auf Atmosphé-
ren, den Leib, flichenlose Rdume und weiteres Ver-
dréngtes zuganglich zu machen. Das habe ich mit
dem ersten Satz gemeint.

Wahrend sich diese Phdnomene in der abend-
landischen Uberlieferung der Reflexion weitge-
hend entzogen haben, sind sie im Gestalten (iber
Jahrtausende hinweg lebendig wirksam geblieben.
Die christliche Kirche baut mit ihrer Architektonik,
der Ausschmiickung ihres Innenraums und der
Lichtflihrung machtige Atmosphéren erhabener
Feierlichkeit auf, die im Ritus leiblich ausagiert

Hermann Schmitz

werden. Die moderne Eindruckstechnik sucht, seit
Rousseau in seiner Schrift (iber die Verfassung
Polens so etwas vorgeschlagen hat, durch méch-
tige Eindriicke in aktuellen Situationen zusténdli-
che Situationen zu wecken, die das Erleben und
Verhalten der Beeindruckten nachhaltig pragen
und verfiighbar machen; die Politik (faschistische
Feste, ahnlich schon Robespierre) und die Kons-
umwerbung (Zigarettenreklame) liefern Beispiele.
Die Gartengestaltung spatestens seit dem 18.
Jahrhundert (englischer Garten) verlegt sich auf
die Kultur der Gefiihle als Atmosphéaren im umfrie-
deten Raum. Ganz neue Mdoglichkeiten eréffnen
der Immersion ergreifender Méchte des Gefiihls
und impressiver, geflihlstrachtiger Situationen in
den spiirbaren Leib, sein Befinden und Verhalten,
die modernen technischen Medien mit Hilfe des
Computers. Der Auslotung solcher Méglichkeiten
auf diesem Gebiet und in Ankniipfung an andere,
schon langer begangene Wege des Eintauchens in
Atmospharen widmet sich das Jahrbuch immersi-
ver Medien beharrlich, namentlich wieder in die-
sem Jahrgang.

Hermann Schmitz
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GESTIMMTE RAUME UND
SINNLICHE WAHRNEHMUNG

Die Neue Phanomenologie und die Neue Asthetik,
wie sie von den Philosophen Hermann Schmitz und
Gernot B6hme definiert wurden, haben ihn zum
festen Inventar aktueller und alltaglicher dstheti-
scher bzw. aisthetischer Phdnomene gemacht: den
Begriff der Atmosphare. Mit der Immersions- und
Présenzforschung, wie sie sich seit den 60er Jahren
entwickelt hat und anschlieBend von der Kunstge-
schichte, Bild- und Medienwissenschaft weiterge-
flihrt worden ist, gewinnt dieser Begriff auch im
Kontext der aktuellen Medienevolution immer
mehr an Gewicht:

Die Entwicklung einer Asthetik der Atmosphéren und
die Wiedergewinnung eines umfassenden Begriffs von
Asthetik ist [....] zu einer Asthetik als Theorie der neuen
Medien komplementar. Cyberspace und neue Sinnlich-
keit sind zwei Seiten der einen kulturellen Entwicklung
in der technischen Zivilisation. (Béhme 1995: 11)

Im Begriff der Atmosphére wird eine Grenzaufls-
sung artikuliert, wie sie auch in den Phanomenen
der Rezentrierung, Deplatzierung oder Entgren-
zung mitschwingen, die so typisch sind fiir die
Beschreibung der Immersion oder Prasenzerfah-
rung. Atmosphdaren kdnnen als «gestimmte Rdume»
(Stroker 1977: 31), die primér emotional erlebt
werden, verstanden werden; als «quasi-objektive
Gefiihlsmachte» (Schmitz1969: 343f.), die uns als
Stimmung umgeben und ergreifen kénnen; oder
als «Spharen gesplirter leiblicher Anwesenheit»
(Béhme 2006: 49), welche als Extensionen des
leiblichen Spiirens eines Subjekts anzusehen sind.

Atmospharen sind der Modus, in welchem sich
unsere asthetisierte Umwelt (vgl. Bohme 1995: 14;
Welsch 2003) in Form von Stddtedesigns, Geb&du-

Patrick Rupert-Kruse

dearchitekturen oder Kunst im 6ffentlichen Raum
prasentiert, der sich jedoch auch auf Medien unter-
schiedlichster Art ausweiten lasst. Von den atmo-
spharischen Bildern' eines Caspar David Friedrich
- etwa Der Monch am Meer (1808-1810) -, iiber
Filme wie SHAME (Steve McQueen, UK 201) oder
Drive (Nicolas Winding Refn, USA 2011),? Installati-
onen wie Olafur Eliassons berihmtes The Weather
Project (2003),? bis zu Videospielen wie Amnesia:
The Dark Descent (Frictional Games, S 2010) oder
Limbo (Playdead Studios, DK 2010).4

1 Bilder, die sich im Ubrigen oftmals durch den Gebrauch
von Elementen der Unbestimmtheit bzw. Vagheit wie etwa
Nebelschleier, Dammerungslicht oder aufschaumende
Gischt auszeichnen.

2 In diesen Filmen sind es «dumlich ergossene
Gefiihlsqualitat[en]» (Bohme 1995: 27) wie Kalte und Leere,
die die gesamte filmische Welt zu bevélkern scheinen und
sich der Zuschauer bemdchtigen. Induziert werden diese un-
ter anderem durch sparsame Dialoge, lange Kameraeinstel-
lungen und -Fahrten, spezielle Farbgebung und Belichtung
und den gezielten Einsatz stimmungsvoller Musik.

3 Diese Installation bestand aus einer riesigen kiinstli-
chen Sonnenscheibe, die die Eingangshalle der Londoner
Tate Modern Gallery in ein warmes, orangefarbenes Licht
tauchte. Die atmosphdrische Wirkung wurde zudem durch
den Einsatz kiinstlicher Nebelschwaden verstarkt.

4 In den Kritiken und Rezensionen zu diesen Spielen ist
man sich tber die atmosphérischen Qualitaten dieser Spiele
einig. So heiBt es auf der offiziellen Homepage zu Limbo u.a.:
«The simplistic yet gorgeous art direction, the scant yet ab-
solutely effective sound cues, the limited yet engrossing sto-
rytelling and the unsettling atmosphere all come together
to build a full experience, one that will not be forgotten for
quite some time» (http;//limbogame.org/presspage). Und
das Magazin PC Gamer UK schreibt zu Amnesia: »[That's] its
[=Amnesia’s] triumph: one of grisly atmosphere over genre

Gestimmte Rdume und sinnliche Wahrnehmung



Atmosphéren - verstanden als leib-rdumliche Pha-
nomene, denn «Atmosphdren werden gespiirt,
indem man affektiv von ihnen betroffen ist» (Bohme
2001: 46) - spielen sich im Bereich der Empfindun-
gen, des Affektiven und Somatischen ab und las-
sen sich durch ihre grundlegenden Elemente des
Raumlichen und des Erlebens mit den Konzepten
der Immersion, Prdsenz und Aura zusammenden-
ken. Denn auch hier geht es um die Aufhebung
von Distanz, die Uberschreitung von Grenzen, die
Uberlagerung oder Verschmelzung von Rdumen,
was im Kontext des Jahrbuches immersiver Medien
vor allem als spezifische Erfahrungen mit medial
erzeugten oder vermittelten Raumen und Szenarien
gedacht werden muss. Immersion - verstanden als
Ubergang in eine medial vermittelte Umgebung -
schlieBt an die Uberlegung an, dass im Umgang
mit Medien bzw. in der Medienrezeption eine «Dif-
fusion von Raumen und Orten unterschiedlicher
Qualitat (metaphorisch, materiell, imagindr oder
virtuell)» (Neitzel 2008: 148) stattfindet. Hier
artikuliert sich zudem das sinnliche bzw. leibliche
Spiiren anderer - virtueller - Rdume als wdre man
in ihnen anwesend (Curtis 2008: 95), was wiede-
rum eine Verbindung mit dem Konzept des Pra-
senzerlebens nahelegt. Diese Form des Erlebens
mediatisierter Raume und der darin anwesenden
Objekte und Subjekte ist am besten zu beschreiben
als das Spiiren der (artifiziellen) Anwesenheit von
etwas Abwesendem. Medien - vor allem diejeni-
gen, denen man das Attribut immersiv zuschreiben
kann - sind folglich in der Lage, Prasenzerfahrun-
gen bei den Betrachtern auszuldsen, d.h. sie erlau-
ben den Rezipierenden eine sinnliche Anwesenheit
in virtuellen Raumen, ein Spiiren von Immateriel-
lem (vgl. Biocca 1997: k.S.; Schweinitz 2006: 136-
141): «Was «prasent ist, soll fiir Menschenhénde
greifbar sein, was dann wiederum impliziert, dafl
es unmittelbar auf den menschlichen Kérper ein-
wirken kann» (Gumbrecht 2004: 11). Eine dhnliche
Verschrankung von Raumlichkeiten, eine Diffusion
von Distanz und Nahe wird im Konzept der Aura
artikuliert, wie Walter Benjamin es in seinem Auf-
satz Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit (1935/36) entwickelt hat:
«Was ist eigentlich Aura? Ein sonderbares Gespinst
aus Raum und Zeit: einmalige Erscheinung einer
Ferne, so nah sie sein mag» (1974: 440). In seiner
Analyse bringt Gernot B6hme dieses Phanomen

convention, with tension and release in keen balance» (Bick-
ham 2010: k.S.).

Patrick Rupert-Kruse

Uber die rdaumlichen und leiblichen Dimensionen
mit dem der Atmosphére zusammen:

Aura bezeichnet gewissermalRen Atmosphére iiber-
haupt, die leere charakterlose Hiille seiner Anwesen-
heit. [...] Die Aura spiiren heiRt, sie in die eigene leibli-
che Befindlichkeit aufzunehmen. Was gespiirt wird, ist
eine unbestimmt rdumlich ergossene Gefiihlsqualitat.
(1995: 26f.)

Die hier lediglich bruchstiickhaft angerissenen
Zusammenhange zwischen den unterschiedlichen
Konzepten, mit denen versucht wird, unsere sinnli-
che Erfahrung asthetischer und medialer Artefakte
zu beschreiben, zeigen, dass sich eine profunde
und interdisziplindre Auseinandersetzung mit die-
sen Phanomenen lohnt. Aus diesem Grund bilden
die vorliegenden Artikel nicht nur die Breite und
Vielfaltigkeit der aktuellen Debatte um das Phéno-
men der Atmosphare ab, sondern versuchen zudem
Zusammenhdnge zu den verwandten Konzepten
der Immersion, Prasenz oder Aura herzustellen.

Das Jahrbuch immersiver Medien 2013

Gernot Béhme geht in seinem Aufsatz Wirklich-
keiten. Uber die Hybridisierung von Rédumen und
die Erfahrung von Immersion darauf ein, dass der
Raum unserer leiblichen Anwesenheit in der Regel
mit medialen Darstellungsrdumen hybridisiert
wird. Damit fokussiert er sich vor allem auf das
Erweitern des leiblichen Splrens in den media-
len Raum hinein, d.h. auf die Hybridisierung von
leiblichem Raum und Darstellungsraum. Dies
ermdglicht ihm, ein grundlegendes Prinzip des
Atmospharischen mit dem Konzept der Immersion
zusammenzubringen und so deren spezifische Form
der Erfahrung herauszuarbeiten. Die Relevanz die-
ser Uberlegungen zeigt sich nicht nur darin, dass
intensive Immersionserfahrung ein kalkuliertes
produktionsdsthetisches Ziel im Bereich der Kunst
und der Unterhaltungstechnologie geworden ist,
sondern auch darin, dass sie in naher Zukunft zur
selbstverstandlichen Erfahrung unseres technisier-
ten Alltags gehdren wird.

An eben diese Ausfiihrungen kniipft Davor Loff-
ler mit seinem Beitrag Leben im Futur Il Konjunk-
tiv. Uber das Phdnomen Atmosphdre und dessen
Bedeutung im Zeitalter der technischen Immersion
an. Fur Loffler bestehen apparative Immersionen
aus dem Erleben hergestellter Atmospharen, die
Befindlichkeiten auslésen, durch welche die medi-
alen Interaktionsrdume berhaupt erst eine leib-



liche Relevanz erhalten. Wie B6hme stellt er sich
der Klarung des Verhaltnisses von Immersion und
Atmosphére und entwickelt hierzu einen Atmo-
spharenbegriff, der an die Phanomene des Immer-
siven anschlieBbar ist. Dabei steht besonders der
Aspekt der Zeitlichkeit im Zentrum seiner Ana-
lyse - ein Aspekt, der sich zwar als zentral fir die
Entstehung von Atmosphéaren erweist, der jedoch
bisher noch nicht hinreichend in die bestehenden
Entwiirfe einbezogen worden ist.

Christina Katharina May wendet sich in ihrem
Aufsatz Landscape Habitat Immersion. Die Kons-
truktion immersiver Zoolandschaften im Kontext
des US-amerikanischen Environmentalism dem von
Jones und Jones entwickelten neuartigen Gestal-
tungskonzept als theoretische Anleitung fiir Natur-
simulationen im Woodland Park Zoos zu. Deren
Techniken zur Erzeugung immersiver Anlagen
zielten auf die illusiondre Auflosung der Grenze
zwischen Tier und Mensch, Gehege und Besucher-
raum durch die Verbindung okologisch funktiona-
ler und asthetischer Elemente. Ausgehend vom
Beispiel des Woodland Park Zoos und den zeitge-
ndssischen Theorien zur Landschaftsarchitektur im
Kontext des Environmentalism analysiert May die
grundséatzlichen Uberlegungen zur Produktion und
Rezeption immersiver und atmospharischer Land-
schaftsrdume.

Der Diskussion der Begriffe Stimmung, Atmo-
sphédre und Prasenz im Kontext der zeitgendssi-
schen Architektur widmet sich Regine HeR in ihrem
Beitrag Stimmung, Atmosphdre, Présenz. Wirkungs-
dsthetische Begriffe zur Analyse der Architektur von
Peter Zumthor. Eine sowohl rezeptions- als auch
produktionsasthetische Perspektive einnehmend,
bringt HeB ihre Ergebnisse mit den dsthetischen
und methodischen Uberlegungen Peter Zumthors
zusammen. Hel zeigt anhand des von Zumthor
entworfenen Museums Kolumba in Koln, wie
die Begriffe Stimmung, Atmosphdre und Prdsenz
als produktionsasthetische Analysekriterien ihre
Anwendung erfahren. Dabei zeigt sie, dass Baukér-
per, Grundrisse, Materialien und Beleuchtung sich
mit eben diesen Begriffen analysieren lassen.

Eine Anwendung des Atmosphéarenkonzepts in
der Konzeption und Konstruktion von Stadtrau-
men stellt Anne Brandl in Rhythmus, Raumgefiihl
und konstruktive Suggestionskraft. Die sinnliche
Wahmehmung des Stadtraums in historischen
Stddtebautheorien vor. Brandl zeigt, dass es in der
Stadtebautheorie Ansdtze gegeben hat, welche
die sinnliche Wahrmehmung des Stadtraumes und

nicht seine bauliche Herstellung in den Mittelpunkt
ihrer Uberlegungen gestellt haben, welche jedoch
bisher wenig diskutiert worden sind. Daher erwei-
tert sie die aktuelle Auseinandersetzung lber sinn-
liches Stadterleben mit Theorien von Albert Erich
Brinckmann, Fritz Schumacher und Gordon Cullen,
bei denen Begriffe wie Raumempfinden, Rhythmus
und Suggestionskraft im Mittelpunkt stehen.

Eine Anwendung des Konzepts der Atmosphére
auf das Medium Film vollzieht Lars C. Grabbe in
seinem Beitrag Phdnomenale Prisenz der Atmo-
sphdre im Film. Ein Divergenzphdnomen zwischen
immersivem Potential und Diskrepanzerfahrung.
Grabbe arbeitet die konstitutiven Elemente des
Atmospharischen im Film als Dimension des Fil-
merlebens heraus und bringt das Wahrnehmungs-
phédnomen der Atmosphére mit dem Prinzip der
Immersion in Verbindung. In seinen Uberlegungen
macht er Atmosphdre als Divergenzphdnomen
beschreibbar, dass gleichermaBen durch immersive
Potentiale sowie immersionshemmende Diskre-
panzerfahrungen konstituiert werden kann.

Mit ihrem Text Phaneroskopie: Erste Uberlegun-
gen zur orektischen Filmanalyse richten Matthias
Bauer und Tobias Hochscherf ihr Augenmerk auf
das Wechselspiel von Empfindungen und Vorstel-
lungen, welches durch das Filmerlebnis ausgel6st
wird. Unter Einbezug und in Weiterentwicklung
des mood-approach approach von Greg M. Smith
und anhand des Interpretanten-Modells von C. S.
Peirce konzipieren Bauer und Hochscherf ihr Ana-
lysemodell der orektischen Filmanalyse. Als beson-
ders aufschlussreich erweisen sich im Artikel die
exemplarischen Analysen solcher Szenen, in denen
die Narration scheinbar aussetzt und sich die
Zuschauer der Empfindungen und Vorstellungen
innewerden, durch die sie dem Film Bedeutung
verschaffen.

In der Rubrik «Lehrpraxis» erméglicht der Architekt
und Szenograph Andreas Kretzer in seinem Beitrag
Architekturlehre und Atmosphdre einen Einblick
in die Praxis atmosphdarischer Raumdarstellung.
Diese nadhert sich dem gestalteten Raum sowohl
zeichnerisch (Storyboard, Perspektive) als auch
Uber das Medium Film und dessen exemplarische
Darstellungen atmosphdrischer Raume. Ausgangs-
punkt ist dabei der Wunsch nach einer spezifischen,
maoglichst  unverwechselbaren  Raumstimmung,
der tief in der Lehre und im Selbstverstandnis des
Berufs des Architekten verwurzelt zu sein scheint.
Dabei beschaftigt sich Kretzer mit dem Thema
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Atmosphére jenseits einer rein wissenschaftlichen
Auseinandersetzung, sondern innerhalb der univer-
sitdren Architekturlehre. Er schildert exemplarisch
wie Architekturstudenten lernen, ihre raumlichen
Ideen im Entwurfsprozess darzustellen und wie
das Atmospharische innerhalb dieses Prozesses an
Gestalt gewinnt.

Darauf folgt in der Rubrik «Fulldome-Szene» der
Artikel 10 Jahre Fulldome in Deutschland von Edu-
ard Thomas. Hierin zeichnet Thomas in der Stilistik
einer Diskussion zwischen Bad Cop und Good Cop
die Entwicklungslinien, Visionen und skeptischen
Gedanken aus diesem Jahrzehnt nach.

Daran schlieRt der Artikel Fulldome vs. 16:9. Zu
den Differenzen in Konzeption, Gestaltung und Pro-
duktion eines Spielfilms in der Kuppel und im klas-
sischen Bildformat - am Beispiel der Filmversionen
von BREAKFAST von Sonke Hahn an. Dieser Artikel
behandelt die Differenzen in Konzeption, Gestal-
tung und Produktion zwischen Spielfilmen in der
Kuppel (Fulldome) und konventionellen Filmforma-
ten (16:9). Im Zentrum stehen dabei insbesondere
Fragen der Dramaturgie und der Inszenierung,
zudem wird ausftihrlich und beispielhaft auf die
Grundfragen der Ubertragbarkeit von Kameraein-
stellungen und Bildaufbau eingegangen.

Die technischen Maoglichkeiten einer immer-
siven Interaktion auf Basis der in Planetarien
verwendeten Kuppelsysteme lotet Axel Meyer in
seinem Beitrag 360Touch.it - Entwicklung und
Evaluation von immersiver Multi-User-Interaktion
fiir Planetarien aus. Der Artikel stellt ein Multi-
User-Interaktions-System vor, das den Besuchern
eines Planetariums ermdglicht, mit dem Smart-
phone an einem Multi-Player-Fulldome-Game in
einer 360°-Kuppel teilzunehmen. Damit widmet
sich Meyer einem Aspekt des immersiven Erlebens
in Planetarien, der bisher kaum behandelt worden
ist und ein dringendes Desiderat der angewandten
Forschung darstellt.

AuBerdem finden sich im aktuellen Band Bespre-
chungen zum Sammelband Erlebnislandschaft -
Erlebnis Landschaft?, der sich mit der empirischen
Fassbarkeit von Atmosphéren beschaftigt, zum ers-
ten stereoskopischen Film mit Polarisationstechnik
Zum GREIFEN NAH! (Kurt Engel, D 1936,/37) und
zur 360°-Fulldome-Show WE ARe ALIENS (UK 2012)
von NSC creative.

Ein besonderer Dank gilt zudem Hermann
Schmitz, der mit seinen Uberlegungen zur Neuen
Phdnomenologie die aktuelle Disziplinen (iber-
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greifende Beschéftigung mit dem Konzept der
Atmosphdre maBgeblich angestoBen und gepragt
hat. Des Weiteren hat er sich dazu bereit erklart,
bei dieser Ausgabe des Jahrbuchl[es] immersiver
Medlien als Gastherausgeber zu fungieren und den
vorliegenden Band mit einem Vorwort zu veredeln.
Besonders bedanken mdchten wir uns auch bei
dem Kiinstler Jan van Munster, der uns erlaubt
hat, eine Abbildung seiner Installation Heat I/ als
Coverbild zu nutzen, und bei Julia Otto, die uns
in ihrem Text Energie sptiren: Warmte Il / Heat
I einen Einblick in die kiinstlerische Arbeit van
Munsters gibt.

Zu guter Letzt soll nicht unerwahnt bleiben, dass im
vorliegenden Jahrbuch eine thematische Eingren-
zung aufgrund von Sinnesmodalitaten vorgenom-
men worden ist. So finden sich in der aktuellen Aus-
gabe neben einigen grundlegenden Diskussionen
zum Begriff der Atmosphare und verwandten Kon-
zepten vor allem Artikel, die das Atmospharische
Uberwiegend vom Visuellen und Materiellen her
denken. Der Aspekt des akustischen Stimmens von
Raumen darf allerdings nicht aus der Diskussion
um Atmosphdre und Immersion ausgeklammert
werden und soll im nachsten Jahrbuch immersiver
Medien (Schwerpunktthema 2014: «Klange, Musik
& Soundscapes») ausfiihrlich diskutiert werden.
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WIRKLICHKEITEN

UBER DIE HYBRIDISIERUNG VON RAUMEN
UND DIE ERFAHRUNG VON IMMERSION

Dieter Mersch gewidmet

Zusammenfassung/Abstract

Der vorliegende Artikel kniipft an meinen Aufsatz Der Raum leiblicher Anwesen-
heit und der Raum als Medium von Darstellung (Bdhme 2004a) an. Dabei geht
es vor allem darum, dass die fiir menschliche Erfahrung, Wahrnehmung und
Handlung relevanten Raumtypen durch Hybridisierung von Medien zustande
kommen.

Daraus ergibt sich auch ein kritischer Begriff virtueller Realitat, die von reiner
Bildwirklichkeit zu unterscheiden ist: Von virtueller Realitat ist sinnvoll nur dann
zu sprechen, wenn sich ein Verschnitt vom Raum leiblicher Anwesenheit mit
einem Bildraum ergibt.

Auf diesem Hintergrund versucht der Vortrag eine Anndherung an das
Konzept der immersiven Medien, die zunehmend an Relevanz gewinnen. Wah-
rend Phdnomene der Immersion heute noch vornehmlich ihren Ort in Kunst
und Unterhaltung haben, ist damit zu rechnen, dass sie mehr und mehr in die
Lebenswelt vordringen.

This article extends what was said in my article The Space of Bodily Presence and
Space as a Medium of Representation (Béhme 2003). The main point is that the
types of space which are relevant for human experience, perception and action
are hybrids of different media. On this background a critical concept of virtual
reality can be developed - as being structurally different form the actuality of
images: to speak of virtual reality is adequate only if there is a hybrid of the
space of bodily presence with a pictorial space.

Proceeding from this the article tries an approach to immersive media. While
phenomena of immersion today are to be found predominantly in the realm of
art and entertainment, it is to expected that they intrude the lifeworld more and
more in the future.

Gernot Bohme
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Einleitung

Dieser Aufsatz versteht sich als ein Beitrag zum
Thema der Immersion, besser gesagt, zur Aufhel-
lung der Erfahrung von Immersion. Dabei handelt
es sich um das Phdnomen, dass Subjekte in Bild-
erwelten, allgemeiner symbolisch reprédsentierten
Welten, eintauchen kénnen, und zwar so, dass diese
Bilderwelten auf sie so wirken, als seien sie ihre
Lebensrealitat. Ich mochte mich dabei nicht mit der
allbekannten Tatsache beschéftigen, dass ein Leser
sich etwa mit dem Protagonisten eines Romans
identifizieren kann und so in der Hingegebenheit
an seine Lektiire voriibergehend die Romanwirk-
lichkeit als seine Realitdt imaginieren kann. Die
Phanomene von Immersion, mit denen wir heute zu
tun haben, sind weit dramatischer, und sie hdngen
einerseits mit der Entwicklung technischer Medien,
andererseits mit der Verdnderung der Lebenswelten
in der technischen Zivilisation zusammen. Um hier
Klarheit beziiglich der Erfahrung der Immersion zu
erreichen, scheint es mir notwendig, das Phdnomen
auf der Basis der Unterscheidung von Seinsweisen
und von Raumarten anzugehen.

Wirklichkeit und Realitat

Die Rede von Seinsweisen ist seit Brentano in der
Philosophie bekannt, dann aber durch Martin Hei-
degger etabliert worden. Hatte man vorher durch
die Unterscheidung von Essenz und Existenz unter-
stellt, dass typische Unterscheidungen von Seien-
den sich nur beziiglich der Essenz ausmachen las-
sen und das Existieren fiir alles Seiende dasselbe
sei, so hat sich doch allmahlich die Ansicht durch-
gesetzt, dass das Wie des Existierens fiir verschie-
dene Arten des Seienden charakteristisch unter-
schieden sein kann. Fiir unseren Zusammenhang
wollen wir nur einen dieser Unterschiede beleuch-
ten, der durch die Verwendung des Ausdrucks Bild
zutage tritt. Wenn man von einem Gemalde spricht,
dann kann der Ausdruck Bild den anfassharen
Gegenstand der bemalten Leinwand mit Rahmen
meinen, aber man kann damit auch das auf der
Leinwand Gemalte bezeichnen. Im Franzésischen
hat man hierfiir eine terminologische Unterschei-
dung, namlich die von tableau und image: tableau
ist das Gemalde als Gegenstand, image dasjenige,
was auf dem Bild zu sehen ist. Das tableau und die
image haben nun deutlich unterschiedene Existen-
zweisen. Ich unterscheide sie durch die Terminolo-
gie Realitdt und Wirklichkeit. Dabei nehme ich im
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Ausdruck Realitdt Bezug darauf, dass er sich von
res, Ding, ableitet, das heiflt also, ich meine mit
Realitadt die Existenzweise der Dinge. Wenn ich die
Existenzweise der Bilder qua image als Wirklichkeit
bezeichne, so, weil ich damit an eine Redeweise
von Ludwig Klages ankniipfe, der von der Wirklich-
keit der Bilder bzw. den Erscheinungswesen gere-
det hat. Dazu gleich mehr.

Zunachst aber ist darauf hinzuweisen, dass ein
Bild qua image in gewisser Weise von ihrem mate-
riellen Trager, also vom tableau, unabhéngig ist.
Man kann die image vom tableau abldsen und auf
oder in einem anderen Medium darstellen, also
etwa im Foto, im Film, in der oder jener Projektion.
Die Mdglichkeit, ein Bild qua image auch digital
abzuspeichern, beweist die prinzipielle Unabhén-
gigkeit der image vom tableau, wenngleich zwei
Fragen offenbleiben, ndmlich, ob eine image ganz
ohne materiellen Trager auskommt, und zweitens,
ob der jeweilige materielle Trager fiir ihre Wir
kung als image einen Faktor darstellt (vgl. Bohme
2004b: 40-65). Wenngleich diese Fragen vorldu-
fig nicht hinreichend beantwortet sind, lasst sich
sagen, dass ein Bild als image jedenfalls in einer
besonderen Existenzweise imponiert, weil es ndm-
lich als solches, d.h. unabhdngig von dem jeweili-
gen materiellen Trager, wirkt.

Ich habe die Wirklichkeit der Bilder seinerzeit
durch eine Analyse der Arie des Tamino in Mozarts
Zauberflote zum Thema gemacht (vgl. Béhme
1999: 77-93): Die Liebe des Tamino zu Pamina ist
im Ansatz nicht eine Liebe zu ihr als Person oder
als Leib, sondern zu ihrem bloRen Anblick. Ob
eine Person oder ein Leib namens Pamina Uber-
haupt existiert, spielt fiir seine Affektlage zunachst
keine Rolle. Was ihn entziickt, ist zundchst nur der
Anblick, der ihm aus dem Gemalde entgegentritt.
Ludwig Klages hat in seinem Buch Vom kosmogo-
nischen Eros (1972) aufgrund solcher Erfahrungen
sogar einen bestimmten Typ von Liebe eingefiihrt,
die er den Eros der Ferne nennt. Er pladiert dafiir,
die lustvolle Erfahrung im Anblick einer Erschei-
nung als solche festzuhalten und warnt geradezu
davor, die Anmutung, die man durch einen Anblick
erfahrt, zum Motiv zu nehmen, quasi handgreiflich
zu werden, d.h. leibliche Nahe zur Tragerin dieses
Anblicks zu suchen (vgl. Klages 1972: 92).

Die Erfahrung, die hier paradigmatisch als Eros
der Ferne zitiert wurde, wird von Ludwig Klages
in der Lehre von der Wirklichkeit der Bilder bzw.
der Erscheinungswesen verallgemeinert. Erschei-
nungswesen sind nichtmaterielle Entitaten, deren



Existenz als imponierender Eindruck in affektiver
Betroffenheit erfahren wird. Dabei ist charakteris-
tisch, dass sie durchaus keine Permanenz in der
Zeit aufweisen miissen, wie das flir das Paradigma
europdischer Ontologie, ndmlich die Substanz, der
Fall ist. Vielmehr konnen sie durchaus ephemeren
Charakter haben. Umgekehrt ist gerade das fliich-
tige Aufscheinen von Bildwirklichkeit fiir ihre Exis-
tenzweise charakteristisch. Man kdnnte deshalb
ihre Existenzweise im Englischen im Unterschied
zu reality auch als actuality bezeichnen.

Das wird besonders deutlich, wenn man die
Wirklichkeit der Bilder noch einmal mit der Reali-
tat der Dinge konfrontiert. Es wurde schon gesagt,
dass in der klassischen Ontologie das Sein der
Dinge als Substanzen gerade in ihrer Permanenz
gesehen wurde. Sie werden zwar nicht als ewig
unterstellt, aber ihr Sein wird doch gerade darin
gesehen, dass sie in der Zeit gegeniiber dem
Wechsel von Attributen bleiben. Aber das ist ein
Gedanke. Wie wird ihre Existenz erfahren? Diese
Frage wird in der Regel umgangen oder im Sinne
von Kant beantwortet, namlich, dass ihnen ihre
Existenz aufgrund des Wahrgenommenseins zuge-
sprochen wird'. Es ist Sartre, der in seinem Roman
Der Ekel (1938) dieser Frage weiter nachgegangen
ist, indem er beim Anblick von Dingen, also bei-
spielsweise einer Baumwurzel, versuchsweise alle
Vorstellungen, was das jeweilige Ding sein kénnte,
variiert, um so bei der Erfahrung der nackten Exis-
tenz anzukommen. Diese Erfahrung ist der Ekel.
Die Dinge imponieren im Ekel in ihrer zudringli-
chen und dichten Vorhandenheit. Das ist aber kei-
neswegs die einzige Weise, in der Dinge in ihrer
Existenz imponieren, also als wirklich anwesend
splrbar werden. Vielmehr geschieht das haufig
gerade dadurch, dass Ephemeres an ihnen spielt:
So wird deutlich, dass ein bestimmtes Glas jetzt
hier ist, weniger durch seine materielle Permanenz,
als vielmehr durch seinen Bezug zur Unterlage,
sein Dastehen, das Spiel von Schatten und Licht
im Glas und in seiner Umgebung. Diese Erfah-
rung ist wichtig, insofern sie auf eine Prioritat von
Erscheinungswirklichkeit hinweisen kdnnte, wenn
man Existenzweisen von der Frage her untersucht,
wie sie erfahren werden. Die Erfahrung von Rea-
litat, d.h. die Erfahrung der Existenz der Dinge,
wirden wir danach gerade machen, insofern sie

1 Kant redet hier (ibrigens von Wirklichkeit, weil bei ihm
der Terminus Realitdt - Descartes folgend - fiir den Inhalt
von Vorstellungen reserviert ist.

an der Wirklichkeit der Bilder partizipieren. Diese
Verhaltnisse konnten einen Schlissel darstellen fiir
das Thema Immersion.

Raumarten

In meinem Aufsatz Der Raum leiblicher Anwesen-
heit und der Raum als Medium von Darstellung
(2004a) habe ich eine grundsatzliche Unter-
scheidung von Raumarten eingefiihrt, die fur die
Analyse des Phdnomens der Immersion erhellend
sein konnte. Rdume als Medien von Darstellungen
sind alle Punktmannigfaltigkeiten, auf die Entita-
ten so abgebildet werden, dass ihre Relationen
erhalten bleiben. Natirlich ist dabei primar an
Gegenstande der Realitat zu denken, sodass alle
Abbildungen von ihnen als Darstellungen in zwei,
drei oder ggf. n-dimensionalen Radumen angese-
hen werden. Es ist aber wichtig sich klarzumachen,
dass auch Relationen, die als solche nicht rdum-
lich sind, durch Darstellung rdumlichen Charakter
erhalten kdnnen. Das Grundbeispiel dafiir ist der
Stammbaum: Verwandtschaftsbeziehungen erhal-
ten dadurch grafischen Charakter im Raum.

Von allen Darstellungsraumen ist grundsatzlich
der Raum leiblicher Anwesenheit zu unterscheiden.
Der Raum leiblicher Anwesenheit ist die Extension
leiblichen Spiirens eines Menschen. Mathematisch
gesehen ist der Raum leiblicher Anwesenheit ein
topologischer Raum, d.h. es existieren in ihm Nach-
barschaftsverhéltnisse. Er unterscheidet sich aber
vom allgemeinen topologischen Raum dadurch,
dass er anisotrop ist: es gibt oben und unten, vorne
und hinten. Unsere rdumliche Existenz durch leib-
liches Spiiren vollzieht sich nun wesentlich in drei
Arten von Réumen:

— im Handlungsraum, klassisch unserer spha-
era activitatis, d.h. den Bereich von Nahe und
Ferne, in dem wir leiblich handelnd wirksam
werden kénnen;

— im Wahrnehmungsraum, d.h. der Extension,
in der wir wahrnehmend bei den Dingen
sind;

— im Stimmungsraum, d.h. der Extension von
Atmosphaéren, die wir in leiblicher Betroffen-
heit erfahren.

Entscheidend flr das Folgende ist nun die Tatsa-

che, dass der Raum unserer leiblichen Anwesen-
heit in der Regel mit bestimmten Darstellungs-
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raumen hybridisiert wird. Das Grundbeispiel daftr
hat Kant bereits im Auge gehabt, indem er einen
Unterschied machte zwischen Wahrmehmung und
Anschauung. Wahrgenommen werden Empfindun-
gen, die zueinander allenfalls eine topologische
Ordnung haben mogen, sie werden jedoch vorge-
stellt in Anschauungen, wodurch ihnen die Formen
der Anschauung, namlich Raum und Zeit, aufge-
pragt werden. Entsprechend kann man sagen, dass
wir unserem leiblichen Raum qua Wahrnehmungs-
raum, in dem wir Wahrnehmungen zu Anschauun-
gen formieren, bereits bestimmte Strukturen eines
Darstellungsraumes - in der Regel die Euklidizitat
- aufpragen. Wir sehen» rechte Winkel, Absténde
usw. Es ist vor allem die Gestaltpsychologie, die
solches Aufprdgen von Anschauungsformen auf
die Wahrnehmungen untersucht hat.

Die Hybridisierung von leiblichem Raum und
Darstellungsraum, in diesem Fall des Raums euk-
lidischer Geometrie, ist schwer wieder zu |6sen. Wir
finden eine solche Losung in manchen Kunstwer-
ken. Sie kann aber auch durch Wahrmehmungs-
iibungen, insbesondere der Uberdehnung und
des Loslassens erreicht werden. Fiir unser Thema
entscheidend ist, dass die Gewdhnung an eine
Hybridisierung von leiblichem Raum und Darstel-
lungsraum in unserem alltaglichen Anschauungs-
raum uns (berhaupt eingelibt darin hat, uns auf
Hybridisierungen von Raumarten einzustellen und
mit ihnen zu leben. Diejenige Hybridisierung, die
nun von groBtem Interesse ist, ist die virtuelle Rea-
litadt bzw. das, was mit guten Griinden so genannt
werden kann. Als virtuelle Realitdt wird haufig
bezeichnet, was nichts weiter ist als die Wirklich-
keit von Bildern in Darstellungsraumen, wie etwa
Filme, Computerspiele und dergleichen. Zur virtu-
ellen Realitdt werden diese Darstellungsmedien
aber erst durch das Phdnomen der Immersion,
namlich, dass sie mit dem Raum leiblicher Anwe-
senheit eines Menschen hybridisiert werden. Das
heiBt, dadurch, dass ein Mensch so in einen Dar-
stellungsraum eintaucht, dass er ihn zugleich als
Extension seines leiblichen Spiirens erfahrt. Dass
so etwas Uberhaupt méglich ist, liegt daran, dass
man bereits in der ganz alltéglichen Anschauung
dem Raum leiblicher Anwesenheit die Struktur
eines Darstellungsraums aufpragt. Immersion
wadre dann nur der umgekehrte Vorgang, ndmlich
einen Darstellungsraum als Raum leiblicher Anwe-
senheit zu erfahren.

Bevor ich mich nun Beispielen von Immersions-
erfahrung zuwende, sollte noch klargestellt wer-
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den, dass nach meiner Terminologie der Ausdruck
virtuelle Realitdt auch nach der jetzt vorgestellten
Definition nicht angemessen ist, denn auch wenn
Bildraume zum Raum rdumlicher Anwesenheit
werden, so werden dennoch darin nicht Dinge,
also Realitaten, erfahren, sondern die Wirklichkeit
von Bildern. Es miisste deshalb korrekter virtuelle
Wirklichkeit heiRen.

Immersionserfahrungen

Die Hauptbeispiele von Immersionserfahrungen
finden sich heute noch im Bereich der Kunst und
der Unterhaltungstechnologie. Freilich muss man
sagen, dass viele Beispiele aus diesem Bereich,
die fiir Immersion angefiihrt werden, kaum (Gber
die Identifikationsphdnomene, die man traditio-
nell vom Romanlesen her kennt, hinausgehen. Der
Unterschied besteht vor allem darin, dass Computer-
spiele interaktiv sind. Wenn ein Nutzer eines Com-
puterspiels im Spiel einen Vertreter, einen Avatar,
hat, dann nimmt er nicht nur durch Identifikation
an dessen Schicksal teil, sondemn agiert ja mit die-
sem Avatar (ber seine Spielkonsole im Spiel selbst.
Das kénnte (iber einen Prozess der Einleibung, des
embodiment, bereits zu einer Hybridisierung von
leiblichem Raum und Bildraum fiihren. Wichtiger
fur die gegenwartige Lage von Computerspielern
und die Gefahr der Spielsucht ist allerdings, dass
der Spieler sich im Computer oder im Netz eine
zweite Person aufbaut, die fiir seinen psychisch-bio-
grafischen Haushalt und damit auch fiir den Einsatz
seiner Lebenszeit relevant wird. Das sind inzwischen
massenhafte Ereignisse. Ich méchte aber zur Ver-
deutlichung des Geschehens hier auf ein Kunstwerk
hinweisen, das sich dadurch auszeichnet, dass der
Betrachter nicht nur durch einen (iber Identifikation
besetzten Avatar im Bildraum erscheint, sondern
selbst mit seinem eigenen Bild.

Es handelt sich um die Installation Camera
Virtuosa von Bruno Cohen im Zentrum fiir Kunst
und Medien, Karlsruhe, aus dem Jahr 1996.2 Der
Besucher schaut durch eine Scheibe in einen drei-
dimensionalen Bildraum, in dem sich ein Geigen-
spieler befindet, der Musik macht und den man
auch spielen hort. Doch man ist selbst, durch eine
Videokamera vermittelt, in diesem Bildraum als
Figiirchen anwesend. Dieses Figlirchen vollzieht
naturgemdl die Bewegungen mit, die man als

2 Sieh dazu: http,//on1.zkm.de/zkm/werke/CameraVir-
tuosa.



realer Mensch vor der Scheibe vollzieht. Man ist
also, insoweit der leibliche Raum Handlungsraum
ist, im Bildraum der Installation anwesend. Freilich
muss man sagen, dass diese figurative Anwesen-
heit im Bildraum nur eine beschnittene leibliche
Anwesenheit ist, insofern von den drei genannten
Arten des leiblichen Raumes nur der Handlungs-
raum, nicht aber der Wahrnehmungsraum und der
Stimmungsraum verwirklicht sind.

Dieser erste Typ einer Hybridisierung von
Bildraum und leiblichem Raum geschieht also
dadurch, dass ein Mensch durch Identifikation
oder Einleibung seine leibliche Anwesenheit im
Bildraum simuliert. Dem miisste dann ein zweiter
Typ von Hybridisierung entsprechen, indem nam-
lich das Spiiren leiblicher Anwesenheit durch die
Superposition des leiblichen Raums mit einem
Bildraum oder allgemeine: Datenrdume gepragt
wird. Als Ubergang méchte ich jedoch ein Beispiel
nennen, von dem Natascha Adamowsky im Darm-
stadter Symposium «Transforming Spaces» berich-
tet hat: Als Entertainment-Attraktion gibt es in Las
Vegas einen Fahrstuhl, durch den man unerwartet
in ein StarTrek-Geschehen katapultiert wird. Der
Besucher erfahrt hier in leiblicher Anwesenheit,
was man sonst - distanziert - als eine Biihnendar-
stellung ansehen wiirde. Er ist mitten im Gesche-
hen. Freilich wiirde man sagen, es ist kein reales
Geschehen, weil es ja von Schauspielern nur dar-
gestellt wird, freilich nicht in einem Bildraum, son-
dern in dem Raum, der fir den Besucher wirklich
der Raum seiner leiblichen Anwesenheit ist (vgl.
Adamowsky 2003).

Nun aber zu der Hybridisierung von Bildraum
und leiblichem Raum dadurch, dass dem leibli-
chen Raum ein Bildraum eingeschrieben wird. Der
alteste Fall, der aber gerade in jlingster Zeit ein
Come-back erlebt, ist das Panorama. Hier tritt der
Besucher durch eine Schleuse in die Mitte eines
360°-Bildes, das nach Mdglichkeit fiir seine opti-
sche Wahmehmung eine Totalitat reprédsentiert
(vgl. u.a. Grau2002: 15ff; Rienow 2011: 77-87).
Letzteres kann in jiingster Zeit durch 3D-Projekti-
onen in Kuppelrdumen noch vervollkommnet wer-
den. Klassische Beispiele sind das Scheveningen-
Panorama in Den Haag oder das Panorama in
Innsbruck die Schlacht am Bergisel 1809. Jiingst
war in Berlin das Asisi Panorama, d.h. die 3D-Dar-
stellung der Landschaft von Pergamon, ein groR3er
Erfolg. Schon die Erfahrung mit traditionellen Pan-
oramen zeigt, dass der Bildraum des Besuchers
durchaus als leiblicher Raum erfahren wird. Es

kann namlich passieren, dass dem Besucher beim
Betreten des Panoramas Schwindel bis zur Ubel-
keit ankommt. Eine weitere Vervollkommnung der
Uberlagerung des leiblichen Raums durch einen
Bildraum geschieht in CAVEs (Cave Automatic
Virtual Environment), in denen mit Projektionen
und Datenbrille dem Besucher die leibliche Anwe-
senheit in einem reinen Bildraum vermittelt wird.
Dass es leibliche Anwesenheit ist, was er erfahrt,
setzt allerdings voraus, dass die Bildprogramme
der Art sind, dass sie den leiblichen Bewegungen
in Stellungswechsel und sogar der Augenausrich-
tung entsprechen. Natirlich kann diese Form von
Immersion noch durch CAVEs oder gar Datenan-
zlige gesteigert werden, indem eben nicht nur visu-
elle Eindriicke, sondern auch haptische vermittelt
werden, durch die leibliche Affektionen in einem
reinen Datenraum simuliert werden konnen. Diese
Einrichtungen kénnen zur virtuellen Wirklichkeit
von Sex genutzt werden.

Damit wdre ein erstes Beispiel des Eindringens
von Immersionserfahrungen in den Lebensalltag
gegeben. Heute finden sich dafiir Beispiele in
bestimmten Berufszusammenhéngen. So erfolgt
das Training von Flugzeugfiihrern in Flugsimulato-
ren, die nicht etwa blo wie bei Spielautomaten
etwa das Steuern eines Autos in seinen Auswir-
kungen auf einen Monitor simulieren, sondern wo
der Flugzeugfiihrer in seiner laborméaBigen Flug-
kabine leiblich in das Geschehen des Fluges voll
eingebunden ist bzw. ihm die Wirkungen seiner
Pilotenaktivitat nicht bloB Uber Gerdteanzeigen
und Monitoren, sondern durch die Bewegungen
der Kabine selbst spiirbar gemacht werden. Aus
den Erfahrungen der Flugschiiler wird iibrigens
unter dem Stichwort simulator sickness von eben
dem Phdnomen leiblicher Teilnahme berichtet, auf
das ich im Zusammenhang der Panoramen schon
hingewiesen habe, namlich dass sich die leibliche
Anwesenheit im hybriden Bildraum durch Ubelkeit
bemerkbar machen kann.

SchlieBlich sei als letztes Beispiel auf das
Operieren am Bildschirm verwiesen, bei dem der
Chirurg wie mit einem Joystick am Computerspiel
vor dem Bildschirm die mikroinvasiven Aktionen
seiner allerfeinsten Operationsgerdte im Innern
des Patientenkorpers dirigiert. Die hier wirksame
Hybridisierung von Bildraum und leiblichem Raum
ist umso eindrucksvoller, als der Bildraum, den der
Chirurg vor sich hat, ja nicht einfach der Raum
ist, den er sehen wiirde, wenn er den Korper des
Patienten aufschnitte, sondern in der Regel ein aus

Wirklichkeiten

21



22

sonographischen Daten fiir das menschliche Auge
berechneter Anschauungsraum ist.

Das Entscheidende der letztgenannten Bei-
spiele ist, dass die Hybridisierung von leiblichem
Raum und Bildraum oder, anders ausgedriickt, die
leibliche Immersion eines Menschen im Bildraum
hier nicht mehr nur Spielcharakter hat, dem gegen-
ber der Teilnehmer jederzeit auch zuriicktreten
kénnte, sondern vom Arzt in verantwortungsvol-
ler Berufsausiibung durchdrungen ist. Hier ist im
Zuge der Transformation unserer realen Umwelt in
eine Datenwelt noch vieles zu erwarten, und zwar
so, dass vielleicht langfristig, was uns heute noch
als Immersionserfahrung aufféllig ist, zur selbst-
verstandlichen Erfahrung unseres technisierten
Alltags gehoren wird.

Gernot Bohme
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LEBEN IN FUTUR I
KONJUNKTIV

UBER DAS PHANOMEN ATMOSPHARE UND DESSEN
BEDEUTUNG IM ZEITALTER DER TECHNISCHEN IMMERSION

Zusammenfassung/Abstract

Die in kommunikationstechnologischen Medien vermittelten Immersionswelten
durchdringen und iiberwélben zunehmend die Lebenswelt. Apparative Immer-
sionen bestehen in erster Linie aus dem Erlebnis hergestellter Atmosphdren,
die Befindlichkeiten auslésen, durch welche die abstrakt-symbolischen Inter-
aktionsrdume iiberhaupt erst leibliche Relevanz erhalten. Eine Kldrung des
Verhaltnisses von Immersion und Atmosphare steht bislang noch aus. Hierzu
wird ein Atmospharenbegriff entwickelt, der an die Phanomene des Immersiven
anschlieBbar ist. Das Erleben von Atmosphdaren hat einige besondere Merkmale,
die von den vorliegenden Atmospharenkonzepten nicht beriicksichtigt werden.
Besonders der Aspekt der Zeitlichkeit, der sich als zentral fiir die Entstehung
von Atmospharen erweist, wird nicht hinreichend in die Entwiirfe einbezogen.
Darauf reagiert eine Atmospharenkonzeption, die auf drei an den Paradigmen
des Embodiment und Enaktivismus orientierten Theoriemodulen aufbaut. Diese
erlauben die Affizierung der leiblichen Befindlichkeit durch Umweltwahrneh-
mungen zu konzeptualisieren, wie sie flir Atmospharen typisch ist. Atmosphéaren
kénnen hernach als ein Gemiitszustand neben Emotionen und Stimmungen
verortet werden. Es zeigt sich, dass Atmospharen als eine eigene Kognitions-
form fur imagindrvollendete Zukinfte organischer Zustande auffassbar sind,
die dem Subjekt im Latenten verborgene Handlungen und imaginére Korper-
Umwelt-Relationen vermitteln. Immersionswelten kénnen nunmehr aus der
Leiblichkeit des Menschen verstanden werden, womit auch die Medientheorie
und Soziologie eine neue Untersuchungsperspektive gewinnt. Im Zeitalter der
Immersion tritt eine neue Art von Vergesellschaftung auf, die atmosphérisch
vermittelte Intensitdten zum Gegenstand hat.

Immersive worlds provided by technological media are more and more protrud-
ing and overarching the lifeworld. Technologically enabled immersions essen-
tially consist of the experience of atmospheres which trigger states of mind and
thereby establish a connection between abstract symbolic realms and bodily
relevancies. A profound analysis of the relation between immersion and atmos-
pheres is still outstanding. In this paper a concept of atmospheres is presented
that relates this type of experience to the phenomena of immersivity. The percep-
tion of atmospheres is characterized by some specific cognitive attributes that
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are not taken into account by the current concepts of atmospheres. In particular,
temporality, which proves to be central to the constitution of atmospheric experi-
ence, is not sufficiently credited. In order to address this conceptual challenge,
the concept of atmospheres developed in this work is based on three theoretical
modules that are derived from the paradigms of embodiment and enactivism.
The synthesis of the modules allows for a conceptualization of the affection of
bodily and mental states by the perception of environmental objects and situa-
tions, as is typical for atmospheres. In this way, atmospheres can be considered
certain states of mind, alongside moods and emotions. It is shown that the
atmospherical colouring of perception can be understood as the type of cogni-
tion for the arousal of implicit readiness to act and for potential future opera-
tions or body-environment relations. By showing that immersive realms are based
on atmospheric cognition, media theory and sociology also gain new perspec-
tives. With the upcoming age of immersion a new type of socialisation emerges
that is based on atmospherically mediated intensities.

Einleitung

Eine Reise beginnt nicht mit einem ersten Schritt,
sie beginnt mit dem Spliren einer ersten Intensi-
tat. Ein Sich-vorweg-Sein ist Grundbedingung jeg-
licher Explikation in Entscheidung, Artikulation,
Handlung, Ereignis, Struktur. Doch dies bedeutet
nicht, dass die Intensitat selbst strukturlos sei.
Wenn auch, in anderen Worten, die Aktualisierung
von Potentialen riickwirkend erst das Potential
artikulierbar macht (wie oft am Tag verspiren wir
durch uns hindurch ziehende Intensitaten neuer
Anfange, ohne dass sich diese verfestigen wiir-
den?), so kdnnen dessen Eigenheiten doch an den
Spuren seiner Zeitigung abgelesen werden. Die Ent-
faltung des Verwirklichungspotentials, des dimen-
sionslosen Intensitatsgefiihls in zeitlich gestaffelte
Ereignisse und Teilschritte deutet darauf hin, dass
das Vorwirkliche ebenfalls einer Struktur unter-
liegt. Wenn auch das Spiiren einer Intensitat, die
sich dann wortwértlich entwickeln kann zu einer
Reise, einem Werk, einer Mitteilung oder einem
Handschlag, als Moment des Vorweg von anderer
ontischer Qualitét als die Wirkungs- und Wirklich-
keitsebene von Gegensténden und Ereignissen ist,
so kann es dennoch strukturiert und eingeholt wer-
den. Die Sprache enthélt ein Wort, einen Begriffs-
kadidaten fiir dieses aller Artikulation und Verwirk-
lichung vorhergehende Gespiir fiir Intensitaten,
und dieses Wort heil8t «<Atmosphéare». Kénnte nun
eine Rekonstruktion des Atmospharischen aus sei-
ner Erscheinungsweise heraus einen Zugang zur
Struktur des Vorweg-Seins, des Potentials von Ver-
wirklichungen 6ffnen? Umgekehrt: Verspricht das
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Vorhandensein des schwer zu greifenden Phéno-
mens Atmosphadre nicht auch ein anderes Licht zu
werfen auf die a posteriori sich konkretisierenden
Gegenstande und Empfindungen, von denen unser
untersuchendes Denken (iblicherweise seinen Aus-
gang nimmt? Kann das Atmosphérische dann als
conditio humana verstanden werden? Was sagt
die Frage nach der Atmosphére als einem Gespiir
fur die Intensitat des Vorweg-Seins selbst Giber die
Zeit aus, in der diese Frage gestellt werden kann,
und was iber den Menschen in dieser Zeit?

Der Mensch ist charakterisiert durch einen
Daseinmodus des Vorweg, durch einen Daseins-
modus, der keine Gegenwart ohne eine strukturelle
Anbindung an ein Futur Il kennt, an ein «Es-wird-
geworden-Sein. Gerade die zeitliche Ebene der
imaginér vollendeten Zukunft ist aber auch typisch
fir die Auslagerung des Lebens ins Virtuelle. Sie ist
Kennzeichen eines Zeitalters, in dem sich Interak-
tion mit anderen und Welt zunehmend in technisch
vermittelten Immersionswelten abspielt, die lber
die raum-zeitlichen Radien konkret-kérperlicher
Gegenwart hinausreichen. Das Atmospharische,
das die parallelzeitlich-virtuellen, symbolischen
Interaktions- und Erlebensrdume mit Anmutungen
und Ergriffenheiten erfiillt, scheint den leiblich-
emotionalen Anschluss an die abstrakten Symbol-
welten der Bildschirme und technischen Apparate
erst zu erlauben. Es begriindet die leibliche Erfahr-
barkeit und Involviertheit, die sonst in der Leere
des reinen Zeichens verebben wiirde. Die Verlage-
rung des Lebens in das Imaginarimmersive und
die zunehmende Orientierung an atmosphdrisch
vermittelten leiblichen Affizierungen indiziert, dass



dem Phanomen des Atmosphdrischen als einem
Vermittlungsmodus zwischen konkreten und virtu-
ellen Zeit- und Realitdtsebenen eine eigene Bedeu-
tung zugesprochen werden muss.

Dieser Zusammenhang soll entlang dreier
Thesen untersucht werden. Die erste, dsthetisch-
aisthetische These ist, dass Atmosphdren als eine
eigene Kognitionsart fiir mogliche Zukiinfte des
Korper-Umwelt-Verhdltnisses aufgefasst werden
konnen. Die zweite, medientheoretische These ist,
dass diese Kognitionsart fiir potentielle Zukiinfte
der leiblichen Bezogenheit die quasi-leiblichen
Ergriffenheiten durch symbolisch  vermittelte
Immersionswelten und deren Wirkungs- und Affek-
tionskraft erst erméglicht. Daraus ergibt sich eine
dritte, zeitdiagnostische These, die davon ausgeht,
dass mit der zunehmenden Virtualisierung eine
neue Ebene der sozialen Interaktion und Sozialitat
im Entstehen ist, die auf symbolisch vermittelten,
atmospharisch erlebten Intensitdten beruht.

Zur Entfaltung dieser Thesen miissen zundchst
einige dem Atmosphédrenempfinden charakteris-
tische Merkmale herausgestellt werden, die als
kontrastierender Hintergrund fiir eine Kritik vor-
liegender Atmosphérenkonzepte aisthetischer,
asthetischer und soziologischer Art herangezogen
werden. Die Kritik vorliegender Atmosphérenbe-
griffe zeigt, dass alle Ansétze zwar die Zeitlichkeit
des Daseins und der Wahrnehmung implizit mit-
denken, aber sie in der Ausformulierung (liberge-
hen. Dieser Aspekt jedoch stellt sich als zentral
flir das Atmosphdrenerleben heraus, denn gerade
die Zeitlichkeit ist es, die dem Spiiren eines <Mehn
in der Wahrnehmung des konkret Gegenwartigen
zugrunde liegt. Da die Wirk- und Erlebnisméch-
tigkeit des Atmospharischen im Immersiven ohne
den Leib als Medium nicht zu denken ist, muss eine
Theorie der Verschrankung von Leiblichkeit, Immer-
sion und Atmosphdre entwickelt werden. Eben
diese Verschrankung vollzieht sich in neurokogni-
tiv-enaktivistischen wie leibphdnomenologischen
Kognitionskonzepten. Deren neuro-6kologischer,
holistischer Ansatz erlaubt eine Konzeptualisie-
rung des Atmospharischen als einem Gespur fir
potentielle Leibzustdnde. Erst ein derart grund-
legender Begriff des Atmospharenempfindens
erlaubt eine Auslegung des Weltverhéaltnisses im
technologisch-immersiven  Zeitalter. Diese soll
abschlieBend in kurzen Skizzen vorgenommen wer-
den. Es zeigt sich, dass atmosphdrisch begriindete
Interaktion nicht mehr zwischen Menschen, son-
dern zwischen Intensitdtsempfindungen vermittelt.

Eigenheiten des Phdnomens Atmosphére
und deren methodische Herausforderung

Fur die Wahrnehmung von Atmosphéren ist eine
Vielzahl hochst sonderbarer kognitiver Eigenschaf-
ten charakteristisch. Ihr Erscheinen haftet nicht nur
an Inhalten der konkreten Wahrmehmung, sondern
auch an denen des Geddchtnisses und des Erinner-
ten wie auch des Vorgestellten und Zukinftigen.
Sie lagern sich nicht nur an alle Arten des Zugangs
zur Zeit, sondern umfassen und dbersteigen auch
alle Sinnesmodalitaten als Zugang zur Gegenwart.
Atmosphdren der Heiterkeit, Trauer, des Myste-
riums oder der Offenheit kdnnen gleichermaRen
durch Musik, Bilder, Diifte, literarische Szenen
oder im Ganzen erlebte Situationen hervorgeru-
fen werden. Nicht minder bemerkenswert ist ihre
Charakteristik, nicht immer auf eindeutig benenn-
bare Geflihlsdimensionen riickgefiihrt werden zu
kénnen: Wo Atmospharen etwa der Heiterkeit oder
Niedergeschlagenheit noch eindeutig benennbar
sind, wird es bei Atmosphéaren des Geheimnisvol-
len, der Weite oder Beklemmung schon schwieriger,
sie direkt einem Gefiihlskanon zuzuordnen. Und
schon jene unendliche Vielzahl méglicher atmo-
sphérischer Ergriffenheiten, die einem begegnen
kdnnen auf Reisen in fremde Gegenden oder wéh-
rend des Betrachtens von Kunstwerken, lassen sich
bereits nicht mehr auRerhalb poetischer Rekonst-
ruktionen begrifflich einholen. Diese unbezeich-
neten Atmosphdren sind nur noch durch modal
anders vermittelte atmosphéarische Qualitaten
metaphorisch zu umschreiben und zeigen dadurch
bereits eine kognitive Eigensténdigkeit gegentiber
anderen Befindlichkeitsarten an. Das analytische
Herangehen wird noch weiter kompliziert durch
den Befund, dass Atmospharen auch einen star-
ken Einfluss austiben auf die Motivation und die
Entscheidungsfindung, auf das Handeln und auf
die Selbstverortung und -projektion in gegebenen
Situationen - gleich ob in actu etwa wéhrend eines
Festes oder auch nur in vorgestellten Situationen
vermittelt durch Geschichten oder am Bildschirm.
Die Art, in der sich Atmospharen ber die konven-
tionellen Kategorien des Raumes, des Korpers, der
wahrgenommenen Gegenstande und Materie, des
Materials, des Bewusstseins und sogar der konven-
tionellen Zeitempfindung hinaus dehnen und diese
wie losgeldste Eigenphdnomene iiberspannen und
umschmiegen, stellt eine spannende Herausforde-
rung an jegliche theoretische Konzeptualisierung.
Gerade der eigenartige Charakter der Ergriffenheit
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durch etwas, das sich jenseits der sinnesmodalen
Kandle, jenseits der Orientierungskategorien des
Subjekts in seinen Einfassungen Raum, Zeit, Mate-
rie und Begriff erstreckt und gar in eine prinzipielle
Unbestimmbarkeit des Affizierungsinhalts reicht,
verlangt eine Auseinandersetzung, die diese Kate-
gorien selbst hinterfragt. Der eigenartige Charak-
ter einer Befindlichkeitsform, welche die Grenzen
des Wahrgenommenen und Erinnerten, des gege-
benen Materials und des abstrakt Symbolischen
zum Leiblichen, zur Affizierung und Motivation hin
Uberschreitet, verspricht weit mehr Einsichten zu
liefern, als es eine nur auf &sthetisch-phdnomeno-
logische Aussagen abzielende Herangehensweise
auf dieses zundchst rein &sthetisch erscheinende
Phdnomen erlauben wiirde. Eine ins Umfassende
vertiefte Untersuchung dieser fir das menschliche
Leben &duBerst bedeutsamen Form von Bewusst-
seinsempfindung verspricht nicht nur Einsichten in
die unterschiedlichen Funktionsweisen und Funkti-
onen dieser dsthetischen Kategorie, sondern auch
eine Beleuchtung noch nicht erkannter Zusammen-
hange zwischen Kognition, Selbstwahrnehmung
und -projektion, Bewusstsein, Leib und Korper und
deren Verhéltnis zu Raum und Zeit. Der Wahrneh-
mung von Atmosphéaren muss also eine eigene Dig-
nitdt zugesprochen werden, und es deutet sich an,
dass ihr der Status eines gesonderten Kognitionsty-
pus zukommt. Dann aber wére die Frage: Kognition
wovon? Zur Kldrung bietet es sich an, einige der
kurrenten Annaherungen an das Atmospharische
zu untersuchen und deren Fassungen des Phéno-
mens einerseits als Hinweise, andererseits selbst als
Material der Untersuchung zu verwenden.

Zur Reichweite vorliegender
Atmospharenkonzepte

Das methodische Vorgehen zur Entwicklung eines
umfassenden Atmospharenbegriffs muss auf die
genannten Eigenheiten eingehen und diese zur
Untersuchungsgrundlage machen. Zur Aufschar-
fung sollen im Folgenden Theorieansatze referiert
werden, die sich explizit mit dem Phanomen Atmo-
sphadre auseinandersetzen und hernach gezeigt
werden, was sie fiir ein umfassendes Versténdnis
des Atmospharischen beitragen kénnen und wo sie
zu kurz greifen.

An erster Stelle steht Gernot Bohmes diskursbe-

griindendes Werk Atmosphdre. Essays zu einer
neuen Asthetik (1995). Wenn auch Bbéhme in
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spateren Auseinandersetzungen seinen friiheren
Entwurf prazisiert (vgl. 2003), so lasst sich an sei-
nem Atmosphéarenbegriff verdeutlichen, dass ein
umfassendes Verstandnis des Atmospharischen
Uber eine Phdnomenologie dieser Erscheinung hin-
ausgehen muss.

Bohmes Untersuchung geht von der alltags-
sprachlichen Verwendung des Begriffs Atmosphére
aus, mit dem ublicherweise eine unbestimmte Affi-
ziertheit durch eine Wahrnehmung bezeichnet wird,
eine Art Farbung des Bewusstseins, die nicht recht
verortbar ist weder in der Stimmung und leiblichen
Befindlichkeit noch in duBeren Objekten und Wahr-
nehmungen.! Atmosphéaren scheinen einen Zwi-
schenraum, ein Vermittelndes zwischen Subjekt und
Objekt darzustellen, das auf keine der beiden Seiten
alleine riickfiihrbar ist (vgl. Bohme 1995: 22).

Um diesen Sachverhalt zu klaren, muss eine
Dingontologie, d.h. eine alternative Fassung des
Subjekt-Objekt-Verhaltnisses entwickelt werden,
die nach Béhme eine «neue Asthetik» (1995:
22-25) zu begriinden vermag. Diese Dingontolo-
gie sieht Béhme in einer im Verhaltnis zur leibli-
chen Prasenz aus den Dingen heraustretenden
AuBenwirkung der Gegenstdnde begriindet: «Das
Ding wird damit nicht mehr durch seine Unter-
scheidung gegen anderes, seine Abgrenzung und
Einheit gedacht, sondern durch die Weisen, wie
es aus sich heraustritt» (Bohme 1995: 32f). Er
bezeichnet diese AuBenwirkung der Gegenstande
als «Ekstase des Dings» , durch die der Raum in
Koprasenz des Subjekts gefarbt, «tingiert» (1995:
33) wird. Entgegen einer dualistisch oder kanti-
anisch gedachten Homogenitdt oder Aprioritat
des Raumes fillt die Ekstase der Dinge diesen
mit «Spannungen und Bewegungssuggestionen»
(Bohme 1995: 33). Raumwahrnehmung ist also
gleichsam Leibwahrnehmung, die Wahrnehmung
eines «space of bodily presence» (B6hme 2003:
4f.). Atmospharen sind dann als das Heraustreten
der Dinge im leibseelisch wesenden Raum zu kon-
zipieren. Atmosphéren sind bei Bohme also soweit
der Objektseite zuzuschlagen, als dass sie Ekstasen
der Dinge vermitteln, und soweit der subjektiven
Seite, als dass in ihnen ein «leibliches Sich-Befin-
den der Subjekte im Raumn» (1995: 33f.) Manifes-
tierung findet. Bohme definiert schlieBlich:

1 Eben diese Ambivalenz und Mehrdeutigkeit des atmo-
sphérischen Spiirens macht auch Rauh (2012) geltend und
entfaltet von diesem wesentlichen Merkmal aus einen An-
satz zu einem padagogischen Konzept.



Die Atmosphare ist die gemeinsame Wirklichkeit des
Wahrnehmenden und Wahrgenommenen. Sie ist die
Wirklichkeit des Wahrgenommenen als Sphére seiner
Anwesenheit und die Wirklichkeit des Wahrnehmen-
den, insofern er, die Atmosphare spiirend, in bestimm-
ter Weise leiblich anwesend ist. (1995: 34)

Wie tragt Bohmes Ansatz zu einem umfassenden
Verstandnis des Atmospharischen bei? Wenn auch
der Hinweis auf ein (Mehn, auf eine zusatzliche
Ebene der Beziiglichkeiten zwischen Subjekt und
Objekt das diskursive Feld 6ffnet, so kann er damit
seinen eigenen Anspruch nicht einlésen, eine
den Dualismus und den kantischen Kategorialis-
mus iiberwindende neue Lehre der «dkologischen
Asthetik» vorzulegen (Bshme 1995: 13-16). Denn
nach wie vor ist nicht geklart, wie eine leibliche
Affizierung durch duBere Gegenstande mdglich
ist. In seiner Konzeption verbleibt er entgegen der
gestellten Okologisierungsforderung bei der Tren-
nung zwischen Subjekt und Objekt, denn gerade
mit dem Verstédndnis von Atmospharen als Ver-
mittlungsebene zwischen diesen als kategorisch
getrennt konzipierten Sphéren bekraftigt er deren
Getrenntheit. In Béhmes Konzept stellen weiter-
hin die drei ontischen Kompartimente Raum,
Subjekt, Ding die strukturellen Bedingungen des
Atmosphaérischen. Atmosphéren bleiben in diesem
Schema dem kategorisch wahrnehmenden Subjekt
ein duBerer Gegenstand.

Dennoch lassen sich Hinweise fir die weitere
Entwicklung eines Atmospharenbegriffs ableiten.
Atmosphéren verlangen eine neue Raumontolo-
gie, die zwischen Subjekt und Gegenstand eine
alternative Weise der Bezogenheit zu denken
ermdglicht. Was offen bleibt und durch den Hin-
weis der «Spannung und Bewegungsanmutung»
(Bohme 1995: 33) lediglich angedeutet wird, ist
die Frage, wie duBere Gegenstdnde Gemiitszu-
stédnde ausldsen konnen.

Eine weitere Aufscharfung liefert die Frage, ob
bestimmte Atmosphéren in ihrer Qualitat universal
oder doch kulturspezifisch und individuell wahrge-
nommen werden. So mag beispielsweise ein Aus-
sichtsturm in jedem Menschen eine Atmosphare
der Hohe, der Ubersicht oder des Aufragens auslé-
sen, jedoch wenn der Turm ein Uberwachungsturm
in einem Gefdngnis ist, so ruft er im Wérter eine
andere Atmosphdre hervor als im Geféngnisinsas-
sen. Das Atmospharische ist also stets auch durch
den sozialisierten Leib in seinen kulturellen Bezo-
genheiten vermittelt.

Wenn es stets Dinge sind, die leibliche Affizie-
rungen und Gemiitszustdnde auslésen, ist dann
die dem Menschen stérkste zur Verfiigung ste-
hende Stimmungstechnik, die Musik, auch als ein
Ding zu fassen? Deren Ephemeritat deutet gerade
darauf hin, dass die evozierten Atmospharen nicht
einfach aus einer statischen Dingbezogenheit des
Subjekts herstammen kdnnen, sondern umfassen-
der gedacht werden miissen. Die Musik als Atmo-
sphéren und Stimmungen erzeugende Zeitkunst
weist darauf hin, dass der Aspekt der Zeitlichkeit
starker beriicksichtigt werden muss.

Uberhaupt schlieBlich zeigen Atmosphéren als
das Verspliren eines Zusatzes zu konkreten Ding-
und Sinneswahrnehmungen, dass sich in ihnen
gleichsam eine Schicht parallel verlaufender Wirk-
lichkeiten und Weltverhaltnisse aulert, die Uber
jeder Konkretisierung von Subjekt-Objekt-Verhéltnis-
sen steht. Eben diese Hinweise geben die Richtung
einer weiteren Annaherung an Atmospharen vor.

Michael Hauskeller hebt in Atmosphdren erleben.
Philosophische Untersuchungen zur Sinneswahr-
nehmung (1995) den transmodalen Erscheinungs-
charakter von Wahrnehmungen als Grundlage
atmosphdrischen Erlebens hervor. Erscheinungs-
charaktere sind die Art und Weise, wie Gegen-
stéande tber die sinnliche Wahrnehmung dem Sub-
jekt ins Bewusstsein treten (vgl. Hauskeller 1995:
123ff.). Erscheinungscharaktere sind als Schemen
des Erscheinens von Wahrnehmungen zu verste-
hen, aufgrund derer Sinnesdaten im Bewusstsein
zu abgeschlossenen Gegenstdnden synthetisiert
werden. Beispielweise kann ein Anzug erschei-
nungscharakterlich ebenso «schnittigr wirken wie
ein Auto oder das Auftreten einer Person. Die im
weltbeziiglichen Subjekt zusammenlaufende Ein-
heit der Sinne, der sensus communis, ist die Einheit
der Erscheinungscharaktere selbst: «Insofern die
durch die Sinnesdaten vermittelten Beziehungen
zwischen Ich und Welt dhnlich oder gar identisch
sein kdnnen, wird ein gleitender Ubergang von der
einen zur anderen Modalitat moglich» (Hauskeller
1995: 74). Die von Hauskeller als Synasthesie?
bezeichnete Ubertragung und Uberkreuzung ver-
schiedener Sinnesmodalitaten im Empfinden von

2 Der Begriff Syndsthesie ist jedoch irrefihrend und darum
abzulehnen, da nicht alle Atmosphéren, obgleich sie teilwei-
se in einer Transmodalitat griinden, aus der Uberkreuzung
von Sinneskanalen ableitbar sind. Ein Beispiel hierfiir wére
die Atmosphdre des Konzepts (Heimatlichkeit».
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Atmosphéren macht deren wesentliches Charak-
teristikum aus (vgl. 1995: 74). So leitet sich die
Atmosphére der Heller zwar aus dem Visuellen
ab, aber metaphorisch bzw. ihrem Erscheinungs-
charakter nach kann sie auch fiir Wahrnehmungen
anderer Sinneskanale gelten und so die Bezogen-
heiten auf Situationen stimmungsméBig als <ell
farben. Nun wird etwa auch Musik als Atmosphé-
renausloser denkbar, denn Melodieverldufe als
Gestalten des Erscheinens, so eine Folgerung aus
Hauskellers Konzept, kénnen als Erscheinungs-
charaktere transmodal deckungsgleich sein mit
Erscheinungsweisen anderer Wahrnehmungsin-
halte. Sie reprasentieren vorbegriffliche, vorseman-
tische Beziehungsweisen zur Welt.

Hauskellers Konzeption des Atmospharischen
als Ausdruck erscheinungscharakterlicher Bezie-
hungsweisen zur Welt macht eine im Hintergrund
stehende Dynamik des Subjekts nicht nur beziig-
lich der ablaufenden Zeit stark, sondern auch eine
Dynamik der Welt- und Selbstbeziehungen des
Subjekts: Atmospharen entstehen als Erlebnisin-
halte nur im Kontrast vor einem Hintergrund, vor
dem sie sich in spezifischer Form als Erscheinungs-
charaktere darbieten konnen. Die Helle» kann nur
als solche erscheinen, wenn etwas Dunkles, Schwe-
res, Bedrdngendes im Hintergrund steht. Der
kontrastierende Hintergrund von Atmospharen-
empfindungen besteht demnach einerseits in der
jeweiligen biographisch angelegten Strukturierung
des Subjekts, andererseits in seiner gegenwartigen
Wahrnehmungssituiertheit. Atmosphéren werden
verstanden als ein Ausdruck der Aktualisierung
des Gesamtzustandes der Weltbeziehung, denn in
ihnen driickt sich jeweils die konkrete Bezogenheit
des Subjekts gegeniiber den Welterscheinungen
aus. Weil alle kontextuellen Relevanzen immer
schon leibliche sind (vgl. Hauskeller 1995: 77f.),
stellt sich bereits mit der Gegenstandserscheinung
eine Affizierung ein. So kénnen Atmosphdren nach
Hauskeller aufgefasst werden als das Spiiren des
Gesamtzustandes der Wirklichkeit und ihrer durch
den Leib vermittelten Relevanzen und Aktualisie-
rungspotenzen (vgl. 1995: 77).

Gegeniiber Bohmes Begriff gewinnt die Ausein-
andersetzung mit Atmosphdaren nun einerseits den
Aspekt der Zeitlichkeit, andererseits den Aspekt
der Fundierung in einer Gesamtbezogenheit des
leiblichen Daseins in einer als dynamisch zu den-
kenden Kontextualitdt der Erfahrung.

Komplementdr dazu kann Niklas Luhmanns
kurze Einlassung zu Atmosphdren im Zuge seiner
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systemtheoretischen Codierung von Kunst in Die
Kunst der Gesellschaft gelesen werden (1995).
Zundchst heit es schlicht: «Ein besetzter Raum
lasst Atmospharen entstehen» (Luhmann 1995:
181). In systemtheoretischer Begrifflichkeit ist
Raum das Medium fiir Kontingenz. Atmospharen
erscheinen als Hinweis auf einen dem Kontingenz-
medium inhadrenten Moglichkeitsiiberschuss:

Der Raum macht es maglich, daR Objekte ihre Stelle
verlassen. [...] Bezogen auf Einzeldinge, die die Raum-
stellen besetzen, ist Atmosphdare jeweils das, was sie
nicht sind, ndmlich die andere Seite ihrer Form; also
auch das, was mitverschwinden wiirde, wenn sie ver-
schwanden. (Luhmann 1995: 181, Herv.i.0.)

Mit der Besetzung, d.h. Selektion einer Stelle im
Raum wird zugleich die andere Seite ihrer Form,
das Medium Raum, mitkommuniziert. Atmosphére
sei ein «Uberschusseffekt der Stellendifferenz» (Luh-
mann 1995: 181), d.h. die Andeutung der Potenti-
ale, die im Medium Raum vorhanden sind: «Atmo-
sphére ist somit das Sichtbarwerden der Einheit
der Differenz, die den Raum konstituiert; also auch
die Sichtbarkeit der Unsichtbarkeit des Raumes als
eines Mediums flir Formbildung» (Luhmann 1995:
181). Hieraus erklare sich die {Ungreifbarkeit und
Unbestimmbarkeit des Atmosphérischen.

Ahnlich wie bei Hauskeller sieht Luhmann
also in der Atmosphare einen Bezug zur Gesamt-
maoglichkeit von Zustdnden, die im Verhaltnis zur
Bestimmung des Raumes durch einen Gegenstand
stehen. Die Atmosphare deutet bei ihm auf das
Potential von Verhaltnissen zwischen systemspe-
zifischen Auszeichnungsmoglichkeiten und dem
Konkretisierten, Ausgezeichneten.

Die systemtheoretische Fassung von Atmospha-
ren als Uberschusseffekt der Auszeichnungsmég-
lichkeit liefert einen wichtigen Hinweis. Offenbar
deuten sie auf ein <Mehnr der Situation, deren
Umfang nie alleine in den konkreten Dingen bzw.
Selektionen an sich liegt, sondern aus der Wechsel-
beziehung zwischen dem Beobachter und dessen
Maglichkeiten des Anschlusses und Auszeichnens
her riihrt. In Atmospharen tritt die Moglichkeit der
Varianz von Beziehungen und Weltverhéltnissen,
vermittelt durch das unsichtbare Medium Raum,
zu tage.

Einen an konkreten sozialen Raumverhaltnissen
anliegenden Begriff von Atmosphare entwickelt
Martina Low in ihrer Untersuchung der sozia-
len Konstruktion von Rdumen in Raumsoziolo-



gie (2001). Raum fasst sie als «relationale (An)
Ordnung von Lebewesen und sozialen Giitern
an Orten» (Léw 2001: 271). Dabei sei die Wahr-
nehmung von lebensweltlichen Raumen bzw. der
raumbesetzenden Lebewesen und Giter stets dem
Habitus, also der klassen- und milieuspezifischen
Wahrmehmungspragung und Beurteilungskapazi-
tat des Subjekts unterworfen (vgl. Léw 2001: 209).
Die habitusspezifische Konstitution von Raum ldsst
diesen gleichsam als Ausdruck von Normativitat
erscheinen, er ist stets durchdrungen von sozialen
Geboten und Verboten. Nach Low liegt eben diese
normative Konstitution des Raumes der atmospha-
rischen Stimmungsfarbung zugrunde: «Raum ist
eine an materialen Sachverhalten festgeschrie-
bene Figuration, deren spiirbare unsichtbare Seite
die Atmosphére ist» (2001: 205). Das atmospha-
rische Surplus entstammt demnach dem Gespr
fir habituell wahrgenommene «Spannungen und
Bewegungssuggestionen» (Bdhme 1995: 33f),
also der Anmutung sozial und kulturell codierter
Bewegungsfreiheiten und Unfreiheiten.

Low gibt damit den Hinweis darauf, dass kul-
turelle Symbol- und Wertungssysteme und soziale
Ordnungen dem jeweiligen Spiiren von Atmospha-
ren mafBgeblich zu Grunde liegen kdnnen. Das Kon-
zept macht deutlich, dass erst der codierte, leiblich
sozialisierte Bewegungs- und Handlungsraum die
Basis des Atmospharenempfindens sein kann. Der
bedeutendste Hinweis liegt aber darin, dass sich
nun die Zeitlichkeit als notwendige Bedingung
des Atmosphdrischen zeigt: Wenn Atmosphéren
als sichtbar-unsichtbare Gebote und Verbote fiir
Handlungen des leib-rdumlich situierten Akteurs
aufgefasst werden, dann impliziert dies eine Pro-
jektion Uber die gegenwadrtige Situation hinaus,
die sich zu antizipierten positiven wie negativen
Sanktionierungen in der Zukunft spannt. Ohne
diese Projektion gabe es keine Strukturierung der
Dimension des Raumes und damit keine iiber des-
sen Konkretion hinaus weisende Atmosphére.

Zeitlichkeit als wesentliches Moment der
Atmospharenempfindung

Allen Atmosphéarenkonzepten ist gemein, dass sie
dem Ph&nomen eine fundamentale Bedeutung fiir
das menschliche Dasein zusprechen. Atmospharen
vermitteln als das Heraustreten der Dinge zwischen
Subjekt und Gegenstandswahrehmung (B6hme);
sie vermitteln zwischen Subjekt und Welt durch
die im sensus communis verschrankten Erschei-

nungscharaktere (Hauskeller); sie reprdsentieren
den Mdglichkeitstiberschuss der Weltverhaltnisse
(Luhmann); sie sind die Empfindung fiir normierte
Bewegungsfreiheiten in sozial konstituierten Rau-
men (Léw). Alleine jedoch die Verschiedenheit der
Konzepte zeigt, dass sie jeweils fiir sich genommen
das Phanomen nicht vollsténdig erfassen. Erst
wenn ein alle Merkmale und Konzepte umfassen-
der Begriff bereitsteht, kdnnen Atmosphéren auf
ihre Bedeutung in gegenwértigen Lebenswelten
untersucht werden. Es bietet sich an, nach einem
Aspekt zu suchen, der von allen Theorieansatzen
unbeachtet bleibt, aber dennoch alle Entwiirfe
iberwélbt und zugleich auch zu den besonderen
Charakteristiken des Atmosphdarischen komplemen-
tar ist. Dieser Aspekt liegt vor in der Zeitlichkeit des
Daseins, d.h. der menschlichen Bezogenheit auf
die Zukunft. Béhme deutet diesen in der Anmer-
kung an, dass Situationswahrnehmungen «Span-
nungen und Bewegungssuggestionen» (1995: 33)
enthalten, expliziert ihn aber nicht. Bei Hauskeller
ist die Zeitlichkeit den Erscheinungscharakteren
implizit, da sich diese ja nur durch den Wandel vor
einem vergangenen oder projizierten Hintergrund
als solche zeigen konnen. Mehr noch: Sie geben
als Schemen dessen, wie Objekte sich iiberhaupt
konkretisieren, gewissermallen die Bausteine der
Zeitlichkeit ab - die Anfiillung von Erscheinungs-
charakteren mit Wahrnehmungsdaten ist mit dem
Fluss der Zeit selbst verschrénkt. Luhmann bringt
mit der Kontingenz der Besetzung von Raumstel-
len zugleich auch die Kontingenz der Zeit ins Spiel,
denn nicht nur der Raum wird besetzt, sondern es
entsteht zugleich Raum an einer Zeitstelle. Léw
konzipiert Atmosphéren als handlungsorientieren-
des Verspiiren von unsichtbaren Geboten und Ver-
boten, womit wiederum Zeitlichkeit impliziert ist,
da sie eine strukturelle Voraussetzung ist fiir die
Handlungsorientierung an zukiinftigen oder ima-
ginierten sozialen Handlungssanktionen.

Drei Module eines neuro-okologischen
Atmospharenbegriffs

Im Folgenden sollen drei Theoriemodule entwi-
ckelt werden, die es erlauben, die Zeitlichkeit des
menschlichen Daseins ins Zentrum eines Atmo-
sphérenbegriffs zu stellen. Methodisch liegt allen
Theorieteilen das Paradigma des Embodiment
zugrunde, das mit prozessphilosophischen Erweite-
rungen unterlegt wird. Aus der Synthese dieser drei
Module, die auf die Desiderate der vorliegenden
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Konzepte antwortet und auf die oben genannten
Merkmale des Atmospharischen eingeht, lasst sich
schlieBlich eine neue, hier als neuro-6kologisch
bezeichnete Definition des Phanomens Atmo-
sphéare ableiten.

Prozessuale Dingontologie

Im Gegensatz zum kantianischen Verstdndnis von
den Dingen an sich und mentalistisch-reprasenta-
tionalistischen Abbildkonzepten erlaubt das gegen-
wartig diskutierte Paradigma des Embodiment,
Gegenstdnde von der Leiblichkeit des mensch-
lichen Organismus her zu verstehen. Wahrneh-
mungsgegenstande und Weltbeziehungen werden
damit im Gegensatz zur Statik einer dualistischen
Dingontologie aus einer prozessualen, zeitlichen
Perspektive mit Bezug auf die Gesamtheit des orga-
nistisch-sozialen Lebensvollzuges her betrachtet.
Anthropologisch wie leibphdnomenologisch wurde
verschiedentlich die Unterscheidung von Primar
und Sekundarzeit (vgl. Bischoff 1987: 540-543)
oder der von impliziter und expliziter Zeitlichkeit
(vgl. Fuchs 2005; Wyllie 2005) unternommen. Das
Bewusstseinsfeld spannt sich stets zwischen Pro-
tention und Retention (vgl. Husserl 2000), in ihm
synthetisieren sich serielle Eindriicke zu Episoden
und Ganzheiten (vgl. Gurwitsch 1974: 224-235).
Bewusstsein ist also per se iiberzeitlich strukturiert.
Wie ist eine Dingontologie zu konzeptualisieren,
die von dieser conditio humana ausgeht?
Zunachst ist festzuhalten, dass Gegenstdnde
niemals losgeldste, statische Dinge an sich sind,
sondern in ihrer Synthese, Diskretion und Bedeu-
tungszuschreibung von der subjektiven Perspektive
innerhalb von Handlungskontexten abhé&ngen. So
stehen sie nicht nur zum Akteur in Beziehung, son-
dern durch dessen Kausalitdts- und Relationspro-
jektionen vermittelt auch mit anderen Objekten.
Diese «Interobjektivitdt» (Rammert 1998 317),
also die Verwirklichung der Interaktionsmog-
lichkeiten von Objekten an anderen Objekten in
einem groReren Zusammenhang kann sich nur
durch einen zeitlich weiteren, abstrakt-konzeptuel-
len Kontext vollziehen, durch den und in dem die
Eigenschaftswirkungen des Objektes erst als spezi-
fische Ereignisse ausgelesen werden. Die konkrete
Materialitdt und Form eines Dings, etwa einer
Tasse, ist stets fiir Tiere wie fiir Menschen aller Kul-
turen gleich. Doch die in dem Gegenstand «gespei-
chertem, abrufbaren Eigenschaften, Ereignisse und
Wirkungen, also letztlich dessen Wirklichkeit hangt

Davor Léffler

ab von der Betrachtungs- und Herangehensweise
durch einen in Kontexten Handelnden. Gegen-
stande enthalten zwar explizite Eigenschaften, die
jeweils zu einem Zeitpunkt aktualisiert werden,
jedoch konnen diese nur in funktionalen Anschlag
gebracht werden, wenn weitere implizite Eigen-
schaften in den Hintergrund treten. Es ist nicht
maoglich, zugleich aus einer Tasse zu trinken und
einen Nagel in die Wand zu schlagen. Dennoch
stehen beide Ereignispotentiale stets im Hinter-
grund und werden je nach Situation und Kontext
selektiert und aktualisiert.

Demzufolge haben Gegenstdnde und Situ-
ationen drei implizite Komponenten. Die erste
besteht in der Wirkungsoberflache der jeweils in
Situationen aktualisierten Eigenschaften. Zugleich
aber treten diese Eigenschaften nur zutage, weil
andere potentielle Eigenschaften im Hintergrund
stehen. Dies zeigt sich beispielsweise daran, dass
etwa die Wirkeigenschaft der Harte, aufgrund der
ein Nagel in die Wand geschlagen werden kann,
von verschiedenen Materialien und Objekten ver-
wirklicht werden kann (Hammer, Stein, Stuhl usw.)
und entsprechend von der konkreten Form oder
Materialitat des Gegenstandes unabhdngig ist.
Das Objekt gerinnt zu einem spezifischen also nur
in einem prozessualen Zusammenhang (der Stein,
der Stuhl usw. werden erst in bestimmten Hand-
lungskontexten zum (Hammen), der erst mit dem
Ablauf von Zeit eine Wirkungskontur enthalt - ein
Hammer ohne einen seine Eigenschaften verwirkli-
chenden Zeitverlauf erlaubt kein Himmern und ist
entsprechend nicht der Gegenstand Hammer. Ver-
steht man Objekte nunmehr als Ereignisspeicher,
die Elemente hoherer Wirkfolgenkomplexe und
Kausalitatskontexte sind, dann folgt daraus, dass
wahrgenommene Situationen, die aus solchen
prozessualen Objekten bestehen, eine Vielzahl
an moglichen weiteren Ereignissen und Ereignis-
verldufen enthalten. Die primarzeitliche Aktuali-
sierung entsteht vor dem Hintergrund einer lber-
wolbenden Sekundérzeit, in der die Wirkungen in
einen zeitlichen Kontext gestellt werden und vor
dem sie sich erst im weiteren Verlauf verwirklichen.
Diese zweite Komponente als die in einem Zeit-
schnitt unsichtbaren, dem Gegenstand impliziten
potentiellen Wirkeigenschaften héngt einerseits
von den individuellen Fahigkeiten des Handelnden
ab, andererseits von den kulturellen Kontexten und
Kapazitaten, die den Funktionen ihre Bedeutung
in einem Lebenszusammenhang verleihen und in
einen zeitlichen Verwirklichungszusammenhang



stellen. In anderen Worten: Sowohl die Ereignisak-
tualitadt wie auch die implizite Ereignispotentiali-
tdt von Gegenstdnden bildet letztlich Verhaltnisse
ab, die der enkulturierte, verleiblicht Handelnde
mit ihnen eingehen kann und dadurch erst neue
Eigenschaftsfacetten der Gegenstdnde entbirgt.
Entsprechend liegt die dritte Komponente eines
prozessualen Objektes in den affordances (vgl.
Gibson 1982: 137-156), also gegenstandsinha-
renten Handlungsangeboten, die Handlungspro-
grammen des Organismus gleichkommen. Das
Embodiment-Paradigma stellt fiir diese Verschran-
kung von Subjekt und Objekt den Begriff der
transparenten Wahmehmung zur Verfiigung (vgl.
Fuchs 2010: 158ff.). Transparenz meint, dass das
Bewusstsein von Objekten auch die an ihnen mog-
lichen Kérperbewegungen, Muskelkoordinationen
und senso-motorischen Muster umfasst. Gegen-
stande sind stets Abbilder impliziter Muskelcho-
reographien (vgl. Leroi-=Gourhan 1980: 292f.) und
damit Abbilder moglicher organischer Zustande.
Die Ereignispotentiale, die in prozessualen Objek-
ten gespeichert sind, sind zugleich Handlungs- und
damit Zustandspotentiale des Organismus, also
Potentiale von Zustandsereignissen des zeitlichen
In-Verhdltnis-Tretens. Prozessuale Objekte enthal-
ten also drei Komponenten: Die in einem zeitlichen
Verlauf aktualisierte Wirkeigenschaft hin zur Kon-
kretisierung des Objekts; die in den Hintergrund
tretenden impliziten Potentiale weiterer Wirkereig-
nisse und Kontextualitaten; die als Zustande des
In-Verhéltnis-Tretens im Organismus gespeicherten
Objektbilder als senso-motorische Muster.

Mit dieser Konzeption wird plausibel, weshalb
gegenstandliche oder imaginierte Situationen und
Raume den Leib affizieren kdnnen: Sie entsprechen
dessen Handlungspotentialen und Zusténden. Das
in Situationen und Raumen implizite Wissen (vgl.
Polanyi 1985) also ist ein Wissen nicht nur um
mégliche alternative Zustdnde der duBeren Situa-
tion, sondern auch der Zustande, die der Organis-
mus im Verhéltnis zu einer Situation einnehmen
kann. Aus Perspektive des Embodiment gespro-
chen: «Intentionale, semantische und andere see-
lisch-geistige Beziehungen werden von Personen in
kausal relevante Bereitschaften ihrer organischen
Basis transformiert» (Fuchs 2010: 145). Eine Situa-
tion ist damit zu fassen als eine Verlaufs- oder Ver-
wirklichungssyntax, deren spezifische Synthese aus
dem organische Handlungsbereitschaften projizie-
renden Subjekt herstammt. Dessen Enkulturisation
und Kognitionsfahigkeit bestimmt die Kontexte,

die den Wahrnehmungsgegensténden Bedeutung
und Relevanz verleihen. Sie beherbergen zugleich
implizite, alternative Gegenstandsverhaltnisse und
Verhaltensweisen als Potentiale.®> Die Wahrneh-
mung einer Situation ist also unmittelbar mit der
subjektiven Befindlichkeit verschrankt, da Situatio-
nen zugleich als Aktualitdt und Potentialitdt orga-
nischer Zustande ausgelesen werden. Eine Situa-
tion als Konglomerat prozessualer Gegensténde
ist zugleich ein Abbild bestimmtzukiinftiger und
wie unbestimmt-méglicher Zustande des Orga-
nismus selbst. AuBere Situationen verwirklichen
ihren jeweiligen Inhalt in Relation zu dem an sie
herantretenden Organismus, der Situationen als
Ganzheiten und die zugehdrigen Ereignisse erst
auszeichnet und kontextuiert. Diese prozessuale
Dingontologie ermdglicht nunmehr die Herein-
nahme abstrakter, symbolischer Gegenstédnde: So
mag ein schwarzes Loch physikalische Realitét
sein, in erster Linie aber ist es ein Konzept, das
seine Ereignishaftigkeit nur aus der leiblichen
Verschrankung des Physiker mit den untersuch-
ten Daten erhalt. Das schwarze Loch, wie auch
Buchstaben, Bilder, Konzepte, alles Konkretisierte,
kénnen nun als organische Ereignisse verstanden
werden, die jeweils als Intensitdten innerhalb von
prozessualen Kontexten ausfallen.

Mit dieser Skizze einer prozessualen Dingonto-
logie ist die erste Dimension eines neuro-6kologi-
schen, an der zeitlichen Exzentrizitat des Menschen
geeichten Atmospharenbegriffs eingefiihrt. Damit
ist die Grundlage einer Verschrankung zwischen
Subjekt und Objekt gegeben, allerdings ist nun
noch nicht geklart, weshalb Situationswahrneh-
mungen eine Affizierung leibseelischen Befindens
auslésen kénnen.

Skaleninvariante Zeitgestalten der
Ereignisverwirklichung

Die zweite Dimension betrifft nun die Frage, wie
aus der Spannung zwischen der expliziten, pri-
madrzeitlichen Situationswahrnehmung und den
sekundarzeitlichen, implizit projizierten Situations-
verldufen eine leibliche Affizierung entstehen kann.

Wahrgenommene Situationen - seien diese real
oder fiktiv - sind stets begleitet von einer impli-

3 Vgl. hierzu auch die Unterscheidung von «kultureller Ka-
pazitat» als dem kulturell Moglichen und «kultureller Perfor-
manz» als dem kulturell Aktualisierten, Institutionalisierten
(Haidle & Conard 2011: 65-78).
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ziten Projektion von sich entfaltenden Ereignissen
oder mdglichen folgenden Situationen. Situati-
onsverldufe sind aber in einem Zeitschnitt nicht
beliebig offen. Beispielsweise ist es recht unwahr-
scheinlich, dass in einem Arbeitszimmer plétzlich
eine Horde von Elefanten oder ein Albert Einstein
auftaucht. Man kann Situationen darum auch als
Ereignisverwirklichungssyntax verstehen, durch die
vorgegeben ist, wie sich die Situation im Verhalt-
nis zum darin Verlaufe projizierenden Handelnden
weiter entwickeln wird bzw. wie sie sich umwan-
delt. Die These ist nun, dass diesem Situationswan-
del typologisierbare Muster zugrunde liegen, die
gleichsam Schablonen oder Gestalten der Veran-
derung darstellen. Praziser formuliert: Dem Wan-
del einer vom Menschen ausgezeichneten Ereig-
nissyntax zur ndchsten liegen «kaleninvariante
Zeitgestaltem zugrunde. Diese sind ahnlich zu
verstehen wie Hauskellers Erscheinungscharaktere,
die Gestalten der Gestaltpsychologie (vgl. Metzger
1953) oder die Metaphern von Lakoff und Johnson
(1998).# Allerdings beziehen sie sich nicht auf die
Statik der Erscheinung von Gegenstdnden oder
Wahrmehmungsfiguren, sondern auf den Wandel
dynamischer Szenen - man kénnte auch von szeni-
schen Verlaufsgestalten oder Verlaufscharakteren
sprechen. Ein Beispiel hierfir wdre die Melodie-
wahrnehmung: Sie vollzieht sich als riickwirkende
Synthese von tonalen Bewegungsfiguren vor dem
Relationshintergrund Takt und Tonskala, der als
Kontinuum die tonale Ereignissyntax vorgibt (vgl.
Dobberstein 2001: 281-309; Jourdain 1997: 112).
Musik kann Anmutungen ausldsen, die genuin
vorsemantisch bzw. leibsemantisch werstehban
sind: Melodiefiguren oder tonale Zeitfiguren wer-
den etwa als heiter, bedrohlich, flachig, spitz usw.
empfunden - genauso wie Landschaften, Bemer-
kungen, Kleidungsstile (vgl. Kélsch et al. 2004).
Diese Anmutungen treten in unterschiedlichen
modalen wie konzeptuellen Wirklichkeitsebenen
und Situationen auf vor dem Hintergrund einer
Relationsflache,> deren Inhalt, Skala und Qualitat
variabel ist. So liegt eine strukturahnliche, skale-

4 An anderer Stelle auch bezeichnet als «syntaktomorphe
Funkteme» (L6ffler 2006: 49-53), neuerdings auch als wa-
rieties of presence» (Noé 2012). Alle diese Begriffe machen
stark, dass Wahrnehmungen vorgangigen Verwirklichungs-
schemata unterliegen.

5 Prozessontologisch formuliert die «Konsistenzebene»
im Bezug zum «Geflige» bei Deleuze und Guattari (1992:
90-100) und als «Nexus» bei Whitehead (2001: 53-78).
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ninvariante szenische Verlaufsform vor, wenn etwa
wahrend einer Wanderung in heiterer Landschaft
plétzlich ein Rudel Wdlfe auftaucht oder wahrend
des Fotografierens eines Festes plétzlich der letzte
Film reit. In beiden Szenen ist der Wandel von
Situation A zu B von gleichartigem Charakter vor
dem Hintergrund der projizierten Gesamtsitua-
tion: die Ereignisverwirklichungsméglichkeiten des
Wahrnehmenden verengen sich. Skaleninvariante
Zeitgestalten liegen also der Erscheinung und
Diskretion szenischer Ereignisverldufe in ontisch
variablen Relationskontinuen bzw. syntaktischen
Situationen zugrunde. Demnach stellen Situatio-
nen ein Konglomerat potentieller Verlaufsfiguren
dar, wobei das zeitlich orientierte Subjekt durch
diese Verlaufsschablonen hindurch Zustandswan-
del autochton projiziert.

Der auBere Situationswandel gleich welcher
semantischen oder konzeptuellen Ebene geht
einher mit einer innerorganistischen Umstellung,
einem «attunement» (Fuchs 2001) von Handlungs-
bereitschaften zur Resynchronisation gegeniiber
neuen Situationsverldufen und folgenden Hand-
lungsangeboten. Zeitgestalten, wie sie Situationen
enthalten, sind zugleich also auch Gestalten der
Verdnderung der Bereitschaftspotentiale des Orga-
nismus. In der Musik werden sie explizit gemacht,
als Metaphern vermitteln sie dem Subjekt spezifi-
sche Weltverhaltnisse (vgl. Lakoff & Johnson 1998).
Skaleninvariante Zeitgestalten stellen das zweite
Modul eines neuro-dkologischen Atmospharenbe-
griffs. Die der Situationswahrnehmung inhdrenten
Veranderungsfiguren entsprechen letztlich einem
Pool an Handlungs- und Verwirklichungsbereit-
schaften des enkulturierten Leibes. Verlaufsfiguren
im AuBeren korellieren mit Zustands- und Bereit-
schaftsverdnderungen des Organismus, d.h. mit
Figuren der Offnung, der SchlieBung oder allgemein
der Modulation leiblicher Verhaltnisméglichkeiten
zur Welt. Es stellt sich nun die Frage, wie die durch
skaleninvariante Zeitfiguren riickvermittelten orga-
nistischen Zustandsverdnderungen mit der Auslo-
sung von Gemiitszustanden in Beziehung stehen.

Gemiitszusténde als Phasenraumkognition

Aufgrund der organischen Tendenz zur Homéo-
stase (vgl. Fuchs 2010: 215), die den Regelkrei-
sen von Umweltwahrnehmung, Kérperbewegung
und projizierten Handlungszielen zugrunde liegt,
sind Situationen nun auch als Mengen méglicher
organischer Zustande zu fassen. Die in Situatio-



nen enthaltenen Zeitverldufe und Zustandsverén-
derungen sind daher unmittelbar verbunden mit
energetischen Bewertungsschemata. Damit ist
gemeint, dass jede Situation, da sie in einem zeit-
lichen Handlungskontext eingebettet ist, zugleich
eine Menge von fiir den leiblichen Organismus
als verschieden giinstig oder ungiinstig bewerte-
ten senso-motorischen Mustern und Bewegungs-
choreographien reprdsentiert. Dementsprechend
enthalten die projizierten Ereignisverldufe in
Situationen stets eine Effizienzgraduierung beziig-
lich der Homéostasetendenz des Organismus. So
argumentieren die Evolutionspsychologen Cos-
mides und Tooby, dass das Gehirn als «Matrix
der Moglichkeiten» (Fuchs 2010: 146) eine Art
Werkzeugkasten darstellt, der je nach notwendig
werdenden Adaptionen und Resynchronisationen
des Organismus an die Umwelt bestimmte neue
(Werkzeuge), also Handlungsroutinen und Sub-
programme zuschaltet (vgl. Cosmides & Tooby
2000: 91-115). Eben diese Umschaltung der
Bereitschaftsausrichtung im Bezug zu einem sta-
bilen Gleichgewichtszustand (Homdostase) farbt
dann als Emotion das Bewusstsein. So erscheint
beispielsweise die Emotion <Arger>, wenn der
Organismus von einem projizierten Zeit- und
Handlungsverlauf abweichen muss und zusatz
lich zu den einhergehenden Umstellungskosten
auch hoherkostige Handlungsprogramme zuge-
schaltet werden, um den projizierten Zielzustand
zu erreichen (wenn etwa beim Basteln eines Fla-
schenschiffs kurz vor der Fertigstellung ein Mast
abbricht, der Geldbeutel verloren geht usw.). Emo-
tionen wdren demnach als eine Kognitionsart fiir
die Differenz von antizipierten und aktualisierba-
ren Verlaufsprojektionen von organischen Zustén-
den zu verstehen (vgl. Massumi 2002: 228). Auch
Brennan fasst Emotionen als «a physiological shift
accompanying a judgement» (2004: 5). Emotio-
nen kdnnen demzufolge konzipiert werden als das
Gespdr fir die Veranderungen des Phasenraums
des Organismus, d.h. als Informationen iiber den
Wandel von dessen Bereitschaften und Verwirkli-
chungsmaglichkeiten. Wahrend Primdremotionen
als unmittelbares Gesplr fir die Notwendigkeit
einer Bereitschaftsumschaltung auffassbar sind,
haben Stimmungen einen zeitlich weiteren Hori-
zont. Sie kdénnen dieser Theorie nach verstanden
werden als das Gespir fiir allgemeine, lédnger-
fristige Potentialbereitschaften, die sich auf
einem Spektrum von Manie und Heiterkeit bis zu
Bedriicktheit und Depression bewegen.

Damit steht das dritte Modul einer neuro-
okologischen Atmospharentheorie bereit. Gemits-
zustdnde kénnen aufgefasst werden als die
Kognitionsform fiir leibliche Zustdnde bzw. fiir
Phasenrdume der Ereignisverwirklichungen. Wéh-
rend Emotionen aus dem Bruch unmittelbar pro-
jizierter Verldufe herstammen und zeitlich auch
wieder schnell abebben, dehnen sich Stimmungen
lber langere Zeitrdume aus und stellen die Kog-
nitionsform fiir allgemeine Verwirklichungspotenti-
ale des enkulturierten Organismus dar. Die Menge
unterscheidbarer Primaremotionen ist eher klar
umgrenzt, Stimmungen als allgemeine Potential-
bereitschaften umfassen weitere Nuancen. Wie
nun lasst sich das Spiiren von Atmosphéren, das
teilweise nicht mehr semantisch benennbar und
mehrdeutig ist, als Kognitionsart neben Emotio-
nen und Stimmungen verorten?

Atmosphdren als Kognitionstyp fiir
latente Zusténde des Organismus

Aus den drei Modulen ldsst sich schlieBlich eine
Definition von Atmospharen ableiten, die alle
vorliegenden Atmosphérenkonzepte umschlieRt
und zugleich den besonderen Merkmalen des Pha-
nomens gerecht wird. Mit dem ersten Modul der
prozessualen Dingontologie konnte herausgestellt
werden, dass Situationen und Rdume zugleich
Abbilder moglicher zukiinftiger Handlungen und
Zusténde des Leibes darstellen. Mit dem zweiten
Modul der skaleninvarianten Zeitgestalten als
schematischen Verwirklichungs- und Verdnde-
rungsverldufen konnte plausibel gemacht werden,
dass duBere Situationsverdnderungen Verlaufsfor-
men von Zustandsverdnderungen des Organismus
gleich kommen. Mit dem dritten Modul einer pro-
zessualen Emotionstheorie konnte gezeigt werden,
dass Zustandsverdnderungen des Organismus als
Emotionen zu Bewusstsein treten und dass Befind-
lichkeiten als eine Kognitionsform fiir innerorgani-
sche Phasenrdume oder leibliche Bereitschaftspo-
tentiale aufgefasst werden kénnen.

Im Zusammenspiel von Aktualitdt und Potenti-
alitat, das durch den leiblich Handelnden jeweils
zur Verwirklichung in Ereignissen gerinnt, steht
aber eine Seite noch aus. Situationen umfassen
stets mehr, als in den funktionalen und normativen
Beziigen des Handelnden zu den Objekten vorge-
bahnt ist. So aktualisiert der Akteur in einer Hand-
lung jeweils nur eine bestimmte Kombination an
Méglichkeiten, doch die Gesamtmenge geht prin-
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zipiell tber diese hinaus. Dieser Uberschuss an
kontextuellen Mdglichkeiten liegt zwar nirgendwo
anders als in den impliziten Angeboten der Rela-
tionen zwischen den Objekten, aber verwirklicht
werden diese durch den Verhéltnisse projizieren-
den Organismus. Damit enthalt jede Situation
nicht nur einen Uberschuss an méglichen Dingre-
lationen, sondern auch einen unsichtbaren Uber-
schuss an mdglichen Handlungsprogrammen. Situ-
ationen und Raume enthalten also zugleich einen
Uberschuss an méglichen organischen Zusténden,
die noch nicht begrifflich, semantisch oder funk-
tional dem Organismus zuhanden sind. Dennoch
farben sie als Potentialwahrnehmungen die Hand-
lungsbereitschaft, da unwillkiirlich verschiedene
den Gegensténden implizite Verlaufs- und Verhalt-
nisméglichkeiten automatisch vom Subjekt mit-
projiziert werden. Diese kdnnen semantisch unbe-
stimmt und entsprechend vieldeutig sein. Eben
dieser kontextuale Uberschuss, so das Ergebnis der
Uberlegungen, tritt als das Spiiren von Atmosph-
ren zu tage. Atmosphéren werden so begreifbar als
das Gespiir fiir ein <Mehn der Mdglichkeiten, als ein
Gespir flr latente Operationen und Verhaltnisse,
die sich in einer potentiellen Interaktion entfalten
kénnten. Nunmehr ist kldrbar, weshalb Atmospha-
ren oft nicht benennbar sind: Sie stellen die Kog-
nitionsform fiir unvorbestimmte, teils auBerfunk-
tionale Mdglichkeiten des In-Verbindung-Tretens,
flir Verwirklichungspotentiale des Organismus dar.
Dementsprechend kommt Atmosphdren der Sta-
tus einer eigenen Kognitionsform zu: Sie sind das
Gespilr fiir potentielle, unvorbestimmte Zustande
des Organismus selbst. Sie treten auf, wenn der
Phasenraum des Organismus «de-arretiert, also
sich offnet fiir die Moglichkeit des Hineingleitens
in noch ungewohnte, nicht eingespielte Zustdnde
und Handlungsbereitschaften. Sie sind das Gesplir
fiir konjunktivische, mogliche vollendete Zukiinfte
des Organismus. Daraus lasst sich schlieBlich eine
neue Definition des Atmosphdarischen ableiten:

Atmosphdren werden ausgeldst durch einen kon-
textualen Uberschuss der Objekten und Situationen
impliziten Ereignisse, durch den der Phasenraum des

6 Damit sind auch die unzdhligen Atmospharen umschlos-
sen, die sich aus der Erinnerung speisen, wie sie sich etwa um
die Anmutung von Heimatlichkeit: oder Vertrautheit entfal-
ten. Sie stammen nicht aus der gegenwartigen Unerschlossen-
heit der Situation, sondern aus einer Evokation von besonde-
ren friiheren Leibzustanden, die bestimmte Phasenrdume des
Organismus abbildeten. Man denke an Prousts Madeleine.
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Organismus de-arretiert und neue Handlungsbereit-
schaften angeregt und Handlungweisen katalysiert
werden. Atmosphéren stellen die Kognitionsart dar fiir
in Situationswahrnehmungen latente Operations- und
Handlungsbereitschaften des Organismus. Sie sind die
Wahrnehmung der Maglichkeit zukiinftiger Zusténde
der Kérper-Umwelt-Relation.

Das Spiiren von Atmosphdren ist eine conditio
humana. An ihnen zeigt sich eine dritte ontische
Wirklichkeit neben Subjekt und Objekt: Dadurch,
dass sie unvorbestimmte Zustdnde und parallel
mdgliche Beziehungsverldufe splrbar machen,
Handlungen gegen den Widerstand der einge-
spielten Realitdt katalysieren und motivational
einfarben, sind sie das Einfallstor des Neuen, des
Kairos. Atmosphéren sind Ausdruck einer dritten
Ebene, iiber die sich neue Beziehungsweisen zwi-
schen Subjekt und Objekt, neue Wirklichkeiten
erst konkretisieren. Als Anmutungen alternativer
Zusténde vermdgen sie es, den Menschen (iber die
Grenzen seiner Realitaten hinauszutragen.

Atmospharen im Zeitalter der
technischen Immersion

Seit in den 1960er Jahren die Erlebnisgesellschaft
aufkam, lautet die Devise: «Erlebe dein Leben!»
(Schulze 1992: 58ff.). Wéahrend vormals die lebens-
weltliche Orientierung in weiten Teilen der westli-
chen Welt die Existenzsicherung zum Angelpunkt
hatte, entstand durch den neuen Wohlstand, die
neuen Mobilitats, Kommunikations- und Produkti-
onstechnologien ein neuer Raum fiir Lebensgestal-
tung. Die neuen Freizeiten erdffneten den Bedarf
an anderen Formen des Gliicks, den bald ein Erleb-
nismarkt zu bedienen begann. Computerspielwel-
ten und die Verlagerung sozialer Interaktion ins
Virtuelle sind zwar herausragende Beispiele fir
das entlastende Eintauchen in imagindre Inter-
aktions- und Erlebniswelten, doch sie stellen nur
einen Teilaspekt dessen dar, was als Zeitalter der
Immersion am Horizont aufgeht. Es enthalt zwei
komplementére Ebenen der Immersivitdt. An der
Oberflache stehen die konsumierbaren schonen
Erlebnisse: Das virtuelle Spiel, der ideelle Konsum
(vgl. Baudrillard 2001), das Spektakel (vgl. Debord
1996), die erlebnissteigernde Anreicherung der
konkreten Welt mit informationstechnischen Aug-
mentationen (vgl. Hemmerling 2011). Neben der
apparativen Immersion verspricht die Hyperrea-
litéit (vgl. Baudrillard 1982) der Mode und der



Marken die saisonal wechselnde Anteilnahme an
massenmedial vermittelten marchenhaft-magi-
schen Lebensstilen (vgl. Hellmann 2009).” Selbst
der Kauf eines einfachen Rechnersystems wird
werbetechnisch mit dem Fetisch des neuzeitlichen
Kreativitats- und Geniekults unterlegt. Der Bezug
dieser Ebene der materialisierten Immersionsap-
parate zum Atmosphdarischen ist offensichtlich:
Die konkretisierten Formen der Immersion beru-
hen allesamt auf der Bespielung der Fahigkeit des
Menschen zur atmosphdrischen Anmutung. Die
leiblichen Affizierungen durch die nur symbolisch
vermittelten Lebensstile in der Mode, durch den
Weltenretter im Computerspiel, durch das Bild des
tausende Kilometer entfernten Verwandten im
Videochat griinden in der Projektion und Produk-
tion von imagindren Leibzustdnden. Mitnichten
kann hier von einer vom Subjekt abgeldsten reinen
Simulation oder einem interpassiven, delegierten
GenieBen (vgl. Pfaller 2000) gesprochen werden.
Vielmehr stellt sich eine neue Ebene des In-Verhalt-
nis-Tretens ein, die einen Eigenwert hat. Der kom-
munikationstechnische Avatar ist unmittelbar mit
dem Leib verbunden, denn er bringt diesem imagi-
ndr vollendete Zukiinfte nahe. Immersionswelten
l6sen Leibwelten aus. In ihnen entbirgt sich das
Atmospharische als conditio humana.

Man wird entgegenhalten: Wir sind niemals
nicht immersiv gewesen. Sind nicht bereits die
metaphyischen Glaubenssysteme eine Form der
atmosphadrisch vermittelten Immersion und unter-
liegen nicht alle Heilsvorstellungen, Paradiese und
Pleromen nicht ebenfalls einer leiblichen Ergriffen-
heit durch die Projektion potentieller Zustands-
zukiinfte? Die neuzeitliche Sakularisierung und
Rationalisierung verweltlicht diese: Wo vormals
die immersive Weltflucht in die Auflésung im All-
ganzen, in die Aufhebung allen Mangels durch
die metaphysischen Systeme besorgt und durch
rituelle Exerzitien vermittelt wurde (vgl. Sloterdijk
1993: 135ff.), ist in der Moderne als «Innovati-
onskultur» (Marquard 1998: 24) das individuelle
Paradies hinter jedem neuen Fortschritts,, Wachs-
tums- und Prosperitdtsschub zu finden. Die zweite

7 Neben den Angeboten der U-Kultur widmet sich auch
die E-Kultur zunehmend dem Atmosphdrischen als einem
eigenen asthetischen Bespielungsfeld. Herausragend hierzu
die Rauminstallationen von Gregor Schneider, deren &stheti-
sche Wirkung auf der Suggestion vergangener oder zukiinf-
tiger Szenen und Verlaufsfiguren beruht, die im Beobachter
bestimmte Atmosphéren evozieren. Seine Installationen las-
sen Befindlichkeitsskulpturen: entstehen.

Ebene der Immersivitat betrifft also die sozio-
mentale Figuration des Menschen. Die Idee des
Fortschritts hin zur Verwirklichung von utopischen
Zustanden wird von nichts anderem getragen als
von atmosphérisch motivierten Individuen. Die
anmutige Vorstellung einer evolutiven Zeitent-
wicklung zum Besseren hin im gesellschaftlichen
und kosmologischen MaRstab tritt komplementar
auf in der individuellen Lebensentwicklung (vgl.
Foucault 2007: 295-329). In der Form des Selb-
stoptimierers und Selbstunternehmers (vgl. Brock-
ling 2007) wird der Kdrper schlieBlich selbst zum
avatarischen, programmier- und verbesserbaren
Erlebnisvehikel - ein Gliickszustandsapparat, ein-
gespannt zwischen einem defizitdren So-Sein und
der Atmosphaére der totalen Erlebnisverwirklichung
in der Zukunft. Dass sich jedoch da, wo die Verbin-
dung abreilSt zwischen dem Leben in projizierten
und dem Leben in realisierbaren Zustanden, wo in
der Dauerbeschleunigung der Verbesserungsan-
spriiche die motivatorischen Kapazitaten iiberstra-
paziert werden, auch Erschopfungserscheinungen
wie die Depression einstellen konnen (vgl. Rosa
2005: 386-390), liegt auf der Hand.

Die zwei Ebenen der apparativen und ideell-
motivatorischen Immersivitdt sind Gegenstand
der lebensweltlichen Orientierung geworden. Dies
zeigt an, dass nun zu den bisherigen beiden Sozi-
alisationsgrundlagen der Anwesenheit und der
Rollenidentitat eine dritte Ordnung von Verge-
sellschaftung hinzukommt. In der atmospharisch
vermittelten Interaktion in Immersionswelten ist
es gleich, ob ein echtes Gegeniiber, ein imaginares
oder zukiinftiges Selbst oder eine KI die Anmu-
tung auslost, vergesellschaftet zu sein. Im Atmo-
sphérisch-lmmersiven tritt der Mensch mit dem
Intensitatsgeflihl von Gesellschaftlichkeit an sich
in Kontakt. Ein Leben im Futur Il Konjunktiv hat
nur noch Intensitdten zum Gegenstand.

Wahrend hiermit ein erster aisthetischer
Zugang zu dieser Vergesellschaftungsart vorliegt
und auch schon Epistemologien des intensitats-
vermittelten Weltverhéltnisses entworfen wurden
(etwa im Begriff «Neuro-Chromatik»; vgl. Weber
2006: 152ff.), steht eine Soziologie - sofern es
Uberhaupt eine Soziologie sein kann - des Zeital-
ters der technischen Immersion noch aus® Aber
jede noch ferne Mitteilung beginnt mit einem

8 Zu ersten Uberlegungen der Méglichkeit einer neuen
Art des In-Verbindung-Tretens, einer technogen vermittelten
Nahe vgl. Ternes 2007 und ders. 2011.
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ersten Wort und jeder noch unvollstandige Ent-
wurf beginnt mit einem ersten Satz. Womit jedoch
beginnt ein neues Jahrhundert? Sind es nicht stets
Anmutungen neuer Wirklichkeiten, neue atmo-
sphérische Ergriffenheiten?
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LANDSCAPE HABITAT
IMMERSION

DIE KONSTRUKTION IMMERSIVER ZOOLANDSCHAFTEN IM
KONTEXT DES US-AMERIKANISCHEN ENVIRONMENTALISM

Zusammenfassung/Abstract

1976 wurde das Gestaltungskonzept Landscape Habitat Immersion als theoretische
Anleitung fiir Natursimulationen im Zoo mit dem Masterplan des Woodland Park Zoos
in Seattle eingefiihrt. Die immersiven Anlagen der inzwischen global verbreiteten
New Zoos sollen sowohl dem Betrachter als auch dem Tier einen koharenten, von
zivilisatorischen Zeichen befreiten Landschaftsraum suggerieren. Die Techniken der
Zooplaner zur Erzeugung immersiver Parkrdume umfassten eine kalkulierte Drama-
turgie der Weg- und Blickfiihrung auf der Grundlage von Umweltpsychologie sowie
die ortsspezifische Ubersetzung der Landschaftsphysiognomie, ihrer korrelierenden
Vegetations- und Bodenformen, die der Qualitét der reprasentierten Landschaft ent-
sprachen. Die Grenze zwischen Tier und Mensch, Gehege und Besucherraum sollte,
zumindest fiir die menschlichen Rezipienten, aufgeldst werden.

Ausgehend vom Beispiel des Woodland Park Zoos und den zeitgendssischen The-
orien zur Landschaftsarchitektur im Kontext des Environmentalism werden die grund-
satzlichen Uberlegungen zur Produktion und Rezeption immersiver Landschaftsraume
analysiert. Insbesondere fiir die Landschaftsarchitektur und -planung mit ganzheitli-
chem Ansatz ist die Verbindung 6kologisch funktionaler und &sthetischer Elemente
untrennbar, da die semiotischen Analysemodelle auf der subjektiven, kognitiven wie
emotionalen Rezeption des Architekten beruhen. Mithilfe dieses semiotischen Pro-
gramms unternimmt die ganzheitlich orientierte Szenografie schlieRlich die Uberset-
zung und gezielte Konstruktion der Atmosphére des Zoogeheges.

Creating a new master plan for Seattle’s Woodland Park Zoo in 1976, the landscape
architects of Jones & Jones introduced the term landscape habitat immersion as a
design element to simulate nature. Meanwhile, immersion exhibits spread globally
as substantial elements of «New Zoos». The idea was that visitors should perceive
enclosures as coherent landscaped space without any signs of civilization. Based on
environmental psychology, the firm’s design techniques fostered a detailed layout
to guide the visitor's motion and sight. Additionally, the designers strived for site-
specific translations of physiognomic characteristics such as vegetation or soil to
mediate the quality of the represented landscape. Thereby, the boundaries between
animal and visitor, between viewing space and enclosure, would be blurred, at least
for the humans.

Taking Seattle’s Woodland Park Zoo as a case study, this paper seeks to examine
the underlying ideas of constructing and perceiving «immersive landscapes» within



the context of US environmentalism. Design that is both ecologically functional and
aesthetic is especially essential for holistic approaches to landscape architecture.
The relevant semiotic analysis is based on the architects’ subjective, cognitive and
emotional perception and interpretation. Thus, such semiotic programs help to
translate landscapes into holistic scenographies and form the guidelines by which to
construct the specific atmaspheres of zoological exhibits.

Einflihrung

Unter der Bezeichnung Landscape Immersion
wurde in den 1970er Jahren in US-amerikanischen
Zoos ein neues Konzept fiir Zooarchitektur etab-
liert. Nicht mehr modernistische Tierhduser oder
gepflegte Landschaftsgérten sollten den Rahmen
zur Ausstellung von Wildtieren bilden. Stattdes-
sen sollten die Tiere im Kontext einer maoglichst
authentisch erscheinenden, wilden Landschaft
prasentiert werden. Die immersiven Anlagen der
inzwischen global verbreiteten New Zoos sollen
dem Betrachter einen kohdrenten, von zivilisato-
rischen Zeichen befreiten Landschaftsraum sug-
gerieren (vgl. Hyson 2008: 246). Das innovative
Potential der Entwurfstechnik Landscape Habitat
Immersion liegt insbesondere darin, die Relatio-
nen zwischen Wildtier, Betrachter und gestaltetem
Raum sowie das Verhéltnis von Naturwissenschaft
und Asthetik eingehend zu reflektieren. 1976 wur-
den unter der Uberschrift Landscape Immersion
Techniken fiir landschaftsarchitektonische Natur-
simulationen im Long Range Plan des Woodland
Park Zoos von Seattle verfasst (vgl. Jones & Jones
1976).! Diese Form der Immersion basiert auf einer
holistischen Interpretation einer Landschaft und
den biosystemischen Zusammenhéngen der zuge-
horigen Lebewesen, also Tieren und Pflanzen wie
auch den menschlichen Rezipienten.

Die immersive Gestaltung in zoologischen
Parks bildet eine besondere Form der Grenziiber-
schreitung: Die Auflésung der Grenze zwischen
dem Betrachterraum und einem physisch fiir die
Betrachter unzugdnglichen Raum, dem Zoogehege.
Dem Publikum wird iiber die Landschaftsarchitek-
tur vermittelt, nicht mehr in einem stadtischen Park
zu spazieren, sondern in das Habitat des Wildtieres
einzutauchen und damit in eine méglicherweise

1 Die Bezeichnung Landscape Habitat Immersion wird
entsprechend der Definition von Jones, Matthews und Over-
dorf im Landscape Architectural Graphic Standard (2007:
760) verwendet.

gefahrliche Wildnis. Ein Zoo hat im Gegensatz zu
verwandten Bautypen wie Naturkundemuseen,
botanischen Garten oder Ferienressorts und Frei-
zeitparks eine ihm eigene, besondere Aufgabe: Im
Zoo muss ein funktionierender Lebensraum fir die
ausgestellten Wildtiere geschaffen werden. Uber
die Gestaltung dieses Lebensraums wird gleich-
zeitig eine asthetische und edukative Funktion fiir
die Besucher erfillt. Daher gehdren neben den
menschlichen Zoobesuchern und Zooangestellten
auch die Wildtiere zu den Nutzern der Bauten,
deren Anspriiche bei der Planung berticksichtigt
werden missen. Fiir die Produktion, bedingt auch
flir die Rezeption, einer Zoolandschaft wird damit
sowohl die naturwissenschaftliche wie auch die
asthetische Semantik des mehrdeutigen Begriffs
der Landschaft thematisiert.

Anders als bei virtuellen Rdumen oder auch
dioramatischen Schauanordnungen, muss es sich
bei der Immersion ins Zoogehege um die rezepti-
onséasthetische Uberlagerung zweier realer Rdume
handeln. Nicht nur der Betrachter ist physisch
anwesend, sondern auch das Tier, welches das
Zoogehege lebenslang als Habitat nutzen muss.
Neben dsthetischen Qualitdten muss das Gehege
medizinische, ethologische und tierpflegerische
Anspriiche erfiillen. Das Zoogehege ist also ein
realer von einem Lebewesen genutzter Raum
und kann daher nicht allein auf eine immersive
Rezeptionsasthetik ausgerichtet sein, wenngleich
deutliche Parallelen der Zoogehege und Schauan-
ordnungen zu bildmedialen Phdnomenen zu beob-
achten sind.

Im Folgenden erfolgt ein kurzer Uberblick zur
aktuellen Definition immersiver Landschaften und
ihrer Anwendungspraxis, bevor die besonderen
Problemstellungen von Immersion im Zoo anhand
des Woodland Park Zoos in Seattle um 1976 und
der erstmaligen Implementierung des Konzepts
dargestellt werden. Im Vergleich mit zeitgendssi-
schen Zoobauten, aber auch anderen Bauaufga-
ben werden die Techniken untersucht, mit denen
eine rdumlich orientierte Dokumentation und der
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Transfer von Landschaften vorgenommen wird. Die
Immersion in das Habitat der Wildtiere, die diver-
gierenden Raumeigenschaften fiir Menschen und
Tiere und der Versuch ihrer Zusammenfiihrung wer-
den untersucht und die Rezeptionsmdglichkeiten
flir die Betrachter analysiert. Die Analyse zeigt, dass
die Entwicklung immersiver Zoolandschaften zwar
an bereits vorhandene Zooarchitektur ankniipft,
in erster Linie aber im Umfeld der amerikanischen
Umweltbewegung zu verorten ist, wodurch eine
Verbindung von naturwissenschaftlicher Analyse
und phanomenologischer Asthetik zum zentralen
Merkmal des Gestaltungskonzeptes wird.

Immersion im Zoo

Im Unterschied zur Definition von Immersion im
medienwissenschaftlichen Kontext, die meist das
illusionare Eintauchen der Betrachter in einen Bild-
raum meint, bezieht sich Immersion im Zoo auf die
lllusion, in dreidimensionalen, aus Sicherheitsgriin-
den jedoch unzuganglichen Raumen anwesend zu
sein.? In ihrer Rezeptions- wie Produktionsasthetik
weisen die immersiven Zoolandschaften dennoch
deutliche Parallelen zu immersiven Bildrdumen auf.
Radoslaw Ratajszczak, Direktor des Breslauer
Zoos, beschreibt die Immersion-Effect Exhibitry in
der Encyclopedia of the World's Zoos wie folgt:

An immersion exhibit is an animal display in a zoo in
which both visitors and animals are surrounded by the
same type of physical space and landscape features. It
differs from ordinary naturalistic display because it [the
immersion exhibit] connects elements of animal space
to elements in visitors’ space. Barriers are constructed
and planted in such a way that they blend into the sur-
roundings and create for the visitor an illusion of being
in the wild and observing animals there. (2007 604)

Der erste Teil dieser Anleitung zur Erzeugung des
sogenannten Immersions-Effekts, die Vereinheit-
lichung des Besucher- und Tierumfeldes, scheint
mit einfachen landschaftsgdrtnerischen Mitteln
umsetzbar zu sein. Die Schwierigkeit einer immer-
siven Landschaft besteht jedoch darin, in einem
Zoo, traditionell einer Parkanlage im urbanen
Umfeld, die lllusion von Wildnis zu erzeugen. Die
Forderung nach einer natrlich erscheinenden
Landschaft impliziert, dass kinstlich hergestellte
Elemente aus dem Wahrnehmungsraum des Besu-
chers ausgeblendet werden. In der Folge wird

2 Exemplarisch vgl. Grau (2001: 16).
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Hochbauarchitektur entweder mit Pflanzen ver-
deckt oder unterirdisch angelegt, um mdglichst
aus dem Blickfeld zu verschwinden. Das Konzept
einer immersiven Zoogestaltung nimmt damit eine
Aufwertung der Landschaftsarchitektur vor und
bricht mit den Konzepten und Stilmitteln konventi-
oneller, architektonisch geprégter Zoogestaltung.

Notwendige Barrieren und Hauser werden
nicht nur mit Pflanzungen und Geldndemodel-
lationen kaschiert, sondern, besonders bei klein-
flachigen Zoos, mithilfe eines massiven Einsatzes
von Kunstfelsen oder exotisch anmutender Kulis-
senarchitektur getarnt. Die Kulissen sind teils eng
an den regionalen Baustilen der reprasentierten
Habitate orientiert, oftmals entsprechen sie aber
lediglich europdischen Stereotypen «asiatischen
oder «afrikanischer Baustile. Im urspringlichen
Immersions-Konzept war Kulissenarchitektur in
Immersionslandschaften nicht vorgesehen.

Wie Ratajszczak schreibt, ist der Unterschied
zum naturalistischen Display die Aufhebung der
klaren Grenze. Es findet keine distanzierte Rezep-
tion des Geheges als pittoreske Ansicht statt, son-
dern die Betrachterdistanz wird in der als Wildnis
charakterisierten Landschaft aufgehoben. Einzelne
Gehegeeinblicke und die dramaturgisch kalkulierte
Wegflihrung lassen zwar den Riickschluss zu, dass
es sich bei den Gehegen um eine dreidimensionale
Realisierung von fotografischen oder filmischen
Naturdokumentationen handele, jedoch geht
der ganzheitliche Planungsansatz iiber die dreidi-
mensionale Ubersetzung von Bildmedien hinaus,
indem synasthetische Reize angeboten werden sol-
len und eine prozessuale Wahrnehmung der Land-
schaft dramaturgisch kalkuliert wird.

Ziel der Landscape Habitat Immersion ist, dem
Betrachter die Illusion zu vermitteln, dass er weder
im stadtischen Zoo sei, noch vor einem idealisier-
ten Bildausschnitt stehe, sondern sich im Habitat
der Wildtiere befinde. Grant Jones, Landschafts-
architekt aus Seattle, war mageblich an der Ent-
wicklung des Konzepts beteiligt und beschreibt die
besondere Qualitdt von Immersionsgehegen wie
folgt:

Landscape habitat immersion means approaching the
animal’s environment from its perspective; it involves
becoming part of the animal’s environment, to experi-
ence the sights, sounds, smells — as well as the ting-
ling at the back of the neck, indicating that the viewer
is out of his or her normal «safe zone.
(Jones/Matthews/Overdorf 2007: 760)



Die lllusion, sich in der Wildnis zu befinden,
bedarf mehrerer Ebenen der Grenziiberschreitung:
Die Landschaft muss zundchst glaubwiirdig im
Zoo konstruiert werden, um den Besuchern das
Geldnde (berzeugend als von Tieren bewohnte
Wildnis zu vermitteln. Die fiir die Besucher als
landschaftlich interpretierbaren Elemente miissen
weitgehend deckungsgleich mit jenen Raumele-
menten sein, die die jeweilige Tierart wahrnimmt
und nutzt, damit der Aktionsraum der Tiere auch
fiir die Betrachter einen Sinn erhélt und die Tiere
sich im Sichtfeld der Besucher aufhalten. Raumele-
mente, die fiir die jeweilige Tierart von Interesse
sind, sollen Giber die Gestaltung betont werden, um
auf die andere Umweltwahrnehmung des Tieres
aufmerksam zu machen. SchlieBlich wird die physi-
sche Grenze zwischen Gehege und Betrachterraum
flir die menschlichen Rezipienten kaschiert, um
den Effekt des Eintauchens in die vermeintliche
Wildnis zu verstérken.

Praktisch ist es nur in den seltensten Féllen
maoglich, etwa bei kleinen, ungefahrlichen Wildtie-
ren oder domestizierten Tieren, dass der Betrachter
physisch in das Habitat des Tieres eindringt. Daher
soll eine Auflosung der Grenze zwischen Gehege
und Betrachterraum Uber psychologisch fundierte
Tricks erfolgen. Im Long Range Plan des Woodland
Park Zoos werden zwei entscheidende Faktoren zur
Umsetzung einer immersiven Landschaftsgestal-
tung angegeben:

Landscape immersion depends entirely upon two fac-
tors: 1) the completeness with which the characteristic
landscape is projected, and 2) the care and accuracy
with which the viewpoints and views are located and
composed, concealing barriers, enhancing perspec-
tives, composing light and shadow, and, most impor-
tantly, visually unifying animal space and visual space.

(Jones & Jones 1976: 44)

Der Long Range Plan diente als schriftliche Doku-
mentation der Entwurfsmethoden. Zunachst
wurde der Plan als langfristige Planungsgrund-
lage fiir den Zoo von Seattle eingesetzt, schliel-
lich sorgte der fiir eine Zooplanung ungewéhnlich
ausfiithrliche Masterplan fiir die Verbreitung des
Konzepts. Aber auch die tatsdchlich umgesetzten
Anlagen des zuvor durchschnittlichen Stadtzoos
von Seattle erlangten internationale Bekanntheit.
Weitere Immersionsgehege wurden von den betei-
ligten Landschaftsarchitekten und Architekten in
den USA und schlieRlich weltweit realisiert (vgl.
Greene 1987). Dadurch etablierte sich der Begriff

Immersion in Bezug auf zoologische Garten in den
1980er Jahren in den USA und verbreitete sich seit
den 1990er Jahren auch in Europa.

Die Qualitat der als immersiv bezeichneten
Gehege war jedoch recht unterschiedlich. Das
Bestreben nach einer immersiven Wirkung ist allge-
mein verbreitet, auch wenn der Begriff Immersion
oftmals lediglich eine naturillusionistische Gestal-
tung bezeichnet, wie exemplarisch etwa Wolfgang
Salzert in seinem praxisorientierten Buch zur
Zoogestaltung schreibt: «Man wird heute kaum
einen neu entstehenden Zoo finden, und auch nur
wenige Gehege-Neubauten in bestehenden Zoos,
bei denen nicht wenigstens das Bemiihen erkenn-
bar ist, das Immersionsprinzip zu verwirklichen»
(2010: 33). Teils lassen sich die Abweichungen
vom urspriinglichen Konzept darauf zuriickfiihren,
dass sich die Leitbilder der Institutionen sowie die
Anspriiche an die Tierhaltung verandern. Oftmals
wird das Konzept aber vereinfacht, weil die Finan-
zierung sowie die Planungs- und Bauzeit knapp
bemessen ist, weshalb nur ausgewéhlte Bausteine
des urspriinglichen Immersions-Konzepts in ihre
Planungen Ubernommen werden und kurzfristig
und pragmatisch geplant wird.

Marvin und Mullan, die in ihrer kulturwissen-
schaftlichen Publikation Zoo Culture Zoos generell
als kritisch beurteilen, beschreiben den Woodland
Park Zoo noch 20 Jahre nach der Eréffnung der
ersten immersiv gestalteten Gehege als vorbild-
haft: Seine Landschaftsszenarien verleiteten das
Publikum dazu, fur die Dauer des Parkbesuchs den
suggerierten Realismus der Zoolandschaft nicht
anzuzweifeln und die inszenierte Umgebung als
authentisch zu akzeptieren (vgl. Marvin & Mullan
1999: 66). Die ‘Aussetzung der Ungldubigkeit ist
nach Marvin und Mullan rezeptionsasthetische
Bedingung und wird durch die Detailgenauigkeit
und konsistente Gestaltung unterstiitzt.> Dass sie
flr eine gelungene Rezeption vorausgesetzt wird,
zeigt wie naheliegend Parallelen zur Kunstrezep-
tion sind, auch wenn die Designer von kommerziel-
len Unterhaltungseinrichtungen wie Themenparks
mit ahnlicher Wirkungsstrategie agieren.

3 Marvin und Mullan entlehnen die Umschreibung der
«wwillentlichen Aussetzung der Unglaubigkeit» (1999: 66) bei
Samuel Taylor Coleridge (1885).
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Die Erde als Gegenstand der Architekten

Eine groRflachige Sanierung des Zoos von Seattle
war seit Ende der 1960er Jahre vorgesehen. Zahl-
reiche Gehege waren wegen der veralteten Hal-
tungsbedingungen nicht mehr tragbar, zudem war
die Bausubstanz marode. Auch Zoos mit neueren
Anlagen mussten sich seit Ende der 1960er Jahre
vermehrt 6ffentlicher Kritik stellen, da die Gehege
als zu klein galten. Besonders aber die Innenaus-
stattung der Tierhduser mit gefliesten Wanden
und Edelstahlbecken entsprach weder den popu-
ldren Vorstellungen eines nattrlichen Tierhabitats,
noch unterstiitzten sie den Image-Wandel der Insti-
tution Zoo zu einem Protagonisten des Artenschut-
zes und der okologischen Aufklarung.*

Die okologisch orientierten Leitlinien fiir die
Erstellung eines Masterplanes flir Seattle wurden
von einem durch die Stadtverwaltung eingerich-
teten Expertenkomitee, der Zoo Action Task Force
entwickelt. Der Zoo sei demnach kein Museum,
sondern eine Ausstellung lebender Tiere. Entspre-
chend solle das Tierverhalten wie auch die Besu-
cheranspriiche beriicksichtigt werden und der neue
Gesamtplan auf der Leitidee der Sozialbiologie im
Kontext von Biosystemen basieren (vgl. Woodland
Park Zoological Gardens 1975: 0.S.). SchlieBlich
wurde im Herbst 1975 das Landschaftsarchitek-
turbiiro Jones & Jones fiir die Gesamtplanung des
Zoos engagiert, dessen besondere Qualitat in der
Analyse, Transposition und Optimierung von Land-
schaft unter holistischen Gesichtspunkten bestand
(vgl. Ahern/Leduc/York 2006: 26).

Die Besonderheit des neuen Masterplans und
der neuen Gehege im Woodland Park Zoo von
Seattle war, dass die Landschaftsarchitekten fiir
die Neuplanung sich weniger an bestehenden
Zoobauten und zoologischen Parks orientierten,
sondern allein an den origindren Habitaten der
auszustellenden Tiere. Eine Vielzahl verschiedener
interner wie externer Experten, auch Tierpfleger
und Botaniker wurden einbezogen, um moglichst
umfassende Informationen zu sammeln und aus-
zuwerten. Entsprechend dieses organisatorischen
Ansatzes mit flachen Hierarchien wurde auch fir
den Gegenstand der Planung, den Zoo, versucht,
der Komplexitdt der Anlage in ihrem urbanen,
regionalen wie auch im bioklimatischen Kontext
gerecht zu werden. Damit wurde ein Design-Kon-

4 Hierzu vgl. etwa Hanson 2002: 175-179; Hyson 1999:
475.
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zept gewdhlt, das methodisch sowohl in seiner
Komplexitat als auch in seinem personellen und
zeitlichen Aufwand konventionelle Zooplanungen
weit (iberstieg. Im neuen Masterplan war vorgese-
hen, dass zundchst zu einer méglichst detaillierten
Imitation von Habitaten eine Methode entwickelt
werden musste, um die komplexen Eigenschaften
einer Landschaft in den Zoo zu lbertragen. Ziel
der Landschaftsarchitekten und Okologen war
es, eine Transposition spezifischer bioklimatischer
Zonen der Erde in den Stadtzoo von Seattle vorzu-
nehmen. Bemerkenswert am Entwurfsprozess war,
dass als Vorbild fiir die Zoolandschaft zunachst
ein konkreter Ort in seiner Gesamtheit als Vorbild
genommen wurde, seine typischen Strukturen aus-
findig gemacht und analysiert wurden und erst
gegen Ende des Prozesses die Tierart ausgewahlt
wurde, die als reprdsentativ den ausgewahlten
Landschaftsraum vertreten sollte. Wie in der Abbil-
dung 1 deutlich wird, erfolgte damit die Auswahl
der Tierart erst gegen Ende des Entwurfsprozesses
(vgl. Jones & Jones 1976: 7).

Die Planungs- und Implementierungsmethoden
waren prozessual vorgesehen. Nach einem Ansatz,
der sich als hermeneutisch bezeichnen ladsst, wur-
den zundchst allgemeine Ziele festgelegt, Analysen
des Grundstiicks und der notwendigen Gebdu-
defunktionen und -eigenschaften vorgenommen
und schlieBlich wieder mit dem Gesamtkonzept
abgeglichen. Konkrete Entwiirfe gab der Plan
nicht vor, sondern er bildete den Leitfaden, nach
dem Zonierungen, Thematisierungen, Gehegefunk-
tionen, Wegfiihrungen und Blickachsen entworfen
und realisiert werden sollten. Hierdurch wurde die
Grundlage geschaffen, langfristig den Zoo koharent
zu gestalten, um durch ein einheitliches Design-
Konzept Kontraste zu vermeiden und die immersive
Wirkung nicht zu stéren (vgl. Jones & Jones 1976:
1). Der Long Range Plan beinhaltete schlieBlich
auch, dass in der Zukunft regelmaBige Uberar-
beitungen des Masterplanes erfolgen sollten, um
Verdnderungen entsprechend dem experimentellen
Charakter der Zoobauten vorzunehmen und an
die Anforderungen der Tiere und die der Besucher
anzupassen (vgl. Ahern/Leduc/York 2006: 36).

Mithilfe der bioklimatischen Zonierung nach
dem Life Zone Modell des Klimatologen Leslie
Holdridge konnten Erdausschnitte anhand der Fak-
toren Niederschlag, Verdunstung und Temperatur
klassifiziert werden. Der Planet Erde wurde dadurch
in verschiedene bioklimatische Zonen aufgeteilt.
Dieses bioklimatische Schema vereinfachte der
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Okologe des Zooplanungsteams nochmals, um die
derart schematisierten Klimazonen schlieBlich auf
das Mikroklima des Zoos (ibertragen zu kénnen.

Auf der Grundlage einer Analyse der Land-
schaftsphysiognomie, also von Béden, Nieder-
schlag und Wassertransport, der Bepflanzung und
des typischen Tierbestandes sowie dem visuellen
Erscheinungsbild der Landschaft wurden Gestal-
tungsrichtlinien fiir die einzelnen Bereiche erstellt.
Gebaude, insbesondere moderne Architektur, soll-
ten nicht sichtbar sein. Insofern Tierhduser erhal-
ten blieben, wurden sie durch Vegetation und
Geomorphologie abgeschirmt. Die Wegfiihrung
fiir die Besucher wurde schlieBlich danach ange-
legt, dass die Ubergdnge von einer derart themati-
sierten Zone zur ndchsten ausschlieRlich zwischen
Reprasentationen von real benachbarten geografi-
schen Regionen sowie dhnlichen bioklimatischen
Zonen verliefen. Mit dieser Methode erfolgte also
eine systemische wie auch phanomenologisch ori-
entierte Ubertragung des Planeten Erde auf den
stark begrenzten Raum des Zoos. Diese Zusam-
menflihrung biosystemischer Studien, basierend
auf Datenanalysen, mit dsthetischen Kriterien ist
kennzeichnend fiir Entwurfsprozesse im Umfeld
der US-amerikanischen Umweltbewegung, dem
Environmentalism.

Die systemisch orientierte Planung, die prozes-
suale Implementierung und die flachen Hierar-
chien waren kein Alleinstellungsmerkmal des Archi-
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tekturbiros Jones & Jones, sondern lassen sich im
zeitgendssischen Kontext verorten. Ein bekanntes
architektonisches Beispiel sind Buckminster Fullers
systemisch-6kologische Planungen. Auf Grundlage
von Kristallstrukturen, die Fuller als natiirlichen
Formen verstand, entwickelte er unter anderem
geodatische Kuppelbauten, wie zum Beispiel den
amerikanischen Pavillon der Weltausstellung von
1967 in Montréal. Fullers geodatische Kuppeln
integrierten okologische Uberlegungen, die mit-
hilfe technischer Innovationen umgesetzt wurden.
Die architektonischen GroBprojekte Fullers sind in
Bezug auf den Zoo nur als parallele Erscheinung
relevant. Zwar waren Fullers geodatischen Kuppeln
Metaphern flr das Spaceship Earth, vom Mate-
rial her konnten sie jedoch keinen tatsdchlichen
Lebensraum bereitstellen, da die Acrylfolien nicht
UV-durchlassig waren, weshalb Pflanzen in diesen
Gebéuden schnell eingingen. Korrelierend mit
Fullers Kuppeln erschien im Januar 1969 im Time
Magazine die Fotografie der Erde aus Sicht der
Weltraumrakete Apollo 8. Die Fotografie wurde zu
einem ikonischen Bild der Umweltbewegung, da
sie sowohl die Isoliertheit der Erde im Weltraum,
als auch die Einheit des Planeten als Ganzes zeigt.
Die Rezeption der Erde als einzigartige, bedrohte
Lebenswelt sorgten zu diesem Zeitpunkt fir eine
wachsende Bedeutung 6kologischer Forschungen
wie auch &sthetisch begriindetem Umweltschutz
(vgl. Bonnemaison & Macy 2003: 293-317).
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© 2 Vertical Zoo, Entwurfszeichnung (© Cambridge Seven Associates, Inc. 1963)

Die amerikanische Bevolkerung wurde tber éko-
systemische Zusammenhénge durch Rachel Car-
sons Buch Silent Spring informiert. Carson legte
offen, wie das Insektizid DDT von landwirtschaft-
lichen Nutzflichen aus zundchst Vogel totete
und schlieBlich in die menschliche Nahrungskette
gelangte (vgl. Carson 1963).> Carsons Buch inspi-
rierte auch zu neuen Konzepten fiir zoologische
Garten, die nicht mehr einzelne Tiere zeigen, son-
dern in groBen gewdchshausartigen Gebduden
Tiere, Pflanzen, Pilze und Bakterien ausstellen
sollten, um okologische Zusammenhénge einem
breiten Publikum zu vermitteln (vgl. Boyden 1969:
199ff.). Realisiert wurden diese sogenannten Biolo-
gical Center zunéchst nicht, doch sind sie konzep-
tuelle Vorldufer der neueren Biosystemhallen, die
das Zoopublikum vollkommen in das Habitat der
Tiere integrieren und die AuRenwelt ausgrenzen.
So existierten utopische Konzepte fiir sogenannte
Biozentren mit dkologischem Schwerpunkt wie fiir
ein neues National Aquarium fiir Washington D.C.
oder den Vertical Zoo fiir Boston von Cambridge
Seven Associates. Mit dem Hochhaus Vertical Zoo
sollte Natur, verkdrpert durch Wildtiere, in die Stadt

5 Fir einen Uberblick zur Umweltbewegung vgl. etwa
auch Radkau (2011).

Christina Katharina May

geholt werden und die Gehege mittels eines fle-
xiblen Designs an die verhaltensbiologischen und
morphologischen Anforderungen der Tiere ange-
passt werden, wie in Abbildung 2 zu sehen. Die
einzelnen Elemente des Vertical Zoos sind daher
flexibel als Module geplant (vgl. Hancocks 1971:
189-194). Sowohl Fullers Bauten als auch jene von
Cambridge Seven Associates sahen tendenziell
flexible, dennoch ingenieurtechnisch ausgefeilte
GroBstrukturen vor. Eine landschaftsarchitektoni-
sche Gestaltung war in diesem Zusammenhang
weitgehend irrelevant. Gerade die Landschafts-
architekten sollten jedoch zu den neuen Protago-
nisten der Zooneuplanungen werden. lhr Erfolg
lag nicht nur in den prozessualen Ansatzen und
der Méglichkeit zur Kosteneinsparung gegeniber
dem Bio Center begriindet, sondern auch in einer
wachsenden &sthetisch begriindeten Vorliebe fir
natirlich erscheinende Landschaften.
Environmentalism bezog sich nicht nur auf
menschlich unbeeinflusste Gebiete als Repradsenta-
tionen amerikanischer Wildnis, die etwa in Natio-
nalparks geschiitzt wurden und die motivisch die
Landschaftsmalerei des 19. Jahrhunderts pragten.
Die Landschaft der zersiedelten Vorstadte und
am Rande der Highways wurde nun Gegenstand
offentlicher Aufmerksamkeit, wie verschiedene



Regierungsbeschliisse, etwa der Highway Beautifi-
cation Act von 1965 oder der Endangered Species
Act von 1973 belegen. Spatestens mit Texten wie
Lyndon B. Johnsons Pladoyer fiir Beautification,
das im Wesentlichen die Verschdnerung amerika-
nischer Highways im Visier hatte, war das Thema
auch auf administrativer Ebene institutionalisiert,
auch wenn die damaligen Planungen unter 6ko-
logischer Perspektive wenig mit heutigen Nach-
haltigkeitsprogrammen gemein hatten (Johnson
1990). Scenic Beauty wurde als Kriterium fir die
Freiraumplanung propagiert, eine an konven-
tionellen pittoresken Bildszenen ausgerichtete
Landschaftsasthetik. Ab Mitte der 1970er Jahre
wurde Scenic Beauty zu objektivieren versucht: In
empirische Studien bewerteten Versuchspersonen
verschiedene Fotografien von Landschaftsaus-
schnitten. Uber eine quantitative Erhebung auf
Grundlage von Fotografien wurden dadurch Aus-
sagen (ber raumliche Phdnomene festgelegt (vgl.
Daniel & Boster 1976).

Fir Regionalplaner und Landschaftsarchitekten
war somit allein aus politischen und 6konomischen
Interessen eine intensive Auseinandersetzung mit
der Umweltbewegung unumgdnglich. Dariiber
hinaus wurden alternative Konzepte zu entwickeln
versucht, die sowohl personell hierarchisierte Pla-
nungsstrukturen unterwanderten wie auch einen
Mittelweg  zwischen  naturwissenschaftlichen
Innovationen und einer ausschlieBlich &stheti-
schen Bewertung der Landschaft anstrebten. Die
auf zweidimensional bildhafte Szenen orientierte
Landschaftsasthetik, wie von Seiten der Regie-
rungsinstitutionen beworben, wurde als oberflach-
lich und unzureichend kritisiert, da beispielsweise
Bewertungskriterien wie soziale Komponenten
nicht beriicksichtigt wurden. Neben eines quanti-
tativ evaluierten Asthetikbegriffes, wurden daher
zunehmend phédnomenologisch fundierte Ana-
lysen wichtig, die soziale Komponenten in Land-
schaft und Siedlungen beachteten, wie zum Bei-
spiel John Brinckerhoff Jackson forderte (vgl. Groth
& Wilson 2005: 71-74).

Die biosystemische Landschaft

In den 1960er Jahren verdnderten sich Entwurfs-
methoden fiir Landschaftsarchitektur und Regio-
nalplanung zudem durch technische Entwicklun-
gen, so dass computergestiitzte Berechnungen
umfangreiche Evaluationen und komplexe Analy-
sen ermoglichten. Die technischen Innovationen

wurden mit utopischen Ideen zur Weltgestaltung
kombiniert, naturwissenschaftliche Ansadtze mit
asthetischer, meist phdnomenologischer Land-
schaftsrezeption zusammengefiihrt und schlieRlich
zu praktischen Leitfaden kondensiert, wie zum Bei-
spiel in lan McHargs 1969 veroffentlichter Publika-
tion Design with Nature.

McHargs holistischer Planungsansatz sollte in
einem architektonischen Grol3projekt, dem Biopark
Pardisan flr die iranische Hauptstadt Teheran
umgesetzt werden. Nach dem Sturz des Schahs
wurde das Projekt jedoch nicht mehr fortgefiihrt.
Fardisan, geplant zwischen 1973 und 1979 war
ein Ubertrag bioklimatischer Zonen auf ein weit-
laufiges Areal, das als Erholungsort sowie 6kolo-
gisches und kulturelles Bildungszentrum dienen
sollte. Die verschiedenen Klimazonen wurden
fur die iranische Halbwiiste unter klimatisierten
Kuppelbauten konzipiert, an deren Entwurf unter
anderem auch Buckminster Fuller beteiligt war.
Die architektonische Megastruktur mit orthogo-
nal ausgerichteten Bauten, Fulgédngerbricken
und Monorails berticksichtigte jedoch kaum die
individuelle Rezeption einzelner Spazierganger.
Die Betrachterinnen sollten die Tiergehege und
Landschaften distanziert von panoramatisch ver-
einheitlichenden Aussichtspunkten (berschauen
(vgl. McHarg et. al. 1975).

Beziige zwischen dem Woodland Park Zoo und
dem Projekt Pardisan wie auch McHargs Design-
theorie bestanden personell, da sowohl David
Hancocks als auch Grant Jones lan McHarg bei
der Zooplanung berieten. Der groBflachigen
Megastruktur lag zwar ein ékologisch orientiertes
Konzept zugrunde, jedoch basierte der Entwurf fiir
Pardisan auf stadtebaulichen Visionen der Nach-
kriegsmoderne mit klaren Flachenzuweisungen
und Funktionstrennungen. Ph&nomenologische
Anleitungen zur prozessualen Raumerfahrung, fir
Produzenten wie auch Rezipienten fiihrten hin-
gegen im Woodland Park Zoo zu einer kleinmaR-
stablichen Planung, um die Details spezifischer
Habitate mittels rdumlicher Strukturierungen zu
betonen. Entsprechend besitzt die Wegfiihrung
des Woodland Park Zoos keine orthogonale Struk-
tur, wie der modernistische Entwurf fir Pardisan,
sondern ein kleinteilig ondulierendes, wenn auch
nach Funktionen hierarchisiertes, Wegsystem.
Die urspriingliche Wegfiihrung des Woodland
Park Zoos wurde zu Beginn des 20. Jahrhunderts
von den Briidern Olmsted angelegt, die dabei
einer generellen Tendenz zur Reformalisierung

Landscape Habitat Immersion

45



46

© 3 Zoo Map (© Woodland Park Zoo 1980)

der Gestaltungselemente im Historismus folgten.
Diese offensichtlich kulturell geordnete Gestaltung
entsprach jedoch nicht dem Konzept einer wilden»
Landschaft und wurde im Zuge der Neuplanung
durch Jones & Jones mit irreguldren Wegverldufen
allmahlich aufgeldst, die auf der Karte von 1980
in Abbildung 3 bereits im Bereich der African
Savanna nachzuvollziehen sind.

Grant Jones verband in seiner Designtheorie
die zwei Komponenten der 6kologisch begriinde-
ten, naturwissenschaftlichen Analyse mit einer
phdnomenologischen Rezeptionsasthetik. Jones
entwickelte ein semiotisches Modell zur Inven-
tarisierung und Hierarchisierung der typischen
Kennzeichen einer spezifischen Landschaft, das
nicht mehr nur eine Kartierung von oben vornahm,
sondern gleichzeitig an die Umwelterfahrung des
menschlichen Rezipienten beim Durchwandern
der Landschaft gebunden war. Jones kombinierte
strukturalistische Erkenntnisse aus seinem Lyrikstu-
dium mit einer systemischen Analyse, um mithilfe
von Diagrammen Landschaft zu beschreiben und
zu objektivieren. Diese Methode ist beispielsweise
im Nooksack River Plan sowie in Design as Eco-
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gram ablesbar (vgl. 1973; 1975). Landschaft wird
demnach als Kommunikationsprozess verstanden,
der aus einer syntaktischen Verkniipfung von
Zeichen besteht. Zur Dokumentation und Uber-
setzung einer Landschaft in einen Zoo konnen
daher keine isolierten Einzelelemente iibertragen
werden, sondern eine Transposition miisse unter
Beriicksichtigung  biosystemischer ~ Zusammen-
hénge durchgefiihrt werden. Dafiir bediirfe es
eines kompetenten Landschaftsarchitekten, der
die Bedeutungen dieser Zusammenhénge fiir ein
breites Publikum interpretierbar werden lasst (vgl.
Jones 1975: 1f).

Diese Uberlegungen zu Kommunikationsprozes-
sen innerhalb einer Landschaft lassen sich wenige
Jahre spater in der Entwicklung der Disziplin Bio-
semiotik wiederfinden, die von Thure von Uexkiill
begriindet wurde. Methodisch geht Jones semio-
tische Inventarisierungs- und Evalutionsmethode
auf Charles Sanders Peirce zuriick. Zeitgleich entwi-
ckelte zum Beispiel Umberto Eco ein semiotisches
Analysemodell fiir Architektur (1972), wobei zwar
keine transatlantischen Wechselwirkungen festge-
stellt werden konnen, zumindest aber die Aktua-



litat der Semiotik als Analysemethode gebauter
Raume. Auch die Diagramme entsprechen dabei
den zeitgendssischen Vorlieben.

Nach Grant Jones Schriften Design as Ecogram
und Noocksack River Plan besitzen dsthetische Kri-
terien eine besonders hohe Wertigkeit, da Asthe-
tik aus Funktionen 6kosystemischer Beziehungen
hervorgeht. Die Landschaft miisse gesund sein,
um dsthetisch relevant zu sein, die Integritét einer
Landschaft mache die Qualitat der Landschaftser-
fahrung aus. Dies kdnne der wissenschaftlich wie
asthetisch vorgebildete Betrachter analysieren. Die
subjektive Wahrnehmung spezifischer Elemente
einer Landschaft erhalt (iber das Diagramm den
Anspruch einer wissenschaftlichen Untersuchung
und einer Verallgemeinerung der Landschaftser-
fahrung, die einerseits auf einer naturwissenschaft-
lichen und andererseits einer phanomenologischen
Beschreibung fundiert. Die Analyse der Landschaft
beriicksichtigt gleichermaBen naturwissenschaftli-
che wie auch kulturelle und asthetische Kriterien
um ihre Qualitdt zu beurteilen. Neben Diversitat
und Intaktheit von Okosystemen tragen szenische
Ansichten oder auch historisch relevante Orte zur
Qualitat der Landschaft bei. Ihre Integritat mache
sich fir die unwissenden Rezipienten in Form der
Ausdrucksqualitat der Landschaft bemerkbar, was
meint, dass Landschaft eine spezifische Qualitdt
habe, die auf den Betrachter einwirkt, eine Aktion
von ihm fordert und Stimmungen erzeugt:

Regardless of taste, preference, habit, changing cultur-
al milieu, or more importantly, regardless of individual
perception or operational intelligence, the landscape
has an intrinsic aesthetic quality modulated by the en-
ergy of its expression. Thus, beauty really is «in the eye
of the beholder,» but as a function of the observer’s
receptivity, conditioned by the limitations of individual
perceptual apparatus. We are reminded that poor read-
ers are poor translators. (Jones 1975: 5)

Trotz der zu sammelnden Datenmengen ist die
visuelle Qualitat einer Landschaft auch bei Jones
das wichtigste Kriterium der Landschaftsasthetik.
Doch werde, im Unterschied zu einer pittoresken,
distanzierten Landschaftswahrmehmung, Land-
schaft nicht bildhaft wahrgenommen, sondern
mithilfe einer komplexen Inventarisierung sollten
auch die Qualitdten der Landschaft als Raum
beachtet werden. Um somit Landschaft nicht nur
als Bildoberflache zu rezipieren und die, laut Jones,
intrinsische Essenz der Landschaft wahrzunehmen,
muss sich der Beobachter in sie hinein begeben

und als Wanderer selbst Teil der Landschaft wer-
den. Jones geht damit von einem sich bewegenden
Betrachter aus, fiir den naturwissenschaftliche wie
asthetische Wahrnehmung einander bedingen. Die
Praxis, sich in die Landschaft hineinzubegeben ist
selbstverstandlich ebenfalls nicht neu. Wandem
als Mittel, eine Landschaft detailliert und syn-
asthetisch zu erfassen, ist bereits bei den alten
Heroen der Umweltbewegung wie Henri David
Thoreau in Walking zentrales Thema (vgl. 1862:
0.S.) Daneben existieren selbstverstandlich auch
in der europdischen Landschaftsgarten Parallelen,
so mache beispielsweise der Garten und seine auf
die Spaziergénger ausgerichtete Dramaturgie die
Natur erst wahrmehmbar (vgl. Buttlar 1989: 14ff.).

Zusammenfassend ist fiir die Zoolandschaft
wichtig, dass sich mittels des semiotischen Ana-
lysemodells die 6kosystemischen Informationen
strukturieren und damit auch als Landschaftsar-
chitektur umsetzen lassen. Landschaftsasthetik,
gleichgesetzt mit Wahmehmungsqualitat, sei
dabei immer an intrinsische, systemisch bedingte
Formen gebunden (vgl. Jones 1975: 7). Fir den
Entwurf werden die Landschaften mithilfe von
verschriftlichten Beschreibungen, fotografischem
Material und Diagrammen festgehalten. Die Uber
tragung einer Landschaft in den Zoo gelingt daher
nur, wenn die Masse an Daten mit der phanome-
nologisch gewonnenen Erfahrung des Planers ver-
bunden werden, um die vielschichtigen Dimensi-
onen zu strukturieren und lesbar zu machen. Die
Objektivierung des Sehens und weiterer Sinnes-
wahrmehmungen mittels der Diagramme sugge-
riert, dass durch die Ubertragung der typischen
Merkmale auf eine Zoolandschaft eine Einfiihlung
in die durch die Zoolandschaft reprasentierte Land-
schaft méglich sei. Die Sorgfalt bei der Gesamt-
planung erméglicht demnach erst die Gestaltung
einzelner Gehege. Uber eine rein visuelle Wahrneh-
mung eines Landschaftsbildes wird mit der Anlage
eines immersiven Landschaftraumes hinausgegan-
gen. Die Aufmerksamkeit wird damit nicht mehr
nur auf die Anwesenheit des Tieres inmitten einer
pittoresken Szene gerichtet, sondern auf die Bewe-
gung des Tieres im Raum sowie auf Gerdusche und
Gerliche. Vom Publikum kdnnen diese zeitlich und
rdumlich dramatisierten Phdnomene nur mittels
Bewegung durch den Raum wahrgenommen wer-
den. Anhand des Beispiels der Gorillaanlage wird
dieser Prozess nachfolgend erlautert.
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Landscape Immersion im
Woodland Park Zoo

Landscape Habitat Immersion umfasst sowohl die
raumliche Transposition von reprasentativen Zei-
chen des urspriinglichen, artspezifischen Habitats
an den Standort des Zoos, als auch eine zumindest
partiell geteilte Reprasentation dieser Elemente fiir
Tier und Betrachter trotz ihrer unterschiedlichen
kognitiven Fahigkeiten. SchlieBlich sollen die Besu-
cher emotional die physisch notwendige Absper-
rung zum Gehege der Wildtiere Giberschreiten.

Fir die Realisierung eines Geheges bedeutet
dies, dass der naturwissenschaftlich analysierte
Raum des Tieres, der topologische aus Beziehun-
gen und Bewegungen resultierende Raum, mit
der primar &sthetisch orientierten Rezeption des
menschlichen Besuchers zusammengefiihrt wird.
Das Problem moderner Zooarchitektur war, dass
zwar unter verhaltensbiologischen Gesichtspunk-
ten ein Tierterritorium mittels moderner, abstra-
hierter Architektur in den Zoo Ubersetzt werden
konnte (vgl. Hediger 1965: 27). Diese Abstraktion
entsprach aber nicht den meist bildmedial geprag-
ten Vorstellungen der Betrachter. In den immer-
siven Gehegen des Woodland Park Zoos wurden
ab den 1970er Jahren daher die topologischen
Eigenschaften des Gestaltungselemente fiir die
Tiere und der asthetischen fiir die Betrachter mit-
einander kombiniert. Die Rezeption des Geheges
als dioramatischer Bildraum sollte zugunsten der
Rezeption interagierender Lebewesen in ihrem dko-
logischen Kontext entgrenzt werden.

Insbesondere fiir die Landschaftsarchitektur
und -planung mit holistischem Ansatz ist die Ver-
bindung ékologisch funktionaler und asthetischer
Elemente untrennbar. Mithilfe eines semiotischen
Programms erfolgte die Ubersetzung und gezielte
Konstruktion der Atmosphare als ganzheitlich ori-
entierte Szenografie des Zoogeheges. Die Techni-
ken der Zooplaner zur Erzeugung immersiver Park-
rdume umfassten eine kalkulierte Dramaturgie
der Weg- und Blickfiihrung auf der Grundlage von
Umweltpsychologie sowie die ortsspezifische Uber-
setzung der Landschaftsphysiognomie und der ent-
sprechenden Vegetations- und Bodenformen der
imitierten Landschaft. Mittels detaillierter Analy-
sen der Herkunftsregionen der ausgestellten Tiere,
ihrer Ubertragung in den Zoo und der Lenkung
des Publikums durch einen komplexen und mit
bislang unbekannten Elementen ausgestatteten
Landschaftsraum sollte fiir die Rezipienten der Ein-
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druck entstehen, nicht mehr dominante Voyeure
zu sein, sondern geduldete Besucher im Habitat
der Wildtiere. Die wild erscheinende, fiir die Stadt-
bewohner unbekannte Umwelt scharfe die Wahr-
nehmung, da durch die unsichere Grenzsetzung
das Tier zu einer potentiellen Bedrohung werden
konnte. Diese existentielle Verunsicherung stelle
eine emotionale Beziehung des Betrachters zum
Tier her, die durch Respekt und Interesse gepragt
sei (vgl. Jones & Jones 1976: 41-47; Coe 1985).

Gorillas im Woodland Park Zoo

© 4 Gorilla Exhibit, Woodland Park Zoo, Seattle
(© Christina May 2011)

Trotz der Versuche, raumliche Eigenschaften der
Zoogehege zu betonen, spielten immer noch zwei-
dimensionale Bilder eine tragende Rolle: Fotogra-
fien des Feldforschers George Schaller dienten
beispielsweise als Vorbilder fiir einzelne Land-
schaftsszenen des Woodland Park Zoos (vgl. Jones
& Jones 1976: 5). Dennoch sollten die realisierten
Anlagen keine dreidimensionale Umsetzung von
Fotografien sein. Fiir die Planung der 1979 eroff-
neten Gorilla-Anlage wurde George Schaller selbst
beratend hinzugezogen und nach seinen in situ
Erfahrungen befragt, ebenso wie die Primatolo-
ginnen Jane Goodall und Dian Fossey (vgl. Greene
1985: 1; Coe & Maple 1987: 630). Beobachtun-
gen aus der Feldforschung wurden somit in eine



© 5 Gorilla Exhibit, Entwurfszeichnung Querschnitt (© Jones & Jones 1976)

Zooplanung integriert und Beschreibungen der
Forscherinnen von Waldlichtungen von Rio Muni
im westlichen Afrika wurden fiir das Entwurfskon-
zept der Gorillanlage genutzt. Die kiinstliche Ver-
sion des Habitats sollte sowohl dem Verhalten der
Westlichen Flachlandgorillas entsprechen, als auch
den Besuchern einen moglichst realistischen Ein-
druck des urspriinglichen Habitats vermitteln. Das
Besondere der neuen AuBenanlage der Gorillas
war, dass sie mit lebenden Pflanzen ausgestattet
wurde, die von den Tieren genutzt, also beispiels-
weise beklettert und gefressen werden konnten.
Um die Sichtbarkeit der Gorillas zu gewahrleisten,
wurden fiir Gorillas interessante Wahrnehmungs-
phdnomene wie Heizsteine, ein Wasserfall, Stroh,
Sitzflachen und Kletterbdume mit den Blickachsen
der Besucher in Beziehung gesetzt. Das funktional
notwendige Tierhaus, urspriinglich fir die Baren-
haltung errichtet, wurde hingegen durch Vegeta-
tion und Kunstfelsen visuell vom Besucherweg
abgeschirmt (vgl. Greene 1987: 64-67).

Die Flihrung des Besucherwegs sah eine schritt-
weise Anndherung der Besucher an die Gorillas
und ihr als Waldlichtung gestaltetes Gehege vor.
Diese prozessuale, zundchst fragmentarische Wahr-
nehmung der Gorillas durch verschiedene Beob-
achtungspunkte ist trotz baulicher Verdnderungen
auch heute noch nachvollziehbar: Zunachst ist das
Gehege nicht sichtbar, sondem ein langgezogener
Weg fiihrt in die Vegetation und Geomorphologie
ein, die im Besucherraum und im Gehege iden-
tisch sind. Der néchste Ausblick lenkt den Blick ins
Gehege mit kletternden Gorillas, es folgen Beob-
achtungen aus der Distanz, die eine ldngere Zeit-
spanne erfordern, um die Gorillas im verwinkelten
und bepflanzten Gehege zu entdecken. SchlieBlich

ist es in einem Unterstand moglich, tiber Gesten
und Blicke Kontakt mit den Tieren durch eine Glas-
scheibe aufzunehmen, insofern sich die Tiere im
Unterstand aufhalten, wie es in der Skizze in Abbil-
dung 5 vorgesehen ist. Dieser Aufenthaltsort wird
daher zusatzlich mit beheizten Kunstfelsen fiir die
Gorillas attraktiv ausgestattet. Die Unterstande
lenken den Blick der Besucher, und die Betrach-
terposition wurde prinzipiell immer unterhalb des
Bodenniveaus des Gorillageheges angelegt, wie
in Abbildung 5 deutlich wird. Durch die verschie-
denen Héhenpositionen soll eine Dominanz der
menschlichen Betrachter (iber die Tiere verhindert
werden.

Eine Uberlagerung der Umwelt von Tieren und
Besucher wird somit mdglich, weil erstens die
Materialien und Formen fiir beide Zielgruppen
des Designs eine sinnvolle Bedeutung besitzen
und zweitens das Verhalten der Gorillas mit den
Bewegungen und Blickachsen der menschlichen
Betrachter moglichst abgestimmt werden. Mit dem
Versuch, Besucherwege und Aussichtspunkte mit
einer ahnlichen Bepflanzung und Gelandemodel-
lation wie die Tiergehege auszustatten, sollte die
Grenze zwischen den physisch getrennten Rau-
men aufgehoben und dem Publikum dadurch das
Geflihl vermittelt werden, sich in der Wildnis zu
befinden:

It is intended that, by exhibiting animals in settings
which closely resemble their natural habitat in every
possible detail, and by immersing the viewers within
that same wild habitat — thereby affecting all their
senses — that both people and animals will come to
recognize the enriched opportunities of a wild and
natural environment. (Hancocks 1979: 18)
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Das Gehege zielt demnach nicht nur darauf ab,
sich auf informelle Weise sich Wissen Uber be-
stimmte Tierarten anzueignen. Dariiber hinaus soll
die die gestaltete Landschaft fiir die Besucher als
generelle Wahmehmungsschule dienen: Psycholo-
gisch kalkulierte MalBnahmen sollen dabei nicht
nur bei den Tieren ein bestimmtes Verhalten ausl|6-
sen, sondern auch bei den Besuchern (vgl. Jones &
Jones 1976: 44ff.; Coe 1985: 199). Abhdngig von
der gewiinschten Botschaft werden samtliche Ele-
mente der Landschaft bewusst gewahlt:

All the landscape elements must be responsive to the
following central criteria: [...] 6. Appropiate to the edu-
cational or behavioral response intended (i.e., creates
the required psychological response, historical refer-
ence or informational association.)

(Jones & Jones 1976: 51)

Jon Coe, zundchst als Landschaftsarchitekt bei
Jones & Jones beschaftigt und schlieBlich Griin-
der von CLR Design in Philadelphia, beschreibt
die emotionalisierenden  Wirkungseffekte der
Immersionslandschaft, die das Besucherverhal-
ten manipulieren: Zum einen wiirden (lber uner-
wartete Blickbeziehungen und unterschiedlichen
Héhendispositionen die Beziehungen zu den Tie-
ren inszeniert. Den hoher platzierten Tieren werde
mehr Respekt entgegengebracht, da sie die Blick-
situation dominierten. Zum anderen erzeugten
die Immersionsgehege durch ihre Komplexitat ein
Unbehagen, das Unvertraute verunsichere, und
die Besucher fiihlten eine Gansehaut. Da die Auf-
nahmeféhigkeit der Besucher tberschritten werde,
Beschilderungen als kulturelle Zeichen fehlten und
die Gehege identisch zum Besucherraum erschie-
nen, vergalen die Besucher fiir einen Moment,
im Zoo zu sein. Sie kdnnten etwa Uberraschend
auf einen Lowen treffen. Dieser iiberwéltigende
Moment des Erschreckens prage sich nachhaltig
ein. Im Zoo werde das Publikum also in eine Situ-
ation versetzt, in der es zum einen die Zeit hat,
sich mit Landschaftswahrnehmung zu befassen,
zum anderen durch die Rauminszenierungen und
Momente der Verunsicherung gezielt auf eine auf-
merksamere Beobachtung der Umwelt durch das
Design aufgefordert werde (vgl. Coe 1985).

Ihren Hintergrund besitzen die Annahmen in
umweltpsychologischen Studien, die seit Ende der
1960er Jahre entwickelt wurden. Neben den bereits
erwahnten Untersuchungen zur Landschaftswahr-
nehmung im Rahmen der Verschénerungsaktionen
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der USA wurden auch weitere empirische Studien
vorgenommen und umweltpsychologische Theo-
rien aufgestellt, die eine anthropologische Kon-
stante fiir das Verhalten des Menschen in seiner
Umwelt suchten. Teils basieren diese Studien auf
Forschungen zum Tierverhalten, wie etwa James
Appletons Prospect-Refuge Theory, die auf Beob-
achtungen von Konrad Lorenz aufbaut. Nach
Appleton bestimmten die Blickbeziehungen mas-
siv das Verhalten und Wohlbefinden, da Menschen
wie Tiere ihre Umwelt immer als potentielle Beute
beziehungsweise als Jager erfiihren (vgl. Appleton
1975: 70-73).

Die Gehegegestaltung besitzt jedoch nicht
nur Parallelen und Vorbilder in ethologischen For-
schungen, sondern weist ebenso enge Verbindun-
gen zu musealer Szenografie auf.

Dioramatische Biotope

Mit einem dhnlichen Konzept zur Besucheraktivie-
rung wurden im New Yorker Bronx Zoo architektoni-
sche GroRprojekte realisiert, in deren Innenrdumen
Habitate simuliert wurden. Die World of Birds des
Architekten Morris Ketchum von 1971-72 wurde
zum Beispiel als Gebdude aus mehreren zylindri-
schen und elliptischen Baukdrpern geplant, da die
Rundungen der Wande den Flugbewegungen der
Vogel mehr entsprechen als rechtwinklige Rdume
(vgl. ladarola 1985: 94). William Conway, damali-
ger Direktor des Zoos, formulierte Vermittlungskon-
zepte, die auf die Wahrnehmung der Besucher aus-
gerichtet waren und Tiere im Zusammenhang ihrer
Umgebung zeigen sollten (vgl. Conway 1969).
Heute ist das Vogelhaus World of Birds zwar
renoviert, doch das urspriingliche Konzept nach-
vollziehbar. Motivisch werden die Vogel gemein-
sam mit Pflanzen gezeigt und das urspriingliche
Habitat der jeweiligen Vogelarten nachzubilden
versucht. Die eckenlosen Hintergriinde der Gehege
sind mit Landschaftsmotiven bemalt. Die Volieren
im Inneren des Hauses werden durch Oberlichter
beleuchtet, so dass iiber den starken Helligkeits-
kontrast zum unbeleuchteten Besucherraum eine
eindeutige Abgrenzung zwischen Tier und Betrach-
ter entsteht. Unterstitzt durch die architektonische
Rahmung erscheinen die einzelnen Volieren wie
dioramatische Bildrdume. Die Blickdisposition der
Gehege erinnert an die Dioramen der Naturkun-
demuseen, zum Beispiel den bekannten Dioramen
Carl Akeleys im New Yorker American Museum of
Natural History, in denen eine eindeutige rdumli-
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che Trennung zwischen dem erleuchteten Gehege
und dem verdunkelten Betrachterraum vorgesehen
ist. In der World of Birds werden die diorama-arti-
gen Schaugehege schlieBlich mit reich bepflanz-
ten, zylindrischen Freiflugvolieren unterbrochen,
die fiir die Besucher iiber Balkone zuganglich sind.

Doch auch die Szenografie des American
Museum of Natural History wurde einem Wan-
del unterzogen. Statt der eindeutigen Trennung
zwischen dem Betrachter- und dem Bildraum des
Dioramas wurde mit Ausstellungen wie Can Man
Survive? von 1969 die Distanz aufgehoben und
mittels multimedialer Installationen die Besucher
nicht mehr nur visuell, sondern ber Soundeffekte
und Geriiche méglichst syndsthetisch adressiert
(vgl. Griffiths 2008: 256f.). Die immersive Einbin-
dung der Besucher und die mit ihr verbundene,
emotionalisierende ~ Wirkungsasthetik  besaRen
damit eindeutig zeitgendssische Parallelen im Aus-
stellungsdesign der Museen. Diese szenografische
Zusammenfiihrung von Gehege und Besucher-
raum wurde im Bronx Zoo schlieBlich 1984 mit der
Jungle World umgesetzt.

Die Beziehung zwischen Zoogehege und zwei-
dimensionalem filmischen Bild wird schlieRlich
in der Gorillaanlage des Congo Gorilla Forest im
New Yorker Bronx Zoo zum zentralen Effekt der

Inszenierung. Der Congo Gorilla Forest wurde von
einer internen Abteilung, dem Exhibit and Graphic
Arts Department der Wildlife Conservation Society
geplant und 1999 eréffnet. Nachdem die Besucher
an Okapis und Pinselohrschweinen vorbei durch
ein immersives Gehege geleitet werden, gelangen
sie in einen Kinosaal. Hier wird zundchst der Film
SAVING AFRICA's FoResTs (Susan Todd & Andrew
Young, USA 1999) gezeigt, in dem aus der Perspek-
tive zweier Feldforscher die Begegnung mit Goril-
las erzahlt wird. Im Anschluss an den Film wird das
Publikum mit den tatséchlich physisch anwesen-
den Gorillas konfrontiert. Die Leinwand fahrt hoch
und gibt den Blick auf eine Panoramascheibe in
die Gorilla-AuBenanlage frei. Bepflanzung, Gelan-
demodellation und Lichtfiihrung erinnern an die
Waldlichtungen, die die Forscher im Film aufsuch-
ten. Die Besucher kdnnen sich somit mit der Rolle
der Feldforscher identifizieren und selbst Gorillas in
einer komplex gestalteten Landschaft beobachten.
Filmische Strategien, den Betrachter zu emotionali-
sieren, werden hier direkt mit der Landschaftswahr-
nehmung Uberlagert. Damit erfolgt ein weiterer
Medientransfer. Die Ubersetzung von Bildmedien
sowie den subjektiven Erinnerungsbildern der Pla-
ner in ein dreidimensionales Tiergehege wird mit
dem Film ein weiteres Mal gedoppelt.
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Schluss

Im Zusammenhang mit Untersuchungen Uber
Zoos als Kunstwelten und naheliegende Verglei-
che zu Themenparks und Szenografie hat sich in
der historischen oder kulturwissenschaftlichen
Diskussion der Begriff Immersion in Bezug auf
den Zoo etabliert. Im Anschluss an die Benennung
von Gehegen der 1970er Jahre als immersiv, wird
der Begriff hdufig retrospektiv angewendet, wobei
eine Vermischung heterogener Schauanordnungen
zu beobachten ist. Die gitterlosen Abgrenzungen
von Raubtieren oder Primaten mit Graben, die im
Woodland Park Zoo zum Einsatz kommen, besit-
zen eine lange Tradition und wurden bereits 1907
mit den sogenannten Panoramen in Hagenbeck's
Tierpark etabliert. Hagenbeck's Tierpark in der
N&he von Hamburg propagierte auch die Entwick-
lung naturimitativer Zoolandschaften. Eric Ames
beschreibt Hagenbecks zu Panoramen arrangierte
Gehege als immersiv und betont besonders die
Wechselwirkung zwischen Landschaftsarchitek-
tur und Kulissenbau mit den Fotografien und
Filmen, die parallel zu den lebenden Tiere und
Volkerschauen im Park prasentiert wurden. Dem-
nach schienen sich die Betrachter durch eine
phantastische, in sich aber kohdrente Welt aus
verschiedenen Bildern zu bewegen, die durch die
Dramaturgie des Landschaftsgartens miteinan-
der verkniipft wurden. Immersion meint an dieser
Stelle die rdumliche Umsetzung und dramaturgi-
sche Verkniipfung von verrdumlichten Bildmedien,
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die im Unterschied zu virtuellen Rdumen, wie sie
Oliver Grau beschreibe, Platz fiir Lebewesen bie-
ten miissen (vgl. 2003; Ames 2009: 142). Jedoch
wird in Hagenbecks realisiertem Panorama die
Umwelt der Tiere kaum berlicksichtigt, sondern
vielmehr ein imagindres Biihnenbild innerhalb
eines konventionellen Landschaftsgartens umge-
setzt, dessen Blickdispositionen als gerahmtes Sze-
nenbild einer Guckkastenbiihne dhneln. Die enge
Verkniipfung von Raum und Bild fiir die Entwiirfe
von Zoogehegen macht, wie auch Ames Beispiel
zeigt, die Immersion im Zoo anschlussféhig fiir den
medienwissenschaftlichen Diskurs.

Immersion in Bezug auf Zoo meint daher einen
Entrahmungsprozess der mit einer pra-kognitiven
Unsicherheit der Rezipienten arbeitet. Nur durch
die Inszenierung des Tiers als Akteur und nicht als
bloBes Objekt innerhalb der Beobachtungskons-
tellation kann dies gelingen, da das Wildtier als
Beobachter akzeptiert werden muss, wodurch die
Besucher zur potentiellen Beute werden. An einem
Uberfillten sonnigen Sonntag, wenn einige hun-
dert Familien mit dem Bollerwagen durch den Zoo
spazieren, funktioniert diese gewiinschte Rezepti-
onsasthetik in keiner Weise. Zudem ist die Einrich-
tung Zoo auf die Unterhaltung eines Massenpubli-
kums ausgelegt, weshalb selbstverstandlich weder
die Medienwechsel noch die naturwissenschaftli-
chen Studien der zoospezifischen Landschaftsas-
thetik von den Besuchern reflektiert werden. Eine
Reflexion durch die Besucher ist auch nur selten
erwiinscht, da die lllusion der Immersionsland-



schaft nicht durchbrochen werden soll. Doch genau
diese unsichtbare umweltpsychologische Manipu-
lation und die 6kosystemisch wie dsthetische Kom-
plexitat des Designs, die das Wahrnehmungsver-
mogen des Publikums weit Gberschreiten, sind die
Konstruktionsmittel einer produktionsasthetisch
detailliert kalkulierten Atmosphare.
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 STIMMUNG,
ATMOSPHARE, PRASENZ

WIRKUNGSASTHETISCHE BEGRIFFE ZUR ANALYSE
DER ARCHITEKTUR VON PETER ZUMTHOR

Zusammenfassung/Abstract

In dsthetischer Thearie sowie Kunst- und Literaturwissenschaft sind die Begriffe Stim-
mung, Atmosphére und Prasenz in jingster Zeit verstarkt diskutiert worden. Dabei
wird neben der rezeptionsésthetischen Perspektive auch eine produktionséstheti-
sche eingenommen, von der aus vor allem an Beispielen aus der Malerei Stimmung
und Atmosphare als dsthetische Kategorien der Analyse erarbeitet werden. In dem
Aufsatz werden diese Ergebnisse zum Zweck der Anwendung auf zeitgendssische
Architektur diskutiert und erweitert. Denn sie gehen mit asthetischen und methodi-
schen Uberlegungen zusammen, die heute bei einem Architekten wie Peter Zumthor
einen Schwerpunkt seines Denkens bilden. Dies wird zundchst anhand seiner Texte
dargelegt. An seinem Museum Kolumba in Kéln (2007) erfahren dann die Begriffe
Stimmung, Atmosphare und Prasenz als produktionsésthetische Analysekriterien ihre
Anwendung. Es wird gezeigt, dass Baukorper, Grundrisse, Materialien und Beleuch-
tung sich mit diesen Begriffen analysieren lassen. Ziel des Aufsatzes ist es dazu bei-
zutragen, die Wirkung von Architektur zu versprachlichen.

In esthetical theory as well as art and literary studies, the discussion of the terms
mood, atmosphere, and presence has gained significance recently. Here two main
approaches can be identified, namely the esthetics of reception and the esthetics of
production. From these viewpoints, mood and atmosphere as esthetical categories
are mostly developed at examples from the realm of painting. The article discusses
the range of results from this discussion to deploy them on contemporary architec-
ture and link them together with considerations of the architect Peter Zumthor. First
of all, this connection shall be demonstrated by Zumthor's theoretical texts. Then
the terms mood, atmosphere, and presence are applied to his museum Kolumba at
Cologne (2007). Finally, this article wants to show that the building, the groundplans,
the materials, and the lightning, and their effects on the beholder can be analyzed
by applying these terms. It aims to contribute to the discourse on the impact of
contemporary architecture.

Stimmung, Atmosphare, Prasenz

Regine HeR
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In meiner kiirzlich erschienenen Dissertation
habe ich den Versuch unternommen, die Begriffe
Stimmung, Atmosphare und Prdsenz zur Analyse
der Architektur von Peter Zumthor zu gebrauchen
(vgl. Hel 2013: 119-148). Dem Konzept der Arbeit
folgend, wurde jeweils erst eine Herleitung des
Terminus unternommen und dieser dann auf ein
Architekturbeispiel angewandt - hier waren es die
Kapelle Sogn Benedetg in Sumvigt/Graubiinden
(1988) und das Kunsthaus Bregenz (1997) gewe-
sen. Um meine Uberlegungen in den Kontext des
vorliegenden Jahrbuchs einzubringen, habe ich die
Ergebnisse der Begriffsanalyse zusammengefasst
und an einem anderen Bau von Zumthor diskutiert,
dem 2007 erdffneten Museum Kolumba in Kdln
(Abb. 1). Es birgt die Erzbischéfliche Sammlung
der Didzese Koln, die aus bedeutenden Stlicken
rheinischer Kirchenkunst sowie Werken moderner
und zeitgendssischer Kunst besteht.

Warum erscheint die Architektur Zumthors fiir die
Anwendung dieser Begriffe sinnvoll? Zunachst weil
der Architekt diese Begriffe selbst gebraucht. Stim-
mung, Atmosphare und Prdsenz stellen in Zumthors
Schriften wie Architektur denken (1998), Atmosphd-
ren (2004) oder Zwischen Bild und Realitdt (vgl.
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Konersmann & Noever 2006: 58-75) ein entschei-
dendes Bestimmungsmittel fir sein dsthetisches
Verstandnis dar. In der Architekturkritik wiederum
sind mit dem Pradikat Stimmung haben oder Atmo-
sphdre besitzen viele seiner Gebadude ausgezeich-
net worden (vgl. Sewing 1999: 18-19). AuBerdem
haben Andere hier bereits substantielle Vorarbeiten
geleistet, auf die man aufbauen kann: Bekanntlich
ist der Philosoph Gernot Béhme der prominenteste
deutschsprachige Bearbeiter einer Ontologie der
Atmosphare (vgl. 1995). 2006 hat er seine Betrach-
tungen auf Architektur dbertragen und sich bei
den Architektenbeispielen wiederholt auf Zumthors
AuBerungen, nicht aber konkret auf seine Bauten,
bezogen (vgl. Bohme 2006: 86f, 111ff.). Diese
Beziige vertiefend sollen sie weiter unten um den
Aspekt der Anwendbarkeit des Atmospharenbe-
griffs auf die Architekturanalyse erweitert werden.
Die Wendung «Materialien treten in Erscheinung»
(B6hme 2006: 158) verweist auf ein drittes Pha-
nomen, dass im Zusammenhang mit raumlicher
Immersion und Zumthors Architektur wichtig ist:
das der Présenz. Prdsenz beschreibt einen Zustand
des Objekts, der ebenso wie die Atmosphére als
Wahrnehmungskonstruktion durch die Beschauen-
den zu beschreiben ist. Aber anders als Atmosphare
kann man dem Ding oder dem Material Prdsenz
als seine ausschlieBliche Eigenschaft zusprechen.
Der Begriff kommt ebenfalls aus der aktuellen Dis-
kussion iiber Rezeptions- und Wirkungsasthetik in
Kunst und Literatur und ist von dem Literaturwis-
senschaftler Hans Ulrich Gumbrecht als Erfahrungs-
begriff entfaltet worden ([2004] 2009). Auch aus
seinen Uberlegungen lassen sich Schliisse beziig-
lich Zumthors Schaffen ziehen.

Doch kommen wir zuerst zum Terminus der
Stimmung. In der Beziehung von Subjekt, Objekt
und Umgebung, in der ich Architektur verorten
mdchte, ist er derjenige Begriff, der am starksten
auf das Subjekt bezogen ist. In Kunstgeschichte
und &sthetischer Theorie ist der Stimmungsbegriff
vor allem zur Beschreibung von Malerei und Musik
anzutreffen (vgl. Thomas 2010a). Der zeitliche
Fokus liegt dabei auf dem 19. Jahrhundert. Die
Kunsthistorikerin Kerstin Thomas hat zur Malerei
von Pierre Puvis de Chavannes, Georges Seurat
und Paul Gauguin gearbeitet. Sie hat vorgeschla-
gen, sowohl den Stimmungsbegriff als dsthetische
Kategorie zu nutzen als auch die Entwicklung
einer Strategie zur Stimmungserzeugung bei die-
sen Kiinstlern nachzuzeichnen (vgl. 2010b: 10).
Sie entwickelt also einen Terminus, weil er ihr als



geeignet erscheint, die wesentlichen Produktions-
elemente der Asthetik von Puvis de Chavannes,
Seurat und Gauguin und ihre Wirkung auf die
Betrachtenden zu analysieren. Denn es vereint die
drei Maler nicht nur eine formale Ahnlichkeit ihrer
Werke zwischen 1880 und 1900, sondern auch ihre
Absicht zur Erzeugung einer Stimmung, so Thomas
(vgl. ebd.). Im gleichen Zeitraum wie die franzosi-
schen Kiinstler stellte auch Heinrich Wélfflin vor
dem Hintergrund der deutschen Einfiihlungsasthe-
tik seine architekturpsychologischen Versuche an,
allerdings ohne das Konzept der Stimmung allzu
sehr zu nutzen - so erkldrte der Schweizer Kunst-
historiker die «groBen Daseinsverhaltnisse, die
Stimmungen, die einen gleichmdBig andauernden
Zustand des Korpers voraussetzen» (Wolfflin 1886:
10) zum Ausdruck der Architektur, ohne das jedoch
weiter auszufiihren (vgl. HeB 2013: 21-27, 83-95).

1. Begriffe

1. 1 Stimmung

Ausgehend von der Begriffsausarbeitung durch
Thomas fiir die Malerei des Postimpressionismus
konnten fiir die Architektur des 20. Jahrhunderts
trotz des Zeit- und Medientransfers einige ihrer theo-
retischen Elemente fruchtbar gemacht werden (vgl.
HeR 2013: 130-148). «Die Asthetik der Stimmungp,
so legt Thomas nahe, «wird [..] als kiinstlerisches
Mittel verstanden, Elemente der empirischen Wirk-
lichkeitserfahrung in einer emotionalen Gesamt-
ténung aufgehen zu lassen und in dieser Syn-
these einen tieferen Wirklichkeitsbezug [im Werk]
zum Ausdruck zu bringen, ein Weltverstandnis»
(2010b: 10f.). Von Zumthor wiederum, der haufig
von Stimmungen spricht, wird der Begriff mit sub-
jektiver Erinnerung, asthetischer Anschauung und
architektonischer Praxis verkniipft: «Erinnerungen
dieser Art [an Wahrnehmungserfahrungen in der
Kindheit] beinhalten die am tiefsten gegriindeten
Architekturerfahrungen, die ich kenne. Sie bilden
den Grundstock von architektonischen Stimmungen
und Bildern, den ich in meiner Arbeit als Architekt
auszuloten versuche» (2006: 7). An beiden Zitaten
wird das Besondere der Stimmung deutlich, némlich
zwischen Objektausstrahlung und Subjektprdgung
eine Verbindung im Sinne einer Farbung zu sein.
Thomas hat den Begriff Stimmung auf Seiten
des Subjekts folgendermaBen definiert: «Stimmun-
gen bezeichnen emotionale Zustdndlichkeiten
mit einem offenen Weltbezug, da sie ihrer Defi-

nition nach nicht intentional sind, also nicht auf
bestimmte Personen, Situationen oder Sachver-
halte gerichtet sind, wie etwa die Wut oder die
Liebe» (2010b: 11). Die Qualitat der subjektiven
Nichtintentionalitat scheint den Begriff fiir die Wir-
kungsanalyse von Architektur geeignet zu machen,
kann jene Nichtintentionalitat doch mit der Nicht-
humanitat des gebauten Raums zusammengehen,
also mit seinem tektonischen anstatt figiirlichen
Inhalt. Und weiter Thomas: «Dennoch sind sie [die
Stimmungen] total, sie fiillen die empfindende Per-
son ganzlich aus und bestimmen sowohl ihr Selbst-
als auch ihr Weltverstandnis, weshalb sie auch als
Befindlichkeit bezeichnet werden» (2010b: 11).
Thomas stellt weiter fest, dass der «Charakter der
Totalitat des Gefiihlszustands im Ich- und Weltbe-
zug, der die Stimmungen auszeichnet, [..] dazu
gefiihrt [hat], von einer Farbung zu sprechen»
(2010b: 11). Damit spricht sie das unthematische
«Phdnomen des Hintergrundcharakters von Stim-
mungen» (2010b: 11) an, das von der Metapher
der Farbung begrifflich erfasst werde. An ihrer Fest-
stellung ist flir die Architekturanalyse wichtig, dass
Stimmungen kein Thema besitzen. Das bedeutet,
dass die im Vergleich zur Malerei nicht von einem
illusionistischen Motiv abhdngige Wirkungsasthe-
tik der (abstrakten) Architektur in der Stimmung
eine entsprechende Ausdruckskategorie finden
kdnnte. Auch die l&dngere und meist unbewusst
verlebte zeitliche Dauer, die man in der Regel vor
oder im Gebdude verbringt, spricht dafiir. Aller-
dings gibt es durchaus Architekturen, die in einer
Weise erlebbar sind, die thematisch genannt wer-
den kann. Thr Ausdruckspotential liegt dann aber
nicht unbedingt in der Evokation einer Stimmung,
sondern in der bewussten Auseinandersetzung
mit einem avisierten Inhalt. Es scheint daher, dass
noch ein anderes Hauptmerkmal von Stimmung,
das Thomas identifiziert hat, auf Architektur ohne
Thema zutrifft: Uneindeutigkeit. Wie aber stellt
sich Uneindeutigkeit in der Architektur dar, ohne
als negative Qualitdt oder als Langeweile erlebt
zu werden? Und wo bleibt dann die Thematisie-
rung der Funktion von Architektur? Diese Fragen
mochte ich mittels der Analyse des Museums
Kolumba im zweiten Teil diskutieren.

Ein weiteres Argument fiir die Uberahme des
Stimmungsbegriffs aus der Schwesterngattung
Malerei in die Architektur (die Gattungsgrenzen
waren im 19. Jahrhundert wesentlich niedriger
als heute) mochte ich weiter ausgehend von
Thomas stark machen. Auch die Herkunft des
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Stimmungsbegriffs aus der Landschaftsmalerei,
entwickelt von dem deutschen Philosophen Fried-
rich Vischer, kann seine Anwendung in der Archi-
tekturanalyse legitimieren: Die Stimmung einer
Landschaft zu beschreiben und zu analysieren,
ist eine fir das Verstandnis der Landschaftsma-
lerei gangige Methode (vgl. HeR 2013: 57-66),
zum Beispiel mit dem hadufig gebrauchten Wort
von der «Wetterstimmung». Das konnte auch fir
Architektur bedeutsam sein, wenn sie landschaft-
lichen, kosmischen und metereologischen Einfliis-
sen unterliegt. Es kdnnen groBe Fenster sein, die
die auBenliegende Landschaft so prominent in das
Gebaude einholen, dass deren Erscheinungsbild
auch das des Gebadudes pragt - Zumthor hat das
durch die Inszenierung des Blickes auf den umlie-
genden Stadtraum durch die Fenster des Museums
Kolumba eindrucksvoll gezeigt. Es sind hier genau
besehen keine Fenster mit Rahmen, sondern wand-
hohe Offnungen, die sich aus den rdumlichen Ver-
héaltnissen ergeben und mit groBe Glasscheiben
von auBen verblendet sind. Der Plattformcharakter
der mit glattem Estrich tiberzogenen Béden wird
hier besonders greifbar (Abb. 2).

Kosmische Einfliisse, das heit vor allem Son-
nenstande (was Ddmmerung und Nacht mit ein-
schlieBt), werden von Zumthor in seinen Gebauden
durch die Verwendung transparenter und opaker
Materialien, ~Stabmauerwerk oder gldsernen
Decken im Innenraum erlebbar gemacht. Beson-
ders eindriicklich ist ihm dies in K8In mit dem Fil-
termauerwerk des groRen Grabungsraums im Erd-
geschoss gelungen (Abb. 3). Wetterstimmungen
tragen zu gesteigerter Diversitat der Raumerschei-
nung bei. Diesen Naturverhéltnissen ist gemein-
sam, dass sie bewegliche Elemente besitzen und
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demnach in der Lage sind, den Raum zu beleben
und die in ihm herrschende Stimmung zu wandeln.
Ausgehend von der Malerei stellt Thomas auch
fest, dass eine Stimmung nicht «allein die psychi-
sche Disposition und Befindlichkeit einer Person
[anzeigt], sondemn [..] auch einen atmosphari-
schen Zustand der Landschaft bezeichnen [kann]
[..]» (2010b: 12). Vischer habe die Vorstellung der
Romantik, Landschaft als «Resonanzraum fiir See-
lenzusténde» (2010b: 12) zu empfinden und kiinst-
lerisch zu gestalten, bestéatigt. In diesem Sinne ist
auch Wolfflins Vorstellung von der Architektur als
Tragerin von Stimmungen zu begreifen.

Stimmung (erzeugen) als asthetisches Wirkungs-
konzept zeichnet sich demnach durch folgende
Qualitaten aus, die nicht nur von der Malerei,
sondern auch von Architektur, hervorgebracht und
vom Betrachter erlebt werden kénnen: Stimmung
in der Architektur kann als Fdrbung aufgefasst
werden, die rdumliches Objekt und betrachtendes
Subjekt verbindet, also eine Synthese hervorbringt.
Sie pragt Objektausstrahlung und Subjektbefind-
lichkeit zugleich und nimmt den Charakter von
Totalitdt im Raum ein. Als emotionaler Zustand
mit «offenem Weltbezug» (Thomas 2010b: 11)
ist Stimmung (haben) nichtintentional und korre-
liert so der Abwesenheit von human bestimmten



oder anderen ikonographischen Inhalten in einer
abstrakten Architektur, um die es Zumthor geht.
Weiterhin scheint gegeben, dass Stimmung kein
Thema besitzt, also als wirkungsasthetische Quali-
tat unbestimmt bleibt und zu einer Ausdruckskate-
gorie undeterminierter Art wird. Sie ist auBerdem
eine durch duBere Meta-Einfliisse (landschaftlich,
kosmisch und meteorologisch) modifizierbare
Raumerscheinung.

1. 2 Atmosphére

Gernot Béhme hat in mehreren Abhandlungen die
Frage nach Inhalt und Zustand von Atmosphare
gestellt. Schon allein ihren Status zu bestimmen,
sei wegen der eigenttimlichen Stellung der Atmo-
sphare zwischen Subjekt und Objekt schwierig, da
er sich vor dem Hintergrund der Subjekt-Objekt-
Dichotomie und der «ontologischen Ortlosigkeit»
der Atmosphare erhebe (Bohme 1995: 31). Den
Begriff aus jener Dichotomie I&send schldgt Béhme
vor, zundchst den Menschen als Leib anstatt mit
einer Seele zu denken, in die Gefiihle von aullen
introjiziert werden. Wie ist mir in einer Umgebung
zumute, soll Bshme zufolge gefragt werden, was
flir die Subjektseite vergleichsweise leicht erklarbar
sei (vgl. 1995: 15). Fiir die Objektseite ist dann das
Verstandnis von Atmosphare schwieriger, denn die
klassische Dingontologie, schreibt B6hme, konzi-
piert den Gegenstand in seinen Bestimmungen
nach Farbe oder Form, und seine Eigenschaften
werden ihm vom erkennenden Subjekt zugeschrie-
ben. Es kdnne aber auch gefragt werden, auf wel-
che Art die Prasenz des Objekts im Raum wirke.
Seine Eigenschaften werde dann nicht als etwas
an ihm Haftendes verstanden, sondern als etwas
den Raum Tonendes, Farbendes oder «Tingieren-
des»; es werde dann durch die Weisen gedacht,
wie es aus sich heraustrete (Bohme 1995: 32).
Bohme bezeichnet dies als die «Ekstasen des
Dinges» (1995: 33), die auch seine Ausdehnung
und Form, also seine Wirkung und Ausstrahlung
nach auBen seien. Ein Ding nehme dem Raum
um sich seine Homogenitat und erfille ihn mit
Spannungen und Bewegungssuggestionen. Dem
stehe in der klassischen Ontologie des Dings der
Gedanke entgegen, dass es einen Platz im Raum
okkupiere und dem Eindringen anderer Dinge in
diesen Raum Widerstand entgegensetze. Ausdeh-
nung und Volumen seien aber auch nach aufen
hin splrbar. Die Voluminizitdt eines Dings sei die
Machtigkeit seiner Anwesenheit im Raum. Volu-

men und Ausdehnung des Dings gdben dem Raum
wiederum Gewicht und Orientierung (vgl. Bohme
1995: 33f). Auf der Basis einer so verdnderten
Bestimmung eines Dings ist es, Bohme zufolge,
maglich, Atmosphare(n) sinnvoll zu denken: Sie
sind Raume, sofern sie durch die Anwesenheit von
Dingen, Menschen oder Umgebungskonstellati-
onen «tingiert» und damit Wirklichkeit im Raum
sind (vgl. Bohme 1995: 32). Atmosphare ist etwas,
das von den Dingen ausgeht und geschaffen
wird. Damit sind sie etwas Dinghaftes, zum Ding
gehoriges, insofern namlich die Dinge durch ihre
Eigenschaften - als «Ekstasen» gedacht - die Spha-
ren ihrer Anwesenheit im Raum artikulieren (vgl.
Bohme 1995: 33). Sie seien keine Bestimmungen
des subjektiven Seelenzustandes - das sind viel-
mehr die Stimmungen. Und doch gehéren Atmo-
sphéren nach Bohme den Subjekten an, insofern
sie in leiblicher Anwesenheit durch Menschen im
Raum gespiirt werden. «Der leibliche Raum», den
Béhme zufolge Musik und Architektur als non-visu-
elle Kiinste produzieren, «ist fiir den Menschen die
Sphére seiner sinnlichen Prasenz» (Bohme 2006:
88). Architektur nicht als Blickkunst, sondern als
Raumkunst «schaffe immer auch Rdume einer
bestimmten Stimmungsqualitdt, als damit Atmo-
sphéren [...]» (Bohme 1995: 97). Mit Atmosphéren
gelange man in den anthropologischen Bereich
der Stimmungen, Gefiihle und Affekte (vgl. B6hme
2006: 25)

Fiir Zumthors Architektur bilden Stimmung und
Atmosphére ein wichtiges Begriffspaar. Doch wie,
so muss man fragen, unterschieden sie sich, wo es
doch moglich ist, von beidem ergriffen zu werden?
Ihre Bestimmung erhalt schlieBlich nicht nur die
Atmosphére, sondern auch die Stimmung durch
die Reaktion des Subjekts. Dennoch haftet den
Atmosphéren ein starkerer Ausgang vom Objek-
tiven an: Sie werden als vollstandig von aufen
kommend empfunden. Eine Atmosphare kann ein
Mensch nicht haben, er kann sie allenfalls veran-
dern. Stimmung kann als so etwas wie eine innere
Atmosphare beschrieben werden. Wie Kerstin Tho-
mas anhand der Malerei von Puvis de Chavannes,
Seurat und Gauguin sowie des dsthetischen Dis-
kurses am Ende des 19. Jahrhunderts gezeigt hat,
kann Stimmung durch Motiv, Form und Materiali-
tat eines Gemaldes geschaffen und von Kiinstler-
kollegen und Kritikern nachempfunden und debat-
tiert werden (vgl. Thomas 2010b: 56-88).

Im Vergleich dazu ist das Schaffen einer Atmo-
sphére etwas handfester. Dazu gehéren Mobel, Far-
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ben, Beleuchtung, Téne und Geriiche, die Béhme
als die «Erzeugenden von Atmosphére» (Bohme
2006: 123) bezeichnet hat. All das bezieht sich auf
den Bereich des Materiellen, also auf das dem Men-
schen AuBerliche. Fine Stimmung hingegen wird
eher auf der Ebene des Wortes, des Bildes oder der
Inszenierung illusionistischer Atmosphéren in Male-
rei und Poesie kommuniziert. Sie beriihrt unvermit-
telt das menschliche Innere, Gefiihl und Verstand,
wahrend eine Atmosphare starker sinnlich erlebt
wird. Letztere kann selbstversténdlich als eigen ver-
splirte Stimmung, Affekt oder Gefiihl durch Vermitt-
lung des leiblichen Eindrucks erfahren, aber auch
als Ausdruck einer speziell gefarbten Umgebung
wahrgenommen werden - doch sie haftet den Din-
gen unmittelbarer an als eine Stimmung.

Man konnte bei der Architekturanalyse fragen,
ob der Atmospharenbegriff hierzu nicht ausreicht.
Wozu auBerdem von Stimmung sprechen? Eben
deshalb, weil es bei der Frage nach Immersion um
die Schnittmenge zwischen Mensch und Architek-
tur geht. Der Stimmungsterminus scheint geeignet,
etwas iber die Produktionsstrategien beziiglich
des Rationellen wie Emotionellen auszusagen
und damit iiber den kommunizierbaren Anteil der
Immersion. Allein von Atmosphdren zu sprechen,
belieBe Gebdude und Rdume zu sehr im Bereich
des Objekts. Eine Stimmung zu haben, sagt etwas
anderes (iber den Rezeptionsvorgang eines Raumes
aus als ber die Befindlichkeit, die das Spiiren einer
Atmosphdre ergibt. Stimmung setzt einen héheren
Grad von geistiger Verarbeitung des Wahrgenom-
menen voraus als Befindlichkeit. Damit wiirde man
aber die Raumatmosphéren wieder aus dem Blick
verlieren. Es braucht also beides.

1. 3 Prasenz

Der Begriff Prdsenz bedeutet fiir Hans Ulrich
Gumbrecht, auf der Anwesenheit der Dinge im
Raum zu bestehen (vgl. fiir den gesamten folgen-
den Absatz Gumbrecht 2009: 33ff.). Diese einfa-
che, fiir ihn gleichwohl in den Mittelpunkt seiner
Uberlegungen geriickte Aussage, gewinnt an
Gewicht, wenn man beriicksichtigt, dass sie von
Gumbrecht als Gegeniiber von Analysebegriffen
wie Idee, Konzept oder Zeichen formuliert worden
ist. Angesichts von Konstruktivismus und Semiolo-
gie, die am Beginn seiner wissenschaftlichen Kar-
riere sein Umfeld absteckten, fordert Gumbrecht
mittels des Prdsenzbegriffes verloren gegangene
Diesseitigkeit, Realitat und Authentizitdt ein. Um
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die «Produktion von Prdsenz» (so der Untertitel
seines Buches) anzustoRen, will Gumbrecht eine
phanomenologisch argumentierende Analyse von
Schrift, Sprache und Text initiieren, die besonders
in Gedichten Sinn- und Préasenzeffekte entdecken
und gleichwertig interpretieren soll. Spannung in
der Interpretation eines Gedichts, so Gumbrecht,
entsteht dort, wo beide Effekte miteinander in
einem rdumlich gedachten Zusammenhang von
Nahe und Intensitat oszillieren.

Bei Zumthor findet sich eine vergleichbare Hal-
tung, die Architektur als Medium der Kommunika-
tion versteht. Einer «kiinstlichen Welt der Zeichen»
(Zumthor 2006: 16) will er die «gebaute Architek-
tur [...] in der konkreten Welt» (2006: 12) gegen-
Uberstellen. Eine befriedigende Prasenz der Archi-
tektur entsteht nach Zumthor, wenn der «Sinn, den
es im Stofflichen zu stiften gilt» (2006: 10), an
Raum und Gegenstand erlebbar wird. Hier wiirden
dann «poetische Qualitdten» der Materialien im
«Kontext eines architektonischen Objekts» einzie-
hen, die die Raumnutzung zu einem vielschichti-
gen Erlebnis erhdhten (Zumthor 2006: 10). Hierzu
muss der Bedeutungsstiftung durch Materialitat
klar der Vorrang vor derjenigen durch Zeichen
oder symbolhafte Formen gegeben werden, was
Zumthor tut. So sind es die Qualitdten materiel-
ler Prdsenz im architektonischen Zusammenhang,
die ihn interessieren. Zur «Sinnstiftung im Stoffli-
chen» gehdrt ihm vor allem die «Kunst des Fiigens»
(2006: 11), also Konstruktion wie auch Komposi-
tion, und das Schaffen von Details, die «hin zum
Verstandnis des Ganzen» fiihren (2006: 16). Bei
Prasenz scheint es Zumthor immer wieder um
das Stimulieren des RaumerschlieBungvermégens
der Betrachtenden und um eine Erkenntnis von
Gebaude und Raum jenseits des Begriffs zu gehen.

2. Werkanalyse

Die Aufgabe Neubau des Kunstmuseums der
Erzdiézese Koln war hochkomplex gewesen. Die
Museumsmitarbeiter unter Leitung des damaligen
Direktors Joachim M. Plotzek hatten ihre museo-
logischen und &sthetischen Anforderungen zuvor
recht genau formuliert (vgl. Plotzek et al. 1997:
20f) und angeregt, zum offenen Wetthewerb
zusatzlich Zumthor, Christoph Mackler, Annette
Gigon & Mike Guyer, Carlo Baumschlager & Diet-
mar Eberle, David Chipperfield, Ben van Berkel,
und Paul Robbrecht & Hilde Daem einzuladen (vgl.
Plotzek et al. 1997: 20f.). Zumthor erhielt den 1.



Preis. Neben die Vorstellungen der Bauherren tra-
ten die Besonderheiten des Bauplatzes, wo in den
Jahren 1949 und 1950 eine der friihesten Sakral-
bauten der Nachkriegszeit, die Kapelle Madonna
in den Triimmern von Gottfried Bohm, entstanden
war. Schon in der Romerzeit besiedelt, hatte hier
bereits im 7. Jahrhundert ein Vorgéngerbau der
Kirche St. Kolumba gestanden. Die romanische,
zur funfschiffigen spatgotischen Hallenkirche aus-
gebaute Kirche war im Mittelalter zeitweise die
groBte und reichste Biirgerpfarrkirche Kélns gewe-
sen. Im zweiten Weltkrieg fast vollstandig zerstort
wurde die Pfarrei aufgeben, doch hatte sich in der
Kirchenruine als einziges unversehrtes Kunstwerk
eine gotische Madonnenfigur (um 1460,/70) eines
Nachfolgers des Konrad von Kuyn an einem Pfeiler
des Kirchenschiffs erhalten, die von den Kélnern
bald als Hoffnungszeichen verehrt wurde. Joseph
Geller, der damalige Pfarrer von St. Kolumba, favo-
risierte moderne Kunst und Architektur. So konnte
Béhm das erhaltene Erdgeschoss des Kirchturms
zu einem Kapellenraum umgestalten und diesem
einen zehnseitigen Zentralraum als Chor mit den
Engelsfenstern von Ludwig Gies anfiigen, in des-
sen Zentrum die gotische Madonnenfigur einen
neuen Platz fand. Von 1973 bis 1976 erfolgte eine
groBangelegte und dauerhaft offen gelassene
Grabung im ehemaligen Schiff der Kirche, die die
faszinierende Schichtenlage bis in das Jungneoli-
thikum (4300-3500 v. Chr.) zuriickreichend zeigt.
Am Ende des 20. Jahrhunderts waren die Reste
der alten Kirche die letzte innerstadtische Ruine

Kélns und Sinnbild der Kriegszerstorungen. Beide,
Kirchenruine und Kapelle, sollten in angemesse-
ner Weise in den Neubau einbezogen werden. Es
sollte nicht nur die Ruine architektonisch integ-
riert werden - Zumthor |6ste dies, indem er den
Neubau auf die Mauerreste aufsetzte und damit
die Kapelle der AuBensicht entzog -, sondern es
sollte nach dem Wunsch der Bauherren auch der
Ort als Erinnerungsort und die populédre Kapelle
als beliebte und viel frequentierte Altstadtkirche
erfahrbar bleiben.

2. 1 Raumstimmung

Im Vorangegangenen wurde die Frage nach der
Uneindeutigkeit von Architektur als Voraussetzung
fur die Entfaltung einer gut erlebbaren Stimmung
aufgeworfen - dies scheint niitzlich zu sein, wenn
man sieht, dass diese Qualitat von Zumthors Aus-
stellungsrdumen im Museum Kolumba durch die
Kustoden noch verstarkt wird, indem sie generell
auf eine Beschilderung der ausgestellten Kunst-
werke sowie auf Gruppenfiihrungen verzichten.
Im Museum der Nachdenklichkeit, als das sich
das Haus seit 1996 bezeichnet (vgl. Plotzek et al.
1997: 190), soll die individuell erlebte Wirkung
der Kunstwerke mit der Asthetik einer von starker
material- und lichtabhangiger Prasenz des Raums
zusammengehen. Das ist in KéIn gelungen: Unauf-
dringlich in Asthetik, Licht und Akustik wird die
Architektur zum Hiillraum fiir eine heterogene
Sammlung sakraler Kunst vom Mittelalter bis in

2 4 Museum Kolumba,
Ausstellungsraum im 2. 0G
(© Lothar Schnepf 2007)
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© 5 Museum Kolumba, Grabungsraum
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die Gegenwart. Doch auch ohne jene Werke ist das
Raumerlebnis stimmungshaft, denn es ist auf eine
deutliche Objektausstrahlung hin von Zumthor
konzipiert worden: GroBe Raume werden durch
raumhohe Fenster und Kunstlicht ausgeleuchtet.
Zusammen mit den lichtverstarkenden Oberfla-
chen des Bodens und der Decke und den licht-
schluckenden Oberflachen der Wande bringt diese
Gestaltung ein rdumliches Leuchten hervor. Die
aufmerksamkeitsheischende Setzung von Tiiren
und Fenstern sowie geschickt gesetzte Engungen
und Weitungen leiten die Besucher durch Rédume
und die Sammlung, ohne primar kognitive Akzente
zu setzen (Abb. 4). So entsteht die sanfte Modu-
lation als Voraussetzung von Stimmung haben
anstatt auffordernder Signalsetzung. Uneindeutig-
keit wird dann nicht zu einer Stérung oder Funkti-
onsvergessenheit, sondern zu einer Voraussetzung
der Entfaltung von immersiven Raumqualitaten.
Von anderer Gestaltung ist der zwolf Meter hohe
Grabungsraum (Abb. 5): Er folgt den MafBen der
AuBenwande von St. Kolumba mit ihrer Apsis. Der
trapezformige Grundriss, den die Kirche im Zuge
ihrer letzten Erweiterung um 1500 erhalten hatte,
wurde wieder aufgefiihrt: Die gotischen Wandreste
wurden bis zur Traufhéhe der untergegangenen Kir-
che aufgemauert und mit einer Betondecke flach
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gedeckt. Oberhalb der Ausgrabung lieB Zumthor
ein Filtermauerwerk mit offenen Aussparungen
mauern (vgl. Abb. 3). Es ist eine zweischalige und
perforierte Wand, deren beide Schalen versetzt
angeordnet sind. Licht, Luft und Gerdusche der
AuBenwelt dringen hier ungefiltert ein.

2. 2 Atmospharen der Materialien

Der Sinn, den es im Stofflichen zu stiften gilt, liegt
jenseits kompositorischer Regeln, und auch die Fiihl-
barkeit, der Geruch und der akustische Ausdruck der
Materialien sind lediglich Elemente der Sprache, in der
wir sprechen miissen. Sinn entsteht dann, wenn es
gelingt, im architektonischen Gegenstand spezifische
Bedeutungen bestimmter Baumaterialien hervorzubrin-
gen, die nur in diesem einen Objekt auf diese Weise
spiirbar werden. (Zumthor 2006: 10)

Man kdnnte jene Sprache die Sprache der Atmo-
spharen nennen und ihre Elemente die Materia-
lien. Im Museum Kolumba bilden die Materialien
in ihrem rdumlichen Zusammenhalt nicht nur den
Fonds fiir in der Regel kleine und ganz unterschied-
liche Objekte der Gattungen Gemalde, Zeichnung,
Tonplastik, Holzskulptur, Design- und Gebrauchsge-
genstand, Rauminstallation und liturgische Geréte,
sondern auch fiir eine der bedeutendesten Ausgra-
bungstatten auf dem Kélner Stadtgebiet. Der Bau
ist massiv und duBerlich unverkleidet aus einem
eigens angefertigten hellbeigem, leicht griinstichi-
gem und flachem Backstein errichtet. Das Ziegel-
material zeigt sich an der Fassade und im Erdge-
schoss, wo das Mauerwerk auch die Innenwéande
bildet. In den Obergeschossen, die der Ausstellung
dienen, sind die Wande mit einem hellen Lehmge-
misch verputzt. Auch der Boden dndert sich hier:
Wahrend im Erdgeschoss Kalksteinplatten in einem
aufwadndigen Fugenbild verlegt wurden, haben
die Obergeschosse einen glanzenden und fugen-
los gegossenen, hellbeigen Terrazzoboden. Boden
und Wande sind durch eine Schattenfuge optisch
voneinander abgesetzt, so dass Wéande und Boden
als vertikale Flachen erlebbar werden, die groBe
Plattformen umstehen. In die Decken, ebenfalls aus
einem Lehmbetongemisch, aber diesmal poliert,
sind edle Punktstrahler aus Stahl in kleine kreisfor-
mige Aussparungen eingehdngt. In den schlucht-
artigen, fensterlosen Treppenaufgdngen sind die
aus Betonmortel gegossenen Stufen wieder durch
eine Fuge von den Wanden abgesetzt, so dass die
Treppe als eigene Form erscheint. Durch Eingriffe
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wie diese kommt Zumthor zur Autonomisierung der
verschiedenen Formen seiner Architekturen.

Eine Autonomisierung und Sichtbarmachung
der Formen ist in seinem Schaffen ein wichtiger
Schritt zur Erzeugung spezifischer Atmospharen,
da so Dinge (in Bhmes Diktion) im Raum oder der
Raum als Zusammenspiel von Dingen iiberhaupt
erst deutlich werden. Dieses Zusammenspiel bei
Zumthor kann als tektonisch bezeichnet werden,
da es Fragen des Tragen und Lastens, sich Ausbe-
reitens und Umstehens thematisiert. Es werden
also Themen eingefiihrt, die aber in der dinglichen
Sphére verbleiben und keine auBerarchitektoni-
schen, also beispielsweise ikonographische oder
historische, Sachverhalte einfiihren. Dagegen sind
wechselnde Raumzuschnitte und -volumina, die
Wirkung von Licht und Schatten sowie von Off-
nungen und Verstellungen des Raums eher dazu
geeignet, durch assoziatives Potential Stimmun-
gen zu wecken. In Kolumba hat Zumthor durch
Seiden- und Ledervorhdnge und den Einbau von
zwei hoélzernen und einem mit schwarzem Samt
ausgeschlagenem Kabinett die Reize der Materia-
lien, womdglich manchmal etwas manieriert, noch
gesteigert (Abb. 6).

Alle diese Materialien (Bohmes Erzeugende
der Atmosphdre) haben spezifische Eigenschaf-
ten. In einen architektonischen Zusammenhang
gebracht, werden sie nicht nur sichtbar, sondern
auch wirksam. Ihre Ausstrahlung (Bohmes Eksta-
sen der Dinge) wird vielfaltig wirksam als Présenz
im Raum. Durch die sich voneinander abhebenden

Materialeigenschaften wie lichtschluckend oder
-reflektierend, transparent, farbig, farbgebend oder
neutral, glatt oder rau werden visuelle und hapti-
sche Reize in einem erheblichen MaR, aber zugleich
ausgewogen orchestriert gesetzt. Béhme hatte
diese Eigenschaften nicht als etwas an den Dingen
haftendes, sondern als von ihnen ausgehendes,
den Raum féarbendes verstanden. Die rdumlichen
Beziehungen werden (iber ihr architektonisches
Strukturgeriist hinaus von diesen dinglichen Eigen-
schaften definiert, so dass Strukturzusammenhang
und dingliche Ausstrahlung zusammengehen. Sol-
cherart entstehen die verschiedenen Atmosphéaren
im Museum Kolumba. Die Kunstwerke werden
eher in diese als in die Rdume an sich eingebracht
(Abb. 7 und 8).

Dies wirft auch ein neues Licht auf Tatigkeit
des Kurators. Die Kuratoren wollten die Kunstwer-
ken im neuen Museum beheimaten (vgl. Plotzek et
al. 1997: 90): das sind so unterschiedliche Werke
wie das Elfenbeinkruzifix des 12. Jahrhunderts,
die rheinischen [dchelnden Madonnen aus dem
15. Jahrhundert, die Muttergottes aus Alabaster
des Jeremias Geisselbrunn aus der Mitte des 17.
Jahrhunderts (Abb. 9) oder Werkserien von Andy
Warhol und Paul Thek. Die geistige Absicht des
Beheimatens zielt nun eher auf die Stimmung als
die Atmosphdre. Gerade bei den sakralen Kunst-
werken, die an ihrem historischen Ursprungsort
ebenfalls in Rdumen aus natirlichen Baumateri-
alien und in Tageslicht- oder allenfalls Kerzenbe-
leuchtung standen, geht Zumthors Einsatz von
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© 7 Turmzimmer im 2. 0G (© Regine Hel 2007)

© 8 Kabinettim 1. 0G (© Regine Hel3 2007)

@ 9 Jeremias Geiselbrunn: Muttergottes mit Kind, Koln,
um 1650 (© Regine HeR 2007)
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Naturmaterialien besonders gut auf. lhre religiése
Wirkung und Bedeutung, ihr urspriinglicher Sinn,
wird in diesem Zusammenhang geférdert und
betont, ohne ihn wieder einzuldsen. Im modernen
Kunstmuseum Kolumba bleibt ein Rest der sakra-
len Stimmung bewahrt und fiihrt meines Erach-
tens tatsdchlich den Charakter der Nachdenklich-
keit ein, den sich die Kuratoren wiinschen.

2. 3 Prasenzqualitdten

Kuratorische Arbeit bedeutet optimalerweise,
mit vorhandenen rdumlichen Atmosphdren des
Museums ein - je nach Inhalt vertiefendes oder
auch storendes - Verhaltnis einzugehen und die
Produktion von Prisenz an diesem Ort zu verdn-
dern. Gumbrecht hat Présenz raumlich aufgefasst:
«Was uns «prasent ist», schreibt er, «befindet sich
(ganz im Sinne der lateinischen Form prae-esse) in
Reichweite unseres Korpers und fiir diesen greif-
bar» (2009: 33). Auch das Wort Produktion wird
von Gumbrecht seiner etymologischen Bedeutung
nach verwendet, «wenn», wie er nahelegt, «produ-
cere buchstablich soviel wie worfithren» oder tnach
vorn riicken» heit (2009: 33). Produktion von Prd-
senz lieBe sich demnach mit der Formel vom Vor-
riicken von vor(handen) Seiendem umschreiben.
Auch die Beziehung von Kunstwerk und Raum im
Museum Kolumba und ihre Effekte konnen mit die-
ser Formel gefasst werden.

Der Begriff Prdsenz ist fiir Zumthor ebenfalls
ein zentraler asthetisch-methodischer Begriff, der
in seinen Uberlegungen aufscheint: &sthetisch,
weil er mit und in seinen Bauten vor allem Pré-
senz schaffen will, also auf eine ihm angemessen
erscheinende Wirkung zielt, und methodisch, weil
er nach der Herstellung dieses Wirkungsphéno-
mens fragt (vgl. Zumthor 2010: 11). Der Begriff
reicht tiber Atmosphére und Stimmung hinaus, weil
er in seiner Unbestimmtheit und Offenheit nicht
mit dem Subjekt, sondern mit dem Objekt zusam-
mengeht. Selbstverstéandlich stellt sich Prasenz wie
jeder sinnliche Effekt erst dann her, wenn ein wahr-
nehmendes Subjekt anwesend ist, aber innerhalb
der Wahmehmung ist das présentische Objekt vom
Subjekt klar abgegrenzt. Im Dreiklang der Bezie-
hung aus Subjekt, Objekt und ihrer gemeinsamen
Umgebung bringt erst seine Prdsenz das Objekt zur
Wahrnehmung und ist in der Architektur vermutlich
der Schlissel zu Stiftung dieser Beziehung.

Vielleicht lasst sich dies abschlieBend am
Grabungsraum des Museums verdeutlichen (vgl.



Abb. 5): Der Ubergang aus dem Foyer in die Aus-
grabungsstatte ist aufwandig gestaltet worden.
Der Boden, im Erdgeschoss aus Kalksteinplatten,
unterlduft schwellenlos eine zweifliiglige Stahltr
und endet mit einer Stufe, die auf das Boden-
niveau des Grabungsraumes hinabfiihrt. Ein
schwerer Ledervorhang verhiillt hier zunachst die
Sicht auf den Grabungsraum und bildet eine Kili-
masperre (aus konservatorischen Griinden hat er
durch die Frischluftzufuhr des Filtermauerwerks
eine niedrigere Temperatur als das klimatisierte
Museum). An dieser Stelle befindet sich ein goti-
sches Seitenportal mit Spitzbogen, durch das man
friiher aus der Kirche in den Kirchhof gelangte.
Heute betritt der Besucher durch es die Kirchenru-
ine. Von dort aus ist der ganze Raum mit den Gra-
bungsstellen und der Madonnenkapelle von B6hm
tiberschaubar. Ein Steg aus rotem Feinholz fiihrt im
Zickzack durch den Raum auf die offen gelassene
Ruine der ehemalige Sakristei zu, die sich an der
AuBenseite des Museum befindet. Er fiihrt iiber die
Grabungsfunde hinweg, so dass sich ein Panorama
der reichhaltigen Geschichte des Ortes auftut.
Oberhalb weisen die zerstorten und geschwarzten
Wande auf den Untergang der Kirche hin. Der Steg
fihrt zu besonders eindriicklichen Orten wie den
Uberresten des ehemaligen Kreuzaltars von 1737
an der Nordwand und dem historischen Stand-
ort der Madonna in den Trimmern hin. Eingriffe
in die historische Bodensubstanz erfolgten nach
konservatorischen Vorgaben, da hier nicht nur
die leichten Stiitzen des Stegs, sondern auch die
schweren Fundamente der Betonstiitzen eingelas-
sen wurden, die zusammen mit den Mauern die
Last des Museums tragen. Der zwolf Meter hohe
Raum wird durch das Filtermauerwerk mit Tages-
licht und zusatzlich durch tiefhdngende Pendel-
leuchten dber den Fundgruben beleuchtet. Seine
Akustik wird vom Eindringen der Stadtgerdusche
bestimmt. Die Farbigkeit definiert sich durch das
Aussehen der Materialien Beton, Ziegel, Sandstein
und Holz, nicht zu vergessen die blau- und gelbfar-
bigen Engelsfenster von Gies.

Diese Beobachtungen sind ohne starke Konzen-
trationsleistungen zu machen. Der Grund liegt in
einer hohen Qualitdt von Prasenz, die in einem so
heterogenen Raum natiirlich graduell abgestuft
ist: Zundchst fallen das Raumvolumen selbst, die
Wénde und der Steg ins Auge. Der vielen Einzelhei-
ten und Details wird man Stiick fir Stiick gewahr,
und fiir diesen Vorgang ist die Bewegung auf dem
Steg durch den Raum verantwortlich. Indem man

im Zickzack durch den Raum gefiihrt wird, kommt
es zu immer neuen Blickkonstellationen, aber auch
Verdnderungen von Temperatur und Akustik sind
wahrnehmbar. Der Steg bildet das Riickgrat der
Inszenierung des Zusammenspiels von Neubau
und heterogenem Altbaubestand, wéhrend die
durchleuchtete Wandbhdiille sowie Licht und Schat-
ten es beleben. Zumthors Idee, die Ruine und die
Bohm-Kapelle mit einem einzigen Raumvolumen
zu umgeben und zu lberwdlben, ist durchaus
umstritten gewesen (vgl. Krings 2006: 136, 140-
143; Pehnt 2009: 39-43). Fiir eine Inszenierung
des Bestehenden und die damit verbundene Wert-
schatzung aller raumlichen Elemente ist die groRe
Einhausung aber eine gelungene Ldsung. Das
kann aber nur deshalb so gut funktionieren, weil
sowohl der neue Hiillraum als auch der historische
Rauminhalt hochwertige Architektur aufweisen
und die verschiedenen Qualitdten von Prasenz
beachtet wie auch inszeniert wurden - eben das,
was auch das Museum leisten will.

Fazit

Die wirkungsasthetischen Begriffe  Stimmung,
Atmosphére und Prdsenz in der theoretischen
Erarbeitung von Thomas, B6hme und Gumbrecht
wurden in der Analyse eines Bauwerks von
Zumthor angewendet. Das scheint methodisch
vor allem dann sinnvoll zu sein, wenn sich auch
die Architekten bei ihren Entwurfsiiberlegungen
von ihnen leiten lassen. Wichtig ist dabei, nach
einem gemeinsamen Verstandnishorizont von
Praktizierenden und Theoretisierenden zu fragen.
Auch ihre zeitliche Verortung ist zu beachten:
Thomas, Gumbrecht und Bdhme sind im gleichen
Zeitraum wie Zumthor tatig, jedoch hat Thomas
kiinstlerische Phdnomene analysiert, die vor Uber
hundert Jahren zur Erzeugung einer Asthetik der
Stimmung erprobt wurden. Allerdings, und das
zeichnet einen Kiinstlerarchitekten wie Zumthor
aus, lasst auch er sich von Beispielen der Malerei
des 19. Jahrhunderts anregen: Von Gemdlden wie
der Toteninsel Arnold Bécklins (1880) oder jenen
William Turners (1775-1851), die atmospharestif-
tende und starkfarbige Licht und Schatten-Effekte
aufweisen (Zumthor 2010: 4-5). Beider Bilder, vor
allem die Landschaften, sind von hoher inszena-
torischer Qualitat. [hren Spannungsreichtum erhal-
ten sie durch die Abbildung von kosmischen und
metereologischen Einfliissen auf die Natur. Starkes
Sonnenlicht und tiefster Schatten, Lichtglanz auf
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glatten oder aufgerauten Wasserflachen und dif-
fuse, farbstarke Nebel- und Wolkenbilder werden
inszeniert und vor allem bei Turner zum eigentli-
chen Mittelpunkt der Betrachtung gemacht. Mit
diesen nur angedeuteten Beobachtungen sei
nochmals das Feld, auf dem Zumthor sich bewegt,
umrissen. Es gleicht in vielem dem, auf dem sich
auch die drei Autoren bewegen; so hatte sich auch
Béhme auf Turner und die Impressionisten bezo-
gen (vgl. Bohme 2006: 81). Mittels dieser starken
Bezlige erscheint es fruchtbar, Theorie und Praxis
zum Zweck einer um die Wirkungsasthetik erwei-
terten Architekturanalyse zusammenzubringen.
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RHYTHMUS, RAUMGEFUHL
UND KONSTRUKTIVE
SUGGESTIONSKRAFT

DIE SINNLICHE WAHRNEHMUNG DES STADTRAUMS
IN HISTORISCHEN STADTEBAUTHEORIEN

Zusammenfassung/Abstract

In der aktuellen Auseinandersetzung iiber ein sinnliches Stadterleben fallt auf, dass
entweder auf phdnomenologische Ansatze, wie das Atmospharenkonzept von Gernot
Béhme zurlickgegriffen wird oder zeitgendssische Phanomenologen selbst stadtebau-
liche Herausforderungen erkldren bzw. atmosphérische Qualitaten der Stadt beschrei-
ben. Das vorherrschende Argument ist, dass die Stddtebaudisziplin kaum eigene
Konzepte besitzt, die von der sinnlichen Wahrnehmung des Stadtraums ausgehen.
Der Beitrag zeigt jedoch exemplarisch an Theorien von Albert Erich Brinckmann, Fritz
Schumacher und Gordon Cullen, dass es im 20. Jahrhundert durchaus stadtebautheo-
retische Uberlegungen zum Stadterleben gab, in denen Begriffe wie Raumempfinden,
Rhythmus und Suggestionskraft im Mittelpunkt standen. Diese stadtebautheoreti-
schen Ansétze kénnen, so die Behauptung des Beitrags, nicht nur Anregungen fiir
den Entwurf atmospharischer Qualititen der zeitgendssischen Stadt bereit halten,
sondern ebenso phanomenologische Argumentationen erganzen bzw. korrigieren.

The current discussion about a sensual experience of urban space is dominated
by phenomenological arguments. Either the urban research uses phenomenological
approaches like Gernot Bhme's concept of atmosphere or contemporary philoso-
phers themselves explain the spatial challenges and describe atmosphere as a qual-
ity of urban space. The predominant argument is, that the urban design discipline
haven't got own concepts about the sensual perception of urban space. But the
theories of Albert Erich Brinckmann, Fritz Schumacher or Gordon Cullen show exem-
plary that there have been urban design considerations about the sensual experi-
ence of urban space in the 20th century, and terms like sense of space, rhythm
or power of suggestion were in their center of interest. These urban theories can
inspire the design of atmospheric qualities for the contemporary city. But they can
complement and adjust phenomenological arguments too.

Rhythmus, Raumgefiihl und konstruktive Suggestionskraft

Anne Brandl
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Kein Zweifel - die sinnliche Wahrnehmung von
Stadtraum und das Atmosphdarische der Stadt sind
wieder zu einem stddtebautheoretisch relevanten
Thema geworden. Nicht nur die Titel aktueller For-
schungspublikationen wie Gebaute Welt. Gelebter
Raum (Hebert 2012), Atmosphdren der Stadt. Auf-
gesplirte Rdume (Hasse 2012) oder Atmosphdire.
Hypothesen zum Prozess der rdumlichen Wahrneh-
mung (Blum 2010) deuten auf eine disziplindre
Hinwendung zu stadtischen Qualitdten jenseits
des Gebauten hin. Auch in den Feuilletons werden
inzwischen Atmospharen als wierte Dimension des
Stadtebaus» (Reicher 2012) und die Sehnsucht des
Stadters nach «Emotionalitét, Sinnlichkeit und Spi-
ritualitdt» (Fingerhuth 2013) thematisiert. Und in
der Praxis haben eine, auf die «<Emotionalisierung
des Wohnens» (Raith/Hertelt/van Gool 2003: 8)
ausgerichtete Architektur ebenso wie eine insze-
nierungsorientierte Freizeit- und Tourismusindus-
trie (vgl. exemplarisch Roost 2000) oder eine auf
weiche Standortqualitdten bedachte Kreativwirt-
schaft' langst auf die zunehmenden Forderungen
und Wiinsche der Stadtbewohner nach Vertraut-
heit, Wohlfiihlen, Erlebens- und Identifikations-
angeboten reagiert. Die hier kursorisch zitierten
Veréffentlichungen riicken die Frage des sinnlichen
Stadterlebens und damit das Atmosphérische als
Dimension des Gestaltens sowie ein multisenso-
risches Menschenbild? ins stadtebautheoretische
Blickfeld. Dieser Artikel mochte zeigen, dass es in
der Stadtebautheorie® Ansétze gegeben hat, wel-

1 Basierend auf empirischen Ergebnissen zur Standort-
wahl von Dienstleistungsunternehmen in der Kreativwirt-
schaft (Werbung, Design, Architektur) in Vancouver und
Miinchen stellt llse Helbrecht fest, dass «die anziehende
oder abstoBende Rolle der Stadtlandschaft als sinnlich
wahmehmbare Standortqualitat, als (Look and Feeb [..]
entscheidende Wirkung auf die befragte Unternehmerschaft
[hat]» (2005: 137). Der subjektive Wohlfiihlfaktor und die
sinnliche Ausstrahlung eines Stadtquartiers, so Helbrecht
weiter, sind bedeutende Kriterien fiir die Standortwahl.

2 «Das Wort Menschenbild, |...] klingt ganz anders in uns
an als Begriffe wie Subjekt, GroRgruppe, Handelnder oder
Akteur. Nach dem Subjekt zu fragen, beinhaltet schon das
Gegentiber des Objekts, 6ffnet die Tiir zur Objektivierung.
Mit der Frage nach dem Menschenbild sind Mensch und
Menschenleben in weitere Denk-Kontexte gestellt» (Hel-
brecht 2003: 170; Herv.i.0.).

3 Der Aufsatz argumentiert dezidiert aus einer stadtebau-
theoretischen Perspektive und folgt dabei der Begriffsdefini-
tion von Dieter Frick, der unter Stadtebau die Herstellung
der baulich-rdumlichen Dimension von Stadt, konkreter,
nicht «das Bauen an sich, sondern [...] die Anordnung von
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che die sinnliche Wahrnehmung des Stadtraumes
und nicht seine bauliche Herstellung in den Mit-
telpunkt ihrer Uberlegungen gestellt haben,* diese
Ansdtze in der aktuellen Diskussion Uber eine
wahrmehmungsorientierte «Stadtdsthetik» bisher
jedoch kaum thematisiert werden.

Die Dominanz phdnomenologischer
Argumentationen in der stadtebau-
theoretischen Auseinandersetzung
um ein sinnliches Erleben der
zeitgenossischen Stadt

Trotz eines Fundus an historischen Stadtebau-
theorien, die von einem multisensorischen Wahr-
nehmungsverstandnis und der Wirkung des
Stadtraumes ausgehen, bestimmen derzeit v.a.
phdanomenologische Argumentationen die wissen-
schaftliche Revision eines auf das Visuelle ausge-
richteten, gegenstandsbezogenen Raumverstand-
nisses und eines auf das Rationale beschrénkten
Menschenbildes.®

Mit der Phdnomenologie tritt seit Mitte des 20.
Jahrhunderts das Thema des Leibes und damit
der Versuch einer konzeptionellen Aufhebung der
Subjekt-Objekt-Spaltung in den Vordergrund wis-
senschaftlichen Nachdenkens.® Zwar gibt es auch

Gebauden und ihre Beziehung und Verbindung zueinander
versteht (2011: 21; Herv.i.0.). Stadtebautheorie wird hier
als der wissenschaftliche Bereich der Stadtebaudisziplin
verstanden, der liber die gestaltende Stadtebaupraxis nach-
denkt und reflektiert.

4 Dennoch dominieren seit der Griindung der Stadtebau-
disziplin Ende des 19. Jahrhunderts Ansétze, welche die
Schaffung visuell-baulicher Qualitadten und das physische
Stadt(um)bauen in den Mittelpunkt stellen, fir die die Frage,
was Stadt ist, relevanter ist, als die Frage, wie Stadt erlebt
wird. Diese stadtebautheoretischen Ansétze kdnnen auf zahl-
reiche Handbiicher zuriickgreifen, in denen in Wort und Bild
anhand gelungener historischer Beispiele illustriert wird, was
bspw. ein Platz ist bzw. wie er sichtbar gut gestaltet werden
kann. Um nur einige zu nennen: Stiibben (1890); Hegemann
& Peets (1922); Duany,/Plater-Zyberk/Alminana (2003).

5 Ebenso einflussreich ist der seit Mitte der 1990er Jahre
in den Sozialwissenschaften einsetzende spatial turn, mit
dem sich die Soziologie mehrheitlich von der Vorstellung
eines Containerraumes verabschiedet hat und Raum relatio-
nal versteht (vgl. Giinzel 2010; Déring & Thielmann 2008;
Léw 2001). Der Artikel konzentriert sich jedoch auf die
Phdnomenologie, da in der Stadtforschung vor allem zeit-
gendssische Phanomenologen wie Gernot Béhme, Bernhard
Waldenfels und Hermann Schmitz rezipiert werden.

6 Siehe u.a. Bollnow 2004; Heidegger 2006; Merleau-
Ponty 1966, Schmitz 1969; Bohme 1997; Waldenfels 1974.



hier unterschiedliche, mehr das Subjekt oder das
Soziale betonende Konzepte, aber was alle pha-
nomenologischen Ansétze eint, ist ihr Verstandnis,
«die Dinge nicht als Gegenstande, d.h. als dem
Subjekt Entgegenstehende, sondern als Entwurf
des Subjekts und als Medium [zu verstehen], in
dem das Subjekt bestimmt ist und existiert» (Fiihr
2011: 180). In der Phdnomenologie ist der Mensch
als leibliches und soziokulturell gepragtes Wesen
in die Welt eingebettet, mit ihr verstrickt, er steht
nicht einem (beispielsweise stddtebaulich gestal-
teten) AuBen gegeniiber, sondern bewohnt es mit
seinem Leib und seinen soziokulturellen Praktiken
ein. Indem der Leib des Menschen rdumlich ist,
betonen die verschiedenen, ph&nomenologisch
orientierten Philosophen die Raumlichkeit des
menschlichen Daseins selbst (vgl. Zahavi 2007:
Kap. 7). Mit der Einbeziehung des Leibes kommt
es auch zu einer Riickbesinnung auf die verschie-
denen Sinne und die Sinnlichkeit des Menschen
und zu der Forderung, Dualismen wie Rationali-
tat und Emotionalitat, Verstehen und Empfinden
ganzheitlich und nicht gegeneinander ausspielend
zu begegnen (vgl. Hasse 2005: Kap. 1). Die Rekon-
zeptionalisierung bzw. Erweiterung des Menschen-
bildes hat auch unmittelbare Auswirkungen auf
den Raumbegriff, der in der Phanomenologie
nicht von seinen mathematischen Dispositionen,
sondern von der Lebenswirklichkeit des Menschen
her verstanden wird. Raum konstituiert sich erst
im Erleben eines sinnlich wahrmehmenden Men-
schen. In der Phdnomenologie geht es nicht um
das Erklaren eines Gegenstandes oder einer Ortes
(Bahnhofs- oder Quartiersplatz), ihre Einordnung
in eine Systematik oder ein Wertesystem (offent-
licher oder privater Raum); entscheidend ist die
Wahrnehmung und Erlebbarkeit eines stadtischen
Raumes. Damit vollzieht sich ein entscheidender
Perspektivwechsel: Es geht «nicht um das Erschei-
nende, sondern um das Erscheinen, nicht um
Objekte oder Gegenstandsbereiche, sondern um
die von ihnen ausgehende Wirkung auf die erle-
bende Person» (Hasse 2002: 79f.).

In jlingster Zeit lasst sich eine Reihe von Ver-
o6ffentlichungen  bekannter  Phdnomenologen
feststellen, die ihre wahrmehmungstheoretischen
Ansatze auf das Thema Stadt tibertragen. Parallel
gibt es zunehmend Forschungen zur sinnlichen
Wahrnehmung von Stadtraum, die sich in ihrem
Pladoyer fiir eine Rickbesinnung auf den Men-
schen und die Betrachtung des Lebendigen der
Stadt nicht auf mogliche existierende stadtebau-

theoretische Ansatze, sondern auf aktuelle phéa-
nomenologische Arbeiten beziehen.

Beispielhaft fiir die Ubertragung zeitgends-
sischer phanomenologischer Positionen auf die
Stadt sei hier das Atmosphéarenkonzept von Ger-
not Béhme vorgestellt.” Béhme definiert Asthetik
nicht als rationale Beurteilungstheorie, sondern
als eine Theorie der sinnlichen Wahrnehmung,
bei der das Affektive, Emotionale und Imagina-
tive eine Rolle spielt. Statt der Verarbeitung von
visuellen Informationen versteht Bdhme unter
Wahrnehmung das Spiiren der Anwesenheit von
Etwas, und dieses Etwas ist eine Atmosphdre, die
sowohl einen subjektiven Teil in Gestalt des eigen-
leiblichen Spiirens und Befindens besitzt als auch
einen objektiven Teil in Form von Eindrucks- bzw.
Stimmungsqualitdten der Umgebung.

In der Wahrnehmung der Atmosphére spiire ich, in
welcher Art Umgebung ich mich befinde. Diese Wahr-
nehmung hat also zwei Seiten: auf der einen Seite die
Umgebung, die eine Stimmungsqualitét ausstrahlt, auf
der anderen Seite ich, indem ich in meiner Befindlich-
keit an dieser Stimmung teilhabe und darin gewahre,
dass ich jetzt hier bin. (Bhme 1995: 96)

Atmosphére ist ein gemeinsamer Zustand von
Subjekt und Objekt, d.h. Bohme ordnet die Atmo-
sphére weder der Subjekt- noch der Objektseite zu,
sondern versteht sie als Relation zwischen diesen
beiden Polen. Sie ist «etwas Mittleres, etwas Ver-
mittelndes, es ist ein Zwischen, zwischen Subjekt
und Objekt, zwischen Bestimmen und Empfan-
gen, zwischen Tun und Erleiden» (Bohme 2006:
52). Bei der Ausgestaltung seiner Asthetiktheorie
untersucht Béhme vor allem den objektiven Pol
der Atmosphéren, da sich dieser seiner Meinung
nach durchaus produzieren lasst. Dabei kann die
asthetische Theorie viel von der Praxis, insbeson-
dere der Blihnenbildkunst, der Werbung aber auch
der Architektur lernen. Durch Gerausche, Licht und
Geruch, durch Zeichen, Symbole, architektonische
Stile und Elemente kénnen Atmosphéren erzeugt
und das Befinden der Menschen beeinflusst wer-
den. Dies macht Béhme an verschiedenen Bei-
spielen wie dem Innenraum von Kirchen deutlich
(2006: 139-150). Die Atmosphare als Gegenstand
der Architekturproduktion bewirkt fir Bohme
dabei ein grundsatzliches Umdenken im Selbst-

7 Weitere Beispiele phanomenologischen Nachdenkens
lber stadtebautheoretische Problemstellungen: Schmitz
(2008); Waldenfels (2003).
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verstandnis der Architektur, die sich dann nicht
mehr als visuelle Disziplin verstehen kann, sondern
nach den Auswirkungen ihrer Gestaltung auf das
menschlichen Empfinden fragen muss. Der Raum
kann also nicht mehr nur Medium der Darstellung
sein, sondern muss als Raum leiblicher Anwesen-
heit in den Mittelpunkt architektonischer Betrach-
tung riicken. Ahnlich wie fiir die Architektur for-
dert Bohme auch fir die Stadtebaudisziplin ein
Umdenken in der Beschreibung und Beurteilung
von schon Gebautem. Einer Stadtasthetik, die das
Atmosphaérische thematisiert, kann es

nicht bloR darum [gehen], wie eine Stadt unter dsthe-
tischen oder kunsthistorischen Gesichtspunkten zu be-
urteilen sei, sondern darum, wie man sich in ihr fihlt.
Damit wird ein entscheidender Schritt zur Einbeziehung
dessen gemacht, was man etwas ungeschickt den sub-
Jektiven Faktor nennt. (Béhme 2006: 132; Herv.i.0.)

Die Ubertragung des Atmospharenkonzepts auf
die Stadt offenbart jedoch seine Begrenztheit
sowohl in Bezug auf die Analyse als auch den
Entwurf komplexer Raumsituationen. Wahrend bei
einzelnen Gebduden der Einfluss ihrer Architektur
auf die Produktion von Atmospharen und damit
auf das subjektive Befinden ihrer Nutzer recht
einfach bestimmt werden kann - und Béhme dies
am Beispiel von Kircheninnenrdumen auch nach-
vollziehbar darlegt - ist dies bei dem wesentlich
vielschichtigeren Phdnomen der Stadt nicht ohne
weiteres moglich. Aus gestalterischer Sicht scheint
es problematisch, dass sich der Atmospharenbe-
griff sowohl auf eine ganze Stadt, die Atmosphére
Berlins, und auf einzelne Objekte, die Atmo-
sphare einer Kirche, als auch auf stadtraumliche
Elemente, die Atmosphdre eines Platzes bezieht,
dass nicht zwischen Innen- und AuBenrdumen,
privaten und offentlichen Raumen unterschieden
wird. Béhme thematisiert lediglich die Stadt als
solche und nicht spezifische Orte in der Stadt,
einen Platz, eine StraRe, einen Hof und bleibt recht
unbestimmt, wenn er die Atmosphare einer Stadt
als «die Art und Weise, wie sich das Leben in ihr
vollzieht» (2006: 132), versteht.

Ebenso beschrdnkt sich der Atmospharenbe-
griff fiir eine stadtebautheoretische Anwendbar-
keit zu sehr auf das Subjektive und auf die Wahr-
nehmung. «Gebrauch und Erscheinung werden
von Bdéhme nicht in Zusammenhang gebracht.
Die Befindlichkeit des wahrnehmenden Subjekts
scheint nicht davon beeinflusst zu sein, wie es sich
bewegen kann und wie sich seine Handlungsmaég-

Anne Brandl

lichkeiten gestalten» (Kamleithner 2009: k.S.).
Bohmes Atmospharenkonzept muss vor allem als
Pladoyer fiir den Einbezug der emotionalen Wir-
kung von Stadtrdumen auf den Bewohner und
flr eine verstarkte Betrachtung atmosphérischer
Qualitdten des Gebauten seitens der Stadtebau-
disziplin betrachtet werden und in diesem philoso-
phisch grundierten, jedoch allgemein bleibenden
DenkanstoB liegt sowohl die Bedeutung als auch
die Begrenztheit seiner Argumentation.

Die empirischen und theoretischen Arbeiten
des Humangeographen Jirgen Hasse (2000,
2005, 2012) wiederum stehen stellvertretend fiir
Stadtforschungen®, die sich in ihrem Pladoyer fiir
eine Erweiterung stadtebaulichen Denkens um die
sinnliche Wahrnehmung des Menschen bzw. um
die Betrachtung des Atmosphdrischen der Stadt
auf philosophische oder psychologische statt auf
stadtebautheoretische Positionen beziehen. Hasse
ist dabei einer jener Stadtforscher, die bereits sehr
friih eine kritische Position zum einseitigen Men-
schenbild in den verschiedenen Wissenschaften
entwickeln (1999, 2003) und in einer Ubertra-
gung phanomenologischer Positionen eine Mog-
lichkeit der Erweiterung und Differenzierung des
bestehenden Stadtverstdndnisses sehen. Er ist
einer der Wenigen, der bisher Atmosphdren empi-
risch untersucht hat, indem er unter Verwendung
zentraler Begriffe der Neuen Phdnomenologie von
Hermann Schmitz forschungsmethodisch gestiitzte
Aussagen (iber das atmosphdrische Erleben einer
Strasse macht (vgl. Hasse 2002).°

Die Riickeroberung der Diskussion: Die
sinnliche Wahrnehmung des Stadtraums
als Thema historischer Stadtebautheorien
des 20. Jahrhunderts

Es ldsst sich festhalten, dass bei der stadtebau-
theoretischen Suche nach einem um die sinnliche
Wahrnehmung erweiterten Menschenbild und
einem auch auf atmosphérischen statt nur bau-
lichen Qualitdten basierenden Stadtverstandnis
entweder auf phanomenologische Argumentati-
onen zuriickgegriffen wird oder Phdnomenologen

8 Siehe bspw. Janson & Biirklin 2002; Niemann 2009;
HeR 2013; Hebert 2012; Rauh 2012.

9 Siehe auch Schmitz 1969, 1998. Ein methodisch ganz
anders gelagertes, empirisches Beispiel zur Erfassung von
Atmospharen ist das Forschungsprojekt StadtLabor Luzern
(Blum 2010).



selbst die stadtebautheoretischen Herausforderun-
gen deuten. Eine eigene stdadtebautheoretische
Kompetenz wird zusatzlich durch die Behauptung
geschwdcht, die Disziplin besitze kaum eigene
Konzepte, die von der sinnlichen Wahrnehmung
des Stadtraumes ausgehen und auf die bei der
Schaffung von atmosphérischen Stadtqualita-
ten zurlickgegriffen werden kann. Hasse deutet
unspezifisch Camillo Sitte als historischen Ansatz
einer atmosphdarischen Gestaltung von Platzen
(vgl. 2007: 38), Saskia Hebert erkennt trotz einer
Verdrangung phanomenologischen Raumdenkens
durch spate Moderne und Postmoderne Ansétze
bei Kevin Lynch, Christian Norberg-Schulz und
Tomas Valena, ohne diese weiter auszuftihren (vgl.
Hebert 2012: 50). Gernot Béhme nennt neben
Sitte und Lynch noch Gordon Cullen als Vertreter
eines nicht das Funktionale in den Blick nehmende
Stadtverstandnisses, resiimiert aber ohne eine ver-
tiefte Auseinandersetzung mit diesen Theorien,
dass sie dennoch dem Visuellen verhaftet blei-
ben (vgl. 2006: 129). Fiir die Ubertragung seines
Atmosphéarenkonzeptes auf eine Stadtdsthetik,
der es um das korperleibliche Befinden im Stadt-
raum geht, scheinen ihm die kunsttheoretischen
Anséatze von Heinrich Wolfflin und August Schmar-
sow sowie die poetischen Beschreibungen August
Endells ergiebiger, auswerten tut er aber auch
diese kaum (vgl. Bchme 2006: 114-118).
Untersucht man jedoch die verschiedenen im
20. Jahrhundert entwickelten Stadtebautheorien
naher, so fallt auf, dass es kontinuierlich Ansatze
gegeben hat, die die sinnliche Wahrnehmung von
Stadtraum und nicht seine bauliche Herstellung
in den Mittelpunkt riicken.' Diese Ansatze, so die
Behauptung der Autorin, kénnen einen ebenso
wichtigen Beitrag zur Entwicklung eines um das
Atmosphdrische erweiterten Stadtverstandnisses
leisten, wie die Ubertragung phdnomenologischer
Argumentationen auf aktuelle stadtebauliche
Problemstellungen. Mit einer historisch-analyti-
schen Aufarbeitung von an der sinnlichen Wahr-

10 Die Ergebnisse dieses Aufsatzes entstammen dem an
der ETH Ziirich angesiedelten Dissertationsprojekt der Au-
torin «Der Mensch in den Stddtebautheorien des 20. Jahr-
hunderts. Die sinnliche Wahrnehmung von Stadtraum».
Ziel der Dissertation ist eine Geschichte der sinnlichen
Wahrnehmung von Stadtraum und des Menschenbildes in
ausgewahlten europdischen und nordamerikanischen Stad-
tebautheorien des 20. Jahrhunderts sowie darauf aufbau-
end ein konzeptioneller Ansatz fiir ein sinnliches Entwerfen
zeitgendssischer Stadtraume.

nehmung orientierten Stddtebautheorien lassen
sich Wellen und Briiche im Verstandnis von Stadt
jenseits des Baulich-Objekthaften identifizieren,
unterschiedliche Menschenbilder und Wahrneh-
mungsverstandnisses eruieren sowie die Dominanz
bestimmter Begriffe oder Verschiebungen in der
Begriffsverwendung verstehen. Auf der Basis die-
ses historischen Querschnittwissens kdnnte die Dis-
ziplin wichtige Antworten auf aktuelle Raument-
wicklungen und stadtebauliche Problemstellungen
geben und Anregungen fiir den heutigen Entwurf
atmosphdrischer Stadtqualitaten bereithalten.

Albert Erich Brinckmann — Das «Lebendig-
werden des Raumes» durch Rhythmus

Der Kunsthistoriker Albert Erich Brinckmann verof-
fentlicht Anfang des 20. Jahrhunderts in verschie-
denen Schriften ein kérperfundiertes Raum- und
Wahrnehmungsverstandnis und basiert seine
Stadtebautheorie auf der Wahmehmungspers-
pektive eines sich durch den gesamten Stadtraum
bewegenden FuRgadngers, der nicht nur sieht, son-
dern das gebaute AuBen kinasthetisch und kor-
perleiblich wahrnimmt. Fiir ihn ist der Kérper des
Menschen ein «materielles Gefiilltsein», dessen
Volumen wir fithlen, «ohne daB der Augensinn
die geringste Mitwirkung hat, und mit dem ers-
ten Armheben ist die Vorstellung des Volumens
auBer uns, des Raumes, gewonnen» (Brinckmann
1911,/1912: 57). Mit der Auffassung eines Zusam-
menhangs zwischen dem Selbstempfinden des
Menschen als Kdrpervolumen und der Wahrneh-
mung von Bau- und Raumkérpern kniipft Brinck-
mann an die Kunsttheorie seines Lehrers Heinrich
Wolfflin an, der davon ausgeht, dass das Subjekt
koérperliche Formen deshalb wahrnehmen kann,
weil es selbst einen Kérper besitzt (vgl. WoIff-
lin 1999: 9). Allerdings folgt Brinckmann nicht
Wolfflins einfiihlungsasthetischer Argumentation
einer «unbewussten Projektion von Korper-, Tatig-
keits- und Stimmungsgefiihlen des Leibes auf den
Baukorper» (Wagner 2004: k.S.); fiir Brinckmann
«beseelt» der Wahrnehmende nicht den architek-
tonischen Korper. Wahrend der visuelle Sinn dem
physisch gestalteten AuBen und objektiv Nach-
vollziehbarem vorbehalten bleibt, wird mit dem
korperleiblichen Empfinden der Wahrnehmungs-
prozess nach Innen emotional subjektiviert:

Das Auge iibernimmt die Vermittlerrolle, indem es als
feinster Tastsinn, der ohne korperliche Beriihrung ferne
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Gegenstande aufgreift, uns ermdglicht, durch den um-
gebenden Raum nach allen Richtungen uns zu bewe-
gen und ihn auszumessen. Dal} das Auge dabei lange
nicht die Sicherheit bietet wie ein direktes kdrperliches
MaRnehmen im Schreiten oder Armspannen, ist alltdg-
liche Erfahrung. Immer aber (ibertrégt das Auge seine
Eindriicke durch den gesamten Nervenapparat auf un-
sere ganze Korperlichkeit. Das Hirn erscheint nur der
Schaltapparat rédumlichen Empfindens, die Lust am
Raum verspiirt unsere Brust starker.

(Brinckmann 1911/1912: 57)

Die visuelle Wahrnehmung allein ist fiir Brinck-
mann unzureichend und fihrt allenfalls zu einer
Raumvorstellung, nicht aber zu einem - fiir ihn
relevanteren - Raumgefiihl:

Man hat die Raumvorstellung als einen Komplex von
Bewegungsvorstellungen definiert, d.h. von Vorstellun-
gen, zu deren Gewinnung das vermittelnde Auge sich
hin und her bewegen muR, also gleichsam das betrach-
tete Objekt von wechselnden Standpunkten aus abtas-
tet, und deren Summe dann, durch das Hirn addiert, die
Raumvorstellung ergibt. Damit ist allenfalls ein Vorgang
konstruiert, nichts aber iiber das Gefiihl selbst gesagt.

(1911/1912: 57)

Das Raumgefiihl als zentraler Begriff der kérperlich-
sinnlichen Seite von Brinckmanns Wahrmehmungs-
verstandnis hat «seinen Ursprung in der Empfindung
des Menschen flir eine bestimmte Korperlich-
keit [...], [ist] also psychophysisch» (2000: 88)."
Die Empfindung von Kérperlichkeit bezieht sich
dabei sowohl auf den eigenen Kérper als auch auf
die Bau- und Raumkérper des physischen Aufen.
Die Fahigkeit, das eigene Gefilltsein - phdnome-
nologisch gesprochen den eigenen Leib - zu emp-
finden, ermoglicht es den Stadtbenutzer, die duBe-
ren Raumkorper nicht nur zu sehen, also aus einer
Distanz wahrzunehmen, sondern sich gleichsam
mit dem eigenen Kérperleib in den Raum einzu-
schreiben, dessen Form mit zu vollziehen und von
ihr angeregt zu werden. Ein Platz umhiillt und lasst
mit seiner ruhenden, flachigen Form die Bewegung
zum Stillstand kommen, die Linearitat der Strasse
zieht das Auge und den Kérper des FuBgéngers in
die Tiefe. Fiir diese Subjekt und Objekt tiberwdlben-
den Situationen verwendet Brinckmann die Begriffe

11 Der Begriff «psychophysisch» lasst sich auf Gustav
Theodor Fechners gleichnamige Theorie zurlickfiihren, bei
der das subjektive, psychische Erleben mit objektiven, duRe-
ren Reizen in Zusammenhang gebracht wird (vgl. Reiterer
2003).
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Relation, worunter er «das optisch aufgenommene,
plastisch und rdumlich empfundene Verhaltnis der
einzelnen Teile einer architektonischen Situation
untereinander und zum Ganzen» (1921: 20f.) ver-
steht und Rhythmus, der fir ihn eine hdhere Stufe
der Relation ist.

Rhythmus ist fir Brinckmann eine kiinstleri-
sche Kausalitat, die dadurch entsteht, dass Raum-
kérper und Baukdrper gestalterisch in Beziehung
gesetzt und gegliedert werden, sich ein Teil immer
aus dem Vorhergehenden entwickelt, sodass dem
Wahrnehmenden das Gestaltete nach und nach
bewusst wird und sein «Anschauungsvermdgen
einen Bewegungsvorgang [erlebt]» (1921: 63).
Die gestaltete Rhythmisierung von StraBen und
Platzen ist dabei fiir Brinckmann die hdchste stad-
tebauliche Aufgabe, da sie unmittelbar auf den
Stadtbewohner wirkt: «Der Bewohner stellt nicht
nur den Rhythmus vor, sondern schafft ihn neu,
vielleicht sogar, ohne daB der Rhythmus im Kunst-
werk ihm Gberhaupt Vorstellung wurde» (1921:
64). Der gestaltete Rhythmus von Raum- und Bau-
korpern fordert den Stadtbewohner zur Bewegung
auf, dieser vollzieht ihn jedoch nicht nur bewusst
oder unbewusst nach, er schafft ihn auch neu.
Der gestaltete Rhythmus des Stadtraumes wird zu
einem lebendigen Rhythmus, zum kérperleiblichen
Bewegungsrhythmus des Menschen. Damit wird
deutlich, dass Brinckmanns Wahrnehmungsver-
standnis kein passiv-rezeptives, sondern ein aktiv-
schopferisches ist.

Brinckmanns stddtebautheoretischer Ansatz
beruht auf einem kérperleiblichen Menschenbild
und beschreibt Raum nicht als ein dem Men-
schen auBerliches, gegensténdliches Gegeniiber.
Vielmehr empfindet der FuBgdnger Raum in der
korperleiblichen Bewegung, aufgrund der stad-
tebaulich bewusst gestalteten - rhythmisierten -
Sequenz von StraBen und Platzen. Wir «empfinden
Innervation durch den baulichen Rhythmus», so
Brinckmann, und nur dadurch kann es zu einem
«Lebendigwerden des Raumes» (1921: 78) kom-
men. Es geht also weder um die Wahrnehmung
des Raumes, im Sinne eines bildlichen Gegenlibers,
noch um die Wahmehmung im Raum, im Sinne
eines Drin Seins in einem Container, sondern um
die Wahrnehmung von innerer und duBerer, sub-
jektiver und objektiver, eigener und fremder Raum-
lichkeit. Indem Rhythmus sowohl die kiinstlerische
Kausalitat von Raum- und Baukdrpern und das
zeitliche Nacheinander von Wahrnehmungseindri-
cken als auch ein korperleiblicher Bewegungsvor-



gang im und mit dem Raum ist, umfasst der Begriff
Stadtebau und Stadtwahrnehmenden, Objekt und
Subjekt gleichermalRen, argumentiert Brinckmann
(im heutigen Sinne) phanomenologisch.

«Man baut so, wie man sich selbst empfindet»
(1956: 5) schreibt Brinckmann in seinem Spat-
werk. Das korperleibliche Selbstempfinden des
Entwerfers wie des Stadtbewohners ist in den Ent-
wurfsprozess zu integrieren, Stadtebau geht vom
subjektiven Erleben und nicht vom physischen Pro-
dukt aus oder wie Brinckmann es formuliert:

StralBen und Plétze als positive Gebilde aufzufassen, sie
als bestimmt begrenzte Luftvolumina statt als formlo-
se Reste zwischen Baubldcken zu geben, sie in gute
GréRenverhaltnisse zueinander zu setzen, endlich sogar
rhythmische Funktionen in ihrer Raummasse zum Aus-
druck zu bringen, ist hdchste architektonische Aufgabe
im Stadtbau. Es ist derjenige Ausdruck seiner Kunst,
der am unmittelbarsten auf den Bewohner einer Stadt
wirkt, denn dessen eigene Kérperlichkeit, die Basis jeg-
lichen rdumlichen Empfindens wird sich selbst bewe-
gend in diese rhythmische Bewegung hineingezogen,
erhoht, Frohlichkeit und Stolz und Kraft erfiillen sie.
(1921: 64)

Fritz Schumacher — Die «Konstruktive
Suggestionskraft» der Baukunst

Fritz Schumacher veroffentlicht 1926 einen sehr
kompakten und fiir sein Schaffen grundséatzlichen
Aufsatz iiber sein Raumverstandnis und die ver-
schiedenen Wirkungen von Architektur auf das
wahrnehmende Subjekt, der einerseits fiir eine an
der sinnlichen Wahrnehmung und die Schaffung
atmosphdarischer Qualitdten interessierte Stadte-
bautheorie duBerst anregend, andererseits aber
auch erhellend ist in Bezug auf das in der stadte-
baulichen Moderne der Zwischenkriegszeit entste-
hende, rationale Menschenbild (vgl. Poppelreuter
2007).

Schumacher differenziert sein Menschenbild in
eine vernunftbasierte, geistige Innenwelt und eine
sinnliche Seite. Diese wiederum unterscheidet er in
eine «aullermenschliche Sinnenwelt», die ein dem
Menschen fassbares und stoffliches Gegeniiber ist
und in eine «in unserem Kdrper beschlossene Sin-
nenwelt» (Schumacher 1926: 9). Obwohl Schuma-
cher ausdrticklich Vernunft und Sinnliches in einer
unauflésbaren Wechselbeziehung sieht, ldsst sich
festhalten, dass das Ende des 19. Jahrhunderts in
den stddtebautheoretischen Ansatzen von Sitte

oder Brinckmann formulierte ganzheitliche Men-
schenbild hier jene erste Spaltung erfahrt, die in Le
Corbusiers theoretischen Ausfiihrungen zu einem
ideologischen Héhepunkt kommt (vgl. Le Corbu-
sier 1979) und die heutige phdnomenologisch
orientierte Forschungshaltungen zu iiberwinden
suchen (vgl. Hasse 1999).

Fir Schumacher wirkt ein Bauwerk auf drei
verschiedene Arten auf den wahrnehmenden
Menschen: verstandesmaRig, sinnlich und seelisch,
wobei letztere Wirkung nur durch eine Vereinigung
der ersten beiden zustande kommt. Diese verschie-
denen Wirkungen ordnet er unterschiedlichen Sin-
nen zu. Wahrend verstandesmaRBige Wirkungen vor
allem durch die visuelle Wahrnehmung entstehen
kénnen, beruhen sinnliche Wirkungen auch auf
korperleiblichen und kindsthetischen Wahrneh-
mungen. Seine Differenzierung der Wirkungswei-
sen von Gebautem ist jedoch eine rein analytische;
der Mensch kann nicht nur mit dem Verstand
«unter Ausschaltung der sinnlichen Anschauung»
(Schumacher 1926: 18) wahrnehmen bzw. ein phy-
sisches Objekt kann nicht nur auf den menschli-
chen Verstand einwirken. Vielmehr erzeugt das mit
dem Verstand optisch Erfasste ein Gefiihl, das auf
der Leiblichkeit des Menschen beruht: Leibliche
Erfahrungen des Wachstums, der Kraft, des Stit-
zen und Tragens, Spannen, Ziehen oder Schwellens
spielen bei der Wahrnehmung und Beurteilung
baukiinstlerischer Werke unbewusst eine Rolle -
Schumacher nennt das die «Vermenschlichung
des starren Materials» (Schumacher 1926: 19).
Indem Schumacher den Menschen kérperleiblich
definiert, kann er in Bezug auf die Wahrnehmung,
dhnlich wie Brinckmann argumentieren, dass es
um das Scheinen der Dinge gehen muss und nicht
darum, wie diese Dinge tatsachlich sind:'

Das was aesthetisch in Betracht kommt, ist nicht die
Realitét, sondern die Wirkung der Dinge. Wenn es in
der Baukunst neben dem «dies bedeutet> zugleich ein
«dies ist» gibt, so gewinnt auch das «dies ist» erst seine
kiinstlerische Wirkung, wenn es zugleich fiir den Be-
trachtenden zum «dies bedeutet» weiter wéachst. [...]
Nicht die Tatsache der konstruktiven Korrektheit, son-
dern die Tatsache der konstruktiven Suggestionskraft
kommt kiinstlerisch in Betracht. (1926: 21)

12 Konkret heit es bei Brinckmann: «Das Scheinen tritt
an die Stelle des Seins» (1914,/15: 57), wenn er dafiir argu-
mentiert, dass es nicht nur um eine Raumvorstellung gehen
kann, sondern auch um ein Raumgefiihl, wenn aus dem wirk-
lichen MaBstab ein wirkender werden muss.
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Die konstruktive Suggestionskraft der Architektur
kann sich jedoch nur entfalten, wenn der Mensch
sich bewegt - dhnlich wie Brinckmann verkniipft
Schumacher die Wirkung des gestalteten AuBen
mit der Bewegung. Die Architektur ist fir ihn inner-
halb der bildenden Kiinste die einzige Kunst, fiir
deren vollstandige Erfassbarkeit es neben der visu-
ellen Wahrnehmung der Bewegung bedarf;

Ihr richtiges Betrachten setzt in jedem Augenblick eine
mitschopferische Arbeit voraus, die in diesem BewuBt-
sein der Zusammenhénge liegt. Es handelt sich dabei
nicht etwa um ein Nebeneinanderstellen von Erinne-
rungsbildern, sondern um etwas unmittelbar lebendig in
uns Wirksames. Wir tasten das organische Raumgefiige
nicht nur mit dem Auge, — das es in Bilder zerlegt, —
sondern durch die Bewegung mit unserer ganzen Kdrper-
lichkeit ab. Dadurch leben wir in dem Organismus, wir
werden gleichsam Teil von ihm. Es sind doppelte sinn-
liche Eindriicke, die wir erleben, eine bereichernde Ver-
bindung, die in dieser Art nur der Architektur eigen ist.
(Schumacher 1926: 30)

Bewegung ist fiir Schumacher ein mitschépferi-
scher Prozess, d.h. Architektur bewirkt nicht nur
einen gedanklichen oder korperleiblichen Bewe-
gungsvorgang im Menschen, sondern Architektur
entsteht erst im menschlichen Wahrnehmungspro-
zess. Damit schlieBt Schumacher an Brinckmann
an, mit dem ihn ein dhnliches mehrdimensionales,
das Visuelle, Korperleibliche und Kindsthetische
gleichermalen  umfassende ~ Wahrnehmungs-
verstandnis verbindet. Auch bei Brinckmann ist
Bewegung nicht nur eine Reaktion auf einen
rhythmisch gestalteten AuBenraum, sondern der
bauliche Rhythmus wird zu einem korperleiblich
mitvollziehenden wie auch neu geschaffenen
Rhythmus. Mit Schumachers Argumentation wird
das Subjekt jedoch noch einmal gegeniiber dem
physisch-objekthaften AuRen gestdrkt. Wahrend
bei Brinckmann das wahrnehmende Subjekt, ange-
regt durch eine physische Gestaltung etwas Neues
schafft, wird mit Schumacher das Gebaute erst
durch den Menschen lebendig - es ist auf dessen
aktiv-schopferische Wahrnehmung angewiesen:
«[Das] bauliche Werk [hat] anderen Kunstwer-
ken gegentiber die Eigentiimlichkeit [...], an sich
unvollendet zu sein: es vollendet sich erst dadurch,
daB der Mensch, fiir den es geschaffen ist, als sein
Mittelpunkt hinzutritt» (1938: 210)."* Stadtraum

13 Mit dieser Argumentation knlpft Schumacher an
Schmarsow an, der bereits 1893 fragt: «Ist die aufgeschich-
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und Architektur werden also nicht aguch in der
Bewegung wahrgenommen - diesen Aspekt fiihrt
Brinckmann neu ein -, Stadtraum und Architek-
tur werden mit Schumacher nur in der Bewegung
wahrgenommen.

Die britische Townscape-Bewegung — Das
szenische Erleben eines urbanen Dramas

Seit den 1940er Jahren entwickeln unterschied-
lichste Autoren der Fachzeitschrift Architectural
Review unter dem Begriff Townscape eine Auf-
fassung von Stadt, die von der Erfahrbarkeit des
Stadtraumes ausgeht. Neben Gordon Cullen sind
vor allem Nikolaus Pevsner und Hubert de Cronin
Hastings als zentrale Protagonisten dieses stadte-
bautheoretischen Ansatzes zu nennen. Wahrend
letzterer als Besitzer und Herausgeber der Zeit-
schrift das Thema maRgeblich vorantreibt, formu-
liert Pevsner die theoretischen Grundlagen und die
stadtebauhistorische Einbettung von Townscape.
Sein wissenschaftlicher Ansatz einer theoretischen
und historischen Fundierung von Townscape unter-
scheidet sich deutlich von Cullens intuitiv assozi-
ativer Vorgehensweise. Wahrend Cullen seine seit
1949 in loser Reihenfolge in der Architectural
Review erschienen Artikel zum Townscape-Ansatz
1961 in einem gleichnamigen Buch gesammelt
herausgibt™, wird das von Pevsner geplante und
Ende der 1940er Jahre bereits weit gediehene
Buch Visual Planning erst nach seinem Tod, 2010
als Fragment veréffentlicht.

tete Masse zweckvoll behauener Steine, wolgeftigter Balken
und sicher gespannter Wolbungen das architektonische
Kunstwerk, oder entsteht dies nur in jenem Augenblick, wo
die aesthetische Betrachtung des Menschen beginnt, sich in
das Ganze hineinzuversetzen und mit reiner freier Anschau-
ung alle Teile verstehend und genieBend zu durchdringen?»
(1893:kS.).

14 Vor allem seine 1971 in Paperback herausgegebene
gekiirzte Fassung des Buches von 1961 hat Verbreitung ge-
funden und ist Grundlage der deutschen Ubersetzung von
1991 (vgl. Cullen 1971, 1991). Aitchison und Macarthur
sehen die beiden unterschiedlichen Fassungen von Cullens
Townscape-Buch duBerst kritisch. Wahrend die beiden Kapi-
tel «Proposals» und «Town Studies» in der Erstausgabe von
1961 die Verbindung des Townscape-Gedankens mit der
Moderne deutlich in Bildern darstellen, wird Townscape mit
der gekiirzten Ausgabe von 1971, so ihr Argument, zu ei-
ner nostalgisch auf traditionellen und historischen Formen
beharrenden Bewegung (vgl. Aitchison & Macarthur 2010:
13f,; sowie Macarthur 2007: 204).



Die wahrnehmungstheoretische  Perspektive
von Townscape basiert auf einer Ubertragung der,
Ende des 18. Jahrhunderts in England entwickelten
Picturesque-Theorie. Der Begriff picturesque wird
erst in Zusammenhang mit der Malerei und von
seiner Bedeutung her als <bildhaft, wie in einem
Gemalde und als Synonym mit amalerisch» verwen-
det, bevor er im Verlaufe des 18. Jahrhunderts als
positive Beschreibung von Szenen in englischen
Landschaftsgéarten gebraucht wird (vgl. Walter
2006: 41). Vor allem auf Uvedale Price wird sich die
Townscape-Bewegung einhundert fiinfzig Jahre spa-
ter beziehen. So veroffentlicht Pevsner 1944 einen
Artikel in der Architectural Review, in welchem er
Prices 1794 erstmals verdffentlichtes «Essay on the
Picturesque» hinsichtlich des Begriffes picturesque
und seiner Ubertragung auf zeitgendssische stéd-
tebauliche Fragestellungen analysiert. Flr Price
geht es darum, durch Gestaltungsprinzipien wie
Vielfalt (variety), UnregelmaBigkeit (irregularity),
Rauheit (roughness) und Komplexitat (intricacy)
sinnliche Wahrnehmungsangebote (irritation, ani-
mation) zu schaffen. Diese Prinzipien sind fiir ihn
durch Komposition miteinander zu verkniipfen: [...]
nothing should be detached in such a manner as
to appear totally insulated and unconnected, but
there should be a sort of continuity throughout the
whole» (Price 1810: 238).

Dieses Denken in Zusammenhangen und Bezie-
hungen ist fiir Pevsner «won hdchstem aktuellen
Wert flir eine Anwendung auf all die vielen Ein-
zelgebilde, die zusammen eine stadtische Anlage
ergebenn (1971: 80). Hastings formuliert die Uber-
tragung der Picturesque-Theorie auf stadtebauliche
Fragestellungen seiner Zeit noch deutlicher: «What
we really need to do now [...] is to resurrect the true
theory of the Picturesque and apply a point of view
already existing to a field in which it has not been
consciously applied before: the city» (1944: 3). Die
Forderung nach einer «Kunst der Beziehungen»
(Cullen 1991: 6) begriindet sich in dem Selbstver-
standnis von Townscape als kritische Weiterent-
wicklung der stadtebaulichen Prinzipien der in der
Zwischenkriegszeit entwickelten Moderne. So sehen
die Protagonisten in Prices Forderung nach Vielfalt
und UnregelmaBigkeit die Mdglichkeit einer stad-
tebaulichen Vermittlung zwischen modernen und
historischen Gebduden, indem diese kontrastierend
zusammengebracht werden:

And the future may show how architecture of the
past can be thrown into relief and can receive a new

meaning by deliberate connections or contrasts with
neighbouring modern building. [...] The very opposition
of the delicacy of traditional ornament in the one and
the crispness of unadorned free-stone and glass in the
other would have had a decorative effect, acceptable
to both the progressive and the traditional-minded.
(Hastings 1944:7)

Ausgangspunkt von Cullens Townscape ist ein
sich fussldufig durch den Stadtraum bewegender
Mensch und seine visuelle Wahrmehmung. Indem
Cullen das Sehen als einen, Emotionen und Asso-
ziationen evozierenden Prozess auffasst, kann er
die Stadt als «ein dramatisches Ereignis» (1991:
7) begreifen und dem Stadtebau die Funktion
zuweisen, stadtrdumliche Bilder bzw. Bildszenen
fir dieses Ereignis zu schaffen. Dafiir unterschei-
det Cullen zwischen dem seriellen Sehen und dem
raumlichen Empfinden. Die Wahrmehmungsweise
des seriellen Sehens basiert auf der Annahme, dass
der Mensch in der Bewegung mit immer neuen
Bildausschnitten der Stadt konfrontiert ist. Sind
die Bilder kontrast- und abwechslungsreich, wird
die Ganzheit des Stadtraumes intensiver erlebt, da
sie Gefiihle, Erinnerungen und Assoziationen her-
vorrufen kann.

Unser Ziel heil3t, die Elemente der Stadt so zu mischen,
daB unsere Gefiihle dadurch angesprochen werden.
[...] Der menschliche Geist reagiert auf Kontraste, auf
den Unterschied zwischen den Dingen, und wenn zwei
Bilder (die StraBe und der Park) zu gleicher Zeit im Ge-
déchtnis sind, wird ein lebhafter Kontrast empfunden,
und die Stadt wird in einem tieferen Sinne sichtbar. Sie
wird durch das Drama der Juxtaposition, des harten
Nebeneinanderstellens, lebendig.  (Cullen 1991: 8f)

Cullen differenziert das serielle Sehen in das beste-
hende Bild und den auftauchenden Ausblick,
deren zeitliches und rdumliches Nacheinander als
Syntheseleistung der menschlichen Wahrnehmung
zu einem bedeutungsvollen Miteinander werden
kann. Der Begriff des Bildes wird sowohl subjektiv
im Wahrnehmenden als emotional aufgeladene
Assoziation oder als erlerntes und erinnertes Wis-
sen angesiedelt als auch objekthaft als gebautes,
bewusst inszeniertes Ensemble verstanden. Beide
Bildverstandnisse - subjektives Assoziationsbild
und objekthaftes Stadtbild - sind in einen Erle-
bensprozess eingebettet: in der Bewegung und
durch Erinnerung, Wissen und Assoziation wird
aus der raumlichen Abfolge stadtebaulicher Bilder
eine Bildgeschichte. Aus dem auf Physischem beru-
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henden Bild wird ein narratives. Insofern scheint
der Ausdruck serielles Sehen etwas ungliicklich;
er verdeutlicht zwar, dass fiir Cullen die Wahrneh-
mung des Stadtraumes an die Bewegung gebun-
den ist, aber die narrative Qualitat, die er in einem
bildhaft gestalteten Stadtraum sieht, und die
letztendlich erst Ausléser einer gedanklichen und
korperleiblichen Bewegung ist, wird mit diesem
Begriffspaar nicht deutlich. Das Narrative offen-
bart sich in Cullens immer wieder verwendetem
Begriff der Szene, den er wie im Theater als Wech-
sel einer (Bild)Situation innerhalb des urbanen
Dramas versteht. Einleitend zur Stadtanalyse von
Evesham verdeutlicht Cullen die Unterschiede zwi-
schen der Betrachtung eines Bildes in einer Galerie
und dem Erleben einer Szene in der Stadt:

A town can, in some ways, be likened to an art gal-
lery for it should have its et pieces». The high spots
— the dramatic spots — the intimate places — High
Street, Town Place, Churchyard and Park. But the
parallel breaks down when we come to look at them,
because these set pieces are not hanging on the wall,
not framed. They are next to each other, touching, and
stand in three dimensions, and you walk from one to
the other so that the eye does not go into neutral but
moves continuously. One scene gives place naturally
to another, providing scope for the exercise of skill in
effecting the transition. (1961: 199)

Eine Szene meint bei Cullen, dass in der Bewegung
mindestens zwei stadtebauliche Bilder zueinander
in Beziehung gesetzt werden. Das mit dem Begriff
Szene implizierte Narrative ist bei Cullen jedoch
nicht etwas Fiktives, sondern eine atmosphdarische
Qualitat, wie die Analyse des Stadtzentrums von
Ludlow verdeutlicht:

Emerging on the left, the facade [of Butter Cross Build-
ing; d.V.] now revealed, another building faces the ex-
plorer. And, as if echoing or continuing the space en-
closed by the portico, the narrow alley disappears to its
own mysterious destination. Branching right, however
the scene is quite different; dark and intimate, with a
pub on the right, the path passes through an archway,
to a sunny distance. It is hard to realize that the two
streets are but 30 ft. apart, and it is partly this variety
of character in so small an area which enhances the
delightful air of intrigue. (1961: 196)

Cullen geht es mit dem seriellen Sehen also nicht
nur um eine in der Bewegung entstehende Bild-
folge, im Sinne eines zeitlichen und rdumlichen
Nacheinander von Bildern, sondern auch um Bild-
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szenen, die durch das zeitliche und raumliche Mit-
einander von Bildern entstehen. Wahrnehmung ist
somit nicht nur sequentiell sondern auch szenisch.
Dabei sind die Bildszenen nicht Bestandteil einer
erfundenen Geschichte, die der Stadtebauer dem
Stadtraum iberstiilpt, sondern sie sind eine erleb-
bare Eigenschaft des Stadtraumes selbst.

Mit der Wahrnehmungsweise des raumli-
chen Empfindens, im englischen Original «Place,
setzt Cullen das Korperempfinden in Bezug zum
visuellen Wahrnehmungsprozess. Placer ist eine
Verkniipfung von geographischem Standort und
menschlichem Kdrper, von Raum und Subjekt. Der
menschliche Sinn fir den Standort ergibt sich fir
Cullen aus der instinktiven und stéandigen Gewohn-
heit des Korpers, sich zu seiner Umgebung in Bezie-
hung zu setzen (vgl. 1991: 9). Dieses Bewusstsein
fir den korperleiblichen Standort und dessen Aus-
richtung auf ein weiteres Drumherum bezeichnet
Cullen als Beziehung zwischen Hier und Dort.
Bernhard Waldenfels hat darauf hingewiesen,
dass mit der Rede von dem Hier auf einen Eigen-
ort verwiesen wird, und diese Selbstbeziiglichkeit
fihrt zu Ein- und Ausgrenzungen, zur Schaffung
von Innen- und AuBenbereichen (vgl. 2003: 57).
Ein Hier ist phanomenologisch nicht ohne ein Dort
zu denken, denn das Dort ist ein mogliches bzw.
zukiinftiges Hier (vgl. Waldenfels 1998: 151). Aus
dieser Spannung entsteht ein Raumempfinden -
Gordon Cullen nennt es das «rdumliche Drama der
Beziehungen» (1991: 33). In gewisser Weise kann
Cullens Hier und Dort als kérperleibliches Pen-
dant zum bestehenden Bild und auftauchendem
Ausblick des seriellen Sehens interpretiert werden
und erst das Zusammenspiel aus korperleiblichem
Raumempfinden und seriellem Sehen erzeugt
jenes urbane Drama bzw. szenische Erleben des
Stadtraumes, um das es Cullen geht:

Durch Ubung des Blicks wurde offenbar, daB Bewe-
gung nicht eine einfache, meRbare, fiirs Planen niitz-
liche GroRe ist, sondern dal’ sie in Wirklichkeit zwei-
erlei ist, das bestehende Bild und der auftauchende
Ausblick. Wir entdeckten, dal} der Mensch sich seiner
Position innerhalb seiner Umgebung sténdig bewul3t
ist, daR er ein Gefiihl fiir den Ort notwendig braucht
und dal8 dieser Sinn fiir das HIER an das Wissen um
das DORT gekoppelt ist. (1991: 12; Herv.i.0.)

Indem Cullen das korperleibliche Dort (Dortsein)
und das rdumliche Dort (auftauchender Ausblick)
als komplementar zum korperleiblichen Hier
(Standort) und rdumlichen Hier (bestehendes Bild)



denkt, beschreibt er, phdnomenologisch gesehen,
wesentliche Bedingungen der Mdglichkeit des
raumlichen Wahrnehmens. Einerseits zeigt sich
mir etwas nur dann, wenn ich mich ihm zuwende,
andererseits entsteht rdumliches Wahrnehmen
dadurch, dass die Dinge selbst uns auffordern, uns
zu bewegen (vgl. Waldenfels 1974). Cullen argu-
mentiert nicht in diesem Sinne, aber er denkt tiber
stadtebauliche Gestaltungsprinzipien nach, die ein
sinnliches Erleben des Stadtraumes ermdglichen.
So muss der Schaffung eines stadtebaulichen Hier
ein stadtebauliches Dort folgen: Durchblicke in
einer baulich geschlossen Hauserzeile machen uns
auf den dahinter liegenden Innenhof neugierig;
Torbdgen schlieBen eine Platz physisch ab und
ermdglichen uns dennoch einen Ausblick auf den
weiteren Stadtraum; Balkone und Terrassen zie-
hen uns nach drauBen; beleuchtete oder baulich
gerahmte Gebdude wecken unsere Aufmerksam-
keit. UmschlieBungen, Einfriedungen, Blockierun-
gen des Ausgangs durch quer stehende Gebdude
erzeugen das Geflihl des Hierseins, des Aus- oder
Eingeschlossen seins; Baume steigern durch ihr
Blatterwerk das Geftihl des Hierseins, indem sie
das jenseits Liegende weiter entfernt erscheinen
lassen. Cullen beschreibt die stddtebaulichen
Elemente nie allein in ihrer physischen Quali-
tat sondern immer in Zusammenhang mit dem
raumlichen Wahrnehmen - Ausgangspunkt sind
physische Gestaltungsprinzipien, doch deren Ziel
ist eine Wirkung auf den wahrehmenden Stadt-
bewohner. Unter diesem Blickwinkel «[wird] die
Stadt zu einer plastischen Erfahrung [...], zu einer
Reise durch Druck und Vakuum, einer Folge von
Aufgedeckt- und Umschlossensein, von Spannung
und Erleichterung» (Cullen 1991: 10).

Der stédtebautheoretische Beitrag zur
Diskussion iiber die sinnliche
Wahrnehmung des Stadtraums

Die hier auszugsweise vorgestellten Ansatze von
Brinckmann, Schumacher und Cullen verdeutlichen
exemplarisch, dass es im 20. Jahrhundert durchaus
Stadtebautheoretiker gab, die von der Wirkung des
Stadtraumes auf den Stadtbewohner und einem
mehrdimensionalen ~ Wahrnehmungsversténdnis
ausgegangen sind. Neben Camillo Sitte (1998) und
Kevin Lynch (1960; Appleyard/Lynch/Myer 1964)
lieBe sich die Reihe mit Christopher Alexander
(1979; Alexander/Ishikawa,/ Silverstein 1995) oder
Christian Norberg-Schulz (1982) erganzen. Dabei

ist die Relevanz der untersuchten Stadtebautheo-
rien fiir die aktuelle Diskussion iiber die sinnliche
Wahrnehmung des Stadtraumes und seine atmo-
spharischen Qualitdten unterschiedlich zu beur-
teilen. Fine Ubertragung historischer Argumenta-
tionen auf heutige Problemstellungen kann nur
durch Dekontextualisierung und eine damit ein-
hergehende notwendige Abstraktion gelingen. Die
skizzierten Menschenbilder, Stadt- und Wahrneh-
mungsverstandnisse wurden vor dem Hintergrund
spezifischer gesellschaftlicher und soziokultureller
Rahmenbedingungen entwickelt und es kann nicht
darum gehen, an diese ankniipfen oder sie gar
wiederbeleben zu wollen. Die fehlende Passgenau-
igkeit zu zeitgendssischen phdnomenologischen
Argumentationen wird bereits daran deutlich, dass
Brinckmann und Co. von Rhythmus, Raumemp-
finden, materiellem Gefiilltsein oder Suggestions-
kraft sprechen statt von Atmosphare, gestimmtem
Raum, Leibraum oder Prdsenz und ihre Begriffe
aus vollig anderen Begriindungszusammenhan-
gen herleiten. Dennoch halte ich ein Wiederlesen
historischer Stadtebautheorien fiir den aktuellen,
phanomenologisch gepragten Diskurs (iber atmo-
sphérische Qualitaten der zeitgendssischen Stadt
fir unumgénglich. Ich mdchte dies exemplarisch
am Begriff der Bewegung verdeutlichen.

Bei einem Vergleich der analysierten stadtebau-
theoretischen Anséatze fallt auf, dass fiir alle die
fusslaufige Bewegung notwendige Voraussetzung
flr eine sinnliche Wahrmehmung des Stadtraumes
ist. Fiir Brinckmann beruht «das Erleben eines Rau-
mes nach seiner Koérperlichkeit [...] auf einer Bewe-
gungsvorstellung» (1919: 2), fir Schumacher «tas-
ten [wir] das organische Raumgeflige nicht nur
mit dem Auge, - das es in Bilder zerlegt, - sondern
durch die Bewegung mit unserer ganzen Korper-
lichkeit ab» (1926: 30), und fir Cullen lasst sich
das urbane Drama nur in der Bewegung erleben.
Nun hat Christa Kamleithner darauf hingewiesen,
dass das Subjekt in Béhmes Atmospharenkonzept
vor allem still steht, und «da, wo Bohme stadti-
sche Atmosphéaren beschreibt, ist es ein ruhendes
Individuum, das das Leben in den StraBen wahr-
nimmt» (2009: k.S.). Bei B6hme geht es um ein
Dasein, ein Hiersein, um Spiiren von Stimmungen,
um ihr Gewahr werden. Inwiefern die Befindlich-
keit des Subjekts durch die Art seiner Bewegung
beeinflusst wird, so Kamleithner weiter, beschreibt
Boéhme nicht. Den Zusammenhang zwischen
subjektiver Bewegung und objekthaftem Aufen
fasst er knapp unter dem Begriff Bewegungsan-
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mutungen. Diese sind formale und gestalterische
Eigenschaften eines Objekts, die den Betrachter zu
«einer leiblichen Bewegungstendenz veranlassen»
(Bohme 1995: 141). Wie gestalterisch Vorausset-
zungen fiir diese Bewegungsanmutungen geschaf-
fen werden konnen, bleibt bei Bohme offen. Die
Stadtebautheorie kann hier verstandlicherweise
konkreter sein als die Philosophie. Fiir Brinckmann
und Schumacher wird eine Bewegungsanmutung
durch die gestalterisch intendierte Rhythmisierung
von Bau- und Raumkdrpern erreicht. Brinckmann
macht konkrete Vorschldge, wie ein FuRganger
stadtebaulich zur Bewegung angeregt werden
kann. Eine StraBe muss in Bewegungsabschnitte
gegliedert sein, sodass sich eine Sequenz unter-
schiedlich dimensionierter Rédume ergibt. Dies
gelingt beispielsweise durch Sonderbauten wie
Kirchen, die die einheitliche StraRenfassade durch
ihre besondere Architektur auflockern und dem
Auge Orientierungspunkte geben oder durch Richt-
hauser, die geringfligig aus der Bauflucht springen
(vgl. Brinckmann 1921: 74ff). Schumacher spricht
von der «motorische[n] Macht der stadtebaulichen
Taktik» (1951: 48), mit der die Bewegung bspw.
durch die Modellierung des Bodens beeinflusst
werden kann. An verschiedenen Beispielen zeigt
Brinckmann wiederum, dass der stadtebauliche
Rhythmus einer Strale je nach Laufrichtung diver-
giert, mithin beide Richtungen bei der Gestaltung
beriicksichtig werden miissen (vgl. Brinckmann
1921: 67ff.). Brinckmann spricht hier eine dsthe-
tisch wirkende Umkehrbarkeit des StraBenraumer-
lebens an, die der Philosoph Hermann Schmitz in
der Ubertragung seiner Neuen Phinomenologie
auf das Thema Stadt vehement verneint:

Die StraBe ist als StraRBe nur fiir den da, der sie jeweils
in einer einzigen, fiir seinen Nutzen unumkehrbaren
Richtung beniitzt, und sie fiihrt ihn nicht zu einer ihr
selbst eingeprégten Stétte der Erledigung, sondern zu
irgend einem Ziel, das er sich selbst gesetzt hat, gegen
das die StralRe selbst aber indifferent ist. Sie fiihrt als
solche immer weiter, in unbestimmte Weite wie der
leibliche Blick [...]. (2008: 32)

Schmitz kann zu dieser Einschatzung jedoch nur
kommen, weil er Bewegung zielorientiert denkt.
Einer an der sinnlichen Wahrehmung orientierte
Stadtebautheorie, die den Menschen gestalterisch
zu Bewegung anregen will, muss es um den unbe-
wussten Aspekt von Bewegung gehen - Bewegung
als eine instinktive, sensomotorische Fahigkeit
des Korperleibes, als eine unbewusste, mit der

Anne Brandl

Geburt kontinuierlich erlernte Erfahrung, als eine
Gebrauchsweise stadtebaulicher Gestaltung und
nicht (Fort)Bewegung als Modus zur bewussten
Erreichung eines Ziels oder zur Umsetzung einer
Handlungsabsicht. Schmitz fallt dann in konserva-
tive, von der Stadtebaudisziplin langst berwun-
dene Denkweisen zuriick, wenn er fiir eine «quasi
dorfliche Ausgestaltung von Segmenten» (2008:
39) der Stadt pladiert. Dies begriindet er damit,
dass der Mensch sich auf einer DorfstraRe dhnlich
wie in seiner Wohnung hin und her bewegen kann,
und durch die Umkehrbarkeit seiner Bewegung in
ihm das Gefiihl des Heimisch seins entsteht. Fir
Schmitz fiihren «Dorfstralen [..] nicht in unbe-
stimmbare Weite, sondern verbinden festliegende
Orte, die wie Ecken zwischen Strecken sind» (2008:
34), wahrend die Stadtstrale, indem sie

den Beniitzer unbestimmt weit fiihrt, ohne ihm eine be-
stimmte Stétte der Erledigung anzuweisen, [...] ihn in
eine bunte, unvorhersehbare wechselnde Folge aktuel-
ler Situationen [verstrickt], besonders von Situationen
des Verkehrs. Diese hdngen so wenig zusammen, dass
sich selten eine sie (iberwdlbende zusténdliche Situati-
on aus ihnen bildet, es sei denn die Tristesse einer gro-
ben Gleichférmigkeit im Durcheinander. Verstarkt wird
dieser fetzenartige Wechsel aktueller Situationen durch
die flankierende Auskleidung der Stral3en mit Plakaten,
z.B. Reklamen, und Beleuchtungen. In einer solchen
Umgebung wird man nicht heimisch. (2008: 38f.)

Mag Schmitz' analytischer Blick fiir Straen heuti-
ger Stadte und Stadtregionen zutreffend sein, so
fallen seine schlussfolgernden Wertungen hinter
den stddtebautheoretischen Stand des 20. Jahr-
hunderts zuriick. Brinckmanns bereits vor hundert
Jahren formulierte gestalterische Anregungen,
die unbestimmte Weite des linearen Stralenrau-
mes durch punktuelle Elemente in Bewegungsab-
schnitte zu gliedern und damit durch das rhythmi-
sche Zusammenspiel von Raum- und Baukdrpern
eine sinnliche Gleichformigkeit zu vermeiden, sind
bereits ausfihrlich beschrieben worden. Ebenso lie-
Ben sich die ca. fiinfzig Jahre spater formulierten
stadtebautheoretischen Uberlegungen von Gor-
don Cullen anfiihren. Wahrend Brinckmann mit
der gestalteten Rhythmik von Raumsequenzen den
FuBganger zur Bewegung durch den Stadtraum
anregen will, argumentiert Cullen tber Bildse-
quenzen. «Durch Ubung des Blicks wurde offenbar,
dass Bewegung [..] zweierlei ist, das bestehende
Bild und der auftauchende Ausblick» (1991: 12).
Dass Cullen tiber das Bild und nicht den Raum



argumentiert, dass er vor allem von Sequenz und
nicht von Rhythmus spricht, hdngt einerseits mit
der Selbstdefinition der Townscape Bewegung als
wisual art» (Richards et al. 1947: 23) und ande-
rerseits mit dem stadtrdumlichen Status quo (briti-
scher) Stadte sowie den stadtebaulichen Rahmen-
bedingungen und Mdglichkeiten Mitte des 20.
Jahrhunderts zusammen, als sich Stadtebauer und
Planer mit der zunehmenden Fragmentierung der
bestehenden Stadtstruktur konfrontiert sehen. Es
gilt alt und neu, FuBgangerzonen und Stadtauto-
bahnen, historische Monumente und moderne Soli-
tdre, baulich gefasste Altstadtensembles aus Bau-
blocken und Platzsequenzen sowie frei stehende
Zeilenbauten peripherer Wohnsiedlungen zusam-
menzubringen. Mit demokratischen Planungsmit-
teln lassen sich diese gegensatzlichen Stadt- und
Raumverstdandnisse nicht zu einer homogenen
Stadtfigur vereinigen. Der stddtebautheoretische
Vorschlag der Townscape-Bewegung besteht darin,
diesem stadtebaulichen, typologischen, funktiona-
len und architektonischen Potpourri, diesem fet-
zenartigen Wechseb, wie Schmitz es nennt, durch
eine bildlich-narrative Beziehungskunst zu begeg-
nen. Die einzelne Unvereinbarkeit traditioneller
und moderner Stadtelemente wird durch Bildse-
quenzen und ein szenisches Bilderleben aufgeho-
ben. Indem sich der FuBganger vom bestehenden
zum auftauchenden (gebauten) Bild, vom Hier
zum Dort bewegt, vollzieht sich in der Zeit eine
narrative Syntheseleistung. Die @tmospharische»
Wahrnehmungsqualitat liegt in der erzdhlerischen
Fahigkeit des Stadtraumes, es geht - in der Spra-
che Bohmes - um narrative Anmutungen, die der
bestehenden Stadtstruktur jedoch nicht eine erfun-
dene Geschichte (iberstiilpen. Townscape lasst sich
als Stadtumbaustrategie des Weiterbauens, Ver-
kniipfens und Arrangierens interpretieren.

Die Argumentation einer stddtebautheoreti-
schen Ergdnzung, aber auch Korrektur der aktuellen,
phanomenologisch gepragten Diskussion Uber die
sinnliche Wahrnehmung und das Atmosphérische
der zeitgendssischen Stadt lieBe sich fortsetzen.
Wahrend die Phdnomenologie vor allem Gber den
einzelnen Leib, das subjektive Spiiren einer Atmo-
sphére nachdenkt, riickt mit einer stadtebautheore-
tischen Perspektive das Intersubjekte™ in den Mit-

15 Intersubjektivitat meint hier, dass stadtrdumliche Qua-
litdten zwar subjektiv erlebt werden, aber (iberindividuelle
und damit fiir verschiedene Menschen gleichermaRen erleb-
bare Sachverhalte und Wirksamkeiten besitzen.

telpunkt. Die Stadtebaudisziplin kann nie fiir den
Einzelnen entwerfen. Die entscheidende Frage ist,
wie allgemeine stadtebauliche Gestaltungsmittel so
angewandt werden konnen, dass sie zu dhnlichen
sinnlichen Wahrnehmungen bei soziokulturell und
individuell verschiedenen Stadtbewohnern anregen.
Schon Fritz Schumacher iiberlegte, ob

es in der Architektur Ausdrucksmittel gibt, deren sinnli-
che Erscheinung in einer Weise auf den empfanglichen
Menschen wirkt, die nicht subjektiv willkiirlich ist,
sondern die eine gewisse objektive Giiltigkeit besitzt.
Die Frage, ob das angenommen werden kann, und im
Falle der Bejahung, worauf das beruht, ist in psycho-
logischer Hinsicht eine entscheidende Frage fiir das
Wesen der Architektur. (1926: 35)

Weiterhin ware der Atmospharenbegriff um die
Handlungsperspektive, um eine «Asthetik des
Gebrauchs» (Kamleithner 2011) zu erganzen, denn
«Wahrnehmung im Handlungsvollzug kommt in
Bohmes Atmospharenkonzept nicht vor» (Kamleit-
hner 2009: k.S.). Auch hier sind Schumachers stéad-
tebautheoretische Ausfiihrungen duRerst anre-
gend. Indem er argumentiert, dass Architektur und
stadtrdumliche Situationen sich erst in der Bewe-
gung des Wahrnehmenden, also im Gebrauch,
vervollstandigen, halt sein Raumverstdndnis eine
Offenheit bereit, die soziale Aneignung und Hand-
lung ermdglicht und tiber das kontemplative Wahr-
nehmungsverstandnis phanomenologischer Posi-
tionen hinaus geht. Das «bauliche Kunstwerk [...]
erfiillt sein gewolltes Wesen erst in Verbindung mit
unserem Kérper (1938: 252) erklart Schumacher
- das Wiederlesen historischer Stadtebautheorien
halt noch einige Anregungen fiir die Diskussion
Uber sinnliche Wahrnehmungsqualitdten zeitge-
nodssischer Stadtrdume bereit.
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PHANOMENALE PRASENZ
DER ATMOSPHAREN I FILWA

FIN DIVERGENZPHANOMEN ZWISCHEN IMMERSIVEM
POTENZIAL UND DISKREPANZERFAHRUNG

Zusammenfassung/Abstract

Den Begriff der Atmosphéare mit dem Medium Film in Verbindung zu bringen scheint
liberaus plausibel, da in ihm neben Prozessen der verstehenstheoretischen Aneignung
vor allem Erlebnispotentiale ein konstitutives Element darstellen. Film lasst sich ver-
stehen, konstituiert ein spezifisches Erlebnis — die Filmerfahrung — und verfiigt tiber
charakteristische Elemente, die in der Lage sind eine individuelle Atmosphare auszu-
pragen. Gleichermaf3en verbindet sich in zahlreichen Diskursen das \Wahrnehmungs-
phanomen der Atmosphare mit dem kognitionslogischen Prinzip der Immersion: Denn
es ist das immersive Prinzip, welches oftmals herangezogen wird, wenn vom Eintau-
chen oder Versenken in die Atmosphdre einer Szene oder eines Sujets gesprochen,
oder wenn eine Auspragung der Atmosphére als Ingression bezeichnet wird.

Die Artifizialitdit des Films ermdglicht eine besondere Form atmosphéarischer
Ausprégungen, wobei Atmosphdre im filmischen Kontext als Divergenzphdnomen
beschreibbar wird, welches gleichermalien durch immersive Potentiale sowie immer-
sionshemmende Diskrepanzerfahrungen konstituiert werden kann.

It is plausible to connect the concept of atmosphere with the medium film, because
in addition to processes of the acquirement of comprehension the potentials of
experience are constitutive elements. Film could be comprehended, constitutes a
specific experience — the film experience — and possesses characteristic elements
that are able to develop a specific atmosphere. Likewise numerous discourses con-
nect the phenomenon of perception of atmosphere with the cognitive principle of
immersion: because it is the immersive principle that is often referred to in the con-
text of immerging or steeping into the atmosphere of a scene or subject or when an
occurrence of atmosphere itself is indicated as ingression.

The artificiality of film enables a special form of atmospheric characteristics in
which atmosphere is describable as a phenomenon of divergence that is constituted
by immersive potentials as soon as experiences of discrepancies that are blocking
immersive potentials.



1. Theoretische Voriiberlegung

Das Konzept der Atmosphdre unter ein Strukturprin-
zip zu subsumieren erscheint wenig hilfreich, wenn
man dessen Variationsvielfalt addquat erfassen
mdochte. Die problematische Ausgangsbedingung
beginnt bei der definitorischen Weite des Begriffs,
denn prinzipiell kann jede relationale Verhéltnisbe-
stimmung von Subjekt und Objekt eine atmosphéa-
rische Charakteristik enthalten. Zudem existieren
Wesensbestimmungen, die Atmosphdren losgeldst
von einer Subjekt-Objekt-Dichotomie begreifen, und
Atmosphdaren eine ganzliche Autonomie attestieren
(vgl. Schmitz 1998: 103; Hiroaki 2011: 5).

In der philosophischen sowie kunsthistorischen
Tradition, hier vor allem bei Hermann Schmitz und
Gernot Béhme, korreliert Atmosphére mit spezifi-
schen Wahrnehmungserfahrungen innerhalb der
Lebenswelt. Diese Erfahrungen kénnen sich in
Abhéngigkeit von einem leiblichen oder affekti-
ven Betroffensein (vgl. Schmitz 2007: 26; Béhme
2001: 46) ereignen, das Teile des Leibes betrifft
oder ganzheitliche Regungen integriert. Erste
Ansatzpunkte fiir die Bestimmung der Atmosphare
bilden Analysen von Prozessen innerhalb der
Natur, die dann wiederum auf das Element Raum
verweisen. Eine Landschaft der Natur zeigt sich bei
Schmitz als geeignetes Bestimmungsphdnomen
der Atmosphare, denn Landschaft ist gleicherma-
Ben auch ein spezifisches Gefiihl der Landschaft:
«Gefiihle sind rdumlich, aber ortlos, ergossene
Atmosphéren» (2007: 23). Geflihle bilden folglich
die Bedingung fiir eine besondere Kontakterfah-
rung mit der Landschaft aus, denn Gefiihle der
Landschaft sind ganzheitlich, weil sie «nicht auf
das erlebende Subjekt und die diesem begegnen-
den Objekte verteilt werden kénnen, sondern der
Differenzierung beider Seiten vor- und (ibergeord-
net sind» (Schmitz 1998: 99). Auch fiir Bohme ist
es plausibel, dass Naturerfahrungen als Erfahrun-
gen von Atmosphare herangezogen werden, um
die dsthetisch gepragte Atmosphdre mit der mete-
orologisch konnotierten Atmosphére zu verbinden:

Atmospharen werden gespiirt, indem man affektiv von
ihnen betroffen ist. Die triilbe Atmosphére eines No-
vemberabends mag einen bedriicken, die gespannte
Atmosphdre in einer Sitzung irritieren, die heitere At-
mosphére eines Frihlingstages mit Vogelsang zur Froh-
lichkeit stimmen [...]. (2001: 46)

Die ganzheitliche Ergossenheit der atmosphari-
schen Geflihle zeigt eine Doppelbestimmung des

Raumbegriffs auf. Zum einen bewegt man sich
in rdumlicher Orientierung in der bedriickenden
Atmosphare eines Novemberabends, oder betritt
den Raum einer Sitzung, dessen irritierende Atmo-
sphdre sich dann schnell einstellt. Zum anderen ist
das Geflihl selbst rdumlich, jedoch ohne spezifi-
schen Ort, als eine leibliche Kontakterfahrung des
affektiven Betroffenseins:

Eine feierliche oder eine zarte morgendliche Stille ist
weit, eine driickende, lastende, bleierne Stille da-
gegen eng und protopathisch dumpf; beides sind
leibverwandte synésthetische Charaktere. In solcher
Weise, wie die ausgeprégte Stille, und natiirlich nicht
als physikalisch interpretierbare Gebilde sind auch Ge-
flihle raumlich. Fir kollektiv zugéngliche Atmosphéren
unter Menschen — z.B. die Verlegenheit, in die jemand
nichtsahnend «hineinplatzt», so dald ihm das Wort auf
den Lippen erstirbt, die Albernheit oder Feierlichkeit
eines Festes, die Gedriicktheit, Angespanntheit oder
Aufgeregtheit, die sich bei entsprechenden Herausfor-
derungen {iber Menschen legt — und fiir optisch-klima-
tische Atmospharen (Abendstimmung, Novemberstim-
mung, Gewitterstimmung) diirfte das einleuchten; es
trifft aber auch auf private Atmosphéren zu, wenn sie
nur einen ergreifen. (Schmitz 2007: 23)

Die Konzepte Natur, Raum und Gefiihl verbinden
sich tiberaus plausibel miteinander, so dass Atmo-
sphéren ein dezidiert lebensweltlich-phdnomenolo-
gischer Status zugesprochen werden kann.

Wenn folglich Friihlingsatmosphéren in dem
MaRe realistisch sind, wie eine angespannte Atmo-
sphéare wahrend einer Klausur, dann bleibt die
Frage nach dem atmospharischen Potential artifizi-
eller Strukturen zu stellen. Bohme nimmt hier eine
kritische Haltung zum Ansatz von Schmitz ein, da
jener der Atmosphare einen zu dominanten Sta-
tus zuerkennt, «sie sind freischwebend wie Gotter
und haben als solche mit den Dingen zunachst
gar nichts zu tun, geschweige denn, daB sie durch
die produziert werden» (B6hme 2007: 295). Bes-
tenfalls erhalten artifizielle Strukturen eine Art
Pragung durch Atmosphéren, wie Béhme betont,
so dass Schmitz' Ansatz auf Seiten der Produktions-
asthetik als schwach einzustufen sei:

Seine Rede von den Atmosphéren widerstreitet ge-
radezu der Maglichkeit, dal® sie durch dingliche Qua-
litaten erzeugt werden konnten. Damit féllt der ganze
Bereich dsthetischer Arbeit aus der Perspektive dieses
Ansatzes heraus». (2007: 295)
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Das Konzept der asthetischen Arbeit bildet fir
Bohme eine zentrale BezugsgroRe fiir die Entwick-
lung einer asthetischen Theorie, die sich gleicher-
maBen dem Potential atmosphérischer Alltags-
erfahrung sowie den Strukturen atmosphdarischer
Artifizialitat bewusst ist. Dieser Ansatzpunkt spielt
vor allem im Bereich des Erlebens und Verstehens
der verschiedenen Auspragungen von Kunst eine
zentrale Rolle. Asthetische Arbeit wird von Bshme
mit asthetischen Berufen gleichgesetzt, zu denen
er Biihnenbildnerei, Kosmetik, Innenarchitektur,
Design, Medien, Film, Fernsehen, Horfunk, Wer-
bung (vgl. 2001: 53) sowie das Theater (vgl. 2001:
88) zahlt. Hinzu kommt «..] das Biihnenbild, [..]
die Herstellung von Musikatmosphdaren (akustische
Moblierung), [..] und dann natiirlich der ganze
Bereich der eigentlichen Kunst» (Bdhme 2007:
299). In dieser Perspektive ist es plausibel, den
gemdtlichen Fernsehabend oder das Erlebnis einer
Kinovorfiihrung mit einer spezifischen Atmosphare
gleichzusetzen, oder gar den fiktionalen Handlungs-
elementen innerhalb einer Filmszene eine romanti-
sche Atmosphare zuzuschreiben. Mit Hans J. Wulff
lasst sich in filmtheoretischer Perspektive folgern,
dass Atmospharen spezifische Gefiihlsqualitaten
darstellen, «die bewusst fiir den Adressaten gestal-
tet werden, so dass dieser affektiv-emotional in eine
besondere Wahrnehmung des dargestellten Gegen-
standes hineingeflihrt wird. Daraus folgt, dass es
eine eigene Dramaturgie des Atmosphérischen
gibt» (2012: 110). Der Begriff der Atmosphére zeigt
sich demnach als &uBerst anwendungsflexibel, vor
allem im Hinblick auf den Facettenreichtum der
subjektiven Erfahrungs- und Gefiihlswelt.

2. Atmosphdare und Aisthetik

Gemal des Digitalen Worterbuchs der Deutschen
Sprache geht der Begriff der Atmosphare’ auf
die neulateinische Wortschopfung atmosphaera
zurlick, die auf die zweite Hélfte des 17. Jahrhun-
derts datiert werden kann. Als Bezeichnung fiir
die Lufthille der Erde fand der Begriff ab dem 19.
Jahrhundert zudem Verwendung fiir die mittler-
weile veraltete MaBeinheit des Drucks.

Die neulateinische Wortschopfung basiert auf
den altgriechischen Begriffen atmis bzw. atmos
(6tpic bzw. dtpog) und sphaira (o@apa). Das
Nomen atmis steht fiir Dampf, Dunst und Duft,

1 Vgl http,//www.dwds.de/?view=10&qu=Atmosphare
[17.02.2013]
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das Verb atmizo (atulw) meint dampfen oder
dunsten. Das Nomen atmis teilt sich den Wort-
stamm mit dem Nomen agutme (&btun), welches
das Wehen, den Hauch, Atem, Dunst, Duft aber
auch den Gluthauch des Feuers beschreibt. Das
Nomen sphaira bedeutet Ball, Kugel oder Him-
melsglobus. Das Adjektiv spairikos (o¢atptkdg)
steht fiir die Begriffe kugelartig oder spharisch.

Schon im Kontext der Wortherkunft zeigt sich
der Begriff der Atmosphére als Phdnomen einer
Kontakterfahrung. Zwar duBerst fliichtig - man
denke hier an die Bedeutungen Dampf, Dunst oder
Duft -, ist die Sinnlichkeit dennoch in der Lage
ein affektives Betroffensein zu vermitteln. In den
Arbeiten von Herman Schmitz und Gernot Bdhme
wird die Konstitution der Kontakterfahrung expli-
zit. Beide erarbeiten in ihren Theorieperspektiven
sinnvolle Parameter, welche die Anwendungsbreite
des Atmospharenbegriffs prazisieren. Sind es bei
Schmitz primar die Kategorien der Naturerfahrung
und der Rdumlichkeit, werden diese durch Bohme
um eine artifizielle bzw. produktionsasthetische
Dimension ergdnzt. Zudem entwickelt Bohme mit
der weiterflihrenden Prazisierung der Konzepte
Ingression und Diskrepanz spezifische Charakteris-
tiken des Erlebens von Atmospharen.

Bohmes Grundannahme stiitzt sich auf Asthe-
tik die sich in ihrer primaren Artikulation als Ais-
thetik? versteht. Aisthetik wird zur phdnomenolo-
gisch gepragten Wahrnehmungslehre, in welcher
den Atmosphéren eine zentrale Position zukommt.
Bohme macht deutlich, dass das «[...] atmosphari-
sche Spiiren von Anwesenheit das grundlegende
Phanomen von Wahrnehmung ist» (Béhme 2001:
42). Dabei bilden die Auspragungen des Ichpols
sowie das aisthetische Spiiren einen sensoriellen
Fokus auf die Leiblichkeit:

Wahrnehmung ist qua Spiiren eine Erfahrung davon,
daB ich selbst da bin und wie ich mich, wo ich bin,
befinde. Aus diesem Spiiren kdnnen sich schrittweise
spezifische Sinneswahrnehmungen ausdifferenzieren
und schlieBlich ein Ichpol und ein Wahrnehmungsob-
jekt. (Béhme 2001: 42)

2 Der Begriff Asthetik geht historisch auf Aristoteles
(384-322 v. Chr.) zuriick. Der griechische Begriff aisthesis
(aioBnoig) lasst sich mit Sinneswahrnehmung, Empfindung,
Anschauung oder Sinn Gbersetzen (vgl. Gemoll & Vretska
2006: 21).



Béhme definiert das (Was» des Spiirens als etwas
primdr Atmospharisches, welches immer eine
affektive Tonung besitzt (vgl. 2001: 42), und kon-
zeptualisiert es (iber Ingressions- und Diskrepanzer-
fahrungen. Diese Unterscheidung ist ein notwendi-
ger Analyseschritt, denn beide Erfahrungsformen
implizieren eine wichtige «[...] Differenz zwischen
mir und der Atmosphére, wodurch die Atmosphare
dann wirklich als Gegenstand der Wahrnehmung
angesprochen werden kann» (Béhme 2001: 46).

2. 1 Ingression und Immersion

Grundannahme dieser Auspragung ist das Hinein-
geraten» in ein Wahrnehmungsereignis, bei dem
man dann ein differenziertes Etwas der sinnlichen
Gegebenheit liberhaupt erst wahrmehmen kann.
Oft verwendetes Beispiel fiir dieses Moment ist
das Betreten eines Raumes, in welchem bereits
eine charakteristische Auspragung bzw. Ténung
der Atmosphdare vorherrscht. An diesem Beispiel
zeigt sich zuerst eine Differenz von Atmosphare
und subjektivem Ichpol, die sich dann im folgen-
den Wahrehmungserlebnis stetig verringert:
«Eine Stimmung, die aber noch nicht meine ist,
sondern mich vielmehr in einer bestimmten Weise
anmutet» (Bhme 2001: 47). Zentrale Bestim-
mungsgroBe der Ingression ist die Raumlichkeit
des Atmosphdrenphdnomens, nicht im physikali-
schen als vielmehr im Sinne der affektiven und sich
ergieBenden Leiberfahrung:

Ich bin hier und fiihle mich so und so gestimmt. — Die
Atmosphdre ist ferner gestimmter Raum, d.h. was in-
nen da anmutet, ist eine Stimmung. Und zwar gerade
zundchst nicht als meine Stimmung, sondern als Anflug
von Stimmung, etwas, das ich wahrnehme gerade da-
durch, dal ich beginne in eine Stimmung zu geraten.
(Béhme 2001: 47)

Nach Gernot Béhme l3sst sich die Ingressionser-
fahrung als ein wichtiges Kriterium fiir die Bestim-
mung von Atmospharen begreifen, da sie quasi
objektive ausgebreitete rdumliche Stimmungen
sind. Das rdumliche Moment lieBe sich um ein
immersives Moment erganzen, da sich beide in
einer synchronen Verhaltnisbestimmung befinden.
Ingression (lat. ingredior, einherschreiten, hinein-
schreiten) impliziert ein Hineintreten bzw. Hinein-
geraten, wahrend Immersion (Verbform aus lat.
immergere; eintauchen, versenken) ein gestimmtes
Eintauchen charakterisiert. Atmosphare wird im
Sinne Béhmes als ein Begriff charakterisierbar,

[...] der ein korperliches Eintauchen in jenen Raum
impliziert, der sich in einer Wahrnehmungssituation
zwischen Objekt und Subjekt der Betrachtung auftut,
und uns dazu einlddt, ein Wahrnehmungsangebot nicht
intellektuell zu sezieren, sondern affektiv, emotional
und imaginativ in uns aufzunehmen.

(Bieger 2007: 240)

Etablierte Definitionen des Immersionsbegriffs
kennzeichnen ein Prinzip des Eintauchens in ein
Medium, oder sogar eine «mentale Absorbierung»
(Grau 2006: 16), und finden Anwendung in zahl-
reichen Kunstsettings oder in der Charakterisie-
rung von technischen Apparaturen oder architek-
tonischen Raumensembles.

Eine Neubestimmung des Immersionsbegriff
erlaubt eine Prazisierung in Bezug auf immersive
Prozesse und atmosphérische Kontakterfahrungen.
Wie bereits im Jahrbuch immersiver Medien 2012
prazise dargelegt (vgl. Grabbe 2012: 71-85), lasst
sich Immersion als spezifische Konvergenz von
externen und internen Reprdsentationen auswei-
sen. Durch den Konvergenzbegriff kann die Weite
des Immersionsbegriffs und dessen definitorische
Unscharfe umgangen werden. Kennzeichnend
fir Konvergenz ist die «aktive Anndherung oder
Zuwendung von externen und internen Reprdsen-
tationen» (Grabbe 2012: 81). In dieser Perspektive
auBert sich eine semiotische Relation?, dass sich
die immersive Erfahrungskonstitution zwar von
einer leibvermittelten Form der natirlichen oder
artifiziellen Présenz abhangig zeigt, diese aber in
ein mental-reprasentationales Gefiige eingebun-
den ist.

Auch hinsichtlich der Wahrnehmung von Atmosphéren
bedarf es spezifischer Befahigungen der Rezeption, die
liber Kontexte und Diskurse vermittelt werden. Raum-
lich inszenierte Atmosphéren unterliegen gleicherma-
Ren &sthetischen Kodierungen, Moden oder Konventio-
nen wie beispielsweise bildliche Représentationen und
wirken keinesfalls unmittelbar. (Busch 2007: 23)

3 Es wird grundsatzlich eine mentale Symbolfunktion an-
genommen, durch die «innere Erfahrungen, Gefiihle und Ge-
danken so ausgedriickt werden, als ob es sich um sinnliche
Wahrnehmungen, um Ereignisse in der AuBenwelt handelte»
(Fromm 1989: 174). Diese Symbolfunktion vermittelt eine
Symbolsprache, deren Trager im kognitiven System des Sub-
jekts verortet werden kann. Kernelement einer semiotischen
Asthetik zeigt sich in der zeichenbasierten Wechselwirkung
externer und interner Reprasentationen, wobei Wahmeh-
mung, Erinnerung und Vorstellung konstitutive Elemente
darstellen (vgl. Malafouris 2007: S. 289-302).
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Zudem kommt ein aisthetisches Element zum Tra-
gen, denn die wahrnehmungsabhéngige Differenz
zwischen einem Objekt der dsthetischen Anschau-
ung und dem rezipierenden Subjekt wird verrin-
gert: Rein sinnlich-apperzeptive Wahrnehmungs-
prozesse werden um phantasmatisch-imaginare
erganzt.

Ausgangslage flir Ingression oder Immersion
kénnen demnach rdumliche Settings, Naturereig-
nisse oder aber Objekte der Kunst sein, die eine
spezifische Initialfunktion fir eine kohdrente Sinn-
wahrnehmung konstituieren. Natiirlich pragen sich
unterschiedliche Grade* der Konvergenz aus, die
von unterschiedlichen Ausgangssettings abhangig
sind.

Neben Ingression beinhaltet auch immersive
Konvergenz komplexe &sthetische Ankniipfungs-
punkte, die sich in aktuellen Forschungsdiskursen
wiederspiegeln. Immersion findet in zahlreichen
Arbeiten Anwendung bei Phanomenen die ein
konkretes und leibliches Eintauchen thematisieren
oder imagindre Annaherungen an ein Medium
beschreiben. Auch hier ist die «Verringerung von
Distanz zwischen Medium und Rezipienten» (Hoch-
scherf/Kjar/Rupert-Kruse 2011: 10) eine zentrale
Dimension.

Zeigt sich Immersion als spezifischer Prozess in
welchem sich Grade von Konvergenz herauspra-
gen, die dann letztlich Rickschlisse auf Verste-
hensprozesse zulassen, so ist in diesem Begriff ein
technischer und apparativer Fokus enthalten. Mit
diesem Technikdeterminismus (vgl. Hochscherf/
Kjér/RupertKruse 2011: 14) bricht allerdings der
lebensweltlich fundierte und auf affektive Betroffen-
heit abzielende Atmosphéarenbegriff - er fokussiert
das gefiihlshafte Leibsein im rdumlich ergossenen
aisthetischen Wahrnehmungsakt. Ist mit Immersion
die Frage danach verkniipft, wie sich ein Verstehens-
prozess in verschiedenen Graden immersiver Partizi-
pation realisiert, so greifen die auf die Bestimmung
der Atmosphare abzielenden Fragen traditionell die
Elemente Leib, Gefiihl und Raumlichkeit auf:

Allerdings verstarkt die spezifisch rdumliche Situation
—im Unterschied zum gegensténdlichen oder bildlichen
gegeniiber — in ihrer Qualitat als Umgebung den Ein-

4 Das empfinden einer sommerlichen Atmosphére unter-
scheidet sich von einer bedriickenden und angsterfiillten
Atmosphare im Kontext eines aufziehenden Gewittersturms.
Gleichwohl gibt es Unterschiede zwischen dem leibhaften
Sommerempfinden und dessen artifizieller Umsetzung inner-
halb eines Gemaldes (z.B. Claude Monets Sommer von 1874).
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druck einer nicht zu distanzierenden Ansteckung und
affektiven Involvierung. Dieses Ph@nomen der Eintau-
chung in den umgebenden Raum, das als ausgezeich-
neter Fall der Interpassion gelten kann, wird derzeit
unter dem Begriff der Immersion diskutiert.

(Busch 2007: 23)

Bohme aktualisiert die traditionelle Perspektive
auf den Atmospharenbegriff und leistet eine zen-
trale Prazisierung durch die Systematisierung des
Ingressionsbegriffs, dessen prozessuale Dyna-
mik ebenfalls mit dem Prinzip der Konvergenz®
zu erkldaren ist, und dessen Anwendbarkeit im
Bereich artifizieller Prasenz. So &uBern sich Raum-
atmospharen (ein als heiter wahrgenommener
Frithlingsmorgen, eine bedriickende Stimmungen
im Blro etc.) liber eine perzeptuelle Konvergenz,
wobei sensomotorische Stimuli dafiir sorgen, dass
einem die Atmosphéren quasi als autonome Pra-
senz begegnen. Psychologische Konvergenz wird
hingegen imaginar induziert, indem die geistigen
Ressourcen des Rezipienten stark beansprucht
werden (ein Buch lesen, einen Film im Kino oder
Fernsehen schauen etc.) und sich hierdurch eine
Atmosphére personlicher Ergriffenheit einstellt.
Bei dieser Ausprdgung geht es folglich weniger um
kompakte Umgebungsqualitaten® und ein domi-
nantes Potential zur Affektion, als vielmehr um
atmospharische Gehalte, welche von artifiziellen
Prasenzen, Menschen oder deren Konstellationen
angestoRen werden. Bohme kennzeichnet dies als
«Ekstasen des Dings» (2007: 297). Ekstasen kdn-
nen sich bei vielen Formen der Prasenz dulern und

5 «[...] Bohme definiert Atmosphare hier als einen konsti-
tutiven Zwischenraum, in dem sich asthetische Erfahrung
ereignet, als Schnittstelle zwischen Objekt und Subjekt der
Wahrmehmung, und mit dieser Definition macht er sie zum
rdumlichen Medium eines jeden Wahrnehmungsprozesses.
Mit der Semiotik von Peirce gedacht findet jedes Wahrneh-
men in einer vergleichbar rdumlichen Situation statt; denn
als konstitutiver Ort unserer Wahmehmung spannt ein jedes
Zeichen in seiner relationalen Grundkonstitution zwischen
seinen drei Polen (Zeichentrager, Objekt der Wahrnehmung,
Interpretant) einen Raum auf, der als Schnittstelle zwischen
Objekt und Subjekt fungiert» (Bieger 2007: 156).

6 Das Kino stellt hier wohl einen Sonderfall dar, da der
Kinosaal selbst einen spezifischen Raum mit einer eigenen
Atmosphére darstellt. Der Film selbst generiert selbstver-
standlich einen zusatzlich Raum partizipativer Moglichkei-
ten, indem er Figuren, Sprache, Téne, Farben etc. prasentiert.
Gleiches gilt in neuerer Zeit fiir die sogenannten Heimkino-
systeme, bei denen das Fernseherlebnis zum Kinoerlebnis
transformiert wird, gestiitzt durch apparative Elemente wie
Bildschirm, Soundanlage und Platzierung der Tonquellen.



2 1 Der rote Mantel kann
als Symbol fiir den Wandel
der inneren Verfassung Oskar
Schindlers gedeutet werden
(Quelle: ScHinDLERS LisTE)

kennzeichnen die Art und Weise, in der sich eine
Présenz innerhalb eines Raumes manifestiert, und
wie diese Art und Weise die Sinne affiziert. Eksta-
sen sind die «Weisen der Artikulation von Anwe-
senheit» (Bbhme 2001: 132):

Im Unterschied zum Ansatz von Schmitz werden so die
Atmospharen nicht freischwebend gedacht, sondern
gerade umgekehrt als etwas, das von den Dingen, von
Menschen oder deren Konstellationen ausgeht und
geschaffen wird. Die Atmosphéren sind so konzipiert
weder als etwas Objektives, namlich Eigenschaften,
die Dinge haben, und doch sind sie etwas Dinghaftes,
zum Ding Gehdriges, insofern ndmlich die Dinge durch
Eigenschaften — als Ekstasen gedacht — die Sphéren
ihrer Anwesenheit artikulieren. Noch sind die Atmo-
spharen etwas Subjektives, etwa Bestimmungen eines
Seelenzustandes. Und doch sind sie subjekthaft, geho-
ren zu Subjekten, insofern sie in leiblicher Anwesenheit
durch Menschen gespiirt werden und dieses Spiiren
zugleich ein leibliches Sich-befinden der Subjekte im
Raum ist. (Béhme 2007: 297f.)

Vollig zu Recht kennzeichnet Hans J. Wulff Atmo-
spharen als «Relationsdinge» (2012: 109). Dieser
Dingstatus ist der Ausdruck einer systemischen
Verhaltnisbestimmung, welches weder etwas
Objektives noch Subjektives ist, dennoch aber kon-
stitutive Anteile von beidem enthalt. Die Ekstasen,
wie Farbe, Geruch, Stimme, Ton, Gesten oder Bewe-
gung, sind eine zentrale BestimmungsgroBe im
Kontext der Wahrmehmung, da sie gleichermalien
Zeichenpotentiale besitzen kénnen. Es mag plau-
sibel sein, dem Tatbestand eines roten Mantels

innerhalb der Alltagserfahrung keine Bedeutung
zuzumessen, innerhalb des schwarzweill gehalte-
nen Films SCHINDLERs LISTE (SCHINDLER's LisT, Steven
Spielberg, USA 1993) wird ein roter Mantel (Abb.
1) jedoch zu einem Zeichen, dessen Bedeutung erst
wahrend der Rezeption dekodiert werden kann.

Gerade also in der Wahrnehmung artifizieller
Prasenzen, entfaltet die psychologische Konvergenz
mit ihren phantasmatisch-imagindren Prozessen im
Kontext der Ingression ihr eigentliches Potential.
Diese partizipative Dimension innerhalb der Rezep-
tion manifestiert sich in verschiedenen Auspragun-
gen der Atmosphére, zu denen Bdhme spezifische
Charaktere von Atmospharen, wie z.B. Szenen oder
Synésthesien, zéhlt. Szenen sind ein Effekt der eks-
tatischen Hervorbringung, indem durch eine «Aus-
wahl von Gegenstanden, von Farben, Gerduschen
usw. «Szenen» bestimmter Gefiihlsqualitat hervor-
gebracht werden» (B6hme 2007: 300). Syndsthe-
sien zeigen sich hingegen als intermodale Quali-
taten und Stimmungen (vgl. Bohme 2001: 91), da
sich hier verschiedene Ebenen der sinnlichen Wahr-
nehmung miteinander verbinden kénnen. «Gernot
Bohme steht dafiir ein, dass die kiinstlerische Arbeit
darauf abzielt, Atmospharen aufzubauen. Zudem
bestimmt er den Charakter einer Atmosphére als
etwas, das sich einem kognitiven System als Synas-
thesie erschlieBt» (Wohler 2010: 43).

Demnach sind Wahrnehmungen einer feurigen
Atmosphdre im Kontext eines Kunstwerks bereits
ein synasthetischer Charakter, da hier ein visuel-
les und taktiles Zeichen zu einer Synthese - und
neuen Bedeutung - gefiihrt wird: «Dieses Moment
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der Stimmung als einem Medium, das kognitive
Prozesse konfiguriert, die durch sensorische Daten
ausgeldst werden, verbindet die Geflihlssynésthe-
sie mit der Atmospharenwahrnehmung» (Wohler
2010: 170).

2. 2 Diskrepanz und Immersion

Mit der kompakten atmosphdarischen Anmutungs-
qualitat, bedingt durch einen komplexen und
raumlich vermittelten Umgebungseindruck, bricht
das Konzept der Diskrepanzerfahrung. Hier geht
es also nicht um eine Ingression, sondern um eine
kontrastive Wesensbestimmung der Atmosphére,
bei der «man das, was einen anmutet, in Kontrast
zu der Stimmung, die man mitbringt, empfindet»
(Béhme 2001: 87). Auch die Diskrepanzerfah-
rung lasst sich mit Alltagsbeispielen nachweisen.
Geeignet ist das kontrastive Verhdltnis zwischen
subjektiv empfundener Trauer und der Umge-
bungsqualitét eines als heiter empfundenen Friih-
lingsmorgens:

Diese Erfahrung der Diskrepanz hat etwas Paradoxes,
ist man doch geneigt, die Wahrnehmung von Atmo-
spharen als eine Art Resonanzphanomen zu verstehen.
Auch wir sind bisher so verfahren: der heitere Morgen
stimmt mich heiter, die Kélte macht, dall mir kalt ist,
die frohliche Stimmung eines Festes reilt mich mit.
Wie soll ich die Heiterkeit eines Friihlingsmorgens als
heitere Atmosphére erfahren, wenn ich selbst traurig
bin und gar noch im Kontrast zu meiner eigenen Trau-
rigkeit? (Béhme 2001: 48)

Bohme zufolge gerdt in dieser Diskrepanzerfah-
rung die subjektive Traurigkeit in einen Spannungs-
zustand, da man trotz trauriger Grundhaltung in
gewisser Weise mit der heiteren Atmosphare in eine
Kontakterfahrung tritt. Man wird durch die Hei-
terkeit in einem gewissen Sinne angemutet, «d.h.
von einer Tendenz getroffen, mich umzustimmen»
(2001: 48). Resultat dieser Kontakterfahrung ist
die Modifikation der empfundenen Trauer zu einer
komplexeren und fokussierten Empfindung, denn
sie zieht sich «mehr auf mich zusammen und kann
gerade, weil ich doch von der heiteren Atmosphére
drauBen angemutet werde, mir selbst in gewisser
Weise fremd werden» (Bohme 2001: 48).

Ebenso lasst sich hier von einer Diskrepanz der
Konvergenz sprechen, da eine subjektive Stimmung
kontrér gelagert ist zu der Anmutungsqualitat der
Raumelemente. Interne und externe Représentati-
onen finden hier keine bzw. nur eine beschrankte
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Anndherung, da sich die stark ausgepragte und
leibvermittelte Stimmung vom Einfluss der Raum-
elemente abhebt und sich diesen autonom gegen-
lberstellt. Folglich lieBe sich hier eine gewisse
Hemmung des immersiven Wahrnehmungspro-
zesses annehmen, da die mentale Reprdsentation
die Sphare der eigenen Leiblichkeit und inter-
nen (affektiven) Betroffenheit primar fokussiert:
Zumindest blockiert das mental-représentationale
Geflige der Wahrnehmung den Einfluss externer
Elemente und hemmt die Ingressionserfahrung zu
Gunsten einer Diskrepanzerfahrung.

Im Kontext artifizieller Prasenzen ist die Immer-
sions- bzw. Ingressionshemmung, bei gleichzeitiger
Konstitution einer atmosphdarischen Diskrepanz,
ein entscheidendes Kriterium fiir eine spezifische
Kunstwirkung. So werden beispielsweise Diskrepan-
zerfahrungen gezielt im Theater als Szenen der Sté-
rung und Irritation genutzt, «wodurch atmospha-
rischer Wahrmehmung ein neuer, vorwiegend auf
Irritation setzender Stellenwert zukommt» (Rodatz
2010: 59). Natirlich lasst sich diese Vorgehens-
weise generell auf die Arten von szenischen Medien
anwenden, die Elemente der St6rung, des Schocks
und Irritation sinnvermittelt generieren konnen.

Ein interessantes Beispiel fiir eine inszenierte
Diskrepanzerfahrung, fiir die der Schock-Begriff als
geeignete Kategorie erscheint, ist der Film FuNny
GAaMEs U.S. (Michael Haneke, USA 2007). In der
Eréffnungssequenz  werden die Protagonisten
wahrend einer Autofahrt eingefiihrt, wobei deren
Zugehorigkeit zur amerikanischen Upperclass
einen zentralen Informationswert darstellt. Die
Vogelperspektive der Kameraeinstellung vermittelt
diese Information und zeigt einen Geldandewagen,
der ein Segelboot hinter sich herzieht, auf einem
Familienausflug an ein Gewdsser. Dass die Klassen-
zugehorigkeit ein zentrales Element der Narration
darstellt, wird durch die erste Innenaufnahme des
Fahrzeugs unterstiitzt. Diese zeigt die Familie bei
einer Form des Ratespiels, bei der die Komponisten
von klassischen Werken erkannt werden missen.
Die heitere Atmosphére eines Wochenendausflugs
wird durch die Mimik der Protagonisten (Naomi
Watts, Tim Roth und Devon Gearhart), einem Ehe-
paar mit ihrem Sohn, unterstiitzt. Der liebevolle
und teils verspielte Umgang zwischen den Eheleu-
ten unterstiitzen diesen Eindruck. Die Erdffnungs-
sequenz zeigt definitiv eine immersive Konver-
genz bzw. Ingressionserfahrung der Atmosphére,
wobei der kohdrente Systemzusammenhang der
filmischen Zeichen eine kausale Bestimmung auf-



© 2 Die Vogelperspektive dient als Modus der
Entschleunigung, um Tendenzen von Ruhe und Ordnung
zu vermitteln (Quelle: Funny Games)

weist. Die Vogelperspektive tragt dazu bei, dass
die Autofahrt visuell stark entschleunigt vermit-
telt wird und Tendenzen der Ruhe und Ordnung
reprasentiert werden. Das Thema einer Fahrt ins
Griine (Abb. 2) realisiert sich durch die Rahmung
der Szene mit immer dichter werdendem Baum-
bewuchs und vereinzelten Ausschnitten eines mit
Schilf bewachsenen Seeufers.

Das System von Zeichen zeigt sich anhand die-
ses Beispiels als ein Kausalsystem bzw. kausales
Feld, wobei die Zeichenkoharenz die mentale Orga-
nisation der Szene ermdglicht. Die Anndherung
zwischen externen und internen Reprasentationen
ist hier folglich abhangig von der Maglichkeit zur
mentalen Strukturierung der Szene bzw. der Situa-
tion: Ingression duBert sich als Kausalphanomen.
Die Erdffnungssequenz findet dann ihr jdhes Ende
in dem Moment der Einblendung des Filmtitels
(Abb. 3), welche durch einen Bruch mit der kausa-
len Ordnung gekennzeichnet ist.

Die ikonische Reprasentation des familidren
Idylls wird durch eine akustische Verlagerung
gestort und irritiert. Der noch von der klassi-
schen Musik gepragte heitere Tonraum (heitere
Atmosphare) wird radikal durch die Musik der
Avantgarde-Band’ Naked City (Song «Bonehead»)
transformiert. Die Diskrepanzerfahrung im Aktual-

7  Kennzeichen der Band ist die Verwendung musikalischer
Stilistiken die von Jazz bis Heavy Metal und Grindcore rei-
chen. Der Song «Bonehead» lasst sich zum Genre Grindcore
zahlen, dessen extreme Tonfolgen, die brachiale Verwen-
dung der Instrumente sowie ein verfremdeter und extrem ar-
tikulierter Schreigesang zu den zentralen Elementen zahlen.
www.lyricsvip.com gibt die Textzeilen besonders anschaulich
und ironisierend wie folgt wieder: «Rooaaaaaarr, yieeeahh,
aaaaahhh, yoohhh, heeeaay, Roooooarrrm.

© 3 Die Einblendung des Filmtitels markiert den Bruch
mit der kausalen Ordnung (semiotische Kollision) (Quelle:
Funny GAMmES)

moment der Rezeption hemmt immersive Potenti-
ale, die sich noch kurz vorher durch die Zeichen-
kohéarenz innerhalb der Diegese realisierten: Die
Sphédre der eigenen Leiblichkeit und affektiven
Betroffenheit wird priméar fokussiert. Die konsistente
Rezeption wird erschwert und eine Neuevaluation
der sinnlich vermittelten Daten ist erforderlich. Die
Diskrepanzerfahrung erscheint hier als ein tempo-
ral begrenztes Phdnomen, da nach Neuevaluation
eine Bewusstheit iiber die narrative und handlungs-
logische Relevanz dieser Szene anzunehmen ist.
Anfangs als Stérung der Wahrnehmung oder Sté-
rung immersiver Konvergenz zu beschreiben, wird
die Stérung dann selbst zum Handlungselement
und Indikator fiir die bevorstehende Stoérung der
familiaren Idylle durch die Antagonisten.

Ein weiteres facettenreiches Beispiel flir eine
szenische Diskrepanzerfahrung zeigt sich in InTo
THE WiLD (Sean Penn, USA 2007). Die Handlung
thematisiert die Reise von Christopher McCan-
dless (Emile Hirsch), eines jungen Aussteigers,
der den literarisch-philosophischen Spuren von
Henry D. Thoreau und Walt Whitman folgend,
auf der Suche nach einer authentischen und quasi
erkenntnistheoretischen Naturerfahrung ist. Seine
Reise fiihrt ihn von Nordamerika bis nach Alaska,
wo er nach zahlreichen Begegnungen und Erleb-
nisse an einer Vergiftung stirbt. Insgesamt verdich-
tet der Film ein komplexes kausales Feld, an dem
Sozialtheorien, Naturlyrik, Philosophie, Naturerfah-
rungen und zwischenmenschliche Kontakte einen
Anteil nehmen. Zudem beinhaltete er ein quasi
dokumentarisches Authentizitdtsversprechen, da
der Film auf dem wahren Leben von Cristopher
McCandless beruht, der um den 18. August 1992
starb. Bis auf eine Ausnahme verfiigt der Film Gber
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© 4a-b Der Blick in die Kamera bricht mit der intratextuellen Erzéhlkonvention und demaskiert den Film als
selbstreferentielles System (Quelle: INTo THE WiLD)

eine konsequente Handlungsfiihrung, wobei sich
die Ingressionserfahrung des Rezipienten konse-
quent am filmischen Zeichenpotential entfaltet.
Besonders eindrucksvoll sind die Landschafts-
bilder und Naturaufnahmen, die eine fast schon
erhabene Naturatmosphére konstituieren. Eine
Szene wendet Ingression in Diskrepanz, wobei der
Grenziibertritt hier temporal nur duBerst kurzweilig
ist. Christopher macht in einer beeindruckenden
Naturkulisse Rast und isst mit voller Hingabe und
Faszination im Sitzen einen groRen roten Apfel.
Thematisch verkniipft sich hier die Sehnsucht nach
einer erhabenen Naturerfahrung mit dem zutiefst
menschlichen Bed(irfnis nach dem Stillen des Hun-
gers. Der Apfel transformiert sich allerdings im
weiteren Verlauf der Szene von einem konkreten
Objekt zum Symbol fiir das Verlangen einer erha-
benen Naturerfahrung als solcher. Der Apfel ist
fir Christopher erreichbar, konsumierbar, sinnlich
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wahrnehmbar und erméglicht eine ganz konkrete
Leiberfahrung: Der Apfel ist Stellvertreter flr ein
groReres und erhabeneres Verlangen, dass sich fiir
den Protagonisten im weiteren Verlauf des Film
allerdings nicht erfiillen wird.

Die Kausalitat dieser Szene wird an ihrem
Hohepunkt jedoch gebrochen. Nachdem er sich
selbst als Supertramp und den Apfel als Superapfel
bezeichnet?, blickt er plotzlich in die Kamera und
beugt sich lachelnd auf diese zu. Diese Handlung
stort kurzweilig die kausallogische Atmosphére
innerhalb der Szene und bricht mit der bereits
etablierten Erzahlkonvention des Films, da sich
dieser nun als selbstreferentielles und artifizielles
System kenntlich macht. Hier verschiebt sich kurz-
zeitig die Ingressionserfahrung zu einer Diskrepan-

8 «lch bin nicht Superman, ich bin Supertramp. Und du
bist Superapfel» (Zitat aus INTO THE WILD).



zerfahrung. Nach einer kurzen Neuevaluation der
Diegese ab der nachsten Szene, ist das bekannte
kausale Schema wieder hergestellt.

Oftmals als gezielt inszenatorische Strategie
eingesetzt, gibt es allerdings Beispiele fir eine
quasi unbeabsichtigte Stérung, die in der Folge
eine immersive Konvergenz hemmen kann und
dadurch eine Atmosphare der Stérung generiert.
Als Beispiele hierzu werden im Folgenden Bei-
spiele aus den daily soaps ALLes WAs ZAHLT (RTL,
D 2006-heute) und GUTE ZEITEN SCHLECHTE ZEITEN
(RTL, D 1992-heute) herangezogen. Eine grund-
satzliche Wirkungsdimension von daily soaps ist
der Versuch eine Alltagswelt moglichst authentisch
zu etablieren und komplexe Figurenensembles zu
schaffen, deren Verdnderungen und Konfliktpoten-
tiale fir ein spezifisches Spannungserlebnis sor-
gen. Auch die Haufigkeit der Ausstrahlung, meist
montags bis freitags, erhoht den Realitatseffekt.
Die Realitatstauglichkeit von daily soaps ist dabei
eng verkniipft mit kausalen Parametern innerhalb
der dargestellten Handlungswelt die ihre Referenz
oftmals in der Realitat haben (z.B. Sylvester und
Weihnachten feiern).

Prominentes Beispiel fiir eine Diskrepanzer-
fahrung zeigt sich bei ALLes WAs ZAHLT in Form
eines Schauspielerwechsels, bei gleichzeitigem
Erhalt der filmischen Figur. Aufgrund einer rea-
len Schwangerschaft geht Schauspielerin Juliette
Menke fiir sechs Monate in die Babypause und
wird durch Maria Kempken vertreten. Diese Form
der Vertretung wird in den USA durchaus hadufig
als probates Mittel praktiziert, um eine Figur in der
Storyline zu erhalten, ist in Deutschland hingegen
eine Besonderheit.

Die Figur Marian (Sam Eisenstein) fahrt zusam-
men mit seiner Frau Lena (Juliette Menke) zu
einem Kurzurlaub. Nach deren Riickkehr wird Lena
dann bereits durch Maria Kempken verkérpert. Da
sich der Personentausch innerhalb der Diegese im
Vorfeld nicht explizit ankiindigt, wird diese Szene
mit einer hohen Irritation wahrgenommen, da erst
spezifische Handlungsparameter die Schlussfolge-
rung zulassen, dass es sich nach wie vor um die
Figur Lena handelt. Die kausale Logik der Hand-
lung integriert in hohem MaR das Wissen um
Figuren, Figurenkonstellationen und intentionale
Horizonte, so dass der Schauspielerwechsel eine
besondere Atmosphére der Irritation generiert. Die
rezeptive Neuevaluation und Akzeptanz der cneuen
Figur ist demzufolge abhéngig von einem kog-
nitionslogischen Prozess, welcher Erinnerungen,

Erwartungen und das Wissen um figurative Hand-
lungsintentionen systemisch zusammenfiihrt, und
somit die Diskrepanzerfahrung tiberwindet.

In GUTE ZEITEN SCHLECHTE ZEITEN ldsst sich eine
Atmosphare der Irritation im Kontext einer semio-
tischen Kollision aufweisen. Die fiktive Lebenswelt
erstreckt sich tber einen bestimmten StraBenzug,
der im heutigen Berlin angesiedelt ist. Von den
Bewohnern als Kiez bezeichnet, treffen hier Wohn-,
Arbeits- und Privatraum der verschiedenen Prota-
gonisten aufeinander. Eine Sonderstellung nimmt
das Kino ein, in welchem die Protagonisten die
in ihrer fiktiven Handlungswelt aktuellen Kino-
filme sehen konnen. Da daily soaps keine realen
Marken bewerben bzw. innerhalb der Diegese ver-
wenden diirfen, libernehmen Produktdesigner die
Aufgabe Fake-Marken zu kreieren, von Zahnpasta
Uber Getrdnkemarken bis hin zu Zeitschriftentiteln.
Diese Kunstmarken unterstiitzen die Authentifizie-
rungsstrategie und den Versuch eine vermeintlich
konsistente Handlungswelt zu stabilisieren. Zumin-
dest bis zu dem Punkt, an dem der Zuschauer
bemerkt, dass die Zahnpasta Dentex in der Rea-
litdt nicht zu beziehen ist. Selbst die Namen der
Kinofilme auf dem czszKiez sind kiinstlich erschaf-
fene Designprodukte. In diesem Kontext ldsst sich
in jlingerer Zeit eine semiotische Kollision ausma-
chen, die durch den kinstlichen Filmtitel Dreiau-
genhamsten reprasentiert wird. Zentrale Referenz
fur diese Kollision bilden die Filme KEINOHRHASEN
(Til Schweiger, D 2007) und ZwelOHRKUKEN (Til
Schweiger, D 2009), die mit hoher Wahrscheinlich-
keit das Vorbild fiir den kiinstlichen Filmtitel dar-
stellen. Dem Titel (Dreiaugenhamster liegt inner-
halb der Zuschauer-Realitat kein wirklicher Film zu
Grunde. Auch innerhalb der Diegese von Gzsz wird
dem Rezipienten kein Filmausschnitt prasentiert.
Einzige Orientierung bildet der Begriff (Dreiaugen-
hamsten, der aus den Elementen Zahl, Sinnesor-
gan und Spezies zusammengesetzt ist. Die Reihen-
folge und semantische Logik der Begriffselemente
entspricht dabei den Filmtiteln Til Schweigers: Die
sprachliche Logik der Begriffsstruktur Dreiaugen-
hamsten bildet eine symbolische Referenz, wobei
kulturelles Wissen des Rezipienten den Kontext
fur die Referenz darstellt. Innerhalb der Diegese
wird Dreiaugenhamsten eben nicht als kiinstlicher
Filmtitel wahrgenommen, der sich konsequent in
die kausale Logik der Fake-Marken und kiinstlichen
Filmtitel einordnet, sondern als Zeichen bzw. Sym-
bol verstanden, das einen realweltlichen Bezug
zur Grundlage hat. Dieser Bezug fiihrt zu einer
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semiotischen Kollision innerhalb der Diegese, wel-
che die sonst fiir eine daily soap typisch herme-
tische Handlungswelt in Richtung Realitét 6ffnet,
den Authentizitdtsanspruch reduziert, immersive
Konvergenzen minimiert und gleichermalen eine
Atmosphaére der Irritation initiiert.

3. Kausale Ordnung und Atmosphére

Die Atmosphdre der Stérung oder Irritation,
auf Basis der spezifischen Diskrepanzerfahrung,
schafft einen Handlungsbedarf der Neuevaluation
bestehender Sinnesdaten, damit ein kausales Feld
restabilisiert werden kann. Die angefiihrten Bei-
spiele verdeutlichen die Art und Weise, in der ein
Bruch des kausalen Feldes evoziert werden kann
und immersive Konvergenzen zu Gunsten einer
oftmals paradoxen und temporal begrenzten Dis-
krepanzerfahrung gehemmt werden.

Die vorangegangenen Ausfiihrungen zur pha-
nomenalen Présenz der Atmosphare im Film the-
matisieren die Abhdngigkeit der Ingression und
Diskrepanzerfahrung vom Prinzip der Kausalitat.
Die kausale Ordnung, die sich im Film manifestiert,
ist einerseits abhdngig von einer systemischen und
multimodalen Verhaltnisbestimmung von Bild, Ton
und Schrift und andererseits von einzelnen Sub-
Bildsystemen wie Einstellung, Szene und Sequenz
(vgl. Grabbe & RupertKruse 2013: 23f). Die
Strukturen des Films konstituieren demnach pha-
nomenale Einheiten der Prasenz, die im Akt der
Rezeption zu differenzierten Wahrnehmungs- und
Bedeutungsprozessen fiihren: «Die Filmkomposi-
tion erscheint dergestalt als Rezeptionsvorgabe,
die die Informationsaufnahmen steuert und dabei
immer auf ein Vorwissen beim Rezipienten Bezug
nimmt» (Wuss 1999: 11; Herv.i.0.). Die Filmkom-
position als Ganzes folgt einer «Logik des Stoffs»
(Wuss 1999: 11), wobei dann die kognitive Uber-
fiihrung des filmischen Strukturangebots in eine
kausale Ordnung?® ein zentrales Element der Kom-
position darstellt. Aufgrund der filmischen Werk-
zeit ist die jeweilige Rezeption selbst als ein Zeit-

9 Dieses Ordnungsgefiige korreliert mit den Annahmen
der kognitiven Filmtheorie, dass Informationen aus dem
Strukturangebot des Films an der Konstitution mentaler Mo-
delle beteiligt sind. In diesem Kontext lasst sich demnach
auch von einem Situationsmodell sprechen, welches die
handlungstragenden Elemente einer Geschichte in Bezug
auf Figuren, Handlungsrdume und Ereignisse integriert (vgl.
Wuss 1999: 44f.). Das situation model geht auf Teun A. van
Dijk und Walter Kintsch (1983) zuriick.
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prozess zu denken, bei dem neben dem aktuellen
Augenblick ebenfalls Erwartungen und Erinnerun-
gen eine wichtige BestimmungsgréRe der kausalen
Ordnung darstellen:

Die spezifische Rezeptionsleistung ist das Generieren
von Konsistenz und Kontinuitat der zentralen Elemente
der Handlung im zeitlichen Verlauf, wobei retentionale
Bild-Erinnerung, Jetzt-Bild-Situation und retentional-
protentionale Bild-Erwartung konsistent zu einem Sze-
nischen-Bild synthetisiert werden miissen.

(Grabbe & Rupert-Kruse 2013: 33)

Das spezifische Strukturangebot des Films ist
demnach multimodal und temporal organisiert,
wobei Temporalitdt und Kausalitdt dann ebenso
spezifische Rezeptionseffekte bzw. Rezeptionsleis-
tungen darstellen. Dieses phanomenale Schema
|dsst sich mit Peter Wuss né&her prézisieren und mit
dem Konzept der filmischen Handlung verkniipfen.
Diese Prazisierung fiihrt zu einer Trichotomie von
Wahrnehmungsevidenz, kausaler Handlungsfolge
und kulturellen Stereotypen.

So enthélt eine Komposition etwa Beziehungen, die
kaum evident sind und erst iber Wiederholung im
Zuge perzeptiver Invariantenbildung vom Zuschauer
liberhaupt als Strukturzusammenhang erfal3t werden.
Andere Strukturen sind weitaus evidenter, und der Zu-
schauer kann die an sie gebundenen Erscheinungen
entsprechend konzeptualisieren, so da sie nicht nur
seiner Wahrnehmung, sondern auch seinem Denken
gegeben sind. Ein dritter Typ beruht auf Gestaltphéno-
menen, denen er innerhalb der Medienkultur bereits so
haufig begegnet ist, dal sich die damit verbundenen
komplexen Motive durch vielfachen kommunikativen
Gebrauch konventionalisiert haben und stereotyp ge-
worden sind. (Wuss 1999: 11)

Wuss fihrt diese Trichotomie innerhalb seines
Werkstrukturschichtungsmodells zusammen und
kennzeichnet die drei zentralen BezugsgroRen als
Perzeption, Konzeptualisierung und Stereotypen-
bildung (PKS-Modell). Perzeption steht fiir das
Wahrnehmungsparadigma der aktiven Rezeption,
in welchem der Film selbst Funktionsmechanismen
des menschlichen Wahrnehmungssystems auf-
nimmt und innerhalb seiner artifiziellen Présenz
instrumentalisiert: «Seine Komposition simuliert
gewissermaRen die natiirliche Wahrnehmungsstra-
tegie» (Wuss 1999: 290). Der Rezipient tritt in eine
Form der aktiven Wechselwirkung, denn er kann
die Wahrnehmungsinhalte der filmischen Kompo-
sition sinnlich erleben, um diese dann fiir die Kons-



titution einer mentalen Reprdsentation zu nutzen.
Konzeptualisierungen entsprechen am Starksten
dem Kausalprinzip, wobei der Fokus hier auf der
rezeptiven Handlungserwartung liegt:

Bedeutung wird vom Zuschauer entrétselt, weil dieser
Handlungskonsequenzen und -intentionen annimmt,
aus bisherigen Verldufen Schemata gewonnen hat und
diese —im Konnex mit anderen Wissensbestanden — zu
Antizipationen formt. (Wuss 1999: 266)

Diese Handlungserwartungen verlaufen allerdings
nicht streng deterministisch seitens der filmischen
Komposition, da sich stets subjektive Anteile im
Kontext von individuellen Erwartungshorizonten
und Wahrscheinlichkeiten manifestieren. Stereo-
typenbildungen bilden zusétzlich eine wichtige
GroRe fir das kausale Feld innerhalb des Films, da
sie eng verkniipft sind mit intertextuellen Hand-
lungsstrukturen und Konventionen. Stereotypen
zeigen sich stets als mentale Reprdsentationen,
deren Informationsgehalte durch Merkmalskom-
binationen in der filmischen Komposition hervor-
gerufen werden. So kdnnen Erzahlkonventionen
beispielsweise mit «bestimmten Strategien der
Wahrmehmung, mit Denkweisen, Vorstellungen,
Emotionen, Einstellungen, Wertungen usw.» (Wuss
1999: 148) verbunden werden.

Mit Wuss lieBe sich schlussfolgern, dass die
Rezeptionsvorgabe des Films spezifische Parame-
ter beinhaltet, die durch den Rezipienten in eine
kausale Ordnung Uberfiihrt werden, um somit ein
flexibles Situationsmodell mental zu représentie-
ren. Perzeptionen, Konzeptualisierungen und Ste-
reotypenbildungen leisten konstitutive Anteile bei
dieser mentalen Reprasentation: Sie sind folglich
beteiligt an den Ausprdgungen atmospharischer
Ingressions und Diskrepanzerfahrungen. Hans
J. Wulff bezeichnet in dhnlicher Weise das Atmo-
sphérische als notwendiges Ingrediens der filmi-
schen Zeigehandlung:

Das Atmosphérische ist in dieser Hinsicht eine Tiefen-
schicht der Inszenierung, exponiert die Figuren und das
Environment gleichermaRen in einem zusammenhéan-
genden atmosphérischen Hof. (2012: 1211)

Die Maoglichkeit des atmospharischen Hofs erlaubt
dann eine Gliederung nach spezifischen Regis-
tern. Zuerst benennt Wulff die Repetitivitat filmi-
scher Elemente. Diese sind stets Verbinde von
sich wiederholenden Ausdruckselementen (vgl.
Wulff 2012: 122). Das Moment der Wiederholung
filmischer Strukturen zeigt sich bei Wuss in Form

perzeptionsgeleiteter Strukturen. Zweitens hebt
Wulff zwei Elemente hervor, welche sich mit den
konzeptgeleiteten Strukturen von Wuss decken.
Die Wert- oder Valeurhaftigkeit von Registern
expliziert ihre autonome Wirkungsdimension, da
sie andere Register ausschlieRen. Der Verbundcha-
rakter von Elementen besagt, dass der Zuschauer
diese «als zugehdrig zu einem gemeinsamen
Schatz von Ausdruckselementen einer verwandten
Anmutungsqualitat erkennen und so die Register-
zugehdrigkeit eines Textes oder eines Textstiicks»
(Wulff 2012: 122) sicherstellen kann. Letztlich
steht dann die Konventionalitat von Registern fiir
eine spezifisch semiotische Qualitat, da sie «eng
mit der Bestimmung von Genres und Textintenti-
onen zusammengefiihrt sind» (Wulff 2012: 122).
Hier zeigt sich eine deutliche Parallele zu den Ste-
reotypenbildungen bei Wuss.

Repetitivitdt, Wert- oder Valeurhaftigkeit, Ver-
bundcharakter und Konventionalitdt besitzen in
einer kausalen Organisation, Wulff spricht hier
von einer «<Homogenitat der kinstlerischen Aus-
drucksmittel» (2012: 112), das Potential eine
atmosphdrische Dichte zu evozieren. Diese atmo-
spharische Dichte reprdsentiert die Mdglichkeit
einer umfassenden Ingressionserfahrung, wobei
sich das Kausalverhaltnis dann innerhalb einer
«semantischen Verdichtung» manifestiert: «Fiir den
hier gegebenen Kontext ist wohl die heuristische
Annahme ausreichend, «atmosphdrische Dichte»
als Engfiihrung von Figuren und Hintergriinden,
von narrativen und diegetischen GréfSen aufzufas-
sen» (Wulff 2012: 112). Die prozessuale Dynamik
wahrend der Realisation von atmosphérischer
Dichte wird durch Wulff als atmospharische Syn-
these (vgl. 2012: 113) bezeichnet, womit er explizit
auf die Notwendigkeit eines aktiven Rezeptions-
prozesses hinweist. Der Film liefert zwar ein spe-
zifisches Strukturangebot, der Rezipient erscheint
aber als synthesenbildende Instanz. Entspricht
die atmosphdrische Synthese der Annahme einer
Ingressionserfahrung, so verdeutlicht Wulff zusatz
lich, das diese Synthese durch widerstreitende bzw.
non-kausale Elemente innerhalb des filmischen
Strukturangebots gehemmt'™® werden kann. Diese

10 «Dass Dichte mit genuBvoller Rezeption einhergeht,
zeigen die Beispiele, in denen z.B. durch falsche Musik die
geforderte atmosphérische Verdichtung behindert wird. Ein
Beispiel ist die Fantasy-Geschichte LabyHAWKE (Richard Don-
ner, USA 1985), der die unmdgliche Liebe zwischen einer
jungen Frau, die tagsiiber ein Falke sein muss, und einem
jungen Mann, der des Nachts als Wolf durch die Walder

Phanomenale Présenz der Atmospharen im Film

93



94

Hemmung vermindert Ingressionserfahrungen zu
Gunsten einer Diskrepanzerfahrung.

4. Fazit

In der aisthetischen Wesensbestimmung der pha-
nomenalen Prdsenz von Atmosphdren im Film
zeigt sich die Kategorie der affektiven Betroffen-
heit als zentrale GroRe fir die Charakterisierung
der Rezeptionssituation. Atmosphdarische Anmu-
tungsqualitdten sind Ausdruck einer phdnomena-
len Leibbeteiligung, welche das Filmverstehen in
ein ganzheitliches Filmerleben (iberfihrt. Diese
phdnomenologische Perspektive korreliert im Kon-
text des Films mit einem komplexen System arti-
fizieller Elemente, die sich selbst in ein kausales
Gefiige einordnen.

Perzeptive Strukturen vermitteln mehr oder
weniger auffallige Wahrnehmungsinhalte, konzep-
tuelle Strukturen offerieren ein System von Kausal-
beziehungen sowie Handlungserwartungen und
Stereotype aktualisieren intertextuelle Referenzen
auf Basis kulturellen Wissens. Das kausale Geflige
macht es notwendig, dass die phanomenale Leib-
beteiligung und die semiotischen Strukturen glei-
chermaBen in ein einheitliches Modell der pha-
nomenalen Prdsenz von Atmosphdren integriert
werden, damit die holistische Komplexitdt des
Films addquat erfasst werden kann.

Ingression und Diskrepanz sind demnach zwar
phdanomenologisch orientierte bzw. gepragte
Begriffe, denn sie integrieren die Konnotation
einer raumlichen Umgebungsqualitat, implizieren
jedoch ebenfalls eine Anwendung im Kontext
mentaler Reprdsentationen und semiotischer Zei-
chenrelationen. In dieser semiotischen Perspektive
zeigt sich die Struktur der Konvergenz als Basisphéa-
nomen fiir die reprdsentationale Bestimmung von
Ingression und Diskrepanz, jeweils vor dem Hinter-
grund eines stabilen oder destabilisierten kausa-
len Feldes. Atmosphérische Ingressionserfahrung
ist gekennzeichnet durch eine stabile Konvegrenz
(Anndherung, Zuwendung) von externen und inter-
nen Reprdsentationen, wahrend atmosphdarische
Diskrepanzerfahrung eine destabilisierte (immer-
sionshemmende) Konvergenz von externen und

streift, erzahlt, so dass sie sich nur in der kurzen Phase
zwischen Tag und Nacht als Menschen begegnen kénnen;
der Film ist mit einer ganz unpassenden Disco-Musik (von
Andrew Powell) unterlegt, die sich jeder atmosphdrischen
Synthese verweigert» (Wulff 2012: 113; Herv.i.0.).

Lars C. Grabbe

internen Reprdsentationen darstellt. Es ldsst sich
schlussfolgern, dass Ingression mit einer bestehen-
den kausalen Ordnung korreliert, wéhrend die Dis-
krepanzerfahrung auf eine destabilisierte kausale
Ordnung rekurriert.

Verstehen wir mit Hans J. Wulff das Atmosphari-
sche als Tiefenschicht der Inszenierung, dann zeigt
sich prinzipiell eine paradoxe AuRerungsstruktur der
Atmosphdre: Als ein kognitives Divergenzphdno-
men beinhaltet sie immersive Potentiale wie auch
immersionshemmende Diskrepanzerfahrungen,
wobei erstere eine mentale Reprasentation der kau-
salen Ordnung innerhalb des Films realisieren und
letztere die Irritation, Hemmung oder Stérung der
kausalen Ordnung (oder eines ihrer Elemente) zum
Ausdruck bringen. Stérung bedeutet gleichermaRen
ein Element der filmischen Komposition zu sein
sowie auch auf eine instabile mentale Reprasen-
tation Bezug zu nehmen, bei der das semiotische
Relationsgefiige des Zeichentransfers gestort ist.
Hier liegen besondere Potentiale fiir das Filmerle-
ben begriindet, denn Stérung und Irritation schaf-
fen inszenatorische Werte, die nicht auf immersive
Konvergenzen angewiesen sind um wirksam zu sein.

Die vorangehenden Uberlegungen verdeutli-
chen die Notwendigkeit, den Zusammenhang von
Ingression, Diskrepanz und Kausalitat als ein spe-
zifisches Relationsgefiige des Atmosphérischen zu
begreifen, an dem phanomenologische sowie semi-
otische Aspekte konstitutive Anteile haben. Diese
Uberlegungen in ein philosophisches und medien-
theoretisches Analyseschema zu integrieren ver-
spricht aussichtsreiche Ergebnisse im Bereich der
Immersions- und Atmosphéarenforschung.
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PHANEROSKOPIE

FRSTE UBERLEGUNGEN ZUR OREKTISCHEN FILMANALYSE

Zusammenfassung/Abstract

Ausgehend von Hitchcocks Bemerkung, das Rechteck der Leinwand miisse mit Emo-
tionen aufgeladen werden, und in Weiterentwicklung des mood-cue approach von
Greg M. Smith richtet die «orektische Filmanalyse» ihr Augenmerk auf das Wechsel-
spiel von Empfindungen und Vorstellungen, welches durch das Filmerlebnis ausgelést
wird. lhre affektive und kognitive Rezeption kann anhand des Interpretanten-Madells
von C. S. Peirce konzipiert und analysiert werden. Besonders aufschlussreich sind
in dieser Hinsicht solche Szenen, in denen die Narration scheinbar ausgesetzt wird
und sich die Zuschauer der Empfindungen und Vorstellungen innewerden, durch die
sie dem Film Bedeutung verschaffen. Der Artikel illustriert vor allem die Funktion der
dynamisch-energetischen Interpretanten an einer Vielzahl von Beispielen.

Taking Hitchcock’s remark that the screen needs to be filled with emotion as a point
of departure, the article sets out to refine Greg Smith’s mood-cue-approach to an
corectic film analysis» which places particular attention to the interplay of sensation
and imagination that are caused by the film experience. The affective and cogni-
tive reception of films can be studied using C. S. Peirce’s interpretant model. This
approach seems particularly insightful with regards to scenes in which the narration
almost comes to a halt and the audience realise the sensation and imagination that
give the film a particular meaning. The essay illustrates the function of the dynamic-
energetic interpretant using a variety of filmic examples.

In dem Gesprach, das Alfred Hitchcock und Fran-
cois Truffaut tiber das Kino, die Kunst des Films und
die Dramaturgie der Inszenierung gefiihrt haben,
lasst der imaster of suspense» keinen Zweifel daran,
was er als vorrangige Aufgabe eines Regisseurs
betrachtet: «Die erste Aufgabe besteht darin, die
Emotion zu schaffen, die zweite darin, sie zu erhal-
ten» (Truffaut 2003: 101). Kurzum: «das Rechteck
der Filmleinwand muss mit Emotion aufgeladen
werden» (Truffaut 2003: 54). Vor diesem Hinter-
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grund ist denn auch die kategorische Bemerkung
zu verstehen, die Hitchcock Uber sein Verhéltnis zu
den Zuschauern macht: «Ich verliere das Publikum
nie aus den Augen» (Truffaut 2003: 43) - obwohl
es am Set gar nicht anwesend ist und dort, leib-
haftig vertreten, auch nur stéren wiirde. Erst bei-
des zusammen: die (imagindre) Partizipation der
Zuschauer und die Aufladung der Leinwand mit
Atmosphare, Stimmung und Emotionen machen
einen Film fir das Publikum zu einem Erlebnis.



Beispielhaft zeigt sich das an der Suspense-Drama-
turgie: sie namlich setzt darauf, dass die Zuschauer
vorab tber die Gefahr informiert werden, in der die
Helden auf der Leinwand schweben, und sie zieht
diesen Schwebezustand in die Ldnge, damit sich
die Zuschauer die denkbaren Folgen ausmalen und
sich dabei ihrer eigenen, woméglich widerspriichli-
chen Empfindungen innewerden kénnen.

Das eine, das Wechselspiel von foreshadowing»
und «payoff ist vielfach erértert worden; das andere,
die Innewerdung der eigenen, an die Verlaufsge-
stalt des Films gebundenen Empfindungen, hat in
der Theorie des Films und in der Praxis der Filmana-
lyse noch nicht geniigend Aufmerksamkeit gefun-
den, obwohl sich die Medienwissenschaft heute
in der Regel nicht mehr als philologische Textwis-
senschaft begreift und von teilhabenden, aktiven
Zuschauern ausgeht. Die orektische Filmanalyse
soll dazu beitragen, dieses Desiderat zu beheben.
Das Attribut «orektisch» stammt aus dem Griechi-
schen (orektikos) und bezeichnet alle Aspekte der
Erfahrung, die mit Impulsen und Empfindungen
des Verlangens und Wiinschens zusammenhdangen.
Ein Mensch ohne entsprechende Empfindungen
ware «anorektischy, also lust- und teilnahmslos. Wir
sind daher einerseits auf der Suche nach Konzepten
und Kategorien, die das vom Film vielfaltig stimu-
lierte und regulierte Verlangen der Zuschauer in
den Mittelpunkt der Betrachtung riicken. Wir sind
andererseits Uber die Re-Lektiire der einschldgigen
Forschungsliteratur unter diesem Gesichtspunkt
hinaus bemiiht, die Konzepte und Kategorien einer
Analyse, die sich mit der orektischen Dimension
des Filmerlebnisses befasst, nicht nur deskriptiv
zu nutzen. Vielmehr wollen wir sie zu einem spéa-
teren Zeitpunkt auch empirisch testen. In diesem
Beitrag beschranken wir uns allerdings darauf,
exemplarisch vorzufiihren, wie die Re-Lektiire der
Forschungsliteratur aussehen kann; anschlieend
wollen wir schlaglichtartig die Probe aufs Exem-
pel machen. Wir befassen uns konstruktiv-kritisch
mit dem mood-cue approach von Greg M. Smith,
korrelieren ihn mit komplementdren Zugriffen auf
die emotionale Dimension des Filmerlebnisses
und riicken ihn in den Kontext des Interpretanten-
Modells von Charles S. Peirce, um Kategorien und
Kriterien zu entwickeln, die an einigen ausgewahl-
ten Beispielen illustriert werden.

Der mood-cue approach

Fir die Behauptung, dass die orektische Dimen-
sion des Filmerlebnisses nach wie vor wnterbelich-
tet ist, spricht, dass auch Greg M. Smith in seinem
2003 publizierten Buch Film Structure and the
Emotion System feststellt, die Wissenschaft habe
mit der Emotion just jene Dimension des Filmerleb-
nisses vernachldssigt, die flir die meisten Zuschauer
grundlegend sei (vgl. 2003: 3). Geschmalert werde
damit auch die kulturelle Bedeutung des Kinos:

In the modern world’'s emotional landscape, the movie
theater occupies a central place: it is one of the predo-
minant spaces where many societies gather to express
and experience emotion. The cinema offers complex
and varied experiences; for most people, however, it is
a place to feel something. (Smith 2003: 4)

Smith schldgt somit in die gleiche Kerbe wie Chris-
tian Mikunda, der von «geradezu physisch spiirba-
rer Sinnlichkeit» spricht und behauptet, dass diese
Sinnlichkeit von «kinematographischen Codes» her-
vorgerufen werde (2002: 18), die sich im Anschluss
an Rudolf Arnheim gestalttheoretisch fassen lie-
Ben. Mikunda argumentiert primar wahrnehmungs-
psychologisch, wahrend Smith seinen Filmanalysen
eine Theorie des emotionalen Systems unterlegt.
Diese Theorie setzt er scharf gegen jede Auffassung
ab, die auf das freudsche Lustprinzip rekurriert -
z.B. Christian Metz in Der imagindre Signifikant.
Psychoanalyse und Kino (1977). Smith kritisiert,
dass dieses Prinzip aufgrund seiner Generalitat
nicht der Spezifitat der einzelnen Filme gerecht wer-
den konnte - also dem, was er «the flavor of indi-
vidual texts» nennt (2003: 5). Er selbst orientiert
sich in seiner Argumentation am Kognitivismus, der
auf Einsichten der Psychologe, der Philosophie und
der Gehirnforschung fult und die Narratologie des
Films in den USA nachhaltig gepragt hat (David
Bordwell, Kristin Thompson et al.).

Im Unterschied jedoch zu anderen Kognitivis-
ten wie Noél Carroll, Ed Tan und Torben Grodal,
die personen- oder aktantenbasierte Konzepte zur
Analyse der emotionalen Dimension des Filmerleb-
nisses entwickelt haben, setzt Smith auf den mood-
cue approach. Indem er cues als - weitgehend plan-
bare - situationsgebundene Hinweisreize versteht,
hat er ein Analysemodell entwickelt, welches nicht
darauf angewiesen ist, dass die Empfindungen an
Objekte der diegetischen Welt gebunden sind (vgl.
Smith 2003: 65f.). Dies unterscheidet Smith insbe-
sondere von Carroll. Ebenso wenig mochte er die
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Stimmung, in die ein Film die Zuschauer in aller
Regel bereits versetzt, bevor Objekte oder Aktan-
ten auf der Leinwand erscheinen, wie Tan primar
an das Interesse binden, mit dem die Zuschauer
die Entwicklung der Handlung verfolgen - was zu
einer empathisch grundierten Informationsverar-
beitung fiihrt (vgl. Smith 2003: 71ff.). Denn auch
die Empathie ist eine personen- oder aktantenba-
sierte Emotion. Von daher ist es nur konsequent,
wenn Smith ahnliche Vorbehalte gegen das flow-
Modell von Grodal duBert, geht dieses Modell
doch von einer Wechselwirkung zwischen der Iden-
tifikation und der Empathie der Zuschauer aus, die
ebenfalls durch die Leinwandhelden angeregt wird
und - sofern der downstream des Empfindungs-
stromes nicht blockiert wird - kataraktartig zuneh-
mend komplexere Emotionen auslost (vgl. Smith
2003: 76ff.) Entscheidend fiir Smith, der die Rele-
vanz der Empathie keineswegs bestreitet, bleibt,
dass die filmische Signifikation eine Reihe von
Schliisselreizen umfasst, die unabhangig von den
Agenten der Handlung ins Spiel kommen: Genre-
bezeichnungen, die Zuschauer mit einer gewissen
Erwartung ins Kino gehen lassen; Musik, mit der
die Zuschauer noch wahrend des Vorspanns auf
das Kommende eingestimmt werden; Farben, die
sie affizieren oder andere Momente der atmosphé-
rischen Verdichtung.

Ausschlaggebend fiir die Theorie der Emoti-
onen, die Smith verwendet, ist ihr Vergleich mit
Gedanken einerseits und Reflexen andererseits:

Emotions [...] resemble thought in that they allow us
to act on incomplete situational information and to re-
spond flexibly to a variety of stimuli with a range of
appropriate behavior. Emotions resemble reflexes in
that they provide an urgency to action that encourages
us to act quickly and motivate us to pursue an action
more fervently than would be possible with pure ration-
ality. The emotion system is not capable of the higher
abstract reasoning of the conscious mind, but it is not
antithetical to that reasoning. (Smith 2003: 19)

Mit diesen Bemerkungen ratifiziert Smith zum
einen die inzwischen allgemein akzeptierte
Erkenntnis, dass Emotionen und Kognitionen
keine Gegenséatze bilden. Zum anderen hebt er die
pragmatische - um nicht zu sagen: motorische -
Relevanz von Reflexen, Gefiihlen und Gedanken
hervor. AuBerdem legt er Wert auf die Feststel-
lung, dass der Ausdruck von Empfindungen von
den Empfindungen selbst unterschieden werden
miusse - zumal dieser Ausdruck abhdngig von der
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sozialen Situation und den kulturellen Regeln sei,
die das Rollenverhalten in einer Situation bestim-
men (vgl. Smith 2003: 19f.). Unabhédngig davon,
wie sich diese soziokulturellen Faktoren im Einzel-
nen auswirken, gilt, dass Emotionen auf der unters-
ten Stufe ihrer Analyse Affekte darstellen, die von
einem Subjekt als «positiv oder megativ: empfun-
den werden und dazu fiihren, dass jene Objekte,
die entsprechende Affekte auslosen, entweder
anziehend (attraktiv) oder abstoBend (repulsiv)
wirken (vgl. Smith 2003: 31). Ausgehend von die-
ser Polaritat ergeben sich dann auf den héheren
Stufen der Analyse zum Teil sehr komplexe Affekt-
Modulationen.

In den Affekten und in der affektiven Tonung
des Verhaltens zeigt sich, nebenbei bemerkt, was
Bernhard Waldenfels als «Responsivitdtr» bezeich-
net hat (vgl. 1994: 320-336): die Fahigkeit und
Bereitschaft des Menschen, sich zu den Anspri-
chen zu verhalten, die ein anderer Mensch, eine
Situation oder auch ein Medium an ihn richtet.
Schon die bloBe Anwesenheit eines Anderen hat
in diesem Sinne den Doppelcharakter von Anforde-
rung und Angebot. Zugrunde liegt der Responsivi-
tat die Irritabilitdt des menschlichen Organismus,
der als ein multimodales Sensorium begriffen wer-
den muss, das physiologische und psychologische,
affektiv-emotionale und kognitiv-rationale, visze-
rale und cerebrale Impulse wahrnimmt, verschrankt
und auslegt. Anatomisch betrachtet besteht dieses
Sensorium im Wesentlichen aus dem peripheren
Nervensystem, dem limbischen System und der
Amygdala. Der Mensch ist, mit anderen Worten,
ein senti-mentales Wesen, senso-motorisch riick-
gekoppelt mit einer Umwelt, die wahrend des Fil-
merlebnisses auf das Rechteck schrumpft, von dem
Alfred Hitchcock gesagt hat, dass es «mit Emotion
aufgeladen werden» misse (Truffaut 2003: 54).
Der Umstand, dass dieses Rechteck mittlerweise
dank Dolby-Surround in einen multidirektional
organisierten Soundscape eingebettet ist, dass es
zu einer Kuppel gekriimmt werden kann und sich
dergestalt zu einer hdchst immersiven Apparatur
entwickelt hat, dndert nichts an der Triftigkeit von
Hitchcocks Statement, aus der sich zwingend die
Dringlichkeit einer intensiven wissenschaftlichen
Beschaftigung mit der emotionalen Dimension
des Filmerlebnisses ergibt. Der mood-cue approach
kann dieser Beschéftigung nachhaltige AnstdRe
vermitteln, bedarf aus unserer Sicht aber, wie der
Querverweis auf Waldenfels andeutet, einer Ver-
zahnung mit anderen Konzepten und Methoden.



Auch wenn man gegeniiber Smith einwenden
mag, dass einige der von ihm ins Feld gefiihr-
ten Begriffe - beispielsweise die Unterscheidung
von «feeling for» und «feeling with» - anders als
von ihm behauptet (Smith 2003: 170), durchaus
gebréuchlich sind, bieten seine Uberlegungen
zahlreiche interessante AnstoRe fiir die Untersu-
chung der orektischen Dimension des Filmerleb-
nisses. Zu diesen AnstdRen gehort insbesondere
die Betonung des Prozesscharakters von Affektion,
emotionaler Partizipation und kognitiver Informa-
tionsverarbeitung. Fiir Smith wird dieser Prozess
durch die Stimmungen integriert, in die der Film
die Zuschauer zu versetzen sucht. «Moods act as
the emotion system's equivalent of attention, focu-
sing us on certain stimuli and not others», stellt
er kurz und biindig fest (Smith 2003: 38). Daraus
folgt, ganz im Sinne Hitchcocks: «The first task for
a film is to create such an emotional orientation
toward the film» (Smith 2003: 42). Die zweite Auf-
gabe besteht darin, die Stimmung aufrechtzuerhal-
ten, zu steigern oder abzuwandeln.

To sustain a mood, we must experience occasional
moments of emotion. Film must therefore provide the
viewer with a periodic diet of brief emotional moments
if it is to sustain the mood. Therefore, mood and emo-
tion sustain each other. Mood encourages us to experi-
ence emotion, and experiencing emotions encourages
us to continue in the present mood.  (Smith 2003: 42)

Eingedenk der Tatsache, dass langst nicht alle
emotionalen Momente eines Films diegetisch ver-
mittelt sein miissen, kann man in den Narrationen
des klassischen Hollywood-Kinos konventionali-
sierte emotion marker entdecken: «These markers
signal to an audience traveling down the goal-ori-
ented path of a narrative, cuing them to engage in
a brief emotional moment» (Smith 2003: 44). Das
kénnen zum Beispiel zwei, drei markige Akkorde
sein, die den Auftritt des Antagonisten begleiten
und seine Bedrohlichkeit unterstreichen. Viele Mar-
ker dieser Art rekurrieren auf «emotion prototypes
(nodes of association often containing scripts)»
(Smith 2003: 47) - also auf affektiv grundierte
Szenografien (vgl. Eco 1987 100): der Schatten-
riss von Nosferatus Spinnenhdnden an der Wand
hinter dem Bett seines nadchsten Opfers; das
von Gewehrschiissen durchsetzte, genretypische
Angriffsgeheul einer Indianermeute, das aus dem
Off zu héren ist, wéhrend sich die Einstellung auf
eine aus Kutschwerken gebildete Wagenburg kon-
zentriert usw.

Nicht alle frames und scripts miissen genrespe-
zifisch sein, die Wahrscheinlichkeit jedoch, dass
man «Drehbiicher und erstandnisrahmen» fiir
dramatische Handlungen findet, die keine Emo-
tionen befdrdern, dirfte im Spannungskino sehr
gering sein. Allerdings gibt es, wie Smith betont,
keine feste Koppelung zwischen einzelnen Stimuli
und bestimmten Affekten, die ihnen zwangslaufig
korrespondieren. Ein FanfarenstoB8 kann - je nach
Situation - Bedrohung (vor der Schlacht) oder
Erleichterung (nach der Schlacht) signalisieren.
Wichtig ist, dass Szenografien die (antizipatori-
sche) Imagination der Zuschauer an emotionale
Verlaufskurven der An- und Abspannung binden,
die ihrerseits zu einem nicht unbetréchtlichen Teil
Lerneffekte des Kinos darstellen. Wenn sich zwei
Gestalten in einem Fahrzeug Strumpfmasken tber
das Gesicht ziehen, ist die Standardsituation des
Uberfalls etabliert, mit der nur die allerwenigs-
ten Zuschauer persénliche Erfahrungen gemacht
haben diirften. Ahnlich wie die primdren Verstand-
nisrahmen, die Erving Goffman zufolge der Erfas-
sung einer Situation dienen, eine rationale Modu-
lation erfahren konnen (vgl. 1977: 31-97), kann es
auch zur emotionalen Modulation einer Szenogra-
fie kommen. Entweder a priori, wenn die Zuschauer
schon wissen, dass eine der beiden Gestalten Mr.
Bean ist - oder im weiteren Verlauf der Inszenie-
rung, wenn sich herausstellen sollte, dass sich die
vermeintlichen Gangster nur einen SpaB auf Kos-
ten eines Freundes machen wollten, der soeben
eine Eisdiele eroffnet hat. In jedem Fall kommt es
zu einem Wechselspiel von Affektion und Informa-
tion, Gemditsverfassung und Wissensstand, Stim-
mung und Vorstellungsbildung in Abhéngigkeit
von den situationsgebundenen Hinweisreizen, auf
die eine Inszenierung setzt.

Offenbar fungieren diese cues wie Stichworte,
die sich an das Empfindungsvermdgen und die
mit diesem Vermdgen gekoppelte Einbildungs-
kraft der Zuschauer wenden. Es sind mehr oder
weniger beredte (weil mehr oder weniger kon-
ventionalisierte) Schlisselreize, zu denen sich die
Zuschauer verhalten, indem sie sowohl affektiv als
auch imaginativ reagieren - Reaktionsformen, die
vermutlich gerade deshalb intensiv erlebt werden,
weil motorisch-praktische Reaktionen in der Kino-
Situation weitgehend ausgeschlossen sind. Die
Erregungsenergie kann dort nicht ausagiert wer-
den und bildet daher den Gefiihlsiiberschuss der
fortlaufenden Wahrnehmung. So heift es bereits
bei Edgar Morin:
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Die Abwesenheit oder die Verkiimmerung der motori-
schen oder praktischen oder aktiven Partizipation (je
nach dem besonderen Fall ist eines dieser Adjektive
vorzuziehen) ist eng mit der psychischen und emotio-
nalen Partizipation verbunden. Da die Partizipation des
Zuschauers nicht in einer Handlung ihren Ausdruck
finden kann, wird sie innerlich, wird sie zum Nacherleb-
nis. Die Kinasthesie des Schauspiels stiirzt in die Co-
endsthesie des Zuschauers, in seine Vitalempfindung,
also in seine Subjektivitat [...]. (1958: 109)

Das heift freilich nicht, dass die emotionale Parti-
zipation nur aus dem Uberschuss der Energie resul-
tiert, die nicht unmittelbar in Aktionen umgesetzt
werden kann. Hinzu kommen die bereits im Vorfeld
der Filmwahrnehmung entstandenen Erwartun-
gen, die sich in vielen Fallen an der spezifischen
Emotionalitdt eines bestimmten Genres oder der
beteiligten Stars und Filmemacher orientieren
sowie jene Empfindungen, die aus der Atmosphéare
der Wahrnehmungssituation (Anmutung der Kino-
Architektur, Gruppen-Erlebnis etc.) hervorgehen.
Intensivierend kann sich zudem die Juxtaposi-
tion von Emotionen auswirken. Die viel beschwo-
rene Angstlust, die Horrorfilme auszulésen vermé-
gen, ware nur ein Beispiel fir diese Fusion einander
eigentlich widersprechender Empfindungen. So
resultiert die Angstlust zumeist daraus, dass die
Zuschauer hin und her gerissen sind zwischen dem
Wunsch, der Held mége dem Monster entwischen
und der Erwartung, dass er diesem Monster unwei-
gerlich begegnen muss und nicht gewachsen sein
dirfte. In dieser Hinsicht stimulieren Horrorfilme
ein paradoxes Begehren, das sich einerseits aus
dem Genre-Wissen um die finale Konfrontation
und andererseits aus den naheliegenden Empfin-
dungen der Empathie oder Sympathie speist. Zu
bedenken sind in diesem Zusammenhang sicher
auch Aspekte der Personlichkeitspsychologie, die
zur Vorliebe fiir ein bestimmtes Genre fihren und
in der Fan-Gemeinde einen bestimmten Rezepti-
onshabitus hervorbringen. Worauf es bei der Jux-
taposition zwischen dem Verlangen nach der Kon-
frontation und der fiirsorglichen Anteilnahme am
Schicksal des Helden - wie bei allen Formen der
Affektion, der emotionalen Partizipation und der
rationalen Informationsverarbeitung - in jedem
Fall ankommt, ist aus unserer Sicht, dass der Film
den Zuschauern Gelegenheit gibt, sich ihrer eige-
nen Empfindungsweise - sei diese nun ambiva-
lent oder nicht - innezuwerden. Der Horrorfilm ist
immer auch eine Konfrontation mit den eigenen

Matthias Bauer & Tobias Hochscherf

Angsten und Sehnsiichten - seien diese nun spon-
tan entstanden oder Ausdruck soziokultureller
Gewohnheiten und Konventionen.

Eben darin, dass sich die Zuschauer ihrer eige-
nen Empfindungsweisen innewerden, liegt denn
auch die psychologische Pointe der Suspense-Dra-
maturgie. Sie verschafft ihnen nicht nur einen kur-
zen Augenblick der Uberraschung bzw. der Uber-
rumpelung - vielmehr involviert sie die Zuschauer
fir eine langere Dauer so in das Wechselspiel von
foreshadowing (Information) und payoff (Aktion),
dass Raum fiir eine gesteigerte Form der Fremd-
und Selbstwahrnehmung bleibt. Daher kommt es
beim Suspense in vielen Fallen zu einer Dilation
der Erzéhlzeit: Geradezu unertrdglich langsam
visiert der Attentédter in der Loge sein Opfer an,
wahrend die Frau, die das Verbrechen verhindern
konnte, ebenso zur Passivitat verurteilt ist wie die
Zuschauer, die ihr Wissen um das Mord-Komplott
teilen. In der sicheren Erwartung, dass der mut-
maBlich tédliche Schuss genau in dem Augenblick
abgefeuert werden wird, in dem die Partitur ver-
langt, dass die Becken gegeneinander geschlagen
werden, erleben die Zuschauer in DER MANN, DER
ZUVIEL WUSSTE (THE MAN WHo KNEw T00 Much, Alf-
red Hitchcock, GB 1934 und USA 1956), was sich
in der Mimik, Gestik und Proxemik der Protagonis-
tin spiegelt: hochste Anspannung im Bewusstsein
der eigenen Ohnmacht. Die Gewissheit, dass der
entscheidende Moment kommen muss, widerstrei-
tet dem Verlangen, das Attentat mége in letzter
Sekunde vereitelt werden; der Ungewissheit Gber
die Auflosung der dramatischen Situation korres-
pondiert die geradezu korperliche Anspannung,
die sich aus ihrer Zuspitzung ergibt. Die gesamte
Szenografie erbebt sozusagen unter dem Wider-
hall, den die Dramaturgie und die Musik im
Empfindungs- und Vorstellungsvermdgen der
Zuschauer auslésen. Durch den Suspense werden
sie, um einen Begriff von Béla Baldzs zu verwen-
den, auf einen polyphonen «Gefiihlsakkord» (vgl.
Baldzs 2001: 45f) gestimmt, in dem sich die
Protentionen und Retentionen der Imagination
berlagern - ein Akkord, der allmahlich anschwillt
und daher auch nicht sang- und klanglos verebbt,
sobald die dramatische Situation actionreich auf-
geldst worden ist.

Es verwundert somit nicht, dass man den
Begriffsapparat, den Smith an seinen mood-cue
approach koppelt, heuristisch nutzen kann, um die
Metapher vom Geflihlsakkord aufzulésen. Schon
Balazs hatte diesen Akkord ja an die Stimmung



gebunden, die ein Film auslést. Seine Gestalttheo-
rie des Kinos, die auf die emotionale Partizipation
der Zuschauer setzt, gehért zu den Konzepten, die
eine orektische Filmanalyse mit den Kategorien
und Kriterien von Smith vermitteln muss. Zu diesen
Kriterien gehort die Unterscheidung von «sparsely
and densely informative texts» (Smith 2003: 169),
die sich ebenfalls an DER MANN, DER ZUVIEL WUSSTE
illustrieren lasst: sowohl das Original als auch das
Remake sind dicht erzéhlte, geradezu tiberkodierte
Texte (als Beispiel fiir einen Film mit geringer Infor-
mationsdichte nennt Smith Jim Jarmuschs STran-
GERTHAN PARADISE (USA/D 1984) - einen Film, den
er als Gegenentwurf zur Hollywood-Dramaturgie
versteht). Hitchcock hat die Zuschauer so umsich-
tig und nachhaltig mit allen relevanten Informatio-
nen versorgt, dass dem Publikum die Dramatik der
Situation unmdglich entgehen kann und eine indif-
ferente Haltung dem Geschehen gegeniiber ausge-
schlossen ist. Soweit es die Vorab-Information der
Zuschauer betrifft, ist die emotionale Partizipation,
wie Smith es ausdriickt, rear driven; indem sie von
der Spannung auf die Auflésung einer Situation
lebt, ist die Suspense-Dramaturgie gleichwohl for-
ward looking (vgl. 2003: 160f.). Affektiv ergriffen
und imaginativ beteiligt, wie die Zuschauer sind,
leiden sie mit der Heldin, sorgen sie sich um das
Opfer, aber nicht um den Attentéter, fiir den sie
kaum etwas empfinden. Die Suspense-Dramaturgie
geht also nicht nur mit einer relativ klaren Vertei-
lung von Sympathie und Antipathie einher, sie
lasst auch die Empfindungen auftauchen, die man
anhand der Unterscheidung von «feeling for or
with» (Smith 2003: 160f.) von einander abheben
und gegen den Zustand der Indifferenz oder Indo-
lenz abgrenzen kann. Dariiber hinaus verwendet
Hitchcock, der Erzahltradition Hollywoods entspre-
chend, eine Reihe von Emotionsmarkern (vgl. Smith
2003: 89f.), die den Zuschauern signalisieren, mit
welchen Gefiihlen die Leinwand (respektive die
Filmwahrnehmung) aufgeladen werden soll: Angst
um das entfiihrte Kind der Heldin; Ohnmacht
angesichts der Unmdglichkeit, sowohl dieses Kind
als auch das Opfer des Attentats zu retten; Empo-
rung lber die perfiden Drahtzieher von Entfithrung
und Mord-Komplott etc.

Wéhrend Stimmung und Atmosphare affirma-
tive Elemente einer Sympathielenkung sein kon-
nen, eroffnen sie auch interessante Variationen,
wenn sie der Geschichte oder den Charakterisie-
rungen der Figuren zuwider laufen. So kann eine
Diskrepanz zwischen Stimmung und Atmosphare

auf der einen Seite und den Figuren mitsamt ihrer
Funktion innerhalb der Diegese auf der anderen
Seite konventionalisierte filmische Erzahlmuster
in Frage stellen. Sehr anschaulich kann man die
hierfir erforderliche sorgfaltige und nuancierte
Setzung von Emotionspunkten an Fritz Langs M
(D 1931) verdeutlichen. Nachdem die Handlung
zundchst - um bei Hitchcocks Terminologie zu blei-
ben - an eine gewdhnliche Whodunit-Geschichte
mit klarer Sympathieverteilung erinnert (wer ist der
Kindsmérder, der ganz Berlin in Atem halt?) tritt an
die Stelle des Abscheus ber die Untat zusehends
das Unbehagen dariiber, dass die Jager (Polizei
und Verbrecherorganisation) eine regelrechte Men-
schenhatz betreiben. Durch das Spiel mit Licht
und Schatten, das ebenso wie die oft von unten
angeschnittenen Bilder von Gangstern und Poli-
zisten eine unheimliche Atmosphare schafft, vor
allem aber durch die Parallelmontage der Tater-
suche, die zugleich vom Staat und vom Syndikat
der Unterwelt betrieben wird, kommt es zu einem
Missverhdltnis zwischen dem Hintergrundwissen
liber die schrecklichen Morde (reardriven), der
aktuellen Bewertung der dramatischen Situation
(Menschenhatz) und ihrer heranriickenden Auflo-
sung (forward-looking). Verstarkt wird die Ambiva-
lenz zum einen dadurch, dass viele Nahaufnahmen
den in die Enge getriebenen Tater zeigen, wahrend
der fiir seine Verfolgung zusténdige Kriminalist
ausschlieBlich aus groRerer Distanz gezeigt wird,
sowie zum anderen dadurch, dass die Zuschauer
die Fahndung nach dem Kindsmérder und sein
Verhor zumindest heutzutage in dem Bewusst-
sein des Unheils verfolgen, das sich bereits in der
Spatphase der Weimarer Republik abzuzeichnen
begann. Es ist somit die Pogrom-Stimmung, die
den Zuschauer affiziert und zum Nachdenken
bringt - eine Stimmung, die aus dem atmosphéri-
schen Zuschnitt der Inszenierung resultiert. Erst sie
macht aus dem absehbaren Handlungsverlauf ein
Menetekel. Spatestens in der Szene, in der die Ver-
treter des Verbrecher-Syndikats dem von Peter Lorre
gespielten Triebtdter im Keller eines verlassenen
Industriekomplexes den Prozess machen, diirfte
sich der Zuschauer seines Unbehagens ber die-
ses Tribunal innewerden und ihm gegeniiber eine
kritische Haltung einnehmen. Bezeichnend fiir das
Wechselspiel zwischen der atmospharischen Ver-
dichtung und der zunehmenden Empfindung des
Unbehagens ist, dass dieses Unbehagen keines-
wegs ungetriibter Erleichterung weicht, wenn die
Polizei die Selbstjustiz endlich unterbindet und das
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mehr erbarmungswiirdige als erbarmliche Subjekt
abfiihrt, als das der Tater dem Zuschauer mittler-
weile erscheint.

Interessant ist bei Lang wie bei Hitchcock, dass
sich in den Schliisselszenen und Schliisselreizen
ihrer Filme dramaturgische und atmospharische
Aspekte iiberlagern. Das gilt - um noch einmal
auf das Beispiel von DER MANN, DER ZUVIEL WUSSTE
zuriick zu kommen - fiir die Dynamik der Musik,
flir die Juxtaposition zwischen dem festlichen Kon-
zertereignis und der Gemeinheit der Intrige sowie
fiir den Kontrast zwischen der Vergnligungsbereit-
schaft der unwissenden Zuhérer, die ganz Ohr sind
und kein Auge fiir die Waffe hinter dem Logenvor-
hang haben, und der Katatonie der Heldin, die
sich nicht entspannen und das Konzert unmdglich
genieRBen kann. Vermittelt wird den Zuschauern
dies alles durch Einstellungswechsel, Kamerasch-
wenks und Montageeffekte, die das Layout des
Suspense in ein furioses Display, ein Aus- und
Durchspielen all der Erregungsmomente verwan-
deln, die in der dramatischen Situation angelegt
sind. Und auch hier gilt wieder, was zuvor lber
die eigentliche Pointe der Suspense-Dramaturgie
gesagt wurde: sie funktioniert nur im Verbund mit
der Zeit, die den Zuschauern eingerdumt wird, um
sich zugleich der pragmatischen und der emotio-
nalen Implikationen der in die Ldnge gezogenen
und zugespitzten Situation innezuwerden. Ohne
eine solche Maéglichkeit wiirden die emotionalen
Momente von der Narration iberlagert, womdg-
lich verlorengehen oder abgeschwécht werden.

Dass die Nachhaltigkeit der Affekte und der
emotionalen Partizipation wie der rationalen
Informationsverarbeitung eng mit dem Faktor Zeit
verwoben ist, sieht man im Ubrigen auch sehr
deutlich am Kuleshow-Effekt, der entsteht, wenn
das Gehirn versucht, durch den Schnitt zusam-
mengefiigte Einstellungen in einen Sinnzusam-
menhang zu Uberfiihren. Tatsachlich wird dieser
Effekt durch Schwarzbilder oder langsame Abblen-
dungen verstarkt, die - darauf hatte schon Balazs
aufmerksam gemacht - wie Aufforderungssignale
zum Weiterdenken wirken: «Die Abblendung laBt
einen innehalten wie die Gedankenstriche hinter
einem Satz» (Baldsz 2001: 54). Sie erfillt damit
im Film die Funktion der Aposiopese, die im Text
durch drei Piinktchen am Ende eines unvollstandig
ausgedriickten Gedankens angedeutet wird. Das
Innehalten ist dabei der erste Moment eines auto-
noetischen Prozesses, in dessen Verlauf sich der
Zuschauer seiner eigenen Responsivitat innewird.
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Solche Momente sind wie alle Szenen und
Sequenzen, in denen die Handlung gleichsam
stillsteht, in besonderer Weise aufschlussreich fiir
die orektische Filmanalyse, da die Narration den
Zuschauern an diesen Stellen die Zeit einrdumt,
die es braucht, um sich der Atmosphare der dar-
gestellten Situation, der eigenen Stimmung und
der emotionalen Beteiligung am dramatischen
Geschehen inne zu werden. So kommt es im
Horrorfilm kurz vor dem Auftreten des Monsters
hédufig zu einer Szene oder Sequenz, in der das
Erzdhltempo abnimmt. Der bereits erwartungs-
volle Zuschauer wird so dazu verleitet, in seiner
Fantasie den Schrecken vorwegzunehmen, der ihn
gleich ereilen wird. Oft sind es lange Plansequen-
zen mit wenigen Schnitten, die von langsamer
Musik (largo/lento/adagio) getragen und im
Zusammenspiel mit diegetischem Ton atmospha-
risch verdichtet werden, wahrend die Kamera auf
der Stelle verharrt oder mit ruhigen Bewegungen
Uber den Schauplatz gleitet. Meistens geht diese
Ruhe vor dem Sturm mit einer Zeitdehnung einher,
d.h. die Erzéhlzeit ist ldnger als die erzéhlte Zeit.
Mehr noch als die drohende Zuspitzung der Hand-
lung bilden diese Ruhephasen die Grundlage fir
das Vergniigen am Horrorfilm und fiir die Steige-
rung der Angstlust - also fir jene Stimmung, in der
die Zuschauer immer schon mit dem Schlimmsten
gerechnet haben, bevor es eintritt. Freilich kon-
nen diese Ruhepausen ihre dramaturgische Funk-
tion nur im Zusammenhang mit dem Vorlauf der
Handlung, den Genrekenntnissen des Publikums
usw. erfiillen. Sie sind innerhalb des spezifischen
Erlebnisraumes, in den die Zuschauer eintauchen,
Kristallisationspunkte der atmospharischen Ver-
dichtung und emotionalen Anspannung - Stei-
gerungsmomente, die nicht etwa durch erhohte
Betriebsamkeit (action), sondern im Gegenteil
durch das schaurig-schéne Hinauszogern der vie-
len «kleinen Tode» zustande kommen, die der Hor-
rorfan sterben mdchte. Darin liegt sein Vergniigen,
das nur halb so intensiv wére, wenn ihm der Film
keine Gelegenheit geben wiirde, sich der eigenen
Empfindungen innezuwerden.

«Innewerden» heillt mithin, dass ein Prozess
stattfindet, den man nicht als rationale Reflexion,
als objektive Faktorenanalyse eines unbeteiligten
Beobachters, wohl aber als affektive Synthese von
visuellen und akustischen Impulsen, Erregungsmo-
menten und Vorstellungsreihen durch ein Subjekt
auffassen kann, das imaginar in das Geschehen
involviert ist, die eigenen Empfindungen bemerkt



und gemal der Montage eine empathisch grun-
dierte Konjektur vollzieht. Zur Beschreibung dieses
ebenso dynamischen wie komplexen Prozesses
reicht der mood-cue approach allein nicht aus. So
sehr er die Aufmerksamkeit auf einige wichtige
Faktoren und Aspekte der emotionalen Dimen-
sion des Filmerlebnisses lenkt und so entschieden
er dabei Uber die Konzepte hinausgeht, die sich
vorrangig nur um personen- oder aktantenbasierte
Impulse kiimmern, so unzureichend und unbefrie-
digend bleibt dieser Ansatz in Bezug auf andere
Faktoren und Aspekte. Zu nennen ist hier zunachst
die Rolle der Einbildungskraft, die Smith zwar
nicht vollkommen ignoriert, aber auch nicht naher
spezifiziert, und fiir die insofern das gleiche gilt
wie fiir den Faktor Zeit, der sehr unterschiedlich
eingesetzt werden kann, von Smith aber nicht als
eigenstandige Wirkkraft wahrgenommen wird. Mit
dem «Innewerden» erhalt die orektische Dimension
des Filmerlebnis eine Reflexivitat, die Auswirkun-
gen auf die Motivation der emotionalen Betei-
ligung hat. Der Zuschauer stimmt sich nicht nur
auf die Atmosphare des Films und seine Drama-
turgie ein, er bezieht das Geschehen auch auf sich
selbst zurlick und wird sich seiner Einstellungen
dem Geschehen, den Aktanten und ihren Motiven
gegeniiber bewusst. Das diirfte insbesondere dann
von erheblicher Bedeutung sein, wenn ein Film
moralische Entscheidungssituationen etabliert
und die Zuschauer zu einem imagindren Probe-
handeln einladt. Mit der Beriicksichtigung dieser
und ahnlicher Reflexionsmomente geht die orekti-
sche Filmanalyse entschieden (iber den mood-cue
approach hinaus.

Zudem weist der von Smith verwendete Begriff
der Stimmung (mood) eine Unschéarferelation auf,
die daraus resultiert, dass die Stimmung ebenso
gut ein Effekt der Dramaturgie wie der Atmo-
sphare sein kann. Fiir die orektische Filmanalyse
ist diese Unschérferelation der Stimmung freilich
auBerst aufschlussreich. Geht man namlich mit
Gernot Béhme davon aus, dass das Gespiir fiir die
Atmosphére eines Schauplatzes, eines Ereignisses
oder eines Kunstwerks an die Demarkation der
Unterscheidung zwischen dem Erlebnissubjekt und
seiner Umwelt gebunden ist, dass die Atmosphére
also weder einfach auBerhalb - in den Objek-
ten - noch innerhalb des Gemiits zu verorten ist,
(vgl. 2013: 22) erinnert die Unscharferelation der
Stimmung an jene, die dem Begriff der Szenogra-
fie eigen ist. Eine Szenografie besteht einerseits,
wie Umberto Eco dargelegt hat, aus dem virtu-

ellen Text, den die Zuschauer imaginieren, wenn
sie die dramatische Situation auf ein bestimmtes
Skript beziehen (vgl. 1987: 100). Als Produkt der
Einbildungskraft muss die Szenografie demnach
in der Innenwelt des Subjekts verortet werden.
Andererseits besteht die Szenografie jedoch aus
dem spezifischen Arrangement von visuellen und
optischen cues, durch die sich ein Drehort oder ein
Biihnenbild auszeichnet, womit sie in den Gegen-
standsbereich der AuBenwelt fallt. Die Frage, was
an einer Szenografie oder an einem Szenario tat-
sachlich sichtbar und was nur eingebildet ist, kann
daher nur von Fall zu Fall entschieden werden. In
dhnlicher Weise lasst sich die Eigenart einer Atmo-
sphare nur dadurch beschreiben, dass man die
Merkmale der Umgebung synasthetisch erfasst
und in Beziehung zu den Empfindungen setzt, die
sie stimulieren bzw. modifizieren.

Wenn demnach das spezifische Wirkungspo-
tential einer Szenografie in der Verschrankung
von Dramaturgie und Atmosphdre einerseits sowie
von Perzeption und Imagination andererseits
liegt, handelt es sich bei ihr um eine Strategie der
Immersion, die vor allem auf das ego-involvement
des Rezipienten setzt. Dieses Involvement riickt das
Konzept der Szenografie in die Néhe des Begriffs
des «empathischen Feldes», den Hans J. Wulff
gepragt hat (vgl. 2002). Wir schlagen vor, diesen
Begriff nicht ausschlieRlich an die Konflikt-Aufstel-
lung der dramatis personae zu binden. Geht man
stattdessen von der physikalischen Konzeption des
elektrischen Feldes aus, das durch Spannungen
aufgebaut wird und in dem durch entsprechende
Impulse jederzeit eine Umverteilung der Kraftver-
haltnisse stattfinden kann, ist es moglich, diese
Rekonfiguration von Erregungsquanten auch an
andere Momente oder Schliisselreize des Filmerleb-
nisses zu koppeln bzw. anzunehmen, dass es ein
oft diffiziles Wechselspiel zwischen personen- oder
aktantenbasierten cues und anderen Impulsen,
beispielsweise der Ausleuchtung, der Farbgebung,
des Schattenspiels usw. gibt.

Wahrend in vielen Beitrdgen zur Erforschung
immersiver Medien oft unkritisch davon ausge-
gangen wird, dass es vor allem darauf ankomme,
den Zuschauer in den Bildraum hineinzuziehen
und vom Geschehen zu @bsorbieren, legen unsere
Uberlegungen zur orektischen Dimension des
Filmerlebnisses, die vielleicht auch auf andere
Medien oder Medienformate iibertragbar sind, den
Gedanken nahe, dass es bei den Erlebnisformen,
die durch Spielfilme (und Computerspiele?) ermdg-
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licht werden, um Intensitatserfahrungen geht, die
etwas mit dem Innewerden der eigenen, emotio-
nalen Partizipation am fiktiven Geschehen zu tun
haben. Ein Mehr an Immersion ist, sofern darunter
nur die illusionistische Demarkation von Wahrneh-
mungsraum und Bildraum verstanden wird, nicht
automatisch ein Zugewinn an Erlebnishaftigkeit -
erst recht nicht ein Mehr an Erkenntnis.

Belegen ldsst sich dies unter anderem mit
einer Schlisselszene aus Wim Wenders Film Der
HimmEL UBER BERLIN (BRD 1987) - dessen orekti-
sche Dimension in seinem englischsprachigen Titel
WinGs oF DesIrRe deutlicher zutage tritt. Ort des
Geschehens ist ein Zirkuswohnwagen. Ein fiir die
Menschen in der diegetischen Welt unsichtbarer
Engel, auf dessen Blickwinkel die Zuschauer des
Films geeicht sind, sieht, wie sich eine hiibsche
Artistin ihres Kostlims entledigt. Die intime Szene,
die aus der subjektiven Perspektive des Engels
gezeigt wird, der seine Hand nach dem Nacken
der Frau ausstreckt, ist wie die meisten Teile des
Films zundchst in schwarzweil gedreht. Pl6tzlich
werden die Aufnahmen jedoch farbig - ein deut-
liches Signal dafir, dass der Engel durch den ero-
tischen Anblick, der sich ihm bietet, sinnlich affi-
ziert worden ist. Die Farbwerdung des Films dient
also der Visualisierung des Umstands, dass der
Engel nunmehr menschliche Regungen verspiirt,
Empfindungen hat und Gefiihle entwickelt, die
ein spezifisches Sensorium (fiir erotische Reize)
voraussetzen. Der Zuschauer wird dergestalt in
ein emphatisches Feld einbezogen, das durch die
Triangulation zwischen seinen Blicken, denen des
voyeuristischen Engels und der Artistin zustande
kommt, die ihrerseits einen Monolog iiber Liebe,
Lust und Sehnsucht fiihrt. Als emotionaler Marker
reflektiert der Ubergang von SchwarzweiB zu Farbe
also den libidindsen Charakter der Szene. Allein:
darin erschopft sich seine Funktion keineswegs,
symbolisiert dieser Ubergang doch zugleich die
Menschwerdung des Engels. Auch die Musik - es
handelt sich um die mystischen Kldnge des Songs
«The Carny» von Nick Cave and the Bad Seeds -
tragt zur Uberhdhung der mystisch erotischen
Stimmung bei. Ahnlich wie die Farbe vermittelt die
Musik zwischen den physischen Reizen der opti-
schen Situation und dem metaphysischen Sinn der
Darstellung. Immersiv ist die Szene zum einen, weil
der Zuschauer dem Objekt der Schaulust durch
subjektive Einstellungen immer ndher kommt -
also in den Bildraum der Leinwand hineingezogen
wird; zum anderen aber auch, weil er die Affektion
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eines Engels nachvollzieht, der in dieser Szene zu
einem Wesen aus Fleisch und Blut mutiert. Die
Zuschauer werden also durch das Wechselspiel
von Kamera- und Lichtfiihrung, durch die erotische
Atmosphdre und die Farb-Dramaturgie der Szene
just in dem Augenblick, in dem der Engel aus der
Rolle eines unbeteiligten Beobachters schliipft
und sich auf die Welt der Sterblichen einl&sst,
dazu angeregt, sich des Umstands inne zu werden,
dass sich auch in ihnen das Verlangen regt, dem
die Blickregie der Inszenierung entspricht. Denn
bis zu diesem Zeitpunkt hat es der Film geschickt
verstanden, sie an der Seite des Engels in einen
Zustand der imagindren AuBerhalb-Befindlichkeit
zu versetzen, diese exotopische Sicht auf die Men-
schenwelt aber zugleich an den Wunsch zu binden,
der Engel mége mehr als nur eine transzendente
Erscheinung sein, die nicht mit der sinnlichen Welt
interagieren kann. Auf einer hdheren Abstraktions-
ebene werden die Zuschauer zudem angeregt, sich
damit auseinander zu setzen, was es heilt Mensch
zu sein.

Ein ganz anders gelagertes Beispiel fiir die
Wechselwirkung, die zwischen der Atmosphére
eines Films und der emotionalen Partizipation
des Zuschauers besteht und zu ganz bestimmten
kognitiven Effekten fiihrt, stellt Max Ophuls LoLa
MonTez (Lora MonTes, D/F 1955) dar. Hier beherr-
schen das Zirkus-Szenario, die Kostiimierung der
Artisten und die Illluminierung der Manege die
Stimmung, in die der Film die Zuschauer versetzt
- eine Stimmung, die sozusagen den affektiven
Rahmen fir das Stationen-Drama bildet, als wel-
ches das Leben der Titelheldin den Zuschauern vor
Augen gefiihrt wird. Auch bei Ophuls kommt den
Farben im Zusammenspiel mit der Gberaus flexib-
len Gestaltung der Cadrage eine spezifische Funk-
tion zu. Beide Elemente verweisen auf die Kiinst-
lichkeit der Szenografie. War die Farbe bei Wenders
ein Mittel der Naturalisierung (eines Engels), hebt
sie das Geschehen bei Ophuls umgekehrt aus der
Sphare des Alltaglichen und Natiirlichen heraus.
Folgerichtig wirkt das biografische Drama wie
eingetaucht’ in die Zirkus-Atmosphére, die spezifi-
sche Affekte freisetzt und nicht minder spezifische
Reflexionsakte erfordert. Man konnte daher sagen:
die Atmosphéare moduliert die Verstandnisrahmen,
auf die der Film dort rekurriert, wo er die Lebens-
stationen der Protagonistin Revue passieren l&sst.
Es ist eine emotionale Modulation, zu der sich
die Zuschauer zunachst nur &sthetisch verhalten
kénnen, indem sie das Kiinstliche der Darstellung



erfassen, das auf der Handlungsebene durch die
exaltierte Prasentation des Zirkusdirektors (Peter
Ustinov) und auf der Vermittlungsebene durch die
ostentative Verwendung von Blenden und Bildmas-
ken unterstrichen wird. Ohne die bunte Welt des
Zirkus hatte der Film nicht nur eine ganz andere
Anmutungsqualitdt, sondern auch eine ganz
andere Wirkung auf das Gemiit der Zuschauer.
Sieht man das Artifiziell-Zirzensische somit als den
einen Pol der «elektrischen» Ladung und die Gen-
reszenen der Lebensgeschichte als den anderen
Pol des empathischen Feldes an, laufen zwischen
diesen beiden Polen Energiestrdme hin- und her,
deren sensorische Aufnahme und Umwandlung in
Vorstellungen seitens der Zuschauer eine Dynamik
in Gang setzt, die Ophuls Film zu einem unver-
gleichlichen Erlebnis macht.

In diesem Sinne agiert jeder einzelne Zuschauer
- nicht nur bei einem Film wie LoLa MonTEz - als
Vermittlungsinstanz zwischen optischen und akus-
tischen Sensationen einerseits und Bedeutungen
andererseits. Der Zuschauer kann diese Vermitt-
lung leisten, weil es ein energetisches Kontinuum
von physiologischen Impulsen und psychologi-
schen Momenten, von konjekturalen Wahrneh-
mungsakten und kreativen Prozessen gibt. Die ore-
ktische Dimension des Filmerlebnisses muss daher
als ein Kraftfeld gedacht werden, in dem sich eine
Dynamik abspielt, die zugleich als ein Vorgang der
Energieumwandlung und als ein (gedanklicher)
Entwicklungsprozess zu denken ist: Impulse werden
in Affekte, Emotionen werden in Kognitionen iiber-
flihrt. Eine zentrale Rolle spielt in diesem Prozess
die Imagination, die jene Impulse (cues), die der
Film konfiguriert, im Verbund mit dem Gedachtnis
einer Re- oder Transfiguration unterzieht, die dem
Zuschauer ihrerseits wiederum bestimmte Schuss-
folgerungen nahelegt. Es ist genau diese Re- oder
Transfiguration der filmischen Szenografie - ver-
standen als jeweils spezifische Konfiguration von
Dramaturgie und Atmosphdare -, die sich mit dem
Phasenmodell der Interpretanten von Charles San-
ders Peirce, um das es nun gehen soll, phanerosko-
pisch beschreiben ldsst.

Das Interpretanten-Modell

In der Semiotik des amerikanischen Pragmatisten
Charles Sanders Peirce (1839-1914) wird das Zei-
chen als ein Reprasentamen bestimmt, das der
Mediation durch Vorstellungen bedarf, um einer-
seits auf ein Objekt (einen Bezugsgegenstand) und

andererseits auf eine Bedeutung bezogen werden
zu koénnen. Diese vermittelnden Vorstellungen
nennt Peirce «Interpretanten». Es handelt sich also
nicht um die Subjekte der Mediation - das waren
die «Interpreten» -, sondern um vorbewusste und
bewusste Momente der Auslegung eines Zeichens
oder eines Zeichenereignisses. Diese Momente
weist Peirce drei Phasen der Mediation zu, indem
er drei Typen von Interpretanten unterscheidet: die
emotional-immediaten, die dynamisch-energeti-
schen und die logischen Interpretanten (vgl. Peirce
1993: 51, 64 und 671f. sowie Noth 2000: 64f.).
Der  emotional-immediate  Interpretant
besteht in der unmittelbaren Reaktion auf einen
Impuls. Er umfasst mithin die Empfindungen und
Vorstellungen, die sich ad hoc bilden, wenn z.B.,
um mit Deleuze zu reden, ein Bewegungsbild als
Affektbild wahrgenommen wird. Smith kommt
dem Konzept des emotional-immediaten Inter-
pretanten nahe, wenn er den Affekt als die unbe-
stimmte Basis der Emotionalisierung beschreibt:

Affect provides the «eeling tone» of emotion to the con-
scious mind. It is the fundamental, atomized component
of the emotion system, a developmental antecedent of
emotion that exists at birth and that cannot be taught
to respond in any other way besides its hardwired re-
sponse. It is the foundation of the associative network
and not an emotion per se. (Smith 2003: 31)

In diesem Sinne ist der emotional-immediate Inter-
pretant ein die assoziative Vorstellungsbildung
auslésender Trigger (developmental antecedent),
ein Energiequant, der im weiteren Verlauf der
affektiv  grundierten  Informationsverarbeitung
umgewandelt wird. Diese Umwandlung leisten
die dynamisch-energetischen Interpretanten:
sie bewirken eine affektive und kognitive Modu-
lation der spontan gebildeten Empfindungen und
Vorstellungen, die wesentlich davon lebt, dass der
emotionale Input mit zus&tzlichen Empfindungen,
weiterfiihrenden Vorstellungen und Erinnerungen
angereichert sowie re- oder transfiguriert wird.
Auf diese Weise werden die Empfindungen, die
spontan gebildet werden, mit Erfahrungen, wer-
den Emotionen mit Kognitionen verschrankt. Man
kénnte auch sagen: die dynamisch-energetischen
Interpretanten beziehen den unmittelbaren Res-
pons auf die filmischen Stimuli, i.e. der emotional-
immediate Interpretant, auf das Netzwerk, aus
dem das Bewusstsein besteht. Auch diesem Kon-
zept kommt Smith, ohne auf Peirce zu rekurrieren,
nahe, wenn er bemerkt:
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Although cognitions are not necessary to activate the
fully constructed associative network, they are required
to do developmental work of building that network.
Cognitive and emotional developmental stages mirror
each other because cognitive skills are required to build
the architecture of the emotions. No emotion can ex-
ist until the organism is cognitively advanced enough
to create a corresponding emotion node in its network.

(2003: 32)

In diesem Sinne obliegt es den dynamisch-ener-
getischen Interpretanten jene Entwicklungsarbeit
(developmental work) zu leisten, deren Kraft-
quellen die Einbildung und die Erinnerung sind.
Zum eigentlichen «Netzwerker wird somit das
Gedachtnis: als «Bindungssystem fiir die Einheit
der Wahmehmung» stellt es «unser wichtigstes
Sinnesorganm dar (Roth 1995: 242). Als Relaissta-
tion zwischen den Empfindungen und den Vorstel-
lungen, zwischen Perzeption, Apperzeption und
Interpretation ist das Gedéachtnis, wie wir noch
ausfithren werden, an das Prinzip der Ekphorie
gekoppelt, das sich seinerseits wiederum anhand
der dynamisch-energetischen Interpretanten auf-
schltsseln l&sst.

Unter Rickgriff auf die von Immanuel Kant
entworfene Architektonik des Geistes, die zu den
Vorlaufer-Theorien der modernen Semiotik gehort,
kann man daher sagen, dass es die Aufgabe der
dynamisch-energetischen Interpretanten ist, Emp-
findungen und Anschauungen auf jene Schemata
zu beziehen, die Produkte der Einbildungskraft
sind und zwischen Sinnlichkeit (lrritabilitat) und
Verstand (Kategorialapparat) vermitteln. Folge-
richtig besteht der logische Interpretant fiir Peirce
in der vorlaufigen Empfindungs- und Bedeutungs-
gestalt, zu der die Mediation gelangt. Vorldufig ist
diese Empfindungs- und Bedeutungsgestalt zum
einen, weil die dynamisch-energetische Entwick-
lung durch neue Impulse abgebrochen werden
kann - was vor allem dann der Fall ist, wenn die
Impulse durch ein zeitbasiertes Medium wie den
Film vermittelt werden. In diesem Fall kann man
den logischen auch als transitorischen Interpre-
tanten verstehen. Vorldufig ist die Empfindungs-
und Bedeutungsgestalt zum anderen, weil die
kulturelle Semiose praktisch nie auf einen fina-
len Interpretanten hinauslauft. lhre Kontingenz
ist unerschopflich, kann aber aus pragmatischen
Griinden ausgeblendet werden, weil das Leben
nicht unendlich dauert und von Zeit zu Zeit Urteile
und Entscheidungen erzwingt.
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Fir Charles Sanders Peirce ist die Semiotik aber
nicht nur eng mit dem Pragmatismus, sondern
auch mit der Phaneroskopie verbunden, in der
man die Phdnomenologie der Zeichenkunde sehen
kann. Das Phaneron ist alles, was dem Teilnehmer
eines Zeichenprozesses im Verlauf der Mediation
zu Bewusstsein gelangt bzw. vor das «geistige
Auge tritt. Erst die analytische Einstellung auf das
Phaneron, die intentionale Betrachtung (= Skopie),
fithrt zur Diskrimination emotional-immediater,
dynamisch-energetischer und logischer Interpre-
tanten. Das wird an solchen Fallen deutlich, in
denen die Gewohnheit zu einem (Kurzschluss» vom
Reprasentamen auf den logischen Interpretanten
fUhrt. Ein simples Beispiel hierfiir ist die automa-
tisch ablaufende Dekodierung von Schriftzeichen.
Ihre &sthetische Gestalt, ihre Anmutungsqualitat
wird im Lesevorgang zumeist (ibersehen; die Ver-
mittlungsarbeit, die vom Schrift- zum Vorstellungs-
bild und von der Vorstellung zur Bedeutung fiihrt,
kaum bemerkt; es scheint daher, als falle die Wahr-
nehmung der Buchstaben mit der Erkenntnis ihrer
Bedeutung, dem logischen Interpretanten, zusam-
men. Erst in der reflexiven Einstellung auf diesen
Prozess wird klar, dass der gelibte Leser lediglich
im Nu eine Reihe von Operationen vollzieht, wenn
er die Wahrnehmung schwarzer Figuren auf wei-
Bem Grund erst in (kodifizierte) Zeichen und dann
in Sinngestalten umwandelt, die den Text intelligi-
bel machen.

Auf der einen Seite besteht die Funktion des
Interpretanten-Modells also darin zu erkldren, wie
ein Zeichen (zu einem komplexeren, reichhaltige-
ren Zeichen) entwickelt wird und wie dieser Ent-
wicklungsprozess aus pragmatischen Griinden limi-
tiert wird. Auf der anderen Seite sind die einzelnen
Interpretanten Bestandteile des Phanerons, wor-
unter Peirce die Gesamtheit alles dessen versteht,
was sich in unserem Geist befindet (vgl. 1993: 51).
Das Phaneron ist daher «notwendigerweise und
mit Absicht ein vager Terminus» (Peirce 1993: 51),
der sehr vieles einschlieRt. So sagt Peirce:

Wenn wir alles im Geist Enthaltene, ob Gefiihle, Zwan-
ge oder Anstrengungen, Gewohnheiten oder Gewohn-
heitsénderungen oder von welcher Art es auch immer
sein mag, mit dem Namen Bestandteile des Phanerons
bezeichnen, dann kdnnen wir ganz offensichtlich fest-
stellen, dal3 sich beliebige andere Dinge nicht mehr
voneinander unterscheiden kénnen als sich Bestand-
teile des Phanerons voneinander unterscheiden; da wir,
was immer wir iiberhaupt wissen, durch die Bestand-



teile des Phanerons wissen und da wir nicht irgendwel-

che Dinge unterscheiden kénnen, wenn wir uns nicht

irgendwelche Vorstellungen von ihnen machen.
(Peirce 1993: 52)

Mit anderen Worten: die Interpretanten sind
zugleich Bestandteile des Phanerons und - als
Vorstellungen - die Bedingung der Moglichkeit,
innerhalb dessen, was im Geiste ist, Unterschiede
festzustellen und verschiedene Bestandteile des
Phanerons voneinander abzuheben. Dies gilt dann
selbstredend fiir Affekte und Emotionen ebenso
wie flr Kognitionen.

Fir die Verbindung von Phaneroskopie und
orektischer Filmanalyse ist es ein heuristischer Vor-
teil, dass in dem Kompositum von Phaneron und
Skopie mit dem «eros jene Kraft der Begierde, der
Neugierde und Wissbegierde auftaucht, die das
Verlangen nach sinnlichen Erfahrungen ebenso
einschlieBt wie das Verlangen nach Erkenntnis.
Dieses Verlangen ist das Datum, ist das Motiv, von
dem die orektische Filmanalyse ausgeht. Sie teilt
diese Grundannahme mit vielen anderen Theorien
des Films - so unterschiedlich ihre Autorinnen
und Autoren dieses Verlangen auch gedeutet und
bewertet haben. Zu denken wére, um nur einige
Namen zu nennen, an Béla Baldsz, an Jean Mitry
und Edgar Morin, an Christian Metz, Gilles Deleuze
und Slavoj Zizek. Die Grundannahme, die diese
Autoren - bei allen sonstigen Differenzen - teilen,
ist sehr einfach: «Man geht ins Kino, weil man Lust
dazu hat und nicht weil man es verabscheut, und
man geht in der Hoffnung, daB der Film gefallen
und nicht miBfallen wird» (Metz 2000: 16).

Das bedeutet erstens, dass man den Faktor Lust
selbst dann nicht auller Acht lassen darf, wenn
man ihn wie Smith fiir ungeeignet halt, die Spezi-
fitat des Vergniigens zu erfassen, das ein bestimm-
ter Film auslést. Denn genau genommen ist dies
kein Einwand gegen das Lustprinzip. Jedenfalls
steht die libidindse Energie, die im Kino in Szene
gesetzt und sublimiert wird, der Entfaltung hdchst
unterschiedlicher und individueller Empfindungen,
Vorstellungen und Deutungen durchaus nicht im
Wege. Eher schon ist sie immer dann am Werk,
wenn die dynamisch-energetischen Interpretanten
ihre Arbeit verrichten. Die Binsenweisheit, dass die
(Schau-)Lust bei jedem e-motion picture im Spiele
ist, bedeutet zweitens, dass man das Sehen als
eine Form des Begehrens auffassen muss. Das gilt
schon in dem sehr einfachen Fall, in dem eine Film-
figur den Kopf in Richtung eines Ereignisses wen-

det, das sich im Off befindet. Sofort verspiirt der
Zuschauer, wie schon Béla Balazs anlasslich einer
dhnlichen Situation bemerkt hat, das Verlangen,
dieses Ereignis moége auch ihm durch einen Kame-
raschwenk oder einen Schnitt gezeigt werden (vgl.
2001: 61). Driickt sich das Verlangen in diesem
Fall in einem niichternen, asexuellen Erkenntnis-
interesse aus, gibt es andere Falle, in denen die
Formen der (rationalen) Neugierde und der Wiss-
begierde eng mit sexuellen, somatischen oder phy-
siologischen Momenten verzahnt sind.

Man muss also durchaus kein «Freudianenr sein,
um anzuerkennen, dass orektische Motive im Film
auf zumindest zwei Ebenen wichtige Funktionen
erfiillen. Zum einen auf der Ebene der dargestell-
ten Handlung. In dieser Hinsicht kann die orekti-
sche Filmanalyse statt auf Vladimir Propp, Algirdas
Greimas oder Gérard Girard und auf das Konzept
des désir sowie auf die Hollywood-Dramaturgie
rekurrieren, derzufolge ein spezifischer need oder
Mangel der Figuren (respektive Aktanten) Bed(irf-
nisse weckt, deren Befriedigung das Ziel der Hand-
lung bildet. So besteht die Binnenhandlung von
Orson Welles' CimizeN KANE (USA 1941) konkret
darin, dass der Protagonist Zeit seines Lebens der
Unbeschwertheit seiner jdh beendeten Kindheit
- symbolisiert durch den Namen eines Schlittens
(«Rosebud») - nachjagt. Die Rahmenhandlung
bekreist einen anderen Mangel: Fiir einen ausfiihr-
lichen Nachruf recherchieren Journalisten wichtige
Stationen im Leben des Unternehmers, Chefre-
dakteurs und Kunstsammlers Kane. Sie versuchen
insbesondere herauszufinden, was er mit seinen
ratselhaften letzten Worten «Rosebud» meinte. Als
weiteres Beispiel lasst sich der Operettenfilm Die
ROTEN SCHUHE (THE RED SHOES, Michael Powell und
Emeric Pressburger, GB 1948) anfiihren, in dem
eine junge Tanzerin (gespielt von Moira Shearer)
versucht, ihre Leidenschaft fiir den Tanz und ihre
Liebe zu einem talentierten Komponisten in Ein-
klang zu bringen. Aufgrund der Unvereinbarkeit
von Liebe und Kunst wahlt sie am Ende des Films
den Freitod. Selbst wenn man also von der (Schau-)
Lust im engeren Sinne absehen wiirde, misste
man schon aus narratologischen Griinden das Ver-
langen der dramatis personae ins Kalkil ziehen,
das ja nicht nur in CimizeN KanE oder in DIE ROTEN
ScHUHE die Handlung in Gang setzt und bestimmt.

Der orektischen Filmanalyse geht es aber nicht
nur um die Ebene der Untersuchung, die sich auf
die diegetische Welt des Films und die Motivation
der Handlung bezieht. lhr geht es vor allem um
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die Ebene der Rezeption, um die Motivation der
Zuschauer zur emotionalen Partizipation, die sich
aus ihrer Affektation ergibt - einer Affektation,
die nicht nur dramaturgisch erklart werden, wenn
auch auf der Handlungsebene gespiegelt werden
kann - z.B. in dem Verhalten des Reporters, der in
CimizeN KaNE herauszufinden versucht, was es mit
dem letzten Wort des verstorbenen Presse-Moguls
auf sich hat. Das Augenmerk der orektischen Film-
analyse richtet sich dabei neben der Motivation
der Zuschauer, der Handlung zu folgen, sowohl auf
die jeweils spezifische Atmosphare der einzelnen
Szenografien als auch auf die Interpretanten, die
in der konjekturalen Auffassung des Geschehens
eine zentrale Rolle spielen, gleichwohl aber nicht
rein intellektualistisch verstanden werden diirfen.
Unter dem Gesichtspunkt der Phaneroskopie ist
das offenbar unstillbare Verlangen der Zuschauer,
zu sehen und zu hdren, zu spiiren und zu emp-
finden, gedanklich zu entwickeln und zu deuten,
was sie erregt, mithin wesentlich komplexer und
produktiver als es die zuweilen zur Karikatur nei-
gende Kritik der freudschen Trieblehre erwarten
lasst. Aus der Tatsache, dass die Lust im Spiele ist,
folgt weder, dass die Filmkunst bloB dem (sinn-
freien) Vergniigen dient, noch dass sich die emo-
tionale und rationale Mitarbeit der Zuschauer am
filmischen Text auf die Befriedigung sexueller oder
sexualisierter Begierden beschrankt.

Insofern die Filmkunst die Erregung und Stei-
gerung, aber auch die Umwandlung (Transfigura-
tion) der Schaulust mit anderen Kiinsten wie der
Malerei und dem Theater teilt, besitzt die orekti-
sche Filmanalyse, eine intermediale und interdiszi-
plindre Relevanz: sie kann als Beitrag zu den inter
art studies aufgefasst werden, die ihrerseits wiede-
rum zu den Konjekturalwissenschaften gerechnet
werden missen; zum einen, weil sich die Schaulust
performativ durch konjekturale Auffassungsakte
realisiert (weder eine Plastik noch ein Bild, weder
eine Bilihneninszenierung noch ein Spielfilm wer-
den jemals ad hoc in toto erfasst); zum anderen,
weil die orektische Filmanalyse Anleihen bei der
Physiologie und bei der Psychologie, bei der Pha-
nomenologie und bei der Anthropologie, bei der
Rhetorik und bei der Semiotik nehmen muss.

Eine dieser Anleihen ist das bereits erwahnte
Konzept der Ekphorie, das von dem Geddchtnis-
forscher Richard Semon stammt. Es trdgt dem
Umstand Rechnung, dass der Kontext, in dem der
Abrufreiz einer Erinnerung auftritt, zur <Umschrift
der Erinnerung fiihrt. In diesem Sinne sind Filme
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Kontexter, die zur Ekphorie beitragen, d.h. die
audiovisuellen Impulse rufen nicht einfach irgend-
eine stabile Erinnerung auf den Plan, die sozusagen
als aeady made» in den Prozess der konjekturalen
Erfassung eingeht (vgl. Semon 1904 sowie Marko-
witsch 2002: 83f. und 179). Vielmehr besteht das
dynamische Moment der Interpretanten gerade
darin, dass sich mit der laufenden Modifikation
der Empfindungen und Vorstellungen auch der
Gehalt und die Gestalt der Erinnerung dndern, die
zur Anreicherung der Zeichen(ereignisse) mit Emp-
findungen und Bedeutungen dient.

Indem die orektische Filmanalyse das Verfah-
ren der Ekphorie und dhnliche Konzepte integriert,
wird sie einerseits zu einem transversalen Diskurs,
der auf die systematische Re-Lektiire von Theo-
rien und Modellstudien setzt, die entsprechende
Anregungen enthalten. Andererseits soll sie lber
eine solche Synopse hinausgehen, d.h. der trans-
versale Diskurs soll nicht nur den Apparat der
deskriptiven Filmanalyse erweitern, sondern auch
ein Forschungsdesign begriinden, das den empiri-
schen Test der einzelnen Konzepte und Kategorien
erlaubt. Zum gegenwadrtigen Zeitpunkt ist dieses
Design nicht mehr als ein Entwurf, so dass die
praktische Probe auf das Exempel der Theorienbil-
dung, die sich am Interpretanten-Modell orientiert,
lediglich geeignet ist, den heuristischen Wert die-
ses Modell zu demonstrieren. Dies soll abschlie-
Bend - Uber die bereits erwdhnten Filmbeispiele
hinaus - anhand von drei Sequenzen aus dem
Euvre von David Lean geschehen.

Die orektische Filmanalyse in der Praxis

In WUNDERBARE ZEITEN (THIS HAPPY BReeD, David
Lean, GB 1944), einer Familiengeschichte, die in
der Zwischenkriegszeit spielt, gibt es eine bemer-
kenswerte Szene, als den Eltern die Nachricht vom
Unfalltod ihres Sohnes und seiner Ehefrau tibermit-
telt wird. Die Mutter hat den Kaffeetisch, an dem
ihre Schwester und die GroBmutter sitzen, soeben
verlassen, um zu ihrem Mann im Garten zu gehen,
als eine ihrer beiden Tochter die Szene betritt.
Wahrend aus dem Radio beschwingte Musik tént,
berichtet sie den Anwesenden und den Zuschau-
ern, was passiert ist. Bestirzt verlassen Tante und
GroBmutter das Zimmer, dann lauft die Tochter
den Eltern in den Garten nach und verschwindet
dadurch, wie zuvor die Mutter, aus dem Blickfeld
der Zuschauer. In diesem Moment nun fahrt ihr
die Kamera langsam, mit einem Schwenk von der



linken zur rechten Seite des Wohnzimmers nach,
folgt der Tochter aber nicht in den Garten, sondern
lenkt die Wahrmehmung der Zuschauer lediglich
auf die Blutenpracht, das Sonnenlicht und die
frohlichen Kinderstimmen, wahrend weiterhin das
Gedudel aus dem Radio zu héren ist. Der Film tritt
also, soweit es die Handlung betrifft, auf der Stelle.
Die Zuschauer warten auf die Riickkehr der Eltern;
wie ihnen die Tochter die schlimmen Neuigkeiten
beibringt, wird nicht erzahlt. Stattdessen hallt die
Todesnachricht in den Zuschauern nach, wahrend
sie die Diskrepanz zwischen dieser Information
und der Atmosphére (ein sonniger Tag im Friihling,
unterlegt mit Swing-Musik) bemerken.

Es ist diese Diskrepanz zwischen Umwelt und
Trauerstimmung, lber die nachzusinnen der Film
den Zuschauern an dieser Stelle Gelegenheit gibt.
Die dramatische Situation hat bereits einen logi-
schen Interpretanten mit pragmatischen Implika-
tionen in der diegetischen Welt: der Sohn ist tot
und die Eltern missen von diesem Tod unterrichtet
werden; gleichzeitig hat der Zuschauer aufgrund
der Umstande auch Empfindungen (emotional-
immediate Interpretanten), die nicht zu dem empa-
thischen Gefiihl des Beileids passen, das die Todes-
nachricht auslést. Die Vermittlungsleistung, die von
ihm - bzw. von den dynamisch-energetischen Inter-
pretanten - gefordert ist, lauft unter diesen Voraus-
setzungen darauf hinaus, die Doppeldeutigkeit der
Stimmung zu erfassen und sich einen Reim» auf
diese Doppeldeutigkeit zu machen. Leans Insze-
nierung akzentuiert einerseits das Schockmoment
der Todesnachricht, weil sich der Zuschauer selbst
vorstellen muss, wie sie den Eltern Uberbracht wird
und wie sie darauf reagieren. Andererseits akzen-
tuiert die Inszenierung aber auch, pathetisch for-
muliert, das (HerzzerreiBende» der Situation, das vor
allem darin liegt, dass die Welt da drauRen, repra-
sentiert durch die Natur und das Radioprogramm,
keine Notiz von der Tragédie nimmt, die sich in der
Binnenwelt der Familie abspielt, deren Schicksal
dem Zuschauer keineswegs gleichgiiltig ist.

Indem er diesen Hiatus bemerkt, wird sich der
Zuschauer seiner Responsivitdt bewusst. Er ver-
splrt einerseits das kontrafaktische Verlangen,
der todliche Unfall mdge nicht geschehen sein,
wahrend ihm dieses Geschehen andererseits durch
die Reaktionen zur Gewissheit werden, zu denen
sich sein eigenes Gem(t mimetisch verhélt. Jeden-
falls fihren ihm Tante und GroBmutter die situa-
tiv angemessene Geflihlsreaktion vor Augen. In
dieser Hinsicht ist die affektive Grundierung der

Szene durch die Uberbringung der Todesnachricht
riickwértsgewandt (rear driven), das Verlangen in
Erfahrung zu bringen, wie die Eltern den Schock
verarbeiten, aber eine nach vorne gerichtete (for-
ward looking) Erwartung. Entscheidend fiir das Wir-
kungspotential der Szene bleibt in jedem Fall, dass
die Reaktion der Familienangehérigen dramatur-
gisch aufgeteilt wird: die Reaktion von Tante und
GroBmutter vermittelt dem Zuschauer die Empfin-
dungen des Entsetzens - die Suspension der Reak-
tion der Eltern verschafft ihm Zeit, seinerseits eine
emotionale Reaktion auf das Geschehen zu entwi-
ckeln - eine Reaktion, die insofern diffiziler und sub-
tiler als die der Tante und der GroBmutter ausfallen
muss, als sie auch die unpassenden Umstdnde der
Szenografie und ihrer Atmosphare zu beriicksichti-

© 1 Die Narration wird suspendiert, damit der
Zuschauer seine Empfindungen reflektieren kann
(Quelle: WUNDERBARE ZEITEN)

gen hat. Die Inszenierung verfahrt also immersiv,
indem sie den Zuschauer nicht nur in den Bildraum,
sondern auch in das empathische Feld zieht, das
sich an der Schnittstelle von technischer und ima-
gindrer Projektion bildet; ihre Effektivitdt beruht in
erster Linie darauf, dass die Handlung ausgesetzt
wird - solange bis sich der Zuschauer nicht nur der
emotionalen Implikationen des Geschehens fiir die
dramatis personae, sondern auch der Eigenart sei-
ner eigenen Empfindungen innegeworden ist und
begonnen hat, die Diskrepanz von Dramaturgie
und Atmosphare zu reflektieren.

1948 hat David Lean Charles Dickens Roman
Oliver Twist oder der Weg des Fiirsorgezéglings (Oli-
ver Twist or The Parish Boy's Progress; in Fortset-
zungen erstmals zwischen 1837 und 1839 erschie-
nen) fiir die Leinwand adaptiert. Im ersten Kapitel
schildert der Erzéhler «den Ort, wo Oliver auf die
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Welt kam, sowie die seine Geburt begleitenden
Umsténde» (Dickens 2006: 7). Es beginnt in der
deutschen Ubersetzung von Gustav Meyrink mit
den Worten:

Unter andern o6ffentlichen Gebauden in einer gewissen
Stadt, die ich nicht nennen, der ich aber auch ande-
rerseits keinen erdichteten Namen beilegen mdchte,
befand sich eines, wie es wohl die meisten Stadte, ob
groR oder klein, besitzen, némlich ein Arbeitshaus; und
in diesem wurde eines Tages der kleine Weltbiirger ge-
boren, dessen Name dieses Buch trégt.

(Dickens 2006: 7)

Lean stimmt seine Zuschauer auf die Lebensge-
schichte seines Protagonisten vollkommen anders
ein. Sein Schwarzweif3-Film beginnt mit der atmo-
spharisch dichten Montage einer Gewitterland-
schaft, durch die sich eine hochschwangere Frau
qualt. Distere Wolken spiegeln sich in einem
dunklen Gewadsser, der Wind treibt sie vor das
Mondlicht, und wenn in Nahaufnahmen die Dor-
nen eines Gestriipps und die Hande der Frau zu
sehen sind, die sich an den Bauch greift, ertont
ein schriller Akkord, dessen syndsthetische Bedeu-
tung der Zuschauer augenblicklich erfasst: mit
stechenden Schmerzen haben die Wehen einge-
setzt. SchlieBlich erreicht die wankende Gestalt,
die von der ersten Einstellung an - die Frau Uber-
quert einen schrdg abfallenden Bergriicken - auf
einer abschiissigen (Lebens)Bahn unterwegs ist,
ein Gebaude, dessen Bestimmung der Zuschauer
erkennt, wenn zuckende Blitze die Inschrift Gber
dem Tor erhellen. Dann, der Sturm scheint etwas
abzuebben, ist aus dem Off der Schrei eines Neuge-
borenen just in dem Moment zu horen, in dem das
Mondlicht wieder hinten den Wolken hervortritt,
zu denen die Kamera emporschaut.

Auch fiir diese Anfangssequenz ist es nicht
schwer, den logischen Interpretanten auszumachen
und die Schltsselreize zu beschreiben, denen seitens
des Zuschauers bestimmte emotional-immediate
Interpretanten korrespondieren: Empfindungen fiir
das Bedrohliche der Situation, die sich mit der Vor-
stellung einer personlichen Katastrophe verbindet
usw. Entscheidend an Leans Szenografie ist aber
wiederum die dichte Verzahnung von Dramaturgie
und Atmosphare, aus der sich die spontane Affekta-
tion des Zuschauers, seine emotionale Partizipation
am Schicksal der Figur und seine intellektuelle Ver-
arbeitung der optischen und akustischen Informati-
onen ergibt. Die Kraft der Bilder und der Rhythmus
der Montage libertragen sich unweigerlich auf seine
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Gemiitsverfassung und bahnen eine Erregungs-
kurve, der die dynamisch-energetischen Interpretan-
ten folgen, die zwischen den einzelnen Einstellun-
gen, der Bildfolge und den Vorstellungsreihen der
Zuschauer vermitteln. Es ware tiberaus reizvoll, diese
Erregungskurve mit einem Gesichtsausdrucks Erken-
nungssoftware (Facial Expression Recognition Soft-
ware oder Face Reader) auf- und nachzuzeichnen,
um intersubjektive Vergleiche zwischen Probanden
anzustellen, die Leans Film zum ersten Mal sehen
und, kénnten sie nicht die Titel lesen, spontan wohl
vermuten durften, dass sie es mit einem Horror-
Movie von James Whale zu tun haben.
Vorbehaltlich einer solchen Studie ldsst sich
festhalten, dass die geschilderte Eingangssequenz
die Grundannahme des mood-cue approach belegt,
derzufolge die Schlisselreize des emotionalen Fil-
merlebnisses nicht nur an den Personen oder am
Wahrmehmungsmodus der Empathie festgemacht
werden kdnnen. Denn die apokalyptische Stim-
mung der Inszenierung erfasst den Zuschauer nicht
erst, nachdem er sich in eine Figur eingefiihlt hat.
Vielmehr erscheint die Gestalt der Frau als integra-
ler Bestandeteil eines szenischen Arrangements, das
dem Zuschauer unmittelbar als Affektbild entge-
gentritt. Dieser emotionalimmediate Interpretant
wird im Wechselspiel von Montage und Konjektur
elaboriert, also anhand von dynamisch-energeti-
schen Interpretanten, die zum Teil auf kulturelles
Wissen (Schwangerschaft, Wehen etc.), vor allem
aber auf die Schliisselreize der Atmosphdre rekur-
rieren. Wenn der Zuschauer unter den Blitzen oder
beim Anblick der Dornen in dem Moment zusam-
menzuckt, in dem die schrillen Téne erklingen, spiirt
er die Energie, die sich wie eine elektrische Ladung
durch die Atmosphare, also szenographisch, vom
Bild auf sein Gemit iibertragt. Seine Vorstellungs-
bildung wird sozusagen physiologisch getriggert.
Es sind buchstablich die Schatten der kommenden
Ereignisse, die in der audiovisuellen Overtiire des
Films (iber die Leinwand huschen, wahrend der
Zuschauer die (An-)Spannung, die sich auf ihn (iber-
tragen hat, in dunkle Vorahnungen und Befiirch-
tungen umwandelt, die durch das Lebenszeichen,
das Babygeschrei, keineswegs verblassen.
Entscheidend ist also jeweils die Umwandlung
der Affektbetrage respektive der emotionalen Ener-
gie im Verlauf der Vorstellungsbildung, die zwi-
schen Wahmehmung und Bedeutung vermittelt.
Das gilt, wie abschlieBend demonstriert werden
soll, auch fiir die sogenannte Libido, die durch ero-
tische Film-Szenen stimuliert wird. Eine solche, sehr



© 2a-f Atmosphérische Affektation des Zuschauers zu Beginn von David Leans Ouver Twist (Quelle: Ouver TwisT)

beddchtig erzéhlte Szene gibt es in dem Melodram
RYANs TocHTER (RYAN's DAUGHTER, David Lean, GB/
USA 1970). Dieser Film kombiniert, vereinfacht
ausgedriickt, eine Variation des Plots von Madame
Bovary (1851) mit der Historie Irlands unmittelbar
nach der Rebellion gegen die englische Besat-
zungsmacht 1916. Szenographisch kniipft Lean
in Ryans TocHTER nicht nur an die Beschreibungen

von Gustave Flaubert, sondern auch an die Ver-
filmungen seines Romans, insbesondere an die
Adaption von Jean Renoir (F 1933), an. Das betrifft
vor allem die Hochzeitsszene und die Sequenz, in
der die Protagonistin Ehebruch begeht. Fir diese
Sequenz musste mangels geeigneter Naturschau-
platze mit viel Aufwand ein kiinstlicher locus
amoenus geschaffen werden. Set Designer Eddie
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Fowler mietete in der Nahe des Drehorts auf der
Halbinsel Dingle eine Tanzhalle und verwandelte
sie in einen hortus conclusus:

| put down soil and | put down thick hair felt and tarted
it all out with watercresss and grass seed and put
some heat and humidity in it and started to grow it.
And | dug up all roots and things out of the forest and
sent them over to Waterford into a cold store for a cou-
ple of weeks and then into a hot house and they started
to grow. | had a lovely forest in there — | got butterflies
from a farm at Romsey, and | had a net curtain over
the door. (zitiert nach Brownlow 1997: 573)

Freddie Young, der Kameramann, erganzt:

Stephen Grimes put in a cyclorama right the way
around [...], and it was warm in there, with a lot of
brutes lighting it, the foliage was growing luxuriantly,
the trees kept perfect well. And we had birds in there,
twittering in the trees. We shot in there probably for a
week. As a final symbolic touch, Eddie had kept dande-
lion heads and at the climatic moment, the seeds were
gently wafted by a blow dryer across the pool.

(zitiert nach Brownlow 1997: 573)

Wurde dieser ganze Aufwand wirklich nur getrie-
ben, um den Schauplatz fiir eine Beischlaf-Szene
zu praparieren, die den Voyeurismus der Zuschauer
befriedigt? Wohl kaum. Sieht man sich das Ergeb-
nis in Ruhe an, besticht an der Szenografie des
hortus conclusus nicht nur, dass sie ein perfektes
Simulakrum der Natur darstellt, dem seine kiinst-
liche Genese nicht anzusehen ist. Auffallig ist
vielmehr, das der Ubergang an diesen Schauplatz
im Film so gestaltet ist, dass sich mit dem Eindrin-
gen in seine Atmosphare auch der Rhythmus der
Montage andert, dass die erwartbare Fortsetzung
der Handlung - die Liebenden werden intim - nur
das vordergriindige Moment der Erregung und der
emotionalen Partizipation der Zuschauer darstellt.
Es mag sein, dass der Anblick entbloBter Briiste
aufreizend wirkt und dass entsprechende Einstel-
lungen die Schaulust des Publikums kitzeln. Der
Akzent der Inszenierung liegt jedoch nicht auf der
Befriedigung dieser und anderer Geliiste. Wahrend
auf der Atmospur nur die Gerdusche zu héren sind,
die der Wind im Blatterwerk verursacht, wahrend
sich die Kamera abwechselnd auf die unmittelbare
Umgebung des Paares, das durch Baumkronen
brechende Sonnenlicht, die Pusteblumen oder
einzelne Momente des Liebesaktes und das Mie-
nenspiel der Hauptdarstellerin (Sarah Miles) fokus-
siert, lauft im Kopf-Kino des Zuschauers namlich
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noch ein zweiter, rein imagindrer Film ab, der seine
aktuelle Wahrnehmung mit der Erinnerung an die
zuvor gezeigte Hochzeitsnacht (iberblendet. Diese
Szene und die idyllisch anmutende Sequenz des
Ehebruchs sind durch eine Kontrastrelation aufei-
nander bezogen, die ein aufmerksamer Zuschauer
unmoglich Gibersehen kann. Die Ehe wird in einem
engen Schlafzimmer in schummriger Beleuchtung
vollzogen, wahrend die Meute der alkoholisierten
Dorfgemeinschaft vor dem Hause herumpébelt.
Fir Rosie, die Titelfigur, ist die Hochzeitsnacht
eine einzige Enttduschung. Im Unterschied dazu
stellt der auBereheliche Beischlaf, den sie unge-
stort inmitten der freien Natur bei Tageslicht
vollzieht, eine begliickende Erfahrung dar. Die
aktuelle Wahrnehmung dieser Erfahrung wird im
Bewusstsein des Zuschauers aber nicht nur mit der
Erinnerung an die Szene der Hochzeitsnacht unter-
legt (die dadurch neu gelesen, also ekphorisch
behandelt wird), sondern zugleich in den drama-
turgischen Zusammenhang der Geschichte gertickt
und als ein Schmerz erlebt, den Rosie ihrem Gat-
ten zufligt. Diese Schmerzempfindung wird még-
lich, ja unumgénglich, wenn der Zuschauer die
polyperspektivische Erzdhlweise des Films affektiv
ratifiziert. Dann namlich kann er sich weder nur
mit Rosie oder ihrem Liebhaber identifizieren noch
kann er ihren Liebesakt rein libidinds besetzen. Die
Inszenierung hat den (mannlichen wie den weibli-
chen) Zuschauer viel mehr darauf geeicht, diesen
Akt (im Geiste) auch mit den Augen des abwesen-
den Dritten zu sehen und so auf ein Spannungs-
feld unvereinbarer Empfindungen zu beziehen, in
dem sich die intra- und interpersonalen Konflikt-
und Kraftlinien der Geschichte tiberlagern.

An einer anderen Stelle des Films imaginiert der
gehdrnte Ehemann, gespielt von Robert Mitchum,
nicht nur die Untreue seiner Gattin, sondern - was
viel wichtiger ist - dass der Rivale ihr die Gliicks-
gefiihle verschafft, die er selbst seiner Frau nicht
zu vermitteln weif. Eben dies ist sein eigentliches
Ungliick und der tiefere Grund des Schmerzes, den
er ihrer Untreue wegen empfindet - ein Schmerz,
den der Zuschauer umso besser nachvollziehen
kann als er im Verlauf der Handlung auch Ver-
standnis fir die Bediirfnisse von Rosie entwickelt
hat. Etwas von diesem Schmerz ist ganz einfach
deshalb in der Beischlaf-Szene zu spiiren, weil die
erotische Triangulation der Figuren dem Zuschauer
auch dann gegenwartig ist, wenn nur zwei von
ihnen im Bild sind. Man kann geradezu sagen, dass
es die von Patrick Kruse an anderen Beispielen



© 3a-c Szenographie mit unsichtbarem Dritten
(Quelle: Ryans TocHTER)

untersuchte «Prdsenz des Absenten in der Filmre-
zeption» ist (vgl. 2010), die auch in RYans TOCHTER
ein empathisches Feld konstituiert, das keineswegs
deckungsgleich mit dem Blickfeld der Leinwand
ist. Eher schon spannt sich dieses Feld zwischen
dem Leinwandgeschehen und der Vorstellung des
Zuschauers auf, wobei die Erinnerung (z.B. an die
Szene in der Hochzeitsnacht) Knotenpunkte der
emotionalen Partizipation und der rationalen
Informationsverarbeitung bildet. Der Zuschauer
sieht, wie Rosie Ehebruch begeht und imaginiert,
was das flr sie und ihren Mann bedeutet; seine
Erregung ist nicht etwa sexuell motiviert, sondern
empathisch grundiert und Anlass relativ komplexer
Uberlegungen (dynamisch-energetischer Interpre-
tanten). Einbezogen in diese Uberlegungen wird
das kulturelle Wissen der Zuschauer, die womdglich
nicht nur die Geschichte der Emma Bovary kennen,
sondern auch bemerken, dass der locus aemonus in
seiner Abgeschiedenheit an den Garten Eden vor,
wahrend und nach dem Siindenfall erinnert.

Wie dieses letzte Beispiel vielleicht noch deut-
licher als die anderen Exempel veranschaulicht,
muss die orektische Filmanalyse also - Uber die
Mikroanalyse einzelner Szenen hinaus - die Ver-
laufsgestalt der Narration und ihre szenografi-
schen Eigenarten in den Blick nehmen und in
Beziehung zu den Empfindungs- und Vorstellungs-
gestalten setzen, in die dramaturgische Informa-
tionen und atmosphdarische Impulse, genre- und
filmspezifische Wirkungsmomente eingehen. Es
handelt sich dabei um Gestalten, die ebenso wie
die Verstandnisrahmen, die das Kino innerhalb
einer Kultur entweder stillschweigend vorausset-

zen (prasupponieren) kann oder eigens konstruie-
ren muss, einer unaufhorlichen Modulation an der
Schnittstelle von Montage, Konjektur und Ekpho-
rie unterzieht. Diese Modulation ist ein Prozess,
der bislang den toten Winkel einer Wissenschaft
bildet, die in vielen Fallen nur die Verlaufsgestalt
der erzdhlten Geschichte @uf dem Schirm hat.
Das Interpretanten-Modell kann der orektischen
Filmanalyse als Heuristik dienen; die Umsetzung
dieser Heuristik in ein empirisches Forschungsde-
sign stellt eine Aufgabe dar, die nur im Verbund
verschiedenen Disziplinen und Methoden zu leis-
ten sein wird.

In diesem Sinne kann der vorliegende Artikel
nur ein Auftakt sein, der als Einladung verstanden
werden soll, Untersuchungen oder Untersuchungs-
ansatze, die in eine dhnliche Richtung wie die
orektische Filmanalyse gehen, zusammenzufiihren.
Unser Artikel ist eine solche Zusammenfiihrung in
nuce. Er greift eine Reihe von Konzepten (Orexie
und Ekphorie, Energetik und Dynamik, Respon-
sivitat etc.) auf und akzentuiert am Filmerlebnis
insbesondere die Momente, in denen der Erzdhl-
fluss unterbrochen oder gestaut wird, damit sich
die Zuschauer ihrer Empfindungen und der Vor-
stellungen innewerden konnen, die sich an der
Schnittstelle von Dramaturgie und Atmosphére,
Wahrnehmungsreiz und Verlangen bilden. Da wir
von Hitchcocks Uberlegungen zur emotionalen
Partizipation des Zuschauers am Filmgeschehen
ausgegangen sind, kdnnte der Eindruck entstehen,
dass wir uns mit dem Moment des Innewerdens
in einen Widerspruch zu seinen Ausfiihrungen
begeben. Denn Hitchcock betont im Gespréach mit
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Truffaut ja gerade, dass der Erzahlfluss niemals
unterbrochen werden sollte:

Die Sequenzen eines Films diirffen meiner Meinung
nach nie auf der Stelle treten, es muss immer weiter
gehen, wie die Réder eines Zuges oder besser noch
wie eine Zahnradbahn. (Truffaut 2003: 62)

Wir meinen, dass dieser Widerspruch nur zum
Schein besteht und sich daher leicht auflésen lasst.
Um im Bild zu bleiben: die Zahnradbahn wird nicht
nur durch den Strom der bewegten, vom Zuschauer
wahrgenommenen Bilder, sondern eben auch
durch die Vorstellungen gebildet, die jene Emotio-
nen ausldsen, mit denen der Regisseur das Recht-
eck der Leinwand aufgeladen hat. Die Entwicklung
dieser Vorstellungen geht unaufhaltsam voran
- selbst dann wenn die Narration pausiert oder,
wie im Fall der Suspense-Dramaturgie, zur Dilation
der erzéhlten Zeit tendiert. Und &hnlich wie sich
der Benutzer einer Zahnradbahn durch den Blick
aus dem Fenster der atemberaubenden Gebirgs-
landschaft versichert, die ihn umgibt, nimmt der
Zuschauer die Spannungskurve wahr, die ihn von
einem Erregungsgipfel zum ndchsten befordert
(was selbstverstandlich dazu fiihrt, dass er nicht
nur die cliffhanger, sondern auch die Durchhanger
in der Narration bemerkt).

Lasst man sich auf den Bewusstseinsstrom der
dynamisch-energetischen Interpretanten und ihre
Entwicklungsarbeit ein, kann man - auch das
sollte klar geworden sein - nicht trennscharf zwi-
schen Vorstellungen und affektiven Momenten,
zwischen der Bedeutung von Emotionen und ande-
ren kognitiven Effekten, zwischen der Umwand-
lung von Energiequanten und der intellektuellen
Verdichtung einander (iberlagerder und wechsel-
seitig verstarkender Impulse oder Informationen
unterscheiden. Die spezifische Herausforderung
der szenographischen Medien liegt unserer Auffas-
sung gerade darin, dass sie weder reduktionistisch
analysiert werden kdnnen, indem man lediglich
die cues und andere audiovisuelle Signale in den
Blick nimmt, noch einfach, undifferenziert, als
Wunschmaschinen der Traumfabrik betrachtet wer-
den diirfen, die einer Triebdynamik gehorchen, die
dann nicht naher spezifiziert wird. Vielmehr verwei-
sen Begriffe wie Szenografie oder Atmosphére auf
komplexe Riickkopplungen, die komplexe Verlaufs-
gestalten erzeugen - Gestalten auf Zeit also, die
nicht unabhédngig von dem Kraftfeld untersucht
und verstanden werden konnen, das sich zwischen
dem Rechteck der Leinwand und dem Zuschauer
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aufspannt. Dieses empathisch grundierte Feld
interpretativer Mdglichkeiten muss von zwei Seiten
aus angegangen werden - von einer empirischen
Erforschung dieser Riickkopplung und von der kon-
zeptionellen Zusammenfiihrung der Kategorien
und Kriterien, die geeignet sind, den Neologismus
der orektischen Filmanalyse aufzuschliisseln.
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ARCHITEKTURLEHRE
UND ATMOSPHARE

Im Kontext der Produktion, Prdsentation und
Rezeption ihrer Bauten sprechen Architekten gerne
von Atmosphare. Der Wunsch nach einer spezifi-
schen, mdéglichst unverwechselbaren Raumstim-
mung wurzelt tief in der Lehre und im Selbstver-
sténdnis des Berufs: Die bewusste Kontrolle dieser
Qualitaten zeichnet (qute Architektun aus. Jenseits
einer rein wissenschaftlichen Auseinandersetzung
mit dem Thema Atmosphdre beschaftigt diese
Fragestellung auch die universitdre Architektur-
lehre; beispielsweise wenn Architekturstudenten
lernen, ihre rdumlichen Ideen im Entwurfsprozess
darzustellen. Denn die Visualisierung imaginérer
Bauwerke stellt Architekten vor das Problem Atmo-
sphdre praktisch anzuwenden. Aber mit welchen
Mitteln machen sich Planer auf die Jagd nach die-
sem obskuren Objekt der Begierde?

Atmosphére entwerfen

Das Wort Atmosphdre in seiner astronomischen
Bedeutung bezeichnet die gasférmige Hille
von Himmelskdrpern von der man urspriinglich
glaubte sie stamme aus den Planeten selbst und
sei ein Teil von ihnen. Entsprechend kdnnte man
annehmen, dass die Atmosphére in der Architek-
tur ein Gebdude umgibt und seiner Materie anhaf-
tet. Nach Sigfried Giedion sind «Formen nicht auf
ihre kdrperliche Ausdehnung beschrénkt. Formen
strahlen Raum aus und modellieren ihn» (1941:
29). Paradoxerweise vollzieht sich der Vorgang
der Raumbildung im architektonischen Entwurf
nicht direkt, sondern indirekt. Wir bilden Raum
durch Nichtraum, also durch die Definition der
den Raum begrenzenden Materie. Diese physische
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Grenze ist Ausgangspunkt des Raumes nach innen
und auBen. Atmosphdare beginnt dort, wo die Kon-
struktion der Grenze endet. Sie entstromt Objekten
und produziert ein Gemenge sinnlich wahrnehm-
barer Phanomene wie Schall, Licht, Warme, Geruch
und Feuchtigkeit. Ein Gebdude entwerfen heil3t
eine Atmosphare entwerfen; ein Gebdude betreten
heit in eine Atmosphére eintreten. Architektur
spricht unsere sinnliche Wahmehmung unmittel-
bar an. Und nicht das Bauwerk, sondern das Klima
nicht greifbarer, fliichtiger Effekte ist bestimmend
fir das Erleben von Raum. In Lehre und Praxis
stellen sich Architekten die Frage wie dieser beson-
deren Wechselwirkung zwischen Menschen und
Dingen zu begegnen ist. Was berlihrt mich an
Bauwerken? Wie und mit welchen Werkzeugen
lasst sich Atmosphare entwerfen oder sogar kon-
struieren?

Studenten der Wahrnehmung

In ihrer Kindheit sind alle Menschen Architekten.
Die ungeziigelte Vorstellungskraft von Fiinfjah-
rigen kann Baukldtze in Festungen, Schiffe oder
Paldste verwandeln. Mit seherischen Fahigkeiten
ausgestattet entdecken sie neue Horizonte und
erforschen Hohlen, Urhiitten und Zelte unter
Tischen und hinter Schranken. Im Laufe der
anschlieBenden Jahre allgemeiner Schulbildung
bietet sich kaum Gelegenheit zum Studium von
Raumen. Die Geometrie fristet ein Schattendasein,
weshalb sich das Vermégen (Rdume zu machen
und rdumliche Vorstellungen zu realisieren kaum
oder nur schwer entfalten kann. So beginnen viele
Architekturstudenten ihre Ausbildung mit einem
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begrenzten persénlichen Erfahrungsschatz hin-
sichtlich der Interpretation alltdglicher Raume und
Formen. Entwerfer miissen die Welt als aktive Beob-
achter erfahren. Raum zu schaffen setzt eine Kul-
tur der sinnlichen Wahrmehmung voraus, also die
Fahigkeit Ereignisse in unserer gebauten Umwelt
vorherzusehen und auf dieser Grundlage Entschei-
dungen fiir ihre bewusste Gestaltung zu treffen.
Vor einigen Jahren warb ein Baumaschinenherstel-
ler dafiir mit dem treffenden Slogan «We shape the
things we build, thereafter they shape us».

Ceci n’est pas une pipe

Die Wahmehmung ist ein aktiver Prozess. Die soge-
nannte Realitat, das Bild der Welt, wird kontinuier-
lich neu produziert. Wir selbst sind die Dunkelkam-
mern aus denen die Bilder kommen. Dabei wird die
Flut an Bildinformationen durch Sehgewohnheiten
personalisiert und gefiltert. Im Entwurfsprozess
soll Mégliches sichtbar gemacht werden, deshalb
antizipieren wir Raum in der Architekturdarstellung
durch abstrakte Zeichensysteme. Das betrifft den
nach Planzeichenverordnung erstellten Ausfiih-
rungsplan gleichermaBen wie die anschauliche
perspektivische Visualisierung, denn es existiert ein
Stellvertreterproblem: jedes Darstellungsmedium
unterliegt bestimmten Einschrankungen; jedes Dar-
stellungswerkzeug Ubersetzt Raum in einen abs-
trakten Platzhalter. Architektur wird in zeitlichen
Prozessen und Bewegungsabldufen sinnlich wahr-
genommen. Im Idealfall geschieht dies unmittel-
bar, abseits der Stellvertreter, durch die subjektive
Raumerfahrung des gebauten Objekts, denn die
Oberfldchen bergen Geheimnisse. Umso schwie-
riger gestaltet sich die Antizipation spezifischer
Raumerfahrungen in Ermangelung eines materi-
alisierten Werks. Welches Ersatzmedium, welcher
Platzhalter kann im Entwurfsprozess statt isolierten
geometrischen Projektionen die Komplexitat der
Architektur beriihren und kommunizieren?

Der filmische Blick

In seiner mehr als hundertjdhrigen Geschichte
steht das Kino in einer langen Tradition von Pio-
nierleistungen, um architektonischen Raum als syn-
asthetisches Erlebnis zu erzéhlen. Die im Vergleich
zu realen Bauwerken minderwertige Qualitdt von
Kulissenbauten riickt dabei in den Hintergrund.
Der Raum spielt mit und bestimmt die atmosphari-
sche Wirkung maRgeblich. Gelingt das Experiment,
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tauchen die Zuschauer in das Szenenbild ein und
erleben Raum unmittelbar und immersiv. Wie in
der Musik spielt bei der Wahrnehmung von Archi-
tektur das Tempo eine wichtige Rolle. Architektur
ladt zu Entdeckungsreisen im Raumkontinuum
ein. Sie fesselt oder verfiihrt weiter zu gehen. Doch
wahrend Musik und Geometrie den Schwerpunkt
auf zeitliche bzw. rdumliche Definitionen legen,
erschlieBt der Film eine sowohl rdumliche als auch
zeitliche Dimension. Gemeinsam mit Kamera und
Regie organisieren Szenographen und production
designer wie Architekten Raumerfahrungen und
gestalten ihre dsthetische Wirkung. Die Wahrneh-
mung ist dabei untrennbar mit der Bewegung in
Réumen verbunden. Im Unterschied zur Architek-
turrezeption lauft Film in einer festgeschriebenen
Reihenfolge von Handlung, Szenen und Schnitten
in begrenzter Zeit ab. Der Zuschauer kann das Kino
zwar verlassen, innerhalb des Kinos aber nicht aus
dieser Festlegung ausbrechen. Viele seiner Gestal-
tungsméglichkeiten leitet der Film aus dieser Kon-
vention ab.

Bewegte Raume

Zeitgenossische Filmproduktionen werden zum
Uberwiegenden Teil von digitaler Technik bestimmt.
Dennoch kommen bei der Konzeption von Filmréau-
men bis heute analoge Medien zum Einsatz. Auf
der Suche nach atmospharischer Raumwirkung
setze ich in der Architekturlehre gemeinsam mit
Studierenden der Technischen Universitaten Kai-
serslautern, Darmstadt und CGraz in den vergan-
genen Jahren Techniken der Pravisualisierung von
Filmproduktionen ein. In Entwiirfen, Seminaren
und Workshops werden Raumdarstellungen ent-
wickelt, die versuchen durch eine dichter Gestal-
tung entweder die grassierende Ahnungslosigkeit
gegeniiber der gewiinschten atmosphérischen
Wirkung oder den reflexhaften Riickgriff auf Ste-
reotypen gerade aktueller, modischer Strémun-
gen zu Uberwinden. Zu Beginn ndhern sich die
Studierenden mittels textlicher Beschreibung des
betrachteten Raumes dem Projekt an. Die litera-
rische Visualisierungsstrategie der Ekphrasis wird
dabei von ihrer allgemeinen Beziehung zu Werken
der bildenden Kunst auf architektonische Werke
iibertragen und angewendet. Begleitet von Ubun-
gen fiir das Wahrnehmungstraining zum schnellen
und genauen Erfassen sowie zeichnerischen Notie-
ren raumlicher Situationen werden bereits in dieser
Phase gravierende Erfahrungsdefizite bei der Arti-



© 1 Skizzen zum Wahrnehmungstraining und Storyboard (© Andreas Kretzer 2009)

kulation architektonischer Absichten deutlich. Wir
sehen auf dem Hintergrund unseres Wissens. «<Man
sieht nur, was man weif3» schrieb Johann Wolfgang
von Goethe 1819 in einem Brief an Friedrich von
Miiller. Eine Feststellung, die entsprechende Giil-
tigkeit auf dem Gebiet der Darstellung findet.

Im weiteren Prozess der Lehrveranstaltungen
werden kreative Techniken wie thumbnails, scribb-
les und storyboards eingesetzt (Abb. 1). Diese ana-
lytischen Werkzeuge spielen bei der Gestaltung
filmischer Rdume eine wichtige Rolle: grobe, dyna-
mische und daumennagelgroBe Skizzen ermdgli-
chen die schnelle Uberpriifung perspektivischer
Eindricke. Im storyboard werden Augenblicke
seziert, Szenen Bild fiir Bild analysiert und aufge-
|6st. Ziel ist die Entwicklung narrativer Qualitaten
bei der sequenziellen Wahrnehmung von Raum
- eine Technik, die auch Le Corbusier als prome-
nade architecturale eingesetzt hat. Entwerfer und
Betrachter werden beféhigt Spaziergénge durch ein
Projekt zu unternehmen. Auf dem Papier entstehen
chronologische Raumreisen. Die Palette bewahrter
Darstellungsformen im concept design wird durch
animatics erganzt: animierte Kamerafahrten in
gezeichneten Bildern und die sequenzielle Abfolge
von Storyboardzeichnungen lassen den angestreb-

ten Raumeindruck erahnen und dadurch gezielt
verbessern. Die Bestimmung von Oberflachen und
Farben mit Hilfe von Materialcollagen, sogenann-
ten moodboards, verleiht Entwiirfen eine haptische
Prasenz. AbschlieBend werden die Arbeiten in
groBformatigen Raumzeichnungen oder groBmaR-
stablichen Raummodellen dargestellt und als Film-
sequenzen prdsentiert. Das zentrale Thema dieser
Schule des Sehens ist der Erwerb von Kompeten-
zen fiir die moglichst charakteristische Raumgestal-
tung jenseits indifferenter Standards. In Architektur
und Film setzen diese Produktionsmedien eine pra-
zise Vorstellung zur Stimmung von Rdumen voraus.

Lob der Zeichnung

Angesichts heute allgegenwartiger digitaler Tech-
niken in der Architektur mag sich die Frage nach
der Notwendigkeit analoger Zeichnungen stellen.
Der Wunsch nach photorealistischer Visualisierung,
sei es in Form von Renderings oder immersiver
digitaler Umgebungen, pragt die Erwartungshal-
tung von Produzenten und Konsumenten. Aber
auch in anderen hochtechnisierten Branchen wie
der Filmindustrie oder im Produktdesign hat sich
die Koexistenz analoger und digitaler Werkzeuge
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etabliert. Menschen denken in Bildern und sehen
mit dem Gehirn. Das Gehirn ist Bildgenerator, Bild-
prozessor und Bildarchiv in einem. Beim Zeichnen
werden visuelle Stimuli, Sinneswahrnehmungen
und damit Denkimpulse geschaffen. Zeichnen ist
Denken. In der Skizze ertasten Architekten Strich
fiir Strich gebaute Strukturen. Das Ziel ist zunachst
nur unscharf zu erkennen. Fiir John Ruskin (1887)
war Zeichnen von grundsétzlicher Bedeutung fiir
den Menschen und sollte wie die Schrift jedem
Kind beigebracht werden, denn Zeichnen ist Spra-
che. Wir kénnen nicht ohne Sprache denken und
die Sprache des Architekten ist die Zeichnung. Sie
schafft einen sinnlichen Zugang zur Architektur,
entwickelt abstraktes Vorstellungsvermégen und
die Fahigkeit innere Bilder zu formen. Das Unfer-
tige, die Unschérfe der Skizze ist fir den Entwurf-
sprozess von entscheidendem Vorteil: im Unter-
schied zur gnadenlos genauen Darstellung des
Rechners korrespondiert die zeichnerische Suche
mit der zunehmend prézisierten Entwurfsldsung.
Unwesentliches wird zundchst weggelassen, das
Vorstellungsvermégen des Betrachters wird akti-
viert und die Informationsdichte wachst kontinuier-
lich. In Raumzeichnungen kdnnen atmosphérische
Absichten der jeweiligen Entwurfsphase entspre-
chend artikuliert und dberpriift werden. Jenseits
des schénen Scheins von Renderings in Echtzeit bie-
tet sich hier die Chance zur kontemplativen Bewer-
tung der untersuchten Losung - frei vom bisweilen
ldhmenden Realismus» der Software.

John Ruskin verglich die Liebe zum Zeichnen
mit einem Instinkt wie Essen oder Trinken. Diesen
drei Tatigkeiten ist die Einverleibung begehrens-
werter Teile der Welt durch das Ich gemein: ein
Transfer des Guten von aussen nach innen. Nach
anfanglicher Begeisterung iiber die Prazision des
neuen Mediums Photographie erkannte Ruskin,
dass sie die Mehrzahl ihrer Anwender dazu verlei-
tete die Welt noch achtloser wahrzunehmen als
zuvor. Wahre Inbesitznahme erfordert ein bewuss-
tes Bemihen um die Wahrnehmung von Elemen-
ten und das Begreifen von Strukturen. Die Kamera
verwischt den Unterschied zwischen Sehen und
Aneignung. Sie kann uns die Moglichkeit wirk-
lichen Erkennens eroffnen, kann das Bemiihen
darum aber auch Uberfliissig erscheinen lassen.
Sie verfiihrt uns zu dem Glauben, die Arbeit sei mit
dem Fotografieren erledigt. Das gilt gleichermaRen
fur die reflexhaft photorealistische Visualisierung.

Die Zeichnung lehrt uns zu sehen. Sie schult
die Wahrnehmung, wo wir sonst nur fliichtig
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hinschauen. In dem Versuch, eigenhdndig wie-
derzugeben, was wir vor Augen - und sei es vor
unserem geistigen Auge - haben, verdndert sich
unsere Beziehung dazu auf ganz natiirliche Weise:
wir betrachten es nicht mehr bloR3, sondern erwer-
ben ein tiefes Verstandnis fiir seine Bestandteile.
Fragen, die beim Zeichnen auftauchen werden
durch das Zeichnen beantwortet und fithren zum
Ausdruck eigenen Erlebens. John Ruskin erkannte,
dass es nicht vorrangig adsthetische Kriterien wie
harmonierende Farben oder Symmetrie und Pro-
portion sind, aufgrund derer wir zum Beispiel
bestimmte Orte «schén» finden, sondern psycholo-
gische. Sie symbolisieren einen Wert oder eine fiir
uns bedeutsame Stimmung. Die Untersuchung des
Dazwischens, der Zwischenrdume zwischen Kérper
und Raum, kdnnte als Anndherung an die Wech-
selwirkung zwischen Menschen und Dingen, an die
Atmosphdre verstanden werden.

Fallbeispiele

Im Rahmen verschiedener Lehrveranstaltun-
gen erarbeiten die Studierenden atmospharisch
bestimmte Raumdarstellungen. Als assoziative
Grundlage dienen Filmrdume, die durch ihre
Freude am detaillierten Erzéhlen einen Platz im
kollektiven Bewusstsein erobert haben. Fiktive
Orte der Popkultur, darunter die Mos Eisley Bar
aus dem Film KRIEG DER STERNE (STAR WARs, George
Lucas, USA 1977) oder UNSERE KLEINE FARM (LITTLE
House on THE PRaIRIE, NBC, USA 1974-1983) aus
der gleichnamigen Fernsehserie, bilden den Aus-
gangspunkt der Recherchen. Zundchst werden
charakteristische Attribute der Raumtypen iden-
tifiziert, interpretiert und anschlieBend perspekti-
visch gezeichnet. Die weitere Bearbeitung erfolgt
mit Marker-Filzstiften - eine Technik, die sich
als leistungsfahiges Medium in verschiedenen
Designberufen bewahrt hat. Handgezeichnete
Vorlagen werden gescannt, mit digitalen Werk-
zeugen kombiniert und schlieRlich atmospharisch
verdichtet (Abb. 2 und 3). Uber diese zweidimen-
sionalen Reprdsentationen hinaus nédhern sich
detaillierte Raummodelle anderer Kurse dem
Begriff der Atmosphare an. Architekturmodelle in
groBem MaRstab ermdglichen Kamerafahrten en
miniature (Abb. 4 und 5). Der Verzicht auf eine
freie Wahl von Standort und Bewegungspfaden
begiinstigt im Gegensatz zur entfesselten Kamera
digitaler Umgebungen die kontrollierte Raum-
wahrnehmung.



© 2 Unsere kleine Kneipe
(© Fabian Schlitt 2009, TU Darmstadt)

2 3 Unsere kleine Windfarm
(© Markus Schiitz 2010, TU Darmstadt)

Ahnlich der Arbeit mit Filmgenres kann dabei mit
dem Katalog der Charakteristika archetypischer
Raume gespielt oder mit gesetzten Klischees
gezielt gebrochen werden. Einige Studierende
bedienen sich des zeitgendssischen Trends zu apo-
kalyptischen Szenarien in Filmen und Videospielen
und setzen die romantische Tradition gebauter
Ruinen oder diisterer Dystopien fort. Die resultie-
rende visuelle Kontamination von Rdumen findet
ihre Entsprechung in der Patina von Filmsets und
Studiobauten, denn Gebrauchsspuren sowie das
kiinstliche Altern und Korrodieren von Oberflachen
sind maBgeblich an der Giberzeugenden Wirkung
von Kulissen und Szenenbildern beteiligt.

Ziel der Anwendung szenographischer Tech-
niken in der Architekturlehre ist keineswegs eine
Gleichstellung von Architektur und Szenenbild.
Vielmehr geht es um die Nutzbarmachung gemein-
samer Schnittmengen im Entwurfsprozess. Durch
die unbefangene Auseinandersetzung mit spezifi-
schen, manchmal eigentiimlichen Raumstimmun-
gen erweitern die Studierenden ihr entwerferisches
Repertoire. Anstelle der Vervielfaltigung standar-
disierter Regelrdume und der rein 6konomisch
optimierten Extrusion von Raumprogrammen soll
wahrend des Studiums intensiv am Raum, seiner
Gestaltung und Atmosphdre gearbeitet werden.
Experimente mit vorsatzlich Gbertriebenen Stim-

O 4-5 Kontrollzentrum (© Sebastian Gille 2013, TU Kaiserslautern)
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mungen sollen eine katalytische Wirkung fiir das
raumliche Durch-Denken im «(Normalfall, d.h. bei
der Planung im Architekturbiiro, auslésen. Die

Szenographie stellt leistungsfahige Wahrneh-
mungswerkzeuge zur bewussten Wahrnehmung
und differenzierten Bewertung von Raum in der
Entwurfsphase zur Verfiigung.

Die Kehrseite des Dekors

Dennoch lasst sich eine Parallele von der schein-
bar oberflachlichen, primar dem visuellen Effekt
gewidmeten Wirkung von Filmbauten zu einer
alten Tradition in der Architekturtheorie ziehen,
die behauptet, Architektur sei niemals mehr als
ein Bithneneffekt. Mitte des neunzehnten Jahrhun-
derts meinte Gottfried Semper, die wahre Atmo-
sphare der Architektur liege im Schein festlicher
Kerzenbeleuchtung. Architektur sei ein Bihnen-
bild, das eine sinnliche Atmosphare erzeuge. Nach
Semper entfalte das Bauwerk seine eigentliche
Kraft an seinen Begrenzungsflachen (vgl. 1860:
231f.). Diese Oberflachen, aus denen die Atmo-
sphare hervorzuquellen scheint, sind die auBere
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sichtbare Schicht eines unsichtbaren Klimas. Die
Atmosphare besetzt den Raum und prégt ihn.

An Architekturfakultaten gibt es keine spezielle
Ausbildung fiir die Erzeugung von Atmosphare.
Sie erscheint in keinem Lehrplan und Architek-
ten wiirden in aller Regel bestreiten, Spezialisten
fur die Erzeugung von Biihneneffekten zu sein.
Effekte gelten allgemein als verachtlich. Le Cor-
busier pflegte einen Kult der abstrakten Linie und
forderte stenographische, von einem kontrollie-
renden Verstand geschaffene Zeichnungen, die
lediglich die Position jedes Objektes aufzeigen. Er
verurteilte dagegen die spektakuldre Darbietung
von lllustrationen, Beleuchtungen, Farben und
raffinierten Inszenierungen, die nur dazu verfiihr-
ten, dass sowohl Autor als auch Betrachter blind
werden fiir die Realitdten, mit denen sie sich
beschéaftigen. Doch atmosphérische Wirkungen
lassen sich gar nicht verhindern; die Architektur
ist von ihnen durchdrungen und definiert. Ob mit
Texten, Zeichnungen, Modellen oder geschliffe-
nen Hochglanzillustrationen: mit welchen Medien
wir als Architekten die Ankunft unserer Projekte



auch anzukiindigen suchen, in jedem Fall miissen
wir uns der lllusion hingeben Atmosphare lasse
sich kontrollieren. Und sei es um den Preis der
Erkenntnis, dass die transitorische Qualitat archi-
tektonischer Atmosphdren im Entwurfsprozess nur
unscharf simuliert werden kann.
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FULLDOME-SZENE



10 JAHRE FULLDOME
IN DEUTSCHLAND

GOOD COP: Am 17. September 2003 startete die
Fulldome'-Ara in Deutschland.

BAD COP: Hohe Erwartungen - Vieles hat sich
nicht erfullt.

GOOD COP: Allein im deutschsprachigen
Bereich gibt es inzwischen iiber 20 Fulldome-Pla-
netarien. Die groBeren Hauser sind fast alle dabei,
aber auch kleinere Kuppeln haben die Technik
finanzieren konnen!

BAD COP: Es hat sich zwischen den Kuppeln
eine Zweiklassengesellschaft eingestellt. Die Klein-
planetarien? sind in ihrer padagogischen Arbeit
besonders aktiv. Gerade sie konnten die Tech-
nik bisher meist nicht anschaffen. Dort wird mit
hohem persénlichen Einsatz und vielen unentgelt-
lichen Uberstunden gearbeitet. Daher ist es fiir das
Personal besonders frustrierend, auf die Fulldome-
Hauser zu schauen. Friiher gab es eine Kluft zwi-
schen «lein und «grof. Nun ist es @rm» und «eich.

GOOD COP: Die Fulldome-Technik kostet Geld,
ermdglicht aber auch eine neue Dimension pad-
agogischen Wirkens. Multimodales und multico-
dales Lernen iiber Emotionen kann zu tiefen Ler-
nerlebnissen fithren. Die Kuppel ist das immersive
Medium der Gegenwart. Der Eindruck, sich inmit-
ten des Geschehens zu befinden, ist ein Alleinstel-
lungsmerkmal, das die Reise in digitale Welten zu
einem nachhaltigen Erlebnis macht. Beleg dafir
sind die enormen Besucherzuwéchse in Planeta-

1 Die Kuppel verfigt tiber ein Videosystem, das die Projek-
tionsflache vollstandig mit bewegtem Bild ausfiillt.

2 Die Klassifizierung richtet sich nach der KuppelgroRe.
Unterhalt von 9 Meter Durchmesser spricht man vom Klein-
planetarium.

Eduard Thomas

rien nach der Umstellung auf die Fulldome-Tech-
nologie wie auch die rasante Verbreitung dieser
Technologie selbst.

BAD COP: Der Aspekt des Lernens in der Kup-
pel wird maBlos iibertrieben. Wie viele Minuten
verbringt eine Schillerin oder ein Schiiler im Laufe
ihrer Schulzeit im Planetarium? Das ist gar nichts
im Vergleich zur Unterrichtszeit im Klassenraum.

GOOD COP: Es geht nicht nur um Quantitat.
Planetarien vernetzen sich in die Emotionen
und Fantasie von Kindern. Damit schaffen Sie
Andockstellen fiir das eigene Interesse. Erlebnisse
erzeugen intrinsische Motivation, schaffen neue
Blickwinkel, Anreize, sich selbst zu o6ffnen und
zuzuwenden. Im dliegenden Klassenzimmen des
Planetariums gelingt dies besonders intensiv und
nachhaltig.  Planetariumsveranstaltungen sind
Marketing pur fir die Wissenschaften.

BAD COP: Planetarien haben sich doch gar
nicht um padagogische Aspekte des neuen Medi-
ums gekiimmert. Das Jahrzehnt wurde von Diskus-
sionen Uber die Technik gepragt.

Es begann mit analogen Kathodenstrahl-Projek-
toren. Sie erzeugten einen schwarzen Hintergrund
und homogene Bilder, waren aber lichtschwach.
Danach kamen die digitalen Flussigkristallprojek-
toren (LCD) und Digital Light Processing-Projekto-
ren (DLP). Die Bilder wurden heller, aber pixelig
und hatten einen grauen Hintergrundschleier.
Die absolute Dunkelheit (selbst bei adaptierten
Augen) ist aber ein <Muss fiir eine emotionalisie-
rende Sternenprojektion. Zwei Laser-Technologien
wurden von den Firmen Zeiss und Evans & Suther-
land entwickelt, um das Problem zu l6sen und den
Farbraum zu erweitern. Aber sie setzten sich am
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Markt aus Kostengriinden oder wegen technologi-
scher Hirden nicht durch. Das Beste sei nun die
VELVET-Projektion von Zeiss. Sie ist wohl dunkel im
Hintergrund, aber letztlich gelingt das bislang nur
auf Kosten der Farbbrillanz.

Parallel dazu die endlosen Prdsentationen der
Abspielsoftware diverser Firmen - die Tagungen
versanken in Produktprésentationen. Gut fiir das
Sponsoring der Tagungen und das Budget der Kon-
ferenzdinner.

Welcher Theater-Intendant wiirde sich daftr
interessieren, wie die Beleuchtungstechnik oder
die Ansteuerung der Drehbiihne arbeitet und sich
Jahr fir Jahr stundenlang Neuentwicklungen zei-
gen lassen?

Nein, die Fulldome-Technik war ein Statussym-
bol geworden: meine Kuppel, mein Sternenprojek-
tor, meine Fulldome-Anlage - mdglichst in 3-D.
Weil Politiker gern Superlative horen, ging es um
«die modernste Technik, «die scharfste Projektionn,
«die hochste Auflosungp, die «weltweit erste Anlage
mit ..». Wer kein Fulldome hatte, war ein Loser.

Anfangs waren die Gaste im Fulldome-Planeta-
rium schon von der Asthetik der Projektion iiberwal-
tigt. Seit der Brillanz der 3-D-Kinos und der hohen
Aufldsung der Flachbildschirme zu Hause relati-
viert sich das. Ganz besonders Technik-Freaks:, die
zundchst Sympathietrdger waren, bemangeln die
Sichtbarkeit von Pixeln infolge geringer Auflésung
und Bildfehler.

Was haben die Planetarien sich da angetan?
Ein klassischer Sternprojektor konnte iiber Jahr-
zehnte zuverldssig arbeiten. Computercluster mis-
sen schon nach wenigen Jahren ersetzt werden,
und die Technik entwickelt sich rasant. Von einer
8k-Auflésung in 60 Hertz-Technologie und 3-D hat
vor 10 Jahren niemand gesprochen. Heute sind
dies neue Standards, erfordern aber wesentlich
groBere Rechner- und Speicherkapazitaten. Stan-
dig misste alles angepasst werden und erfordert
Ressourcen. Wer nicht mithalten kann, wird abge-
hangt. Die meisten Planetarien leben am Existenz-
minimum. Wenige sind finanziell so positioniert,
dass sie sich dieser Herausforderung auf Dauer
werden stellen kénnen.

GOOD COP: Planetarien standen in einer
Nische. Sie wurden nur selten von der Bildungs-
und Kulturlobby wahrgenommen. Mit der neuen
Technologie andert sich das. Die Vielfalt, die ins
Programm einzieht, beeindruckt Bildungs- und Kul-
turpolitiker. Es mag teurer werden, aber Fulldome
fihrt aus der Nische. Das ist lberlebenswichtig:

Eduard Thomas

Mit dem Riickenwind des Neuen kann man - klug
eingesetzt - neue Akzeptanz und damit dann auch
Finanzquellen erschlieBen.

BAD COP: Die Erwartung des Publikums an
ein «Planetarium hat sich bisher kaum gewandelt.
Die Gaste erwarten vor allem den Sternenhimmel
und das dndert sich nicht in wenigen Jahren. Der
Begriff <Fulldome» erklart sich nicht von selbst und
keiner der Kunden kann damit etwas anfangen.
Selbst das Personal kann ja kaum in Worten fas-
sen, was das Fulldome-Planetarium vom konventio-
nellen unterscheidet.

Das klassische Planetarium hatte immerhin ein
inhaltliches Alleinstellungsmerkmal: die Sterne.
Die Brillanz des kiinstlichen Himmels fiihrte Men-
schen ein Kulturgut vor, das sie wegen des Zivilisa-
tionslichtes zu vergessen beginnen. Das «Ohhhh»
in der Kuppel, das iiberwéltigte Staunen, das war
die Domane des Planetariums. Mit der Glasfaser-
technik® der Firma Zeiss wurde die Sternprojektion
bis zur Perfektion entwickelt.

Dank Fulldome haben wir nun flaue, digitale
Sternfelder mit Farb- und Justierfehlern zwischen
den Projektionsgrenzen. Alternde Leuchtmittel fiih-
ren zu Farbfehlern. Diese Méngel kdnnen von den
Technikern in den Planetarien nur mithsam im Griff
gehalten werden. Besser ein klares astronomisches
Themenprofil und brillante Sternprojektionen als
ein flau projiziertes Wischiwaschi zwischen Kino
und Jahrmarktvergntigen.

GOOD COP: Der konventionelle Planetari-
umsprojektor* zeigte das All aus der Sicht der
Erde - geozentrisch. Die dritte Dimension fehlte
schlichtweg. Dieses Weltbild ist seit Jahrhunderten
Uberholt! Im digitalen Planetarium kdénnen die
Gaste die enge Perspektive verlassen. Der kontinu-
ierliche Wechsel zwischen Bezugssystemen funktio-
niert nur im Fulldome - ein ganz gewichtiges Plus.
Die Eigenbewegung der Sterne®, der Flug durch
die MilchstraBe und durch ferne Galaxienhaufen,
all dies kann man nun selbst und emotional erfah-
ren - virtuell, aber auf der Basis wissenschaftlich
korrekt ermittelter Datensdtze. Die Datenvisuali-

3 In einem optomechanischen Sternprojektor mit Glasfa-
sertechnik wird Licht tiber Glasfasern an das diadhnliche
Sternenfeld geleitet. So erreicht man eine optimale Hellig-
keit der Projektion.

4 Ein Projektionsgerdt, das Uber ein Linsensystem ein
diaghnliches Sternfeld an die Kuppel projiziert.

5 Positionsveranderung der Sterne am Firmament auf-
grund ihrer eigenen Raumbewegung relativ zur Erde.



sierung im Echtzeitmodus war ein Quantensprung
der astronomischen Wissensvermittlung.

Wie viel Arbeit machte es frither, Dias auszube-
lichten, abzumaskieren® und Allskies” zu justieren.
Dennoch blieb der Eindruck statisch. Heute wird
aktuelle Wissenschaft aus dem Internet herunter-
geladen und bereits nach Stunden in der Kuppel
eingesetzt. Dank des Echtzeitsystems® wird der Vor-
flihrende zum Reisefiihrer, der seine Gruppe indi-
viduell zu einer Safari in die Wunder des Weltalls
begleitet. Die Justierung der Kuppel wird durch
Kalibrierungstechnologien® automatisiert werden.
Aufldsung und Brillanz werden sich weiter entwi-
ckeln, der Sound in 3-D kommen - die perfekte
lllusion wird greifbar!

BAD COP: Glaubst du denn, dass die Echtzeitvi-
sualisierung wirklich eingesetzt wurde? Ich denke,
sie wurde meist nur dazu genutzt, iiber Skriptpro-
grammierung' den Aufwand des Rendermns und
Kosten fiir Lizenzeinkdufe zu sparen. Daflir gab es
einen Grund: Das Schaltpult des herkdmmlichen
Planetariums bot optimalen Zugriff auf alles, was
die Referierenden im Live-Betrieb brauchten. Die
digitalen Systeme waren stattdessen viel zu kom-
plex und schwergdngig zu bedienen. Im Ergebnis
wichen die Vortragenden auf (Konserven» aus -
Kino statt Interaktion zwischen Mensch und Publi-
kum. Wiirdest du auch den Unterricht in den Schu-
len durch Lehrfilme ersetzten wollen?

6 Schwarzen von Teilen eines Dias z.B. mit einem Lack, um
die Durchléssigkeit fir Restlicht in der Projektion zu minimie-
ren.

7 Statisches Bild, das die ganze Kuppel erfiillt. Allsky-
Projektionen wurden zundchst mit mehreren tiberlappenden
Diaprojektoren erreicht. Mit Fulldome-Systemen kdnnen sie
digital projiziert werden.

8 Die meisten Fulldome-Systeme konnen nicht nur fest
vorgegebene Filme, sondemn auch Simulationen projizieren.
Diese laufen simultan im bilderzeugenden Rechnersystem,
so dass hier zu jeder Zeit eingegriffen werden kann. Beispiele
sind die Steuerung einer Raumsonde per Joystick oder ein
Flug durch das Planetensystem. Solche Eingriffe kdnnen
auch reproduzierbar ablaufen und abgespeichert werden. Es
entsteht dann ein filmahnlicher Ablauf.

9 In vielen FulldomeSystemen wird das Gesamtbild aus
mehreren Einzelbildern verschiedener Projektoren zusammen-
gesetzt. Die Projektionsfelder miissen in der Lage zueinander
und in der Helligkeit in den drei Grundfarben prazise auf-
einander abgestimmt werden. Im Verlaufe der Betriebsdauer
verandern sich z.B. die Farbintensitaten der Leuchtmittel.

10 Die Festlegung reproduzierbarer Abldufe im Echtzeitsy-
stem erfolgt durch eine Programmierung, die in einem Skript
die Abfolge der Befehle festlegt.

Interaktion war eines der Zauberworter, mit dem
flir Fulldome geworben wurde. Die virtuelle Raum-
station ISS selbst am Joystick steuern kdnnen. Aber
in welchen Produktionen ist Interaktion im vergan-
genen Jahrzehnt denn wirklich eingesetzt worden?
Oft fehlte das Personal fiir eine qualifizierte Bedie-
nung (oder es durfte aus besoldungsrechtlichen
Griinden nicht mehr als einen Start-Button zum
Showbeginn driicken). Uberhaupt konnte meist
nur eine Person am Joystick stehen. Bis der Gast
ein Gefiihl fur die Wirkung des Gerates hat, ist die
Sequenz schon vorbei. Schéne neue Welt?

GOOD COP: Die rasante Entwicklung von Ein-
gabegeraten flir Computerspiele wird auch in Pla-
netarien neue Mdglichkeiten schaffen. Auf dem
Kieler KOORDINATEN-Festival gewann Axel Meyer
mit der interaktive Kuppelproduktion 360Touch.it
(D 2012) einen Award fiir ein 360°-Computer-
spiel, das per iPhone simultan von jedem Platz
beeinflusst werden kann.

Die Datenvisualisierung in 360° wird weitere
Tiren 6ffnen. Am Fachbereich Design der Fach-
hochschule Potsdam entstanden Projekte, die diese
Potentiale erkennen lassen. Wir drehen uns in der
Diskussion im Kreise: es ist noch nicht alles perfekt,
aber wir kdnnen das Potential nicht nur hypothe-
tisch, sondern bereits in Pilotprojekten sehen.

BAD COP: Die Planetarien haben sich vom
Glanz der Technik blenden lassen. Sie haben keine
Produktionsbudgets beantragt oder keine bekom-
men. Zur Premiere wurden ein paar Filme mit der
Technik mitgekauft. Bunt musste es sein, damit
die Politiker in der Eréffnungsveranstaltung beein-
druckt waren.

GOOD COP: Allein schon in Deutschland sind
sehr viele wertige Produktionen entstanden. Das
Planetarium in Hamburg hat unter Leitung von
Thomas Kraupe ein breites Spektrum von Full-
dome-Produktionen entwickelt. Die Produktion
Die MACHT DER STERNE (D 2007) tiber die Himmels-
scheibe von Nebra floss wesentlich in die Kon-
zeption des Besucherzentrums «Arche Nebra» in
Sachsen Anhalt ein, das selbst eine Fulldome-Aus-
stattung erhielt. PLANET ERDE - ALARMSTUFE GRUN
(D 2017) ist eines von vielen Beispielen, bei denen
inhaltlich Neuland beschritten wurde. Produziert
haben in Hamburg Tim Florian Horn, Kenan Bro-
mann, Simon Bottcher und etliche frei schaffende
Produzenten. In Zusammenarbeit mit prominenten
Kiinstlern und Popstars und in Verbindung mit
anderen Projektionselementen wie einer aufwan-
digen Laser-Anlage entstand ein herausragendes
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Veranstaltungsprogramm - ein Muster fiir die
Potentiale einer innovativen kulturellen Nutzung
neuer Medien!

Die Hamburger Premierenliste zeigt iber
Eigenproduktionen hinaus wesentliche Schritte
in der Fulldome-Entwicklung auf, beispielsweise
vom Minchner Filmemacher Peter Popp oder
dem Niederlander Robin Sip. Peter Popps Firma
softmachine hat mit Reawm of LicHT (D 2007),
KALUOKA'HINA (D 2005) und DAs GEHEIMNIS DER
BAumE (LiFe of THE TRees, D 2011) aus Deutsch-
land heraus weltweit beachtete Produkte erstellt
und Marken fiir die Nutzung des Fulldome-Medi-
ens durch hochwertige, professionelle Dramatur-
gie und Umsetzung gesetzt. Auch Robin Sip von
Mirage3D hat mit und DAwN oF THE SPACE Ack (NL
2007), ORIGINS OF LIFe (NL 2005) oder RATSEL DES
LeBens (NATURAL SELECTION, NL 2010) Meilensteine
in der Fulldome-Verbreitung geschaffen.

Im Jenaer Planetarium entstanden unter Lei-
tung von Jiirgen Hellwig astronomische Fulldome-
Produktionen in Kooperation mit Bernd Warmuth
von der Klagenfurter Firma INTERMEDIA und
Musikshows von Tobias Wiethoff, beispielsweise
das kosmische Ballett CirQuE DU SPHERE (D 2012).

Am Mediendom in Kiel wirkten unter Leitung
des Autors zundchst Jiirgen Rienow, dann Ralph
Heinsohn, Isabella Buczek und Joachim Perschba-
cher als ausfiihrende Produzenten in etlichen Pro-
duktionen. Im Kieler Umfeld produzierten ferner
die Firmen allsky.de mit Bjérn Voss und Tom Kwas-
nitschka und northdocs unter Leitung von Joa-
chim Perschbacher. Uber die Fachhochschule Kiel
fanden etwa 20 Personen den beruflichen Weg in
die Fulldome-Szene - so wirkten beispielsweise Tim
Florian Horn und Kenan Bromann zundchst in Kiel.

Wo Fulldome verfiighar war, entstanden neue
Produktionen oder gar Produktionsfirmen. Ich denke
an Judenburg in Osterreich - aus den Bergwelten
heraus entstand eine Produktion Uber die Tiefsee!

BAD COP: Glaubst du, dass jedes Planetarium
eine Fulldome-Schmiede werden kann?

GOOD COP: Seit dem Jahr 2009 bildeten sich
zwischen Planetarien in Deutschland Kooperations-
verblinde. Die Europdische Weltraumagentur ESA
hat in jenem Jahr mit 31 deutschsprachigen Pla-
netarien in der Produktion AuGen Im ALL (FH Kiel
i.A. der ESA, D 2009) einen Eckstein gelegt. Die
Produktion wurde in zwo6lf Sprachen (ibersetzt und
weltweit verbreitet. Im gleichen Jahr beteiligten
zwanzig Planetarien und die Volkswagenstiftung
an der Produktion ORCHIDEEN - WUNDER DER Evo-

Eduard Thomas

rtioN (FH Kiel/Tilt Design Studios, D 2010). Seit
2010 entstanden IN DER Tiere DES Kosmos (FH Kiel/
LWL-Landesmuseum fiir Naturkunde Miinster/Pla-
netarium Wolfsburg, D 2012), DER REGENBOGENFISCH
UND SEINE FREUNDE (FH Kiel/Planetarium Minster/
Planetarium Wolfsburg, D 2012) und FERNE WELTEN
- FREMDES LEBEN? (D 2011) in Verbiinden von drei
bzw. sechs Partnemn. Dazu gehdrten die Hauser in
Kiel, Miinster und Wolfsburg, dann gemeinsam mit
Bochum, Mannheim und Osnabriick.

Solche Konsortien und Drittmittelakquise sind
eine zukunftsweisende Antwort auf die Suche
nach Produktionsbudgets. Im Jahr 2013 hat eine
Produktion tiber die Entwicklung des Kosmos vom
Urknall bis heute begonnen, die von neun oder
zehn Planetarien getragen werden wird. Auch die
ESA produziert eine zweite Fulldome-Show: im Ver-
bund mit Planetarien aus Europa, umgesetzt von
der Kieler Firma northdocs. Durch das Wirken des
Zentrums fiir Kultur- und Wissenschaftskommuni-
kation war die Fachhochschule Kiel an diesen Ent-
wicklungen malgeblich beteiligt.

Und auch an Planetarien, an denen keine Full-
dome-Filme produziert werden, wird das Programm
im Echtzeitsystem individuell und wertig gestaltet.
Oft trifft sich hier hohe padagogische Kompetenz
mit Kreativitat und Enthusiasmus. Sie flieBen in
lebendigen Unterricht ein - in einem auRerschu-
lischen Lernort besonderer Giite! Alle diese Veran-
staltungen sind Beispiele fiir die Demokratisierung
des lllusionsmediums. Viele Planetarier an vielen
Orten konnen ihre Erfahrung, ihre Ziele in die Pro-
duktionen einbringen...

BAD COP: ... und kaufen Produkte aus den USA,
die sie wie im Kino abspielen.

Die freien Produzenten, die du genannt hast,
arbeiten mit hohem finanziellem Risiko in einem
Markt, dem es an Kapital und eingewéhnten Wert-
schopfungsketten fehlt. Es sind gewiss oft Enthusias-
ten, aber sie stoBen mit ihren Werken auch auf viel
Skepsis bei den Planetarien. Planetariumsleitungen
sind ein sehr kritisches Publikum. Diese verfiigen in
der Regel nur iiber kleine Budgets und kénnen ein
einmal erworbenes Programm (ber Jahre, ja Jahr-
zehnte spielen. Keine guten Voraussetzungen fiir den
Vertrieb und die Refinanzierung von Produktionen.

Wie fiihrt man dramaturgisch durch ein Wis-
sensgebiet? Wie kann der Gast auf sinnliche Weise
zugleich lernen und genieBen? Wie viel Text ist
notwendig, wo ist er kontraproduktiv? An der Dis-
kussion solcher Fragen konnte Fulldome wachsen.
Stattdessen stehen sich die Ansichten der Wissen-



schaftler, der Padagogen und der Filmemacher oft
kontrér gegentiber. Jede der Gruppen kritisiert die
anderen - manchmal scheint es unverséhnlich.

Das klassische Planetarium lebte von der pad-
agogischen Qualitat der Vorfithrungen. Es wurden
Geschichten erzahlt, die beriihrt haben. Jetzt geht
es vor allem um Augenpulven. Wer genug Geld
hat, schafft wohl einen Augenschmaus, oder ein
Spektakel. Wenn das Budget knapp ist (und das
ist es fast immer), wird mit reduzierter, ja sogar
simpler Asthetik gearbeitet. Manchmal fiihlt man
sich dreiBig Jahre zuriickversetzt. Damit will man
junge Menschen begeistern? Die Produzenten sind
natirlich vom eigenen Werk liberzeugt.

Der Kern einer erfolgreichen Veranstaltung
ist die Geschichte und das Vermittlungskonzept.
Wenn dies medial unterstiitzt wird, kann das
Lernerlebnis sehr eindrucksvoll und nachhaltig
werden. Ich habe genug Lehrkrafte in Fulldome-
Planetarien getroffen, die enttduscht waren. So
gefdhrdet das Planetarium seine Wurzeln.

AuBerdem ist die Austauschbarkeit von Pro-
grammen ein Mythos. In jeder Kuppel wirkt Full-
dome anders. Es hdngt z.B. an der KuppelgroRe,
die die Wahrnehmung der Bewegungen verdndert,
am Reflexionsgrad der Kuppel und dem Projek-
tortyp, die den Kontrast beeinflussen. Szenen mit
Sternen missen in etlichen Versionen produziert
werden: die einen mochten ihren konventionellen
Sternenprojektor einsetzen, die anderen klagen
iber zu kleine oder zu «fette» Sterne. Und die
Echtzeitsysteme der verschiedenen Hersteller sind
schon gar nicht kompatibel. Von wegen Austausch.

Amerikanische Produkte sind oft unidirektio-
nal" (Kino!), in der Blickfiihrung ungewohnt (weil
flir ansteigende Kinobestuhlung produziert!),
inhaltsarm oder vom Nationalstolz gefarbt. So fand
z.B. SEVEN WoNDERs (USA 2010) der Fima Evans &
Sutherland beim Kieler Publikum keine Akzeptanz
und wurde aus dem Spielplan genommen.

Die Produktionsbudgets der heimischen Pla-
netarien waren geradezu lacherlich. Selbst groRe
Planetarien haben erhebliche Schwierigkeiten, Pro-
duktionen zu finanzieren. Schau doch mal auf die
zig Millionen, die die Hollywood-Produktionen kos-
ten. Die Besucherinnen und Besucher vergleichen
doch mit Kino und Fernsehen. Besser ein guter Vor-
trag unter einem brillanten Sternenhimmel, als ein
preiswerter Abklatsch eines Hollywoodstreifens.

11 Sitzplatzanordnung, aus der sich eine bevorzugte Blick-
richtung ergibt.

GOOD COP: Mit den Blockbustern aus Hol-
lywood-Budgets missen Planetarien sich nicht
vergleichen. Im Planetarium wirkt die besondere
Atmosphére des Raumes, die immersive Wirkung,
die individuelle Betreuung und der Inhalt. Es geht
nicht um die perfekte Animation - es sind die The-
men und ihre emotionale Aufbereitung, die iber-
zeugen mussen.

Viele Beispiele zeigen, dass es méglich ist, mit
geringen Budgets ein immersives LERNerlebnis zu
schaffen. Die Deutsche UNESCO-Kommission hat
die Planetariumsveranstaltung LARS DER KLEINE Eis-
BAR (FH Kiel, D 2011) als Projekt der UN-Dekade
«Bildung fiir nachhaltige Entwicklung» ausgezeich-
net. Die Auszeichnung erhalten Initiativen, die das
Anliegen dieser weltweiten Bildungsoffensive der
Vereinten Nationen vorbildlich umsetzen Es wird
nicht nur konsumiert, sondern berlihrt, Neugier
geweckt, die sich ausdriickt. Miiheloses Lernen in
entspannter Atmosphare.

Man mag mit Fulldome schwer Geld verdienen
kdnnen. Aber die freien Filmproduzenten sind oft
Enthusiasten. Sie mdchten z.B. Naturverstandnis
vermitteln, etwas Positives bewirken. Das GEHEIM-
NIS DER BAUME wurde z.B. vom WWF geférdert. Was
ist schoner, als wenn Produzenten sich aus Uber-
zeugung dem Fulldome-Medium zuwenden um
damit Positives zu bewirken? Bildung, Naturschutz,
kulturelles Erleben fiir Menschen mit und ohne
Behinderungen... Frither waren es Astronomen, die
im Planetarium voll Begeisterung die Schénheit
des Weltalls vermitteln wollten. Jetzt ist die The-
menpalette groRer. Wie schon!

BAD COP: Die Anzahl der Produzenten ist stark
gewachsen. Damit sie sich (iberhaupt finanzieren
kénnen, versuchen sie ihre Filme global zu vertrei-
ben. Doch die kulturellen Unterschiede sind groR3.
Amerikanische Sehgewohnheiten und europdische
unterscheiden sich markant. In der Konsequenz
fuhrt es zu einem kleinsten gemeinsamen Nenner,
der doch vom Prinzip her nicht iberzeugen kann.

GOOD COP: Eine Reaktion darauf ist, etwas
Eigenes hinzuzufligen. Es liegt nahe, eine Veran-
staltung iiber Biologie mit einem live vorgetrage-
nen Streifzug ber den Sternenhimmel abzurunden
und so auch die Besuchererwartungen nach Ster-
nens zu stillen. So findet das Format von 25- oder
45-miniitigen Produktionen mit Ergdnzungen auf
60 Minuten immer mehr Akzeptanz.

BAD COP: Du sprachst von der Demokratisie-
rung der Produktionen. Es ist auch eine Entprofes-
sionalisierung. Dramaturgie und Regie, Skript und
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Bildsprache, Animationen, Sounddesign und Musik
- dafiir gibt es Experten, die im Filmgeschaft ihr
Geld verdienen und die sich Planetarien nicht leis-
ten kénnen. Stattdessen bewegen sich Astronomen
ohne Ausbildung auf fremdem Terrain.

GOOD COP: Doch werden nun Medienexperten
statt Technikern in den Kuppeln angestellt. Das
braucht seine Zeit - oftmals gelingt es erst mit der
altersbedingten Neubesetzung von Stellen.

Hochschulen in Weimar, Offenbach, Potsdam,
Flensburg und Kiel bringen Studierenden das
360°-Medium nahe. Beim Fulldome-Festival in
Jena zeigen sie jedes Jahr ein breites Spektrum
von Arbeiten, die sich durch ihren experimentellen
Ansatz hervorheben und Inspirationen zur Ent-
wicklung neuer Darstellungsparadigmen liefern.
Namen wie Isabella Buczek, Ralph Heinsohn, Tim
Florian Horn stammen aus der ersten Studieren-
den-Generation und sind inzwischen durch interna-
tional verbreitete Produktionen bekannt.

Das Festival in Jena ist fiir sich schon ein
Leuchtturm des ersten Fulldome-Jahrzehnts. Micky
Remann, Volkmar Schorcht und Jirgen Hellwig
haben ein Festival-Format entwickelt, das jedes
Jahr ein internationales Fachpublikum anlockt.
Workshops und ein umfangreiches Programm an
Shows, Kurzfilmen und studentischen Arbeiten
zeigen Entwicklungen und geben einen inspirie-
renden Eindruck in innovative Strdmungen. 2013
waren es rund 80 Stiicke aus 17 Nationen!

An der Fachhochschule in Kiel wurden das Zen-
trum fir Kultur- und Wissenschaftskommunikation
und das Institut fiir Immersive Medien gegriindet,
das sich neben der Lehre z.B. in Promotionsarbei-
ten der Erforschung immersiver Medien widmet. Es
fuhrt die interdisziplindre Konferenzreihe immer-
sion - illusion - involvement durch und gibt das
Jahrbuch immersiver Medien heraus, eine begutach-
tete, interdisziplindre und internationale Fachpubli-
kation. Im Jahr 2012 wurde erstmals das Festival
der rdumlichen Medien KOORDINATEN veranstal-
tet - initiiert von Studierenden! Es soll nun mit der
Tagung im zweijahrigen Rhythmus stattfinden.

In der Berliner Region hat sich das Innova-
tionsforum 360°lab etabliert. Initiiert von der
Firma CEO ZENDOME hat sich ein Netzwerk von
Unternehmen, Institutionen und Firmen gebildet,
um praxisnah Entwicklungen des 360°-Fulldome-
Bereiches anzustoBen und umzusetzen. Dazu
gehoren z.B. das Fraunhofer Institut fiir Rechner-
architektur und Softwaretechnik FIRST in Berlin
Adlershof, das eine 360° Experimentierkuppel
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betreibt und die Fachhochschule Potsdam, die mit
dem Planetarium Potsdam kooperiert.

Das Fraunhofer Institut fiir Digitale Medien-
technologie IDMT hat aus der Erforschung der Wel-
lenfeldsynthese' heraus zwei 3-D-Audiosystheme
namens IOSONO und Spatial-Sound entwickelt.
Der ErschlieBung des 3-D-Sounds in Planetarien
wird im zweiten Fulldome-Jahrzehnt eine beson-
dere Bedeutung zukommen. Sie wird die Synthese
von bewegtem Bild mit bewegtem Ton schaffen
und einen weiteren Quantensprung auf dem Weg
zum immersiven 360 °-Erlebnis bringen.

Die Firma Carl Zeiss in Jena ist eine der drei
bedeutendsten Anbieter fiir Fulldome-Technologie.
Als international wirkendes GroBunternehmen
nimmt sie nachhaltig Einfluss auf die Entwicklung
innovativer Produkte. Sie hat mit dem ADLIP-Laser-
system und den VELVET-Projektoren Meilensteine
in der Entwicklung der Projektionstechnologie
gesetzt und wirkt als Impulsgeber, z.B. durch die
Stiftung von Awards des Fulldome-Festivals. So ist
Jena, die Wiege des Projektionsplanetariums, auch
ein Hotspot der Fulldome-Szene geworden.

Im Auftrag von Zeiss entstand schon 2003
durch LivinGlobe die Produktion R+J (D 2003) auf
der Basis von Shakespeares Romeo und Julia, der
erste Fulldome-Film, der maBgeblich Realaufnah-
men von Schauspielern verwendete. Spater pro-
duzierte LivinGlobe ein Fulldome-Erlebnis fiir eine
Badewelt in Bad Eibling. Rocco Helmchen produ-
ziert 2013 einen Fulldome-Film fiir ein Spielcasino
bei Zirich. Ist es nicht beeindruckend, welche Viel-
falt allein in Deutschland im Fulldome-Bereich in
Bewegung gekommen ist?

BAD COP: Nach der Anfangseuphorie kam fiir
mich bei den Studierendenprojekten die Erniichte-
rung. Es fehlt halt ein Markt, fiir den es sich zu
engagieren lohnt. Oft hat man eine Wiederho-
lung von Anféanger-Versuchen. Erinnere Dich an
die ersten Einreichungen fiir Jena - z.B. SciAFoBIA
(Muthesius Kunsthochschule, D 2009). Es waren
beeindruckende Projekte, aber sie wurden selten
wieder erreicht. Sehr viel jugendlicher Enthusias-
mus, zuweilen eine brillante Idee, manchmal eine
gute Umsetzung. Es fehlt aber tiber das Jahrzehnt
gesehen eine Entwicklung.

12 Erzeugung eines dreidimensionalen Klangbildes durch
Uberlagerung der Tone aus einer sehr groRen Zahl von Laut-
sprechern (vom Grundprinzip vergleichbar mit der optischen
Holographie).



Bei den «professionellen» Filmen ist es noch
schlimmer, weil die Profis ja Vorbilder kennen (soll-
ten). Immer mehr Produktionen, wenige nachhal-
tig in ihrer Wirkung. Viele schopfen das Wesen des
Medium nicht aus, wiederholen alte Experimente.
Statt Immersion zu erzeugen bleibt es optisch
im wahrsten Sinne des Wortes dlach.. Manchmal
fragt man sich, warum Gberhaupt die 360°-Biihne
gewdhlt wurde.

Gewiss: es gibt Hochwertiges. Produktionen,
die wirklich in neue Dimensionen flihren, die ein
immersives Erlebnis erster Giite erzeugen oder tief
beriihren. Die sind flr die meisten Planetarien
aber nicht zu bezahlen, zum Teil werden sie auch
absichtlich nur an ausgewéhlte Hauser verkauft.

In der Geschichte des klassischen Films zogen
anfangs allein schon Effekte die Menschen ins
Kino. Im Fulldome gab es analoges. Diese Phase
ebbt ab. Nun bedarf es tiberzeugender Qualitét.
Geht jetzt den Produzenten die Luft aus? Dann
werden die Besucherzahlen dramatisch sinken.

GOOD COP: Schwéchere Produktionen werden
sich nicht behaupten kénnen, weil Sie von den Pla-
netarien nicht aufgefiihrt werden.

BAD COP: Friiher hieB es, einige Kuppeln wiir-
den den Markennamen «Planetarium schédigen,
weil sie trockene sphérische Astronomie® zeigen.
Bei der Fiille mittelméaRBiger oder schwacher Pro-
duktionen in der Fulldome-Szene kann man die
Zukunft erahnen. Schau ins deutsche Fernsehpro-
gramm: viel Miill, wenig Wertiges. Wenn die Selek-
tion versagt, riskieren die Planetarien ihren Status
als Kultureinrichtung. Es fehlt nur noch, dass dort
Lacher und Applaus eingespielt werden, wie es in
importierten Fernsehserien der Fall ist.

GOOD COP: Planetarien waren friiher Einzel-
kédmpfer. Erst die Fulldome-Technik machte eine
inhaltliche Zusammenarbeit mdglich. Und nun
gedeiht sie nicht nur bei der Finanzierung von Pro-
duktionen. Im Mérz 2013 hat sich ein Arbeitskreis
fiir pddagogische Fragen in der neu gegriindeten
Gesellschaft Deutschsprachiger Planetarien (GDP)
konstituiert. Die Firma Zeiss stiftet in diesem Jahr
erstmals einen Award fiir padagogische Konzepte
in Planetarien. Das sind optimistisch stimmende
Entwicklungen!

Mit der Anzahl der Auffiihrungsorte steigt auch
der Anreiz fiir Dritte, sich finanziell einzubringen.
Die Firma Airbus hat mit dem Film 2050 - FLuc
IN DIE ZUKUNFT (F 2011) ein Produkt fiir eigene

13 Orientierung am Himmel in Koordinatensystemen.

Marketingzwecke in Planetarien platziert. Das
Helmholtz Zentrum fiir Umweltforschung UFZ in
Magdeburg hat fiinf Fulldome-Kurzfilme tiber Fra-
gen der Wassernutzung produziert, die u.a. in einer
mobilen Kuppel in Berlin eingesetzt wurden. Das
HelmholtzZentrum fiir Meeresforschung GEOMAR
in Kiel installiert eine inverse Fulldomekuppel zur
Visualisierung von wissenschaftlichen Daten aus
der Meeresforschung. Das Planetarium Hamburg
betreibt einen mobilen Klima-Iglu mit Fulldome-
Technologie, der an Schulen ausgeliehen wird.
Zwei weitere mobile Fulldome-Planetarien wan-
dern durch den deutschsprachigen Bereich. Full-
dome ist ein starkes Medium und wird zunehmend
bekannt und wahrgenommen.

Anfangs war fraglich, ob sich Planetarien
neuen Themenfeldern 6ffnen wiirden. Passt z.B.
eine Veranstaltung iber Charles Darwin in den
Spielplan einer Planetariumskuppel? Die Antwort
ist: Jal Weltweit werden neue Inhalte fiir Plane-
tarien produziert. Neben der Astronomie sind es
Produktionen aus der Biologie und den Geowis-
senschaften, Musikproduktionen und kulturelle
Veranstaltungen. Diese Breite ist ein neues Allein-
stellungsmerkmal unter den Kultureinrichtungen.

BAD COP: Ein Planetarium ohne Achterbahnen
wirde auch funktionieren. Fulldome verfiihrt zu
Spektakel im Konsumtempel.

GOOD COP: Auch die Achterbahnfahrt hat
Marketingwirkungen und generiert Einnahmen.
In Zeiten knapper Kassen werden mdgliche Ein-
sparungen im Kulturbereich immer wieder Begehr-
lichkeiten der Finanzpolitiker wecken. Vielfalt und
Qualitat, hohe Besucherzahlen und Einnahmen
sichern die Existenz.

Planetarien befinden sich mit den anderen Kul-
tureinrichtungen in einer Konkurrenzsituation. Das
Theater, die Kunst hat eingespielte Lobbygruppen.
So gilt es, auf sich aufmerksam zu machen und Sym-
pathisanten zu gewinnen. Die Kuppel ist eine Kultur-
halbkugel. Neben literarischen und musikalischen
Projekten finde ich z.B. Ansétze vielversprechend,
Dokumente der Zeit- und Kulturgeschichte in 360°
zu inszenieren. Sei dies die Verwendung von Abbil-
dungen historischer Schinkel-Kulissen zur Auffiih-
rung der Zauberfite (Wilhelm-Foerster Sternwarte
Berlin) oder von Filmdokumenten der Rock-Band
Queen (Planetarien Miinchen, Jena). Den Medien-
kiinstlerinnen und -kiinstlern selbst bietet Fulldome
eine schier grenzenlose und innovative Plattform.

BAD COP: Sie missten mit kiinstlerischer Qua-
litdt und Originalitat aber auch qpunkten kdnnen.

10 Jahre Fulldome in Deutschland
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Die intermediale Tanzinszenierung ICH-QUADRAT
(Muthesius Kunsthochschule/Biihnen der Landes-
hauptstadt Kiel/FH Kiel, D 2006) war wohl ein
herausragendes Projekt, aber sie war in der Full-
dome-Szene auferhalb Kiels nicht zu platzieren.
Da wenden sich die Kiinstler ab und lukrativeren
Spielstatten zu.

GOOD COP: Kinstlerisches Schaffen lebt aus
der Bereitschaft, Altes loszulassen und Neues zu
wagen. Alle ich-quadrat-Veranstaltungen waren
ausverkauft. Das ist ein gutes Signal. Kunst lebt
auch mit den Tugenden der Gelassenheit und
Zuversicht. Experimente sind notwendig. Jedes
fihrt ein Stiick weiter.

Fir die Produktionen ALieN Action (Tilt Design
Studios, D 2007) und ORCHIDEEN - WUNDER DER
EvoLution erhielt Ralph Heinsohn aus Hamburg
sechs international renommierte Designpreise.
Gemeinsam mit Taucher Sound Environments pro-
duzierte er 2012 den Kurzfilm DooRrs oF PERCEPTION
(Ralf Heinsohn, D 2012). Er wurde beim Jenaer
Fulldome-Festival fiir «Pioneering interplay of word-
sculptures and sound-sculptures in 360 degrees»
ausgezeichnet. Tempus RuHR (D 2010), CHAOS AND
ORDER - A MATHEMATIC SYMPHONY (D 2012) vom
Bottroper Medienkiinstler Rocco Helmchen und
dem Komponisten Johannes Kraas - alles ermuti-
gende, ja begeisternde Ansatze!

Der groBte Teil der Fulldome-Produkte behan-
delt astronomische Inhalte in einer dem Doku-
mentarfilm verwandten Dramaturgie. Es wurden
vor allem computergenerierte Szenarien verwen-
det. Wenngleich der Einsatz von Schauspielern
in 360°-Umgebungen technisch sehr anspruchs-
voll ist, verspricht er einen Quantensprung in der
Dimension der Emotionalitat. Bislang kenne ich
keinen Fulldome-Film, der zu Tranen rithrt - ein
unerschlossenes Potential. Im experimentalen
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360°-Kurzfilm Loup Garou (Ralf Heinsohn, D
2012) zum Gedicht von Annette von Droste-Hiils-
hoff wird dieses exemplarisch deutlich.

BAD COP: Ich glaube, du greifst nach falschen
Sternen. Wollen Planetarien das denn? Dann wer-
den sie doch zum Kino.

GOOD COP: Schauen wir zehn Jahre weiter: bis
dahin wird es Beispiele geben, die den Wert einer
solchen Dramaturgie deutlich machen werden.
Aber Du hast Recht, es wird eine klare Distanz zum
Kino geben miissen. Das ist aber kein grundsatzli-
ches Problem. Die Planetarien mussen allerdings
wachsam sein.

Die Sterne bleiben die Diamanten des Planeta-
riums. Die Astronomie wird stets eine wesentliche
Rolle im Spielplan haben, sei es im Themen-Kanon
oder als kurze Live-Ergénzung bei anderen Veran-
staltungen. Pddagogische Kompetenz, eine aus-
gewogene Mischung des astronomischen Anteils
zu anderen Wissensdisziplinen, zur Musik und
zur Kunst, eine Individualisierung des Programms
durch Live-Moderationen, durch interaktive Ele-
mente und lokalspezifische Akzente, dies sind die
Bausteine, aus denen sich in Deutschland ein Leit-
bild des Planetariums der Zukunft entwickelt.

Inhaltlich 16st es sich vom engen Begriff der
Astronomie-Vermittlung der Vergangenheit zu dem
der Vermittlung eines kosmologischen Weltbildes.
Die Kosmologie ist nicht identisch mit der Astrono-
mie. Sie versteht sich als Wissenschaft, die mensch-
liches Streben fachiibergreifend zusammenfasst
und Disziplinen wie Musik, Kunst, Philosophie oder
Theologie darin explizit einbezieht.

BAD COP: Und du glaubst wirklich, das kann
gelingen?

GOOD COP: Mach die Augen auf - es geschieht
bereits seit 10 Jahren!



FULLDOME VS. 16:9

ZU DEN DIFFERENZEN IN KONZEPTION, GESTALTUNG

UND PRODUKTION EINES SPIELFILMS IN DER KUPPEL UND
IM KLASSISCHEN BILDFORMAT AM BEISPIEL DER
FILMVERSIONEN VON BreakFAST

Zusammenfassung/Abstract

Der vorliegende Artikel behandelt die Differenzen in Konzeption, Gestaltung und Pro-
duktion zwischen Spielfilmen in der Kuppel (Fulldome) und konventionellen Filmforma-
ten (z.B. 16:9). Ausgangspunkt des angestrebten Vergleichs ist ein Feldversuch: Im
BREAKFAST-Projekt sind auf Basis derselben Geschichte zwei Filme realisiert worden
— einmal als 16:9-Version, einmal als Fulldome-Variante. Diese beiden Filme fungieren
als Beispiel, um einerseits die Unterschiede zwischen den beiden Medien aufzuzei-
gen und andererseits, um jene Herausforderungen herauszuarbeiten, die das junge
Fulldome-Medium seinen Gestalter abverlangt. Dabei folgt die Arbeit im weitesten
Sinne dem Produktionsverlauf des Beispielprojektes. Es werden konzeptionelle und
prozedurale Beobachtungen eingebracht — etwa zum problematischen Gebrauch
dem klassischen Film entlehnter Drehbuch-Terminologie in der Kuppel. Es wird dar-
gestellt, wo die Simultanproduktion beider Filme bzw. Medien endet und die jeweili-
gen asthetischen Eigenschaften dominieren: Das insbesondere im Fulldome-Medium
sich vielschichtig tiberlagernde Verhaltnis der Raumebenen wird behandelt. Die durch
das fulldome-typische Spannungsfeld aus Zeit und Raum bedingten gestalterischen
Konsequenzen werden beleuchtet. Diese Charakteristika des Fulldome-Mediums, so
versucht der Autor herauszustellen, erfordern eine neue geistige Haltung der Full-
dome-Gestalter — aber auch die Neupositionierung der Fulldome-Rezipienten als Mit-
gestalter. Die Relevanz narrativer Fulldome-Inhalte soll aufgezeigt werden — nicht nur
als Ubergang/als Erleichterung von bekannten Dispositiven zu neuen Sehgewohnhei-
ten, sondern auch fiir eine emanzipierte Asthetik des Mediums: In der Kuppel knnte
eine neue Art der Erzahlens mdglich werden.

This article is an attempt to discribe the differences within the conception, design,
and production of fulldome movies vs. conventional motion pictures. The source of
this comparison is a field test: In the sreakFAST project two movies were made — one
a fulldome and one 16:9 movie. The same story was used to implement both mov-
ies. The short films serve as an example to show not only the differences between
both medias, but also to present the challenges directors have faceing the design
of fulldome movies. The article abides by the traditional methodes of movie making,
which were used during the exemplary project. Observations of conceptual and
procedural nature are mentioned — such as the problematic handling of classic film
script nomenclature in fulldome projects. It is discripted, when the simultaneous
production of both movies, both medias eventually has to come to an end. When
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their characteristic attributes start to dominate: In fulldome media there is a complex
relationship between different spaces (for example between audiorium and filmic
space). Serveral examples from both movies are used to explain the fulldome spe-
cific stress field of time and space, and its artistic consequences. The author tries to
point out, that these characteristics cause a new way of thinking — not only fulldome
designers have to redefine their habit, in the dome every recipient becomes a co-
designer. The author tries to carve out the relevance of narrative fulldome movies,
how important they are to ease the fulldome dispositive's requirements and how
crucial they can be to develop a specific fulldome aesthetic — someday there could
be a new, unseen way of storytelling within the dome.

emir ERSAHIN

andreas TRAPPER cornelia DOLLI

@ 1 Plakat zum Film BreakFAST (© Sonke Hahn)

«Er [=der Film] ist vollstdndig um einen herum: Als
ob man im Film istl», rufen Fulldome-Neulinge. «Es
ist doch ganz offensichtlich!», werden Fulldome-
Macher und Fulldome-Forschende erganzen: Full-
dome-Filme' sind offenkundig anders als gew6hn-
licher Filme im mittlerweile standardisierten und

1 In diesem Artikel bezieht sich der Autor vor allem auf
in die Kuppel projizierte bzw. dort abzuspielende, aufge-
zeichnete Bewegtbild-Formate wie etwa dem nachfolgend
vorgestellten Spielfilm. Das Fulldome-Medium als solches
bietet dariiber hinaus auch anderen Inhalten wie in Echtzeit
gerenderten Computerspielen oder tillstehenden Inhalten
(Fotografien) Raum.

Sonke Hahn

umgangssprachlich gelaufigen Seitenverhaltnis
von 16:9 (1,78:1).

Die offensichtlichste dsthetische Eigenart des
noch jungen Mediums wird mit dem Schlagwort
Immersion umschrieben. Vom spétlateinischen
immersio bzw. dem lateinischen Verb immergere
abgeleitet, meint Immersion im Bezug auf das Full-
dome-Medium meist das «Eintauchen» und in wei-
testem Sinne sogar das Versinken» in Rdume: Die
Grenzen zwischen Bildraum - beispielsweise dem
auf der Leinwand dargestellten Raum - und dem
Zuschauerraum scheinen sich im Zuge des Immer-
sionserlebnisses aufzulésen (vgl. Bieger 2006: 9):
Die Zuschauer lassen die Sitzflachen, das sie umge-
bende (ibrige Publikum, den gesamten Zuschauer-
raum hinter sich. Beinahe - je nach subjektivem
Empfinden - treten sie in die @ndere Welt, in die
filmische Welt ein oder tber.

Selbstverstandlich ist dies kein exklusives Pha-
nomen des Fulldome-Mediums, sondern auch
bereits fiir das klassische Kino und den klassischen
Film beschrieben worden (vgl. Voss 2008). Dem-
nach erliegen die Zuschauer in der Kuppel idea-
lerweise? einer lllusion, die derart zu verstehen ist,
dass sie die Apparaturen der Projektion, besagten
Zuschauerraum, schlicht das Medium selbst, ver-
schwinden l&sst.?

In der Kuppel wird dieser Umstand zweifels-
ohne durch die hablkugelférmige Projektionsfla-
che begiinstigt. Sie umgibt die Rezipienten 360°

2 Als Filmemacher ist es fiir den Autor stets relevant, den
Zuschauern ein Immersionserlebnis zu ermoglichen oder
sogar eine Message zu vermitteln. Im Sinne konstruktivisti-
scher Medientheorie kann allerdings immer nur von einem
Versuch gesprochen werden, besagtes Ziel zu erreichen (vgl.
Weber 2003; Maletzke 1998).

3 Zur differenzierteren Behandlung der Begriffe Illusion
und /mmersion, vgl. Franz (2009: 27).



in der Horizontalen und 180° in der Vertikalen.
In groBen Fulldome-Spielstatten kann das Ende
der Projektionsfldache je nach Konstruktionsweise
wéahrend der Rezeption kaum ausgemacht werden.
Das Fulldome-Bild befreit von den Beschrankun-
gen und Rahmungen des klassischen Bildes: Statt
eine flache Leinwand frontal fokussieren zu mis-
sen, werden die Rezipienten vom Fulldome-Bild
umgeben. Das gigantische Bild (iberwdltigt den
ungeiibten Betrachter

Der Feldversuch: Eine Story, zwei Filme

Ausganspunkt bisheriger Untersuchungen des
Fulldome-Medium und Grundlage zur Feststellung
seiner mehr oder minder offensichtlichen Unter-
schiede zu konventionellen Bewegtbildmedien war
der Vergleich eines klassischen Films mit einem
Fulldome-Film: Die unabhéngig voneinander ent-
standenen Produkte lieBen sich auf Grund ihrer
differenten Handlungen oder Macharten nur ein-
geschrankt nebeneinanderstellen.

Ein zentrales Anliegen des BREAKFAST-Projektes
ist es, durch die Produktion sowohl eines klassi-
schen Films als auch eines Fulldome-Films aus-
gehend von derselben Grundidee und derselben
Handlung eine bessere Vergleichbarkeit beider
Medien zu erméglichen.*

Nicht minder zur Entscheidung der Simultan-
produktion zweier im Medium differenter Filmver-
sionen hat aber auch die Aussicht beigetragen, so
eine moglichst vielfaltige Verwertbarkeit der fina-
len Ergebnisse zu erreichen.’

Traditionelles Geschichtenerzahlen, wie es uns
aus Filmen und Fernsehen, aus Biichern, Legenden
und Sagen als sogenannte «geschlossene Form»
und/oder «Drei-Akt-Struktur» (Kaiser/Stutterheim
2009) vertraut ist, hat seinen Platz in der Kuppel
nur am Rande, vor allem in Form wissenschaftli-
cher oder astronomischer Formate gefunden. Kon-

4 BREAKFAST (D 2011/12): Paul MiillerHahl (Regie/
Kameraassistenz), Vage Varagyan (Musik), Emir Ersahin
(Darsteller «Held»), Cornelia Dolling (Darstellerin «Femme
Fatale»), Andreas Trapper (Darsteller «Antagonist»), Sonke
Hahn (Drehbuch, Kamera, Schnitt, Regie).

5 BREAKFAST ist ein studentisches Projekt (ein Freies Seme-
sterprojekt im SS 2011 an der Bauhaus-Universitat Weimar,
Betreuung: Micky Remann) ohne kommerzielle Interessen.
Dennoch sollte die Produktion sowohl eines klassischen
wie auch eines Fulldome-Films zum Ziel haben, den Film bei
moglichst vielen Festivals (eben auch bei jenen fiir klassische
Filmformate) einbringen zu kénnen.

ventionell erzdhlte, fiktionale Formate (etwa Spiel-
filme) sind im Spektrum professioneller wie auch
studentischer Fulldome-Produktionen in der Min-
derheit. Mit dem Spielfilm BREAKFAST soll versucht
werden, die Validitat klassischer Dramaturgie und
Handlung in der Kuppel zu beweisen oder wenigs-
tens anzudeuten.®

Am Beispiel der beiden BREAKFAST-Filme bzw.
aus ihnen stammender Exempel werden im Folgen-
den identische und abweichende Schritte in Kon-
zeption, Gestaltung und Produktion zwischen klas-
sischen und Fulldome-Filmen aufgezeigt. Im Sinne
des Jahrbuchs immersiver Medien liegt dabei der
Fokus auf der Fulldome-Version von BREAKFAST
bzw. auf der fulldome-spezifischen Verallgemeine-
rung der Erkenntnisse. Konzeptionelle und gestal-
terische Schritte innerhalb der 16:9-Version, aber
auch jene grundlegender Art werden nicht explizit
oder nur komprimiert eingebracht. Lediglich der
Exkurs zur Handlung der hier behandelten Filme
bricht mit diesem Vorsatz. Die kurze Synopsis dient
dem umfassenden, inhaltlichen Verstandnis der
nachfolgend beschriebenen Beispiele.

Wahrend der Produktion gemachte Beob-
achtungen werden ebenso eingebracht wie im
Anschluss an die Fertigstellung beider Filme
gewonnene Erkenntnisse. In einem Fazit soll die
Arbeit am BREAKFAST-Projekt reflektiert, denkbare
Handlungs- und Gestaltungsalternativen benannt
sowie methodische und narrative Perspektiven auf-
gezeigt werden.

6 Im Film/in den Filmen wurde daher die mutmaRlich an-
tike Heldenreisen als dramaturgisches Grundgeriist genutzt
(vgl. dazu Abschnitt «Das dramaturgische Konzept»). Aus
den traditionell-konventionellen Ambitionen des Gesamtpro-
jekts resultierte auch die Wahl des beiden Filmen zugrunde
liegenden Genres: Der Film Noir ist per definitionem von
einem klassischen Konflikt zwischen Heros und Antagonist
bestimmt (vgl. Stiglegger 2002: 195). Zur genaueren Defi-
nition: Der Film Noir entsprache eher einem Sub-Genre. Der
Prafix sub, so Stiglegger, zeige, dass der Film Noir «ein zu-
nachst stilistisches Phanomen» sei (2002: 195). Auf Grund
der begrenzten Laufzeit des Kurzfilms und dem rdumlichen
Erlebnispotential des Fulldome-Mediums wurde sich weiterer
Genre-Elemente bedient: Um eine Actionfilm-Note erganzt,
soll der Film insbesondere in der Kuppel ein rdumlich-dyna-
mische Wirkung entfalten. Die humorige Note zum Ende
beider Filme sollte eine mehrdimensionale Ansprache des
Publikums in kurzer Zeit ermdglichen.

Fulldome vs. 16:9
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Am Anfang des Weges: Bekanntes nutzen

In Ermangelung fulldome-spezifischer Konzeptions-
verfahren orientierte sich der Produktionsprozess
beider BREAKFAST-Filme an standardisierten und
bekannten Arbeitsweisen klassischer Filmprodukti-
onen. Entsprechend sollten Spannungsbogen und
Handlung in ein Drehbuch umgesetzt werden (z.B.
nach Field 2000). Dieses wiederum galt es, unter
Beriicksichtigung des visuellen Konzeptes in die
Form eines Storyboards zu adaptieren. Bereits friih-
zeitig und insbesondere in Bezug auf die Fulldome-
Version von BREAKFAST erwies sich diese dem Kino-
film oder Fernsehen entlehnte Methodik als nur
eingeschrankt funktional. Als Erfahrungsbericht
folgt diese Arbeit aber zunachst diesem Produkti-
onsablauf und beginnt mit der Synopsis jener Story,
die beiden Filmen als Ausgangspukt diente.

Die Story — ein Exkurs

Die BREAKFAST-Filme gehdren dem Genre des Film
Noir an. Sie wurden sowohl fiir eine Kuppelpro-
jektion als auch das klassische, kadrierte Filmbild
entwickelt. Der Film - in seinen jeweiligen Konfi-
gurationen - ist in der Gegenwart angesiedelt. Im
Zentrum des Films steht eine tragische Heldenfigur.
Der Zuschauer begegnet ihr, als sie sich in keiner
guten Verfassung befindet. Deutlich sind Blessu-
ren in ihrem Gesicht zu erkennen. Der Held erzahlt
den Zuschauern in einer Riickblende, was zu die-
sen Verletzungen fiihrte: Am gleichen Tag, einige
Stunden zuvor, wird der Held aus dem Schlaf geris-
sen - von einer schdnen Femme Fatale. Sie ist als
einzige Protagonistin farbig visualisiert, wahrend
alle ubrigen Darsteller und die Raumlichkeiten
in schwarz-wei3 gehalten sind. Die Femme Fatale
|adt den Helden des Films telefonisch zum Friih-
stlick ein - er soll Brotchen mitbringen, wenn er
bei ihr erscheinen mochte. Doch ihm bleibt wenig
Zeit - in weniger als finf Minuten soll er samt Brot-
chen bei ihr ankommen. Der Held macht sich auf
den Weg, verldsst sein Wohnhaus. Auf der ande-
ren StraBBenseite befindet sich ein Backer. Doch in
diesem wird gerade ein «Ausverkauft-Schild» in die
Auslage gelegt. Der Protagonist glaubt, zu spat
gekommen zu sein, als er bemerkt, wie der letzte
Kunde mit einer prallen Brotchentiite das Geschaft
verldsst. Die Brotchentite ist neben der Femme
Fatale ein weiteres farbiges Element im Film. Dem
roten Kleid der Femme Fatale entsprechend ist
auch die Brotchentiite rot gehalten.
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Der Held folgt diesem letzten Kunden, pirscht
sich an ihn heran und entreit ihm die Tite. Ver-
folgt vom urspriinglichen Besitzer der Backware
besteigt der Protagonist ein Fahrrad. Sein Widersa-
cher folgt ihm - ebenfalls per Fahrrad. Eine Verfol-
gungsjagd durch Hauserschluchten und vorbei an
anderen Verkehrsteilnehmern entbrennt. Doch der
Bestohlene gibt sich nicht geschlagen und kann
dem Helden die Brotchen wieder entwenden. Die
Hauptfigur versucht nochmals an die Brétchen
heranzukommen, seine wilden Fahrmandver miin-
den aber nur darin, dass er eine scharfe Kurve und
den Abgrund hinter dieser zu spat bemerkt. Der
Held stiirzt, rollt einen Abhang herunter und muss
zusehen, wie die Femme Fatale und der gliickliche
Besitzer der Backware gemeinsam den Unfallort
verlassen. Dem Heros bleibt nur - alleine in seiner
Kiiche, ohne Brotchen - zu resiimieren: «In der Not
schmeckt die Wurst auch ohne Brot!»

Der Titel des Films, BREAKFAST, ist somit als
Wortspiel zu verstehen - den Protagonisten geht
es um die Brétchen firs Friihstiick (breakfast), aber
der Held des Films ware auch gut beraten, im Ver-
lauf der Filmhandlung schnell zu bremsen (break
fast), seine Aktion zu (iberdenken.

Das dramaturgische Konzept:
Traditionelles Erzahlen in der Kuppel

Das dem Projekt zugrunde liegende Genre - der
Film Noir - pragt die dramaturgische Gestaltung
beider Filmversionen. Charakteristische Elemente
des Genres kommen zur Anwendung: ein desillu-
sionierter Held, die ihm mindestens ebenbiirtige
Femme Fatale und ein Antagonist.”

Das fiir beide Filmversionen vorgesehene dra-
maturgische Modell, die sogenannte Heldenreise,
basiert auf zwolf, iiber drei Akte verteilten Etappen,
die den Auszug eines Helden in ein Abenteuer und
seine Riickkehr aus diesem strukturieren.® Dabei

7 Mit einer Riickblende, eingeleitet durch die Gedanken
des Protagonisten aus dem Off, beginnt die eigentliche
Handlung. Voice-Over und Riickblenden sind typisch-stilisti-
sche Elemente des Genres (vgl. Stiglegger 2002: 197). Der
Held fiihrt den Zuschauer auf diesem Wege nicht nur in die
eigentliche Geschichte ein, sondern 16st ihn am Ende ent-
sprechend einer klassischen Klammerkonstruktion auch aus
dieser wieder heraus.

8 Joseph Campbells Arbeit zum Monomythos bzw. Camp-
bells Heros in tausend Gestalten (1952) dienten als Vorlage
fur Christopher Voglers Konzept der Heldenreise (1997). Bei-
de Entwiirfe weichen in der Etappenbeschreibung und Struk-



beruft sich das Konzept der Heldenreise wie auch
das der drei Akte auf eine mehr als 2000jahrige
Tradition, gar auf die Urspriinge der Menschheit
selbst.®

Das Konzept der Heldenreise ist fiir die BREAK-
FAST-Kurzfilme adaptiert worden: Im ersten Akt
wird der Held etabliert. Nach dem Uberschreiten
der Schwelle - dem Diebstahl der Brétchen vor der
Béckerei - in der anderen Welt/im zweiten Akt
angekommen, wird der Heros mit seinem beharr-
lichen Gegner konfrontiert. Doch am Héhepunkt
des Films, am Ende der Verfolgungsjagd schei-
tert unser Held und kehrt ohne Brdtchen in die
«gewdhnliche Welt zuriick.

Die Story und ihre dramaturgische Struktur sind
sowohl in der Fulldome- als auch 16:9-Variante von
BREAKFAST genutzt worden. In der Arbeit am Span-
nungsbogen unterscheiden sich beider Filme nicht.
Klassische Dramaturgie scheint sich nicht nur auf
Biicher, Film und Fernsehen, sondern durchaus
auch in den Bildraum/auf die Projektionsflache
des Fulldome-Mediums Gibertragen zu lassen.

Zwischen Dramaturgie und Drehbuch:
Der gemeinsame Weg wird holprig

In der Retroperspektive markiert der Transfer von
Handlung und Dramaturgie in ein fiir klassische
Filme typisches Drehbuch den Zeitpunkt erster
Diskrepanzen zwischen beiden Film-Medien: In der
Anfertigung eines klassischen Drehbuches fir einen
klassischen Film wird entsprechend des begrenzten
Bildes/Bildraums ein ebenso begrenztes Biihnen-
bild vorausgesetzt. Typische, der Theatertradition
des Drehbuches entlehnte Formulierungen wie
«Geht ab» oder «XY verldsst Bild» lassen sich nicht

tur teilweise voneinander ab - hier wird sich auf das Konzept
Voglers bezogen.

9 Nicht nur die bis zu Aristoteles zuriickfiihrende Tradition
des Dreiakters spielt eine Rolle fiir den geradezu dogma-
tisch-euphorischen Umgang mit dem Regelwerk (vgl. Stutter-
heim & Kaiser 2009: 37). In den mythisch-archetypischen Ur-
spriingen sehen die Verfechter das eigentliche Potential der
Heldenreise. So erzéhlte Geschichten kénnten - das ist die
Idee des Konzeptes - Zuschauer iiber alle Milieus hinweg,
tiberall auf der Welt, den verbogen Archetypen sei Dank, er-
reichen und in ihren Bann ziehen. Die Reise des Helden sei
namlich auch ein Spiegelbild des menschlichen Lebens oder
zumindest Projektionsfldche menschlicher Bedtirfnisse. Trotz
vielfaltiger Kritik ist die Funktionsfahigkeit des Konzeptes
nicht grundsatzlich auszuschlieBen (vgl. zur Kraft: des My-
thos: Hahn 2009; Roll 1998; zum Konzept der Archetypen:
Jung 2006; Schmidbauer 1970).

direkt in der Kuppel nutzen. Derartige Formulierung
fiihren spatestens im Ubergang vom Drehbuch zum
Fulldome-Storyboard zu bisweilen problematischen
Fragen: Was geschieht beispielsweise mit jenem Pro-
tagonist, der, am Ende seiner Textzeile angelangt,
fir die Handlung «rrelevant wird? Was macht er
nun? Wie kann der die Szene verlassen?
Wenngleich die Fulldome-Version von BREAk-
FAST ohne groRRere Schwierigkeiten aus einem klas-
sischen Drehbuch heraus zur Produktion geflihrt
werden konnte, sollten diese hier als (Hintergrund-
handlungen» deklarierten Vorgange bei kiinftigen
Produktionen im Vorfeld bedacht werden. Diesem
Aspekt wird sich auch das Fazit erneut widmen.

Das visuelle Konzept

Auf visueller Ebene orientiert sich BREAKFAST im
weitesten Sinne an den stilistischen Vorgaben
des Film Noir (vgl. Stiglegger 2002: 195): Urbane
Settings - dunkel, kontrastreich in ihrer Ausleuch-
tung, Uberspitzt in ihrer melancholischen Anmu-
tung - pragen beide Filme. Monoton und expressiv
zugleich sind die endlosen Héauserschluchten, in
denen sich Held und Antagonist ihre Verfolgung
liefern. Dieses ausschlieBlich schwarzweil gehal-
tene Setting schafft eine pessimistische Film-
Noir-Welt. Der «schmutzigee Duktus, der fiir alle
Hintergriinde genutzten Bleistift- und Graphit-
Zeichnungen, verstarkt diese Atmosphdare. Real-
Footage der Protagonisten erganzt die gezeichnete
Welt.'® Bis auf die Femme Fatale werden allerdings
auch alle Darsteller monochrom abgebildet: Das
rote Kleid der Femme Fatale, aber auch die rote
Brotchentiite, fiihren nicht nur den Blick der Rezi-
pienten. Die Kontrastfarbe ist auch aufgrund ihrer
farbsymbolischen Bedeutung gewahlt worden."
Auf Ebene des visuellen Konzeptes gilt es zudem,
die Bildsprache des Films/der Filme zu definieren.
Im Falle der BREAKFAST-Filme sollte die Dynamik
der Handlung, insbesondere der Verfolgungsjagd,
visualisiert, dem Action-Akzent Ausdruck verlie-

10 Die durch das Blue-Box-Verfahren gefilmten und in die
gezeichnete Welt integrierten Darsteller bilden einen tber-
deutlichen Film-Noir-Look aus, der nicht nur drastisch anmu-
ten, sondern auch in Hinblick auf die Pointe am Ende der
Filme karikierender Natur sein soll.

11 Das rote Kleid der Femme Fatale deutet nicht nur ihr ver-
fuhrerisches Potential an. Rot ist auch die Signalfarbe fiir das
fatale Schicksal, das von der Femme Fatale ausgeht: «Rot:
Nicht nur Liebe - Auch der HaB» (Heller 2005: 51). Folglich
sind auch alle von ihr begehrten Giiter rot gekennzeichnet.
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hen werden, gleichsam in ruhigen Szenen, der
Stimmung des Film-Noir-Genres entsprechend, das
melancholische Setting, die resignierte Heldenfigur
etabliert werden. Ruhige Sequenzen mit niedriger
Schnittfrequenz und ohne gréBere Kamerabewe-
gung sollten sich daher mit dynamischen und hek-
tischen Sequenzen mit schneller Schnittfolge und
starker Kamerabewegung abwechseln.”?

Auf getrennten Wegen:
Die szenische Umsetzung beginnt

Die Produktionswege der beiden Medien trennen
sich spatestens bei der Ubertragung des Drehbuchs
und des visuellen Konzeptes ins Storyboard. Die im
visuellen Konzept meist grob fixierten Richtlinien
mussen nun in konkrete Umsetzungen iibergehen
oder ihnen weichen. Schnell zeigt sich: Das Story-
board eines 16:9-Films kann nicht die Grundlage
einer Fulldome-Produktion sein. Hier stoBt man
unweigerlich an die dsthetische Grenze, die zwi-
schen beiden Medien besteht. Szenenspezifisch
missen die Handlung, die Dramaturgie und die
angestrebte Visualisierung auf die &sthetischen
Eigenarten des jeweiligen Mediums (ibertragen wer-
den. Der Bildraum des Fulldome-Mediums ist dabei
ein besonderes Charakteristikum, welches den Pro-
duzenten von Fulldome-Spielfilmen gegeniiber dem
klassischen Film eine neue Denkart abverlangt.

Vier Rdume

Bevor eine konkrete szenische Umsetzung eines
Fulldome-Films erfolgen kann, missen mehrere
Ebenen des Raums unterschieden werden. Der
Bildraum ist jener tatséachlich im Bild zu sehende
Raum (vgl. Kamp 2005: 47). Bedingt durch das
limitierte Sichtfeld der Kamera und das begrenzte
Bildformat wird im klassischen Film-Bild nur ein
Ausschnitt des sogenannten Architekturraums dar-
gestellt: Der Held sitzt am Kiichentisch, wir sehen
im Hintergrund Tir und Kiihlschrank.

Der Begriff Architekturraum beschreibt jene
vorfilmische Realitat, in der die Dreharbeiten statt-
finden bzw. den Raum, in welchem Kulissen plat-

12 Die Kamerafiihrung beider Filme ist in jedem Fall stati-
scher Natur: «Statisch» meint hier eine Kamerafiihrung, die
auf Stativ oder im Falle von Fahrten auf Stabilisierungssyste-
me (Kran, Schienen) zuriickgreift. Im Gegensatz zu diesem
Begriff konnten Bezeichnungen wie «Handkamera» oder
«Doku-Look» genannt werden.
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ziert werden (vgl. Rohmer 2001: 6f,; Rohmer 1980:
10). Diese ist in diesem Film zwar vorfilmisch nicht
existent, aber in der Handhabung ist sie einer tat-
sachlich Location ahnlich: Die Kiiche als (virtuel-
ler) Drehort.

Der filmische Raum wird nun aus einzelnen Ein-
stellungen und den in ihnen enthaltenen Bildrdu-
men zusammengesetzt (vgl. Borstnar/Pabst/Wulff
2008: 122): Einstellung fiir Einstellung entsteht in
der 16:9-Verison von BREAKFAST die Kiiche. Durch
weitere Szenen wird die Film-Noir-Welt etabliert,
die, so konnte man vermuten, mindestens eine
ganze Stadt ausmacht.

Der Zuschauerraum ist jener Bereich, in dem wir
uns wahrend der Rezeption eines Films befinden
(vgl. Borstnar/Pabst/Wulff 2008: 93): Im abgedun-
kelten Kinosaal vor einer Leinwand, vor dem Fern-
seher im Wohnzimmer oder im Falle des Fulldome-
Mediums in einer Halbkugel. Im Kino und vor dem
Fernseher lassen sich Zuschauerraum und filmischer
Raum als jeweils integrale Rdume deutlich vonein-
ander differenzieren (vgl. Khouloki 2010: 19).

Schon in der Frage des Bildraums unterschei-
den sich beide Medien grundsatzlich: Das recht-
eckige, flach projizierte Filmbild zeigt nur einen
Ausschnitt des architektonischen Raums. Der Bild-
raum der 16:9-Version ist sowohl in horizontaler
als auch vertikaler Ausdehnung wesentlich «lei-
nep als im Fulldome-Film. Die durch das klassische
Filmbild erreichte Tiefenwirkung lieBe sich mit der
Metapher eines Fensters gleichsetzten (vgl. Borst-
nar/Pabst/Wulff 2008: 120): Kino-Leinwand oder
Bildschirm fungieren als Fenster, durch das die
Rezipienten in einen anderen Raum (bzw. einen
Ausschnitt eines anderen Raums) oder eine andere
Welt (bzw. einen Ausschnitt einer anderen Welt)
sehen konnen. Stereoskopisches 3D kann diesen
Raumeindruck sowohl in Richtung des Zuschauer-
raums als auch innerhalb des dargestellten Bildes
erweitern, moglicherweise das Immersionspoten-
tial des flach projizierten Leinwandbildes verstar-
ken (vgl. Jockenhével 2010: 122). Aber erst durch
Kamerabewegung und Einstellungswechsel bzw.
durch deren Montage kann der Raum erfasst wer-
den. Das 360° x 180° Panorama im Dome etab-
liert hingegen ad hoc den gesamten darzustellen-
den Raum, es bildet den gesamten Raum ab.!

13 Es lieBe sich sicherlich einwenden, dass durch entspre-
chende Objektive auch im 16:9-Film nahezu der gesamte
Raum der jeweiligen Szene abzubilden ist. Dies wiirde aber
die Wirkung/den Gesamteindruck jener Szenen deutlich



© 2 Kiichenszene: Vergleich Fulldome und 16:9 (Quelle: BrReakFAST)™

Im Bildraum des Fulldome-Mediums wird die
Kiiche - der Architekturraum des hier genutzten
Beispiels - scheinbar vollstandig erfasst. Tatsach-
lich ist der Blick unter den Tisch und in den Kihl-
schrank, wie er wohl «wor Ort méglich ware, aller-
dings ausgeschlossen.

verschieben: In der ersten Kiichenszene beispielswiese sollen
die Zuschauer dem Helden sowohl in der 16:9- als auch in
der Fulldome-Version in niichterner Weise begegnen - ihm
auf Augenhche gegentibersitzen, sodass sein gezeichnetes
Gesicht Wirkung entfalten kann. Der Einsatz eines Fisheye-
Objektives hatte die beabsichtigte Intention dieser Szene ins
Kafkaeske verschoben.

Der Filmraum wird in der Kuppel mutmaRlich
deckungsgleich mit Bild- und Architekturraum
abgebildet. Der Filmraum erschopft sich jedoch
auch in der Fulldome-Version von BREAKFAST nicht
an den Kiichenwanden, sondern ist als durch die
Rezipienten erdachtes Konzept auch in der Kuppel
nicht vollstandig erfassbar (vgl. Borstnar/Pabst/
Wulff 2008: 122).

Allerdings stehen die Zuschauer in der Kuppel
weder einem Fenster noch dem Bild gegenuber:

14 Der QR-Code fiihrt auf die URL des Videobeispiels:
http;//vimeo.com/60181545,/ [30.07.2013].
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Entsprechend der vom Fulldome-Filmemacher
bestimmten Positionen des (realen oder virtuellen)
Kamera-Rigs am Set/im Architekturraum finden
sich die Zuschauer innerhalb eines dreidimensi-
onalen Raums wieder, der das Publikum zu allen
Seiten umgibt, den Zuschauerraum einnimmt. Die
Differenzierbarkeit des Filmraums vom Zuschauer-
raum wird im Fulldome-Medium bzw. der Kuppel
stark reduziert. Der Filmraum ist als «rdumliche
Komponente der Diegese» zu verstehen (Borstnar/
Pabst/Wulff 2008: 122). Diegese ist ein Rezepti-
onsphdnomen, die diegetische Welt ein «Konstrukt
des Zuschauers [...], das sich aus den unterschied-
lichsten cues ergibt» (Boehnke 2007: 96).

Schon Zuschauerraum, Bildraum, filmischer und
architektonischer Raum gehen in der Kuppel ein
immersives Wechselverhéltnis ein, dem sich nur
schwer entzogen werden kann. Ein potentiell ent-
stehende diegetische Welt offeriert weitere immer-
sive Potentiale:™® Voss beschreibt dieses Phdnomen
als «merkwiirdige Kraft, mit der insbesondere
erzahlerisch angelegte Filme darauf zielen und es
im gelingenden Fall auch vermégen, uns in ihre Die-
gese zu verstricken, und d. h. ja, uns immersiv in die
filmische Darstellung hineinzuziehen» (2008: 4).

Viel Raum: Was nun?

Aus der Gegeniiberstellung der fiir das Fulldome-
Medium typischen Raumeigenschaften mit den
raumlichen Charakteristika des klassischen Films
ergeben sich zunéchst ékonomische Differenzen
zwischen den Medien: Um in der Umsetzung der
Bildsprache grotmaogliche gestalterische Freihei-
ten zu erhalten, um nicht jede Szene ausschlieB-
lich unter dem Kriterium der «Machbarkeit» aus-
arbeiten zu missen, ist fiir FulldomeVorhaben
naturalistischer, linearperspektivischer Fasson ide-
alerweise eine dreidimensionale Welt zu kreieren.
Oder im Falle eines auf Real-Footage basierenden
Vorhabens muss eine mindestens 360° x 180°
filmbare Location gefunden und genutzt werden.
Die Produktion virtueller Raume fiihren wie die
Fulldome-Dreharbeit in realen Rdumen in Relation

15 Im Rahmen dieses Artikels kann und soll nicht weiter
auf die vielfaltigen und differenten Definitionsversuche der
Begriff Diegese und auch Immersion eingegangen werden.
In den hier gewahlten Quellen iiberschneiden sich beide Be-
griffe. Zum Begriffsdiskurs vgl. Montage AV, 16, Themenheft
«Diegese» (2007) oder Montage AV, 17, Themenheft « mmer-
sion» (2008) bzw. zum architektonisch-raumlichen Verstand-
nis von Immersion (vgl. Bieger 2007).
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zum klassischen Film zu einer Steigerung des Pro-
duktionsaufwandes. Tom Kwasnitschka hat bereits
ausfiihrlich die Herausforderung der Fulldome-Pro-
duktion (u.a. auch in Real-Footage) herausgearbei-
tet (vgl. 2009: 69).

Der ausschnitthafte Bildraum der 16:9-Version
lasst sich weit einfacher gestalten. Eine linearpers-
pektivisch-korrekte Tiefenwirkung kann im virtuel-
len Raum schon durch die Staffelung zweidimensi-
onaler Layer erreicht werden. Bei Dreharbeiten in
Real-Footage kénnen die fiir den Film passenden
Ausschnitte des Architekturraums gewahlt werden.
Durch die Montage einzelner, vielleicht sogar an
verschiedenen Locations produzierter Bildraume
entstehen im klassischen Film unkompliziert jene
vom Regisseur gewiinschten Raume.

Doch auch in der Kuppel wird der Fulldome-
Gestalter mit einer Form der Ausschnitthaftigkeit
konfrontiert." Ob virtuelle oder reale linearperspek-
tivische Raume den Dreharbeiten als Set dienen,
die konsequente Umsetzung des genannten Zusam-
menspiels der Raumebenen wirkt im Endprodukt
bisweilen befremdlich: Der hemisphdrischen Projek-
tionsflache geméaR den Architekturraum durch ein
Fisheye oder Kamera-Rig qun 180° in der Vertika-
len zu erfassen, lasst das Ergebnis in der Kuppel teil-
weise wie eine permanente Untersicht erscheinen.
Als ursachlich kann dabei das Fehlen des Horizon-
tes betrachtet werde. Die Neigung des Rigs zu einer
Seite der Kuppel und der damit einhergehende
Einzug von Horizont und Boden erméglicht die
teilweise Kompensation dieses untersichtigen Ein-
drucks. Gleichzeitig schafft dieses Vorgehen neue
Herausforderungen - insbesondere bei jenen Hand-
lungen, die die gesamte Kuppel einbeziehen. Sinn-
voll ist es daher durchaus, in der Produktion mehr
als 180° in der Vertikalen abzubilden, sodass Hori-
zont und Boden zwar vermeintlich unkorrekt, aber
eher dem natirlichen Sehen entsprechend um die
Rezipienten herum sichtbar werden. In BREAKFAST
wird das virtuelle Set partiell mit mehr als 200° in
seiner vertikalen Ausdehnung erfasst.

16 Hier ist auf den Diskurs Kracauers zu verwiesen (vgl.
Kracauer 1964: 45): Mit dem Aufkommen des klassischen
Films, vornehmlich des dokumentarischen Films, glaubt er,
ein Medium ohne verzerrendes, manipulierendes Potential
vor sich zu haben: ein Medium, das die Realitat und nicht
«bloB» eine Wirklichkeit abbilde. Trotz der rdumlichen Abbil-
dungskraft des Fulldome-Bildes lasst sich diese Hoffnung, in
Anbetracht der durch die jeweiligen Gestalter subjektiv be-
stimmten Positionen des Kamera-Rigs etc., auch mit diesem
neuen Medium nicht erfiillen.



Im klassischen Film kann die Intention eines Dialogs
neben der Kadrierung auch durch Kameraperspek-
tiven bestimmt werden. Die das Gesprach dominie-
rende Figur wird beispielsweise radikal untersichtig
visualisiert, ihr eingeschiichtertes Gegeniiber wird
klein und verzerrend in einer Aufsicht eingefangen.
In Fulldome-Filmen einen Dialog zwischen zwei Pro-
tagonisten, die sich auf gegeniberliegenden Sei-
ten des Raums befinden (also auch entsprechend
gegeniiberliegend in die Kuppel projiziert werden),
in beschriebener Weise zu gestalten, bedarf einer
anderen Herangehensweise. Zunachst bedingt die
Neigung des Kamera-Rigs zu einer Seite der Kuppel
stets eine diametrale Neigung auf der gegenuberlie-
genden Seite des Domes. Befinden sich beide Prota-
gonisten im Raum auf gleicher Hohe, dem gleichen
horizontalen Bodenniveau, so wiirde auf die Unter-
sicht des einen Dialogpartners méglicherweise die
aufsichtige Abbildung der FiiBe des Gegeniibers fol-
gen. In diesem Fall scheint ein austariertes Kamera-
Rig zur gleichzeitigen Abbildung der Protagonisten
zundchst die einzige LOsung. Einen alternativen
Ansatz, die Akteure im Dialog ohne Schnitt ahnlich
intentional abzubilden, bote der verstarkte Einbe-
zug des Raums, dessen Gestaltung und szenischer
Umsetzung: Steht die dominante Figur vielleicht an
einer hoheren Stelle des Raums? Oder néhert sich
der im Dialog liberlegene Part dem Kamera-Rig und
wird damit groRer, wahrend sich sein Gegeniiber ein-
geschiichtert immer weiter von der Kamera entfernt?

In der Arbeit am Fulldome-Filmen stoRt nicht
nur die dem klassischen Film entlehnte Definition
von Kameraperspektiven, sondern die gesamte
bekannte Terminologie zur verbalen Beschreibung
des Bildes an ihre Grenzen. Kameraperspektiven
missen mindestens' diametral verstanden wer-

17 Das Beispiel zur Neigung des Kamera-Rigs behandelt
nur zwei gegeniiberliegende Seiten der Kuppel. Doch eine

& 3 Vergleich der vertikalen
Abbildungswinkel
(Quelle: BreakFAST)

den. EinstellungsgroBen kénnen im Fulldome-
Medium hdchstens als dem Objekt oder Subjekt
«closen beschrieben oder beides totaler abbildend
bezeichnet werden.

Welche Konsequenzen sich aus dem starken
Raumbezug des Fulldome-Mediums fiir die szeni-
sche Umsetzung noch ergeben, soll nun gezeigt
werden.

Im Spannungsfeld aus Raum und Zeit

Jeder klassische Filmemacher wird wohl behaup-
ten, dass Raum und Zeit malgebliche Faktoren
der Filmgestaltung und Filmdsthetik sind. Doch
die vom klassischen Film bekannten dsthetischen
Eigenschaften von Raum (wie vorhergehend
beschrieben) und Zeit'® lassen sich nicht in die Kup-
pel libertragen. Das Fulldome-Medium bildet eine
eigene Asthetik von Raum und Zeit aus, die ein

Aufsicht auf der einen Seite der Kuppel hat nicht nur ge-
geniberliegend eine Untersicht zur Folge. Tatséchlich bilden
die dazwischen liegenden Areale im Zuge dieser Neigung
ein Gefélle zwischen den beiden (Kameraperspektiven aus.
Dieses Faktum miisste in entsprechenden Szenarien weiter
Berticksichtigung finden - etwa, wenn sich links und rechts
der Neigungsachse weitere Dialogteilnehmer etc. befinden.

18 Typische, vom klassischen Film abgeleitete Zeitebenen
(vgl. Bordwell 1985: 80f.) sind: 1. Die Vermutung des Zu-
schauers zur Zeit und Dauer der gezeigten Handlung («fabu-
la time») - BREAKFAST: vermutlich ein Tag. 2. dramaturgische
Eingriffe in die Zeit («syuzhet time») - BREAKFAST: Nur ein
paar Minuten morgens, einige Minuten abends werden aus
der fabula time tatsachlich gezeigt und besonders betont. 3.
Projektionszeit: BREAKFAST lauft ca. fiinf Minuten. 4. Auf die
Bindungspotentiale narrativer, insbesondere serieller Inhalte
bezogen, wird vom Autor dieser Arbeit ergénzt: Narration als
Instrument der langfristigen Medien- und sogar Kundenbin-
dung (vgl. Eschke/Bohne 2010). Gefallt das Erlebnis, wird
das Medium, sein Produkt/werden Nachfolger des Produk-
tes oder dhnliche Produkte vielleicht nochmals genutzt.
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© 5 Verfolgungsjagd: Schnittfrequenz (Quelle: BreakFAST)™

neues, zumindest verstarktes Spannungsfeld bei-
der Faktoren entstehen lassen. Anhand zweier Bei-
spiele soll dieses Spannungsfeld erldutert werden.
Wéhrend der Protagonist vor der Béckerei
erniichtert realisiert, dass alle Brotchen verkauft
sind, erblickt er den letzten Kunden, den Antago-
nisten des Films, und insbesondere dessen prall
gefiillt Brotchentiite. Der Held beginnt - vom Ant-
agonisten noch unbemerkt - dem Brdtchenbesitzer
zu verfolgen. Die Zuschauer sollen um die Absich-
ten des Helden wissen, sie konnen idealerweise

19 Der QR-Code fiihrt auf die URL des Videobeispiels:
http://vimeo.com/60466706 [30.07.2013].

den ndchsten Handlungsschritt antizipieren: Der
Diebstahl kiindigt sich an. Das Publikum hat einen
flr das Suspense-Erleben (vgl. Truffaut 1993: 55ff.)
typischen Informationsvorsprung gegeniiber dem
Eigentiimer der Brotchen.

Die 16:9Variante baut dies Suspense durch
Schnitte und Einstellungen auf. Wir sehen den Hel-
den und seinen Antagonisten erst getrennt - all-
mahlich wird durch Fahrten immer mehr die Distanz
zwischen beiden abgebaut, der Architekturraum
dieser Szene bzw. der Filmraum werden aufgezeigt.

20 Der QR-Code fiihrt auf die URL des Videobeispiels:
http;//vimeo.com/60466707 [30.07.2013].
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Durch die EinstellungsgréBBe <Nah» wird immer deut-
licher das Objekt der Begierde (Brétchen) betont:
Ein Objekt, das der Zuschauer im Fulldome-Medium
selbststandig im Auge behalten muss und das
durch den dargestellten 360°-Bildraum stets pra-
sent ist. In der Kuppel wird daher lediglich eine
leichte Kamera-Rotation auf der Y-Achse zum Point
of Interest (dazu unten mehr) eingesetzt. Bewusst
soll und kann die Szene ohne weitere Schnitte und
Einstellungen auskommen. Der Zuschauer - quasi
im filmischen Raum positioniert - muss weitestge-
hend selbststandig das Geschehen verfolgen.

Die 16:9-Version der Verfolgungsjagd weist im
Verhaltnis zur Fulldome-Version eine hohe Schnitt-
frequenz auf. Verschiedene Kameraperspektiven
und Bewegungen sowie variierende Einstellungs-
groBen heben die Handlungsdetails hervor. Der
Riickdiebstahl der Brétchentiite durch den Anta-
gonisten wird beispielsweise in GroR- und Detail-
aufnahmen aufgelost.

Die Verfolgungsjagd wird im Fulldome von
keinem Schnitt unterbrochen. Die StraRenschlucht
sowie die beiden Protagonisten werden in einem
einzigen, nahtlosen Bewegtbild eingefangen. Die-
ses Spezifikum des Fulldome-Mediums macht eine
hohe Schnittfrequenz nicht nur Gberflissig, son-
dern auch kontraproduktiv. Mit ihren Kérper- und
Kopfbewegungen, dem Fokus ihrer Augen, wahlen
die Zuschauer Kamerawinkel und Perspektive: Die
Rezipienten schneiden die gewiinschte Einstel-
lungsabfolge und somit den gesamten Film indivi-
duell im eigenen Kopf.

Doch dieser Vorgang benétigt, bedingt durch
das limitierte menschliche Sichtfeld und den in
Relation weit groBeren Bildraum des Fulldome-
Mediums, vor allem eins: Zeit. Montage ist im Full-
dome bzw. in naturalistischen Fulldome-Projekten
immer als Schnitt in andere und mdglicherweise
neue Architekturrdume zu verstehen. Selbst inner-
halb eines bereits etablierten Architekturraums
von einer Kameraposition auf eine andere zu
schneiden, kann seitens der Zuschauer ebenfalls
eine Neuorientierung notwendig werden.

Sich umblicken, den Raum verstehen, sich auf
den Raum einlassen konnen, sind entscheidende
Vorgédnge, die dem Zuschauer ermdglicht werden
missen, um das rdumlich-immersive Erlebnispo-
tential der Kuppel iiberhaupt erfahren zu kénnen.
Ein schneller Zwischenschnitt in der Kuppel, etwa
auf das EntreiBen der Brotchentiite, wire dement-
sprechend zu kurz. Im schlimmsten Fall kénnte ein
solch unbedarfter Einsatz des Schnittwerkzeugs
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zum Orientierungsverlust des Rezipienten bzw. zur
Stérung/zum Ende des Immersionserlebens fiihren.

Zwischen den Stiihlen:
Point/Area of Interest

Die weit groBere Projektionsflache in der Kuppel
und das Wissen um das eingeschrankte Sichtfeld
des Menschen sowie die dadurch bedingte verlan-
gerte Rezeptionszeit flihrte in einer friihen Phase
der Konzeption beider Filme (im April 2011) zur
Annahme, die Fulldome-Variante des Films werde
weit ldnger als ihr 16:9-Gegenstiick sein. Scheinbar
die Annahme bestatigend ldsst die hohere Fre-
quenz der Schnitte und Einstellungen die 16:9-Ver-
sion auf dem Monitor subjektiv schneller als das
kreisformige, unprojizierte Fulldome-Bild erschei-
nen. Tatsdchlich sind beide Filmversionen aber in
ihrer Lange nahezu identisch.

Doch taugt diese Feststellung aus Sicht des
Autors nur wenig zur Verallgemeinerung: Die
Faustregel, derzufolge jene Fulldome-Szenen,
deren relevante Handlungsdetails sich iber die
gesamte Kuppel verteilen, im Sinne der raumbe-
dingten, langeren Rezeptionszeit auch langsamer
zu gestalten sind, behdlt ihre Giltigkeit. Die iden-
tische Lange beider Versionen von BREAKFAST ist
neben dem Verzicht auf viele Schnitte innerhalb
des Films auch dem sogenannten Point of Interest
(oder Area of Interest) geschuldet: Dieser Begriff
meint das Areal des kreisrunden Bildes zwischen
ca. vier und acht Uhr. Dieser Teilbereich des Bil-
des wird, in die Kuppel projiziert auch als «Front»
bezeichnet. In Anbetracht der vorherrschenden
direktionalen Anordnung der Sitzflachen innerhalb
von Planetarien oder anderen Fulldome-Spielstét-
ten wird somit ein Teilbereich der halbkugelférmi-
gen Projektionsflache in seiner Relevanz betont.

Handlungsdetails wie das des oben beschriebe-
nen Riickdiebstahls der Brotchen sind sicherlich ohne
zusatzliche Aufnahmen und «close» Einstellungen in
der Kuppel rezipierbar. Das groBe Bild des Fulldome-
Mediums bzw. die hemispharische Projektion ermdg-
lichen es, dass auch derartige Details deutlich sicht-
bar abgebildet werden. Doch wird das Verstandnis
eines solchen Schliisselmoments durch den groBen
Bildraum und die 360° x 180° Projektion auch
immer wieder gefdhrdet. Die Zuschauer kdnnen zen-
trale Aspekte iibersehen oder verpassen.”'

21 Erstaunlicherweise zeigen sich dabei Parallelen zur
Dispositiv-Definition des Fernsehens: Das im Wohnraum



Aus der Sorge, die Fulldome-Version von BREAK-
FAST kénnte nicht verstanden werden, wurden ent-
sprechend viele essentielle Handlungselemente in
eben diesem Areal platziert und somit die nahezu
identische Lénge beider Filme erreicht. Der Point of
Interest gereicht insofern zum Vorteil der Gestalter,
als er es zumindest wahrscheinlicher macht, dass
alle wesentlichen Handlungselemente, wenn sie
denn im besagten Areal platziert wurden, auch
vom Publikum gesehen werden.

Ein vollsténdiger Verzicht auf den Point of
Interest ist zwar aus Sicht eines Gestalters wiin-
schenswert, da der Raum viel umfassender genutzt
werden konnte. Doch dieser Wunsch ist (noch)
problematisch. Das Rezeptionsdispositiv des Full-
dome-Films ist nicht annahernd so verbreitet und
verinnerlicht wie das des Films oder Fernsehens.

Das zeigt auch der in der Fulldome-Version von
BREAKFAST platzierte Bruch mit dem Point of Inte-
rest: Nach dem Verlassen seines Hauses blickt der
Held enttduscht in den <hinteren Teil des Domes.
Dort wird ein Schild mit der Aufschrift «ausver-
kauft» in die Auslage gelegt. Dieser, das Schild zei-
gende Bereich des Domes wird jedoch nicht durch
eine etwaige Rotation des Kamera-Rigs/des Bildes
auf der Y-Achse in den Point of Interest gedreht.
Vielmehr - so die Hoffnung des Regisseurs - sollte
das Publikum der eingefiigten Aufforderung nach-
kommen und sich umdrehen, um dem Blick des
Held zu folgen und die leere Brétchenauslage zu
sehen. Viele Zuschauer kamen dieser Einladung
nicht nach bzw. konnten ihr nicht nachkommen - so
die Beobachtung des Autors: Wahrend sich einige
umdrehten, bleiben viele der durch die Bestuhlung
vorgegebenen Rezeptionshaltung verhaftet.

Der Point of Interest ist letztlich die Simulation
der klassischen Kino-Rezeptionshaltung und deren
Ubertragung in die Kuppel. Die Zuschauer haben
das Kino-Dispositiv verinnerlicht. In der Kuppel
genutzt, weckt es natiirlich auch die Erwartung des
Publikums: Dass eben dort, im durch die Bestuh-
lung vorgegebenen Areal alles Wesentliche des
Films geschieht.

Der Point of Interest ist somit moglicherweise
einfach ein Ubergangssymptom zwischen den klas-
sischen Bewegtbildmedien und dem Fulldome, das
dem Zuschauer eine vertraute Rezeptionshaltung

aufgestellt Gerat und seine Sendungen kénne immer zur
Nebensachlichkeit geraten, andere Eindriicke im nicht abge-
dunkelten Raum vom Geschehen auf der Glasscheibe ablen-
ken (vgl. Hickethier 1995: 63ff.).

anbietet und einen gewohnten Umgang, auch
mit dem neuen Medium ermdglicht. Sollte sich
Fulldome als neues Medium etablieren und seine
eigene Asthetik stérker auspragen, kdnnte der Point
of Interest langfristig seine Bedeutung verlieren.

Fazit

Der durch den Autor dieses Artikels als proble-
matisch empfundene Einsatz bzw. die partielle
Notwendigkeit des Point of Interest als Teil eines
Ubergangsdispositivs deutet es bereits an: Das
Fulldome-Medium ist immer noch jung. Arbeits-
prozesse sind immer noch wenig oder ungeniigend
ausgebildet, es fehlt schlicht an Vokabeln zur
Beschreibung einzelner Einstellungen. Der Riick-
griff auf Methoden und Terminologien des klassi-
schen Films kann nur eingeschrankt helfen.

Nicht nur im Arbeitsprozess deutet sich die
Trennung beider Medien friih an: Das Drehbuch
bzw. die Umsetzung der Story in ein valides Dreh-
buch wurden als ein erster Knackpunkt in der
gemeinsamen Arbeit an beiden Filmen angefiihrt.
Spatestens mit dem Storyboard und der szenischen
Umsetzung ist eine Simultanproduktion weitestge-
hend beendet. Doch bereits bei der Story selbst
kénnen erste Unvereinbarkeiten gesehen werden:
Ein wertendes Verstandnis des Stichworts Hin-
tergrundhandlung, wie auch die Problematik des
Point of Interest offenbaren diese Reibungspunkte.

Zum einen lauft ein GroBteil des Bildraums im
Zuge der Pointof-Interest-Fixierung Gefahr zum
schmiickenden Beiwerk abgewertet zu werden.
Geschieht im hinteren oder seitlichen Teil der Kup-
pel rein gar nichts, so kdnnte spitzfindig nach dem
Sinn des Mediums gefragt werden. Umgekehrt: Die
Projektion von originar 16:9-formatigen Filmen, mit
Hilfe weichgezeichneter oder verdoppelter Kanten
liber die Kuppel gestreckt, scheint aus Sicht des
Autors dem immersiven Potential und den &stheti-
schen Eigenschaften des Mediums wenig dienlich.

Die starke Orientierung an fiir den klassischen
Film typischen Produktionsprozessen schrankt die
fulldome-spezifische Entwicklung der Narration
ein: Leicht verfallt man als Gestalter in die dradi-
tion des Fensters:, erdenkt Geschichten oder ein-
zelne Szenen in eben dieser Weise. In der Kuppel
hingegen kénnte es ganz neue Arten des Dialogs
geben, konnten zwei Szenen gleichzeitig und in
verschiedenen Tiefeneben spielen; konnte die
Position des Zuschauers im Bildraum stdrker einge-
bunden werden. Die Narration und Dramaturgie
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von Fulldome-Filmen bietet also die Chance fur
neuartiges raumliches Erzahlen, das in BREAKFAST
noch zdgerlich umgesetzt wurde. Vielleicht muss
die verstarkte Nutzung des gesamten Bildraums
unter Einbezug der im BREAKFAST-Projekt und
auch in der hier vorliegenden Arbeit vernachlas-
sigten Audiokomponente des Mediums erfolgen.
Mit der moglichen, punktgenauen Ansprache ein-
zelner Zuschauer wiirden neue Ansatze etwa des
Suspense-Erlebens moglich werden: Nicht nur den
filmischen Protagonisten, sondern auch dem Sitz
nachbarn ware man nun voraus, mochte ihn war-
nen, vor dem, was da noch kommt. Ohnehin scheint
die immersive Eigenart des Suspense besonders fiir
das Fulldome-Medium geeignet zu sein.

Narration konventioneller Natur kann in der
Kuppel &dhnlich oder in Kombination mit dem
medienspezifischen Bildraum sogar besonders
gut funktionieren.?? Film-affine Zuschauergruppen
kénnten so motiviert werden, Fulldome-Spielstat-
ten erstmalig oder wiederholt aufzusuchen. Als
Kombination aus bekannten und neuen Disposi-
tiv-Elementen waren solche narrativen Fulldome-
Filme, ahnlich wie der Point of Interest und die
direktionale Anordnung der Bestuhlung in Abspiel-
statten, geeignet, die Gewdhnung an das Medium
und seine Eigenarten zu erleichtern.

Narration in der Kuppel ist aber, wie bereits
beschrieben, mehr als eine Ubergangshilfe. Full-
dome ist somit kein ausschlieBlich rdumlich-visu-
elles Medium, sondern auch ein narratives bzw.
kann auf Tendenzen einer sich aushildenden spe-
zifischen Narration verweisen. In ferner Zukunft
mag vielleicht das Gestiihl aus dem Dome entfernt
werden und Platz fiir noch starkeres Immersionspo-
tential bietende Konzepte gemacht werden - Stich-
wort Holodeck.?®

Die simultane Produktion zweier Medienpro-
dukte, ausgehend von der gleichen Grundidee,

22 Diese Aussage basiert zum einen auf der Beobachtung
der Publikumsreaktion wahrend der Urauffiihrung des Films
(der Fulldome-Version) auf dem FullDome Festival Jena
2012. Zum anderen resultiert sie aus dem Feedback, welches
dem Film im Anschluss an das dortige Screening entgegen-
gebracht wurde. Eine empirische Untersuchung zur Akzep-
tanz klassischer Narration in der Kuppel zwecks Validierung
dieser Behauptung mag zukiinftig und fiir narrativ-fiktionale
Fulldome-Vorhaben sinnvoll sein.

23 Diskussionswiirdig sind in diesem Zusammenhang ins-
besondere jene Ansatze, die eine starre Rezeptionshaltung
des Rezipienten fiir das Immersionserleben als essential be-
trachten (vgl. Manovich 2001: 206).
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wie sie hier vorgenommen wurde, basiert(e) nicht
zuletzt auf der Hoffnung, viele Arbeitseinheiten und
Teilergebnisse gleichsam in beide Filme einbringen
zu kénnen. Solch eine angestrebte Redundanz wird
aber durch die technischen und &sthetischen Dif-
ferenzen beider Medien nur sehr eingeschrankt
erreicht. Entsprechend der GréBe des Vorhabens,
seiner Zeit- und Kostenbudgetierung, ist eine Simul-
tanproduktion also nur bedingt sinnvoll - ermég-
licht aber, wie auch in diesem Fall, das Einbringen
der Endergebnisse sowohl in klassische Film- wie
auch in fulldome-spezifische Festivals.

Es mag in den vorhergehenden Ausfiihrungen
durch ihren Fokus auf die Fulldome-Version und
das Fulldome-Medium der Eindruck entstanden
sein, Montage und EinstellungsgroRen hatten
im klassischen Film lediglich die Funktion, das
beschrankte Sichtfeld und das beschrankte Raum-
erlebnis zu kompensieren.  Selbstverstandlich
haben EinstellungsgroBen, Kameraperspektiven
und Kamerabewegungen eine eigene asthetische
Bedeutung, dementsprechend sind sie auch in der
16:9-Version von BREAKFAST eingesetzt worden.

Tatsachlich sind zwei Filme entstanden, die ihre
jeweils eigene medienspezifische Asthetik aufwei-
sen. Auch wenn es Uberschneidung und verwandt-
schaftliche Verhaltnisse der beiden Medien gibt,
sind Fulldome und klassischer Film eigenstandige
Medien.

Der Spielfilm-Gestalter im Fulldome-Medium
muss sich daher in seiner Geisteshaltung unweiger-
lich von der eines klassischen Filmemachers unter-
scheiden: Im gewohnten, begrenzten Bildformat
zeigen Gestalter sehr explizit ihre kinstlerische
Sicht der Dinge, lenken den Blick des Publikums.
Im Fulldome-Film treten sie wahrend ihrer Insze-
nierung der Spielfilmhandlung zuriick, Gberlassen
die Details der Perspektive, Kamerabewegung etc.
den Betrachtern: Die Fulldome-Rezipienten werden
mit Augen-, Kopf und Kérperbewegung zu Mit-
Gestaltern!

Das soll keinesfalls heien, dass Fulldome-
Gestalter weit weniger Kiinstler sind und sein
kénnen als konventionelle Filmemacher: In der
Gestaltung einzelner Szenen und in der Frage von
Kamerabewegung und Perspektive miissen beide
nur recht unterschiedliche Rezeptionsweisen und
Mediendispositive berticksichtigen.

Das Fulldome-Medium im Allgemeinen und
das BREAKFAST-Projekt im Besondern sind trotz
der oben genannten Schwierigkeiten vor allem
Erfahrungsrdume und Innovationsrdume. Réaume,



die es aber, unter anderem durch die Ausbildung
spezifischer narrativer Eigenarten und Produktio-
nenstrukturen, zu nutzen gilt.
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J60TOUCH.IT

ENTWICKLUNG UND EVALUATION VON IMMERSIVER
MULTI-USER-INTERAKTION FUR PLANETARIEN'

Zusammenfassung/Abstract

Der Artikel stellt ein im Rahmen der Diplomarbeit 360Touch.it — Entwicklung und Eva-
luation von immersiver Multi-User-Interaktion fiir Planetarien entwickeltes Projekt vor.
360Touch.it ist ein Multi-User-Interaktions-System, das den Besuchern eines Plane-
tariums erméglicht, mit dem Smartphone an einem Multi-Player-Fulldome-Game in
einer 360°-Kuppel teilzunehmen. Der Grundgedanke bei dem Projekt ist dabei, dem
Publikum eine direkte Einflussnahme in der Kuppelprojektion zu gewahren, um auf
diese Weise das Erleben und Begreifen von Wissenschaft zu verbinden.

The article presents a project which was developed in the context of the thesis
360Touch.it — Development and Evaluation of Immersive Multi-User Interaction for
Planetariums. 360Touch.it is a multi-user interaction system that allows visitors of a
planetarium to use their smartphone to join a multi-player game in a 360° full-dome.
The basic idea behind the project is to give the audience a direct influence in the
dome projection to connect both, the experience and the understanding of science.

360°-Gaming: Eine Pilotstudie zur
immersiven Interaktion in Planetarien

Planetarien bieten sich durch ihre spezifische
Architektur und die hochentwickelte Technik
in ausgezeichneter Weise zur Erzeugung eines
«gestimmten Raumes an, in dem es zu einer kollek-
tiven atmosphérischen Erfahrung kommen kann.
Bisher blieb jedoch ein Aspekt, der besonders zu
immersiven Erlebnissen beitrdgt, in Planetarien

nahezu vollstandig ungenutzt, ndmlich die Még-
lichkeit, individuell mit der groBflachigen Kuppel-

1 Am Projekt Interessierte konnen per E-Mail an
axel@360Touch.it Kontakt aufnehmen; Informationen und
Videos bietet die Webseite www.360Touch.it [30.07.2013].
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projektion zu interagieren. Dabei kdnnen gerade
durch die Interaktion mit der das ganze Sichtfeld
einnehmenden Projektion neuartige medial-atmo-
sphérische Erfahrungen erzeugt werden.

Das in diesem Artikel vorgestellte Projekt, das
im Rahmen einer Diplomarbeit mit dem Titel
360Touch.it - Entwicklung und Evaluation von
immersiver Multi-User-Interaktion fiir Planetarien
(2011) an der Fachhochschule Libeck entstan-
den ist, wurde als Pilotstudie angelegt, in der die
technischen Méglichkeiten einer immersiven Inter-
aktion auf Basis der in Planetarien verwendeten
Kuppelsysteme ausgelotet werden sollten (Abb. 1).
Besondere Beachtung wurde dabei auf den «Erleb-
nisfaktor der immersiven Interaktion gelegt: In
diesem Sinne wurde zu Testzwecken ein Multi-User-



360Touch.it

ive Multi-User-Interaktion

2 1 Axel Meyer stellt in

der Kuppel des Planetariums
Hamburg sein Multiplayer-
Fulldome-Game 360Touch.it vor
(© Axel Meyer 2011)

Game inklusive einer darauf abgestimmten Musik
entwickelt, bei dem neben der konkreten, (iber ein
individuelles Touch-Interface erfolgenden Interak-
tion mit der Kuppel Aspekte des multisensorischen
Erlebens (Sehen, Horen, Fiihlen) und der Gruppen-
dynamik berticksichtigt wurden.

Im Folgenden sollen die Uberlegungen, die bei
der Entwicklung der einzelnen Komponenten des
Systems eine Rolle gespielt haben, vorgestellt, das
Zusammenspiel der Komponenten beschrieben
und weitere Entwicklungsméglichkeiten skizziert
werden. Das Projekt ist in Kooperation mit dem
Planetarium Hamburg entwickelt worden und spe-
ziell fiir das dort verwendete Kuppelprojektionssys-
tem Digistar des amerikanischen Herstellers Evans
& Sutherland konzipiert. Im November 2011 wurde
360Touch.it mit dem Possehl-Ingenieur-Preis aus-
gezeichnet; auf dem Koordinaten-Festival 2012
gewann es den ersten Platz in der Kategorie «Inter-
aktive Anwendungen und Gamingp.

Projektidee

Interaktion und interaktive Medien gewinnen mit
dem Siegeszug der Digitalisierung mehr und mehr
an Bedeutung. Zugleich hat der technologische

Fortschritt in der Entwicklung digitaler Ausgabe-
medien mittlerweile die Moglichkeit eréffnet, grol3-
flachige Projektionen vorzunehmen und so unsere
Lebenswelt mit virtuellen Szenerien zu iiberlagern.
Damit bietet sich die Chance, génzlich neue For-
men der Interaktion zu entwickeln. So habe ich in
meinem auf der Plattform Flash basierenden Desi-
gnprojekt videoorge’ ein Programm erarbeitet,
mit dem sich - etwa in einer Diskothek - Video-
projektionen live zur Musik gestalten lassen. Die
Kontrolle Giber die Projektionen, mithin die Interak-
tion, blieb dabei jedoch in den Handen einer Per-
son. Aus diesem Defizit entwickelte sich die erste
Idee, die Interaktionsmdglichkeit auszuweiten
bzw. die Interaktion an das Publikum zu iberge-
ben: Der Computer wahlt und generiert zwar die
Grafiken, aber das Publikum kreiert und dirigiert
die entstehende Auswahl mit seinen eigenen intu-
itiven Eingaben, deren individueller Ursprung im
Endprodukt ersichtlich wird. Auf diese Weise soll
Spielraum fir Individualitat, Selbstbestimmung
und Entscheidungsfreiheit geschaffen werden, in
dem die Echtzeitmodifikation durch die Interaktion

2 Siehe
[30.07.2013].

online  unter  http,//www.videoorgel.de
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Platz findet: In der digitalen Projektion soll sich der
Einzelne als Interakteur wiedererkennen kdnnen.

Das Projekt 360Touch.it setzt an diesem Punkt
an, weitet dabei jedoch den Interaktionsspielraum
insofern aus, als nun auf eine der hochentwickelts-
ten Projektionstechniken iiberhaupt zuriickgegrif-
fen wird, ndmlich die Kuppelprojektion. Sie bietet
vielseitige Maoglichkeiten flir Interaktionen, an
denen eine hohe Anzahl von Besuchern teilneh-
men kann.

Immersion, Multi-User, Interaktion
und Planetarium

Im Rahmen des Projekts wurde eine immersive
Multi-User-Interaktion fiir Planetarien entwickelt.
Der Begriff Immersion, von dem das Adjektiv
immersiv abgeleitet ist, stammt aus dem Lateini-
schen und bedeutet soviel wie «Eintauchen» bzw.
{Untertauchem. Immersion spielt heute eine wich-
tige Rolle bei der Beschreibung der Rezeption
fiktiver Welten. Im Zusammenhang mit virtuellen
Realitdten bezeichnet Immersion dabei den Tiefe-
grad der simulierten, zugleich aber real wirkenden
Virtualitat. Um eine besonders tiefe Immersion zu
erreichen, muss die fiktive Umgebung so gestaltet
werden, dass der Rezipient oder Teilnehmer in die
virtuelle Welt eintaucht und die reale Umgebung
kaum noch wahrimmt; er kann sich so in beson-
derer Weise auf das Geschehen und seine Gefiihle
einlassen.

Im Rahmen des Projekts 360Touch.it bezieht
sich Immersion auf eine audiovisuelle Projektion,
also auf einen Klang- und Bildraum. So deckt die
visuelle Projektion das gesamte Sichtfeld des Rezi-
pienten oder Teilnehmers ab, wobei die Kuppel
ihm die Mdoglichkeit bietet, sich umzuschauen,
ohne dabei das Geflihl zu haben, aus der Projek-
tion auszutreten oder stérende Elemente im Blick-
feld zu haben. Der auditive Raum wird durch einen
Raumklang erzeugt. Auf diese Weise kann das
Geschehen unmittelbar auf den Betrachter wirken.

Die Immersion erfolgt bei 360Touch.it im Kon-
text einer Multi-User-Anwendung. Solche Systeme
zeichnen sich, im Gegensatz zu Single-User-Anwen-
dungen, dadurch aus, dass mehrere Benutzer das
System gleichzeitig und aktiv nutzen kdnnen.
Durch die Vernetzung von Computern mittels des

3 Ausfiihrliche Auseinandersetzungen mit diesem Konzept
finden sich in der montage /AV zum Thema «mmersion»
(2008) und im Jahrbuch immersiver Medien 2011.

Axel Meyer

Internets ist die Anzahl von Multi-User-Anwendun-
gen in den letzten Jahren rasant gestiegen; ein
Trend hin zu Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game (MMORPG) ist zu verzeichnen.

Multi-User-Anwendungen findet man vor allem
im Bereich der interaktiven Medien. Interaktion
meint dabei das wechselseitige Kommunizieren,
also das Senden und Empfangen von Informatio-
nen, sowie das Reagieren auf diese Informationen
liber verfligbare Riickkanale. Die Formen der Inter-
aktion kénnen ganz unterschiedlich sein: So kdn-
nen als Eingabekanal zum Beispiel ein Joystick, ein
Gamepad, ein Touchpad oder eine visuell erfasste
Bewegung benutzt werden; die als Riickkanal die-
nende Ausgabe kann ebenfalls vielseitig sein.

360Touch.it verwendet als Eingabekanal den
beriihrungsempfindlichen Bildschirm eines Smart-
phones oder eines dhnlichen mobilen Gerats. Als
Ausgabekanal dient das Kuppelprojektionssystem
eines Planetariums. Lange Zeit wurden Planetarien
ausschlielich dazu verwendet, Sternenbilder, Ster-
nenkonstellationen und Planeten mittels Diaprojek-
toren oder einem Sternen- und Planetenprojektor zu
zeigen und zu erklédren. Heute dienen die weiterent-
wickelten und mit Musikanlage sowie digitaler Pro-
jektionstechnik ausgertisteten Planetarien haufig
dazu, vertonte Videos zu zeigen. So kdnnen Shows
mit lehrreichen Inhalten in einer dhnlichen Qualitat
wie Kinofilme prasentiert werden.

Projektziele und Projektverlauf

Konzeptionelles Ziel des Projekts war die Entwick-
lung einer lokalen Multi-User-Interaktion mit pro-
jizierten bewegten Bildern, bei der - im Rahmen
eines realraumlichen Events - virtuelle Interaktio-
nen von einer gréBeren Anzahl von Personen statt-
finden. Dabei sollten die Eingaben der einzelnen
Personen als individuelle Eingaben in der visuellen
Reprasentation der Interaktion groBflachig und
gemeinsam rezipiert werden, konkret: Bis zu 250
Planetariums-Besucher sollten per iPhone oder
einem vergleichbaren Touch-Device individuell an
einem Multi-Player-Game auf der Kuppelprojekti-
onsflache teilnehmen und auf diese Weise inner-
halb einer lokalen Gemeinschaft spielerisch mitei-
nander interagieren kénnen. Fiir die Realisierung
wurde als Kooperationspartner das Planetarium
Hamburg gewonnen, auf dessen Kuppelsystem
zurlickgegriffen werden konnte.

In der ersten Projektphase wurden zundchst im
Rahmen einer Recherche ausgewéhlte bisherige
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© 2 iPhone mit 360Touch.it-App sowie Startmaske und Steuerkreuz (© Axel Meyer 2011)

Realisierungen von Interaktionen mit visuellen
Ausgabemedien einer problemorientierten Ana-
lyse unterzogen. Auf diese Weise sollten vorab
Probleme erkannt und Erfahrungswerte in den
Bereichen Interaktion und Multi-User gesammelt
werden. Hierbei standen die fiir eine Multi-User-
Interaktion entscheidenden Komponenten Bedie-
nung, Ausgabe: (visuelle, akustische, inhaltliche)
Gestaltung und Kommunikation im Fokus. Die
gewonnenen Informationen und Problemstel-
lungen dienten dann als Ausgangspunkt fiir die
Entwicklung einer lokalen Multi-User-Interaktion.
Die Schwerpunkte der Arbeit lagen dabei auf der
Programmierung des Systems sowie auf der Gestal-
tung der Interaktion zwischen Nutzern und System.
Um die mit dem System entwickelte Form der Inter-
aktion auf ihre Akzeptanz seitens der Nutzer zu
tberpriifen, wurden schlieBlich mehrere Tests mit
anschlieBender Umfrage durchgefiihrt. Bei dem
Programm, das zum Testen des Systems verwendet
wurde, handelte es sich um ein eigens fiir das Sys-
tem entwickeltes Multi-User-Game.

Im Rahmen der Evaluation dieser Tests wurden
Daten zur Interaktionsbereitschaft, zur Interakti-
onsdauer, Interaktionsqualitat, zum Versténdnis
der Bedienung sowie zur Kommunikation mit dem
System erhoben. Dadurch konnte in einem letzten,
restimierenden Schritt kontrolliert werden, ob bei
der Entwicklung dieser spezifischen Form einer
lokalen Multi-User-Interaktion die richtigen Para-
meter beriicksichtigt und die passenden Kompo-
nenten gewahlt wurden, um eine solche Interak-
tion erfolgreich durchzufiihren.

Komponenten des Systems

Das innerhalb des Projekts entwickelte System
umfasst die Komponenten Eingabe, Ausgabe,
Gestaltung und Kommunikation. Fiir die Eingabe
fallt die Wahl auf ein handliches und kabelloses
Gerét, in diesem Fall das iPhone oder ein &hnliches
Gerat mit berithrungsempfindlichem Bildschirm.
Die Ausgabe erfolgt mittels der immersiven Kup-
pelprojektion. Fiir die visuelle, akustische und
inhaltliche Gestaltung wird eine einheitliche und
simple, aber trotzdem ansprechende Ausarbeitung
gewdhlt. Im Bereich der technischen Kommuni-
kation wird auf ein WLAN zuriickgegriffen; die
Mensch-Mensch-Kommunikation ergibt sich durch
die gemeinsame Prdsenz an einem realweltlichen
Ort. Im Folgenden werden die Form der Benutzung
sowie die Vorziige der gewahlten Komponenten
einzeln beschrieben.

Angesichts der Anforderung, einer hohen
Anzahl von Spielern die Mdglichkeit zu geben,
jeweils individuelle Eingaben vornehmen zu kon-
nen, wird pro Spieler ein Bediengerdt benétigt.
Hier wird ein Smartphone (iPhone oder Ahnliches)
mit einem eigens fiir diese Interaktion entwickelten
App benutzt, das in Kooperation mit Tobias Donder
programmiert wurde (Abb. 2). Die gewahlte Form
der Eingabe zeichnet sich dadurch aus, dass sie
ein leicht verstandliches Bedienkonzept verfolgt.
So werden zum Beispiel keine Beschriftungen oder
Tasten verwendet, stattdessen wird eine durch-
gangige Bedienoberflache mit einem Steuerkreuz
angezeigt. Die vom Joystick bekannte Bedienart
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© 3 Blick vom Steuerpult in die Kuppel im Planetarium Hamburg (© Axel Meyer 2011)

greift dabei auf vorhandene Kenntnisse der Benut-
zer zuriick. Dariiber hinaus erméglicht das Steuer-
kreuz sowohl sensible und schnelle als auch stufen-
lose Richtungseingaben. Zuséatzlich ist die Anzeige
nur leicht beleuchtet, um im Dunkeln nicht zu
blenden. Bei der Berlihrung des Bildschirms dimmt
dieser geringfligig auf und liefert damit eine Riick-
meldung; dies erleichtert die Kontrolle im Dunkeln.
AuBerdem zeichnet sich die Form der Bedienung
durch ihre hohe Reichweite und Flexibilitat aus. So
kann vom eigenen Sitzplatz interagiert oder das
Gerdt an den Nachbarn weitergegeben werden.
Des Weiteren ist die Benutzung des eigenen Gera-
tes und dessen Zweckentfremdung: bzw. Integra-
tion in die Interaktion reizvoll. Design-ergonomisch
ist diese Bedienungsform deshalb, weil sie sowohl
fir Rechts- als auch fiir Linkshander in gleicher
Weise nutzbar und zudem nicht fest in die Arm-
lehne des Stuhls integriert ist. Diese Bedienform
verbraucht also kaum Platz und ist weder hektisch
noch anstrengend. All diese Punkte sprechen fur
die Wahl eines Smartphones.

Bei der gewiinschten hohen Anzahl von Mit-
spielern wird eine méglichst groBe Projektionsfla-

Axel Meyer

che benétigt. Hierbei fallt die Wahl auf die Kuppel
eines Planetariums. Fiir die konkrete Realisierung
wurde im Rahmen des Projekts die 21x13 Meter
groBe Kuppel des Planetariums Hamburg genutzt.
Diese bietet einen optimalen Blick von allen Sitz
positionen, da die Sitze beinahe im Kreis ange-
ordnet sind und so von jedem Platz aus ein fast
identischer Abstand zum Geschehen gegeben ist.
Dadurch sind Details in der Kuppel gut sichtbar,
ohne dass die Ubersicht tiber das Geschehen ver-
loren geht. Die Kuppel liberzeugt dabei einerseits
durch ihre enorme GroRRe, andererseits durch ihre
360°-Ansicht, die ein immersives Erlebnis ermdg-
licht (Abb. 3).

Die Kooperation mit dem Planetarium Ham-
burg - einem der modernsten Planetarien weltweit
- erlaubte es, dessen Kuppel und die vorhandene
Technik, konkret das amerikanische Kuppelprojek-
tionssystem Digistar, zu nutzen. Hierdurch bot sich
fur das Planetarium die Chance, eine speziell fiir
die Kuppel entwickelte Multi-User-Interaktion zu
erhalten. Im Rahmen des Projekts musste dabei fiir
Digistar eine Schnittstellen-Programmierung mit
Python vorgenommen werden. Fiir die Program-



© 4 Spielfiguren in der Kuppel und Rangliste (rechts im Bild) (© Axel Meyer 2011)

mierung wurde Eclipse mit einem Repository* und
Pydev® kombiniert.

Die Entwicklung erfolgte zunachst im Produk-
tionsstudio des Hamburger Planetariums mit der
Kuppelsoftware, spater wurde das System in der
Kuppel auf Belastung getestet. Das zur Verfi-
gung stehende Kuppelsystem bestand aus einem
Cluster von zehn Rechnern, davon acht fir die
Grafik-, einen fir die Audioausgabe und einen
Rechner als Host zur Steuerung des Clusters. Zwei
Videoprojektoren stehen am unteren Kuppelrand
gegeniiber und werden jeweils mit vier synchro-
nen Videosignalen versorgt. Schon bei ersten Tests
mit dem Kuppelsystem und den Rechnern fir
die Grafikausgabe zeigte sich, dass - bei hoherer
Objektanzahl - simple DirectX-Objekte fliissiger
als JPG angezeigt werden kénnen. AuBerdem lag
die maximale Anzahl von Objekten, die Digistar
in der Kuppel darstellen kann, deutlich unter dem
zunachst erwarteten Wert. Die im folgenden Punkt
skizzierte, angestrebte Gestaltung konnte trotz die-
ser Einschrénkung realisiert werden.

Die Gestaltung von 360Touch.it ist insgesamt
einheitlich und minimalistisch. Im Vordergrund
steht die einfache, verstandliche und somit intu-
itive Erfassbarkeit. Entsprechend wird mit klaren

4 Ein Repository ist eine Datenbank, die von vielen Syste-
men zur verteilten Entwicklung genutzt wird.

5 Nahere http;//pydev.org
[30.07.2013].

Informationen  unter

Formen und einem deutlichen SchwarzWeiR-Kon-
trast gearbeitet. Die Komplexitat ist dabei bewusst
niedrig gehalten, da das Hauptaugenmerk auf der
Interaktion liegt. Dennoch ist die Gestaltung so
durchdacht, dass sie sowohl interessant als auch
ansprechend wirkt. Die Gestaltung wird im Folgen-
den entlang der drei Unterpunkte inhaltliche, visu-
elle und akustische Gestaltung vorgestellt.

Die inhaltliche Gestaltung zielt darauf ab,
den Rezipienten zur Interaktion zu animieren. Zu
diesem Zweck wurde ein Spiel entwickelt, das der
Interaktion einen Sinn und ein Ziel gibt. In diesem
Spiel wird das aktuelle und reale Thema «Energie»
aufgegriffen. In einer fiktionalen, futuristischen
Geschichte kampfen die Teilnehmer mit ihren
Spielfiguren um Energiepunkte: Sie kénnen diese
liber die Kuppel verteilten Energiepunkte einsam-
meln, indem sie sich Gber die Punkte bewegen,
und sie konnen sich durch Kollision die Punkte
gegenseitig abjagen.

SchlieBlich gibt es einen Gewinner, dessen
Spielfigur das offene Ende alleine in der Kuppel
verbringen darf, wo zudem eine Rangliste ange-
zeigt wird (Abb. 4). Die kurze Erkldarungszeit der
weitgehend intuitiv verstandlichen Interaktion
und der schnelle Start ins Spiel werden durch die
leichte Lernkurve méglich. Es missen nur die zwei
Hauptfunktionen Bewegen und Kollidieren verstan-
den werden.

Die visuelle Gestaltung umfasst ein einheit-
liches Corporate Design, das neben dem zuvor
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© 5 Grafiken des Ambientes (© Axel Meyer 2011)

gezeigten App auch sédmtliche Dokumente, Grafi-
ken und Videos mit einem Wiedererkennungswert
ausstattet. Hauptbestandteil ist dabei das Logo,
aber auch die Flyer, die Webseite sowie die Spielfi-
gur und das Ambiente in der Kuppel sind dem Stil
angepasst.

Die GroBe und die Geschwindigkeit der Spielfi-
guren sowie die korrekte Ausrichtung in der Kup-
pel wurden wahrend des Projekts ausgetestet. Vor
dem Spiel sammeln sich alle Figuren tber dem
jeweiligen Sitz; bei Spielbeginn starten sie in direk-
ter Blickrichtung. Die eigene Spielfigur kann auBer-
dem durch das Beriihren des Bildschirms leicht auf-
gedimmt werden.

Neben den Spielfiguren gibt es das Ambiente,
also die passiven Elemente des Spiels am Kuppel-
rand. Diese passiven Elemente, die zur Unterstlit-
zung der Spiel-Atmosphére dienen, sind zuerst nat(ir-

liche Objekte, wie zum Beispiel Badume; sie zeichnen
sich durch geschwungene, ungleichméaBige Formen
sowie unsortierte Verteilung in der Gestaltung aus.
Im Laufe des Spiels verwandeln sich die natirlichen
Objekte in von Menschen geschaffene Objekte, die
nun durch gerade, gleichmaBige und sortierte For-
men charakterisiert sind (Abb. 5).

Wie das Ambiente dient auch die akustische
Gestaltung dazu, das immersive Potential des
entwickelten Spiels zu erhdhen. Verwendet wurde
in diesem Zusammenhang eine durchgdngige
Musik mit Variationen, die synchron zum Spiel
lauft. Einerseits gibt sie die Geschwindigkeit vor,
die wiederum mit der Taktung des Spiels korre-
liert, anderseits verdndert sich die Musik je nach
Spielphase. Die Kooperation mit den Musikern von
«Kollektiv Turmstrasse» ermdglichte die Anpassung
von deren Musiktitel Grillen im Park entsprechend

O 6 Spieler in der Kuppel und Ubersicht der Kuppelsitzplétze im Planetarium Hamburg (© Axel Meyer 2011)
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der gewiinschten Stimmungen. Hierfiir wurden
einzelne Spuren exportiert, die in Echtzeit wahrend
des Spiels ineinander geblendet werden. Die Laut-
starke der Musik ldsst eine Unterhaltung mit den
Sitznachbam zu.

Die Kommunikation umfasst zum einen die
Kommunikation der Bediengerate und zum ande-
ren die Kommunikation der Besucher unterein-
ander. Letztere erfolgt faceto-face: Die Benutzer
sitzen nebeneinander und kénnen aufgrund der
angemessenen Musiklautstarke direkt verbal kom-
munizieren (Abb. 6).

Hinsichtlich des ersten Punktes, der Kommuni-
kation der Bediengerate, wird auf eine Verbindung
der Smartphones per WLAN zuriickgegriffen, was
gewisse Einstellungen beim Betreiber und bei
den Benutzern voraussetzt. Die benutzerseitigen
Einstellungen sind so gestaltet, dass diese selbst-
standig getdtigt werden konnen. Es werden ein
DHCP-Server und ein naheliegender WLAN-Name
wie zum Beispiel 360Touch.it verwendet. AuRer-
dem wird auf Zugangsbeschrankungen wie WLAN-
Schliissel oder MAC-Filter verzichtet und stattdes-
sen direkt hinter dem WLAN-Zugangspunkt eine
Firewall mit den gewiinschten Routen angeschlos-

Bediengeréte | 360Touch.it-App
192.168.81.2 bis 192.168.81.254
255.255.255.0 | :1337

0000000

=

WLAN-Router | DHCP Server
SSID 360Touch.it

WAN 192.168.80.1

LAN 192.168.81.1
255.255.0.0

Firewall

ALLOW: 192.168.A.A/32 udp port 1337
ALLOW: aktuelle IP App-Store
ALLOW: IP 360Touch.it-Webserver
DENY: 192.168.0.0/16 any

DENY: 10.0.0.0/8 any

sen (Abb. 7). So kénnen Besucher ihr eigenes Gerat
direkt und unkompliziert verbinden. Im App, das
der Besucher zuvor installiert hat, ist nur die Ein-
gabe des Sitzplatzes notig, um am Spiel teilzuneh-
men. Diese Form der Kommunikation eignet sich
deshalb besonders gut, da keine Kabel verlegt und
keine Bedienungen gekauft bzw. gewartet werden
missen. Zusatzlich bietet sie eine hohe Skalierbar-
keit und Erweiterbarkeit der Reichweite.

Projektauswertung

Mit 360Touch.it konnte eine immersive Multi-User-
Interaktion fiir Planetarien entwickelt und erfolg-
reich getestet werden, sowohl im Rahmen der
Diplomarbeit als auch beim Koordinaten-Festival
2012. Die Interaktion, an der eine groBere Anzahl
von Personen im Rahmen eines realrdumlichen
Events teilnehmen kénnen, erfolgt mit projizierten
bewegten Bildern, wobei die Eingaben der einzel-
nen Personen als individuelle Eingaben in der visu-
ellen Reprasentation der Interaktion groBflachig
und gemeinsam rezipierbar sind.

Die gewahlten Komponenten funktionieren auch
unter realen Bedingungen, das haben die Tests wah-
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rend der Diplomarbeit gezeigt. Dariiber hinaus stie-
Ben sowohl die Idee und das Konzept als auch die
Umsetzung bei den Testpersonen auf groRe Reso-
nanz. Das Projekt wurde als innovativ im Ansatz und
als sehr gut in der Durchfiihrung bewertet. 85% der
Teilnehmer gaben im Rahmen der Evaluation an,
die Interaktion habe ihnen Spal3 bereitet.

Auf dem Koordinaten-Festival zeigte sich eine
signifikante Anderung der Aufmerksamkeit. So
entstand im Gegensatz zu den zuvor gezeigten,
nicht-interaktiven Fulldomevideos eine entspannt-
unterhaltene Stimmung. Durch die Tatsache, dass
sich die Personen integrieren konnten, wurden sie
aktiv, ob nun als direkter Spieler oder kommentie-
render Zuschauer: Sie wurden Teil der Interaktion.
Fast alle Besucher waren der Meinung, dass diese
Entwicklung zukunftsweisend, neuartig sowie pas-
send konzipiert ist. Die hohe Anzahl der positiven
Ruckmeldungen sowohl von Spielern als auch
von Zuschauern wurde durch die fachkundige
Jury bestétigt. Wahrend der Einrichtung und den
Testldufen von 360Touch.it im Kieler Medien-
dom konnte betrachtet werden, dass auch kleine
Gruppen mit fiinf Personen das Spiel gut spielen
konnten, was die gut ausgewogene Verteilung von
Spielelementen belegt.

All dies zeigt, dass die Schwerpunkte des Pro-
jekts, die auf der Programmierung des Systems und
der Gestaltung der Interaktion lagen, in der Syn-
ergie ein stimmiges Gesamtergebnis ergaben, das
design-ergonomische, kognitive Aspekte und Usabi-
lity vereint. Insbesondere das iPhone als Bedienge-
rat sowie die Kuppel des Planetariums als Ausgabe-
medium bzw. Veranstaltungsort haben zum Erfolg
von 360Touch.it beigetragen. Dies bestatigen auch
die Ergebnisse der Umfrage, die im Rahmen der
Diplomarbeit durchgefiihrt wurde. Dennoch ist zu
betonen, dass sémtliche Komponenten und deren
Verwendungsart durch ihre intuitive Verstandlich-
keit einen wichtigen Beitrag zum Funktionieren des
Systems leisten. Entscheidend sind die sorgfaltige
Auswahl und die stimmige Zusammensetzung aller
Komponenten und die Anpassung an die spezifi-
sche Form der Multi-User-Interaktion.

Mit dem Projekt kann erfolgreich das hohe
Potenzial von Interaktionen und besonders von
Multi-User-Interaktion mit mobilen Handheld-
Geréten sowie groen Ausgabemedien aufgezeigt
werden. Im Folgenden werden einige Méglichkei-
ten aufgezeigt, die auBerhalb der Fragestellung
des als Diplomarbeit realisierten Projekts liegen,

Axel Meyer

die aber andeuten, in welche Richtung eine wei-
tere Entwicklung gehen kénnte.

Ausblick

Eine angesichts des Projekterfolgs naheliegende
Option ist die Weiterentwicklung des 360Touch.it-
Systems sowie der Ausbau des zu Testzwecken pro-
grammierten Spiels. Auch kdnnte das vorhandene
Framework benutzt werden, um vollig neue Spiele
zu erstellen. In diesem Zusammenhang kénnten
auch weitere Funktionen der Handheld-Gerate ein-
bezogen werden (z.B. Vibrationen, Accelerometer).
Neben Handheld-Gerdten mit den Betriebssyste-
men i0S und Android sollte auch Windows-Mobile
eingebunden werden, um weitere Zielgruppen zu
erreichen. Noch weiter ginge die Entwicklung eines
eigenen, kostengiinstigen Handheld-Gerdtes mit
Touch-Interface. Dies konnte zusatzlich an Besu-
cher ohne Gerét ausgeteilt oder sogar in Kombi-
nation mit den Spielen als Standalone-Produkt fir
mehrere Planetarien entwickelt werden.

In diesen Planetarien kénnten dann kuppel-
fullende Spiele gespielt werden; eine Anbindung
an das Internet kdnnte sogar gemeinsames Spie-
len in verschiedenen Planetarien zur gleichen Zeit
ermdglichen. Da 360Touch.it so konzipiert ist, dass
es in allen Planetarien mit dem entsprechenden
Kuppelsystem lauft, wird lediglich ein WLAN bené-
tigt. Darliber hinaus muss das als Plug-In program-
mierte Projekt nur auf das Rechnersystem kopiert
werden. SchlieBlich muss nur noch eine Anpassung
der Sitzplatzanzeige erfolgen, da die Anzahl und
die Positionen der Sitze von Planetarium zu Plane-
tarium variieren. Je nach Spieleranzahl und -kén-
nen dauert ein Spiel zwischen 15 und 30 Minuten.
Es kénnte somit in den reguldren Betrieb eines
Showblocks integriert werden. Nach einem Spiel
kann direkt eine neue Runde gestartet werden, bei
der ggf. neue Funktionen (Schutzschild, schnellere
Bewegung) verfiigbar sind.

Des Weiteren ist die Erweiterung des Ausgabe-
systems interessant. So kdnnte ein eigenes Kuppel-
system entwickelt werden, das die fir spieltypische
Funktionen erforderliche Performanz bietet. Auch
konnte neben der Nutzung eines Projektions-
systems die Ansteuerung anderer Systeme wie
zum Beispiel des Lasersystems per DMX mit dem
Python-Framework pydmx bewerkstelligt werden,
um so Lasereffekte zu integrieren und damit die
Raumerfahrung weiter zu intensivieren.



Literatur Meyer, Axel. (2011) 360Touch.it - Entwicklung und
Evaluation von immersiver Multi-User-Interaktion fiir
Planetarien. Diplomarbeit an der Fachhochschule
Lubeck

Curtis, Robin & Voss, Christiane (2008) montage /AV,
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Institut fur immersive Medien (Hg.) (2011) Jahrbuch
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UND OASE

ATMOSPHAREN IM FREIRAUM

Wo Mensch und Umwelt zusammenkommen,
dort herrschen Atmosphéren. Dass sie einen nicht
unerheblichen Anteil an Erlebnissen vor allem in
gestalteten Umgebungen ausmachen, wird in the-
oretischen Abhandlungen stets betont im Riickgriff
auf Beispiele der Alltagswelt. Dass sie in Erlebnis-
landschaften wie etwa Freizeitparks besonders
gut studiert werden kdnnen, zeigt das Buch Erleb-
nislandschaft - Erlebnis Landschaft? von Achim
Hahn, das Ergebnis eines von der DFG geférderten
Forschungsprojektes an der TU Dresden.

Untersucht wird einerseits das Zusammentref-
fen von Mensch und (Landschafts-)Architektur
aus der Perspektive der Planer von Freizeitparks
und andererseits ihrer Entwurfsstrategien und
der Nutzer von Freizeitparks und ihrer biografi-
schen Erlebniserfahrungen. Die Architekturtheorie
fungiert hierbei als von der Lebenswelt fundierte
empirische Theorie, die phdnomenologisch-herme-
neutisch nach den Konstituenten von bestimmte
Stimmungen oder Atmosphdren fragt. Das Buch
richtet sich dabei nicht nur an Leser architekto-
nischer Disziplinen, sondern an alle, die sich mit
der empirischen Fassbarkeit von Atmosphdren
beschéaftigen.

Der Sammelband und zugleich dreizehnte Band
der Reihe «Architekturen» versammelt nebst Vor-
wort zwolf Beitrdge in fiinf Kapiteln, die sich
mit dem Erlebnis in Erlebnislandschaften befas-
sen. Konkret geht es um die beiden Freizeitparks
(BELANTIS und «Kulturinsel Einsiedeh. Am konkre-
ten Beispiel soll ablesbar werden, was prinzipiell
atmospharisch relevant ist. Es geht um ein Bewah-

Andreas Rauh

Achim Hahn (Hg.)
Erlebnislandschaft -
Erlebnis Landschaft?
Atmospharen im
architektonischen Entwurf
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[transcript]

Achim Hahn (Hg.) (2012) Erlebnislandschaft — Erlebnis
Landschaft? Atmosphéren im architektonischen Entwurf.
Architekturen: Band 13. Bielefeld: Transcript, 361 Seiten,
ISBN: 978-3837621006
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ren statt um ein Beweisen. Der methodische Weg
wird dabei mit verschiedenen Interviewformen
beschritten, denn zum «Erlebnis wird das Erlebte
moglicherweise erst dann, wenn es als ein solches
Erlebnis hinsichtlich seiner Bedeutsamkeit erzéhlt
wird» (21). Das Erlebnis ist dann besonders stark
und (auch biografisch) einprdgend, wenn eine
Ganzheit und Einheit als stimmig und passend
empfunden wird (28). Uber diese Ablagerungen
und Sedimentschichten der Erfahrung und Erin-
nerung wird in dem vorliegenden Sammelband
gesprochen.

Dabei zeigen die Beitrdge auch in ihrer Abfolge,
wie ein Forschungsprojekt mit qualitativ-empiri-
schen Anspruch zu gliedern ist (vgl. hierzu auch:
32-35): Nach einer Einleitung in die Grundfragen
und Eckpunkte des Forschungsprojektes (Hahn)
bereiten zwei theoretische Anndherungen ein
Verstandnis fiir die Erzeugbarkeit von Atmospha-
ren (Hahn) und fiir den Menschen in technischen
Erlebniswelten (Pinzer) vor. Ein Einblick in die
Vergniigungsparkhistorie (KeBler) orientiert bzgl.
der beiden Orte der Atmosphareforschung, die
in einer Landschaftskritik von BELANTIS) (Kel-
ler) und einer Landschaftsanalyse der «ulturinsel
Einsiedel» (Lieske) auch anhand von Bildmaterial
vorgestellt werden. Es schliel3t sich die empirische
Forschung an: Interviewinterpretationen mit dem
Architekten von BELANTIS (Schréder) und dem
Gestalter der «Kulturinsel Einsiedeh (Nothnagel),
die nochmal gesondert auf jeweilige Intentionen
und Konzepte miteinander verglichen werden
(Nothnagel). Die Perspektive der Gestalter wird
dann erweitert durch Schilderungen der Entwurf-
spraxis von Landschaftsarchitekten (Lieske) und
erganzt durch die Perspektive der Nutzer der bei-
den Freizeitparks (Friedreich). Ein Resimee biin-
delt die Erkenntnisse aus Theorie und Praxis in
sechs Schwerpunkte (Hahn/Friedreich).

Ein interessanter Punkt der Atmosphdareforschung
wird im Theorieteil zu Beginn des Buches ange-
sprochen: Lassen sich Atmosphdaren entwerfen und
wenn ja, wie? Die Notwendigkeit der leiblichen
Anwesenheit des Erlebenden in seiner Umgebung
flihrt dazu, dass «die Behauptung, Atmosphéaren
(ndmlich Erlebnisse von Landschaftlichem) lieRen
sich im Entwurfsprozess erzeugen und baulich
vorwegnehmen, kritisiert und verworfen werden»
muss (85). Die Kaprizierung auf den Subjektpol
des Atmospharephanomens fasst dann die Atmo-

Andreas Rauh

sphéren als besondere Erlebnisse. Als solche kon-
nen sie sowohl aktuell als auch biografisch veran-
kert werden und damit als erinnerte Erlebnisse die
Atmosphédrewahrmehmung in Freizeitparks pragen
- bei den Benutzern wie bei den Planern, die durch
entsprechende Entwurfsmethoden die genannte
Nichtplanbarkeit von Atmosphéren zu umgehen
suchen. Wichtig wird in ontologischer Hinsicht das
Wovon und das So-Wirken einer Atmosphdre, die
sich damit dem Wirkzusammenhang des Weckens
vergleichen ldsst, dem Zusammengehen von Auf-
geweckt-Werden und Erwachen (87, 338).
Erlebnislandschaften wecken besondere Erleb-
nisse durch ihre Bestimmungen von Leib, Technik,
Aktivitat, Bediirfnis und Unverfligbarkeit (104).
Dabei wird neben dem alltaglichen kausalen und
reflexivem vor allem auch ein implizites Wissen,
eine Leibkompetenz aktiviert, die im Umgang mit
der Technik als Spielzeuge die Immersion in Atmo-
sphéren des Freizeitparks erlaubt (116, 118).

Wahrend sich BELANTIS als kleine Weltkarte
mit Attraktionen in einzelnen Stationen dem
Ubersichtsgedanke verschrieben hat und damit
bestmégliche Orientierung anbietet, will die Kul-
turinsel Einsiedel zu einer unabschlieBbaren Ent-
deckungstour einladen, die Neugier und Aben-
teuerlust wecken will. Sind gestimmter Raum,
Aktions- und Anschauungsraum (326) gut aus-
tariert, werden unterschiedliche Wahrnehmungs-
modi wie Schauen, Sich-Treiben-Lassen, Abtauchen
in Scheinwelten oder Kindsein méglich. (310) Die
Gestalter stellen dabei Grundbediirfnisse, Funk-
tionalitdt und Klischees einerseits, sowie Gestal-
tungserfahrung, pures Gestalten und Teamwork
andererseits als Leitplanken ihren Entwurfsstrate-
gien heraus. Bei beiden Gestaltern eignet sich das
Arbeiten mit Modellen als Abkldrungs- und Ver-
mittlungsschritt. (215, 240) Im Gestaltungsergeb-
nis zielen sie auf eine «Atmosphdare der Zufrieden-
heit oder Sorgenlosigkeit» sowie eine «Atmosphare
der Freiheit». (258)

Der theoretischen Nichtplanbarkeit von Atmo-
sphdren steht damit deren unterstellte Herstellbar-
keit in praktischen Kontexten entgegen. Die For-
schung zeigt auf, dass die theoretischen Annahmen
nicht dazu verleiten sollten, das GefiihlsmaBige
und Atmosphérische aus dem Architekturdiskurs
auszugrenzen. Vielmehr sollte eine «Achtsamkeit
fur die eigenen Grenzen» gewonnen werden, ein
«Nachdenken (iber die Kriterien der Beurteilung
von Gebduden» angeregt werden, ein «stdrkeres



Augenmerk auf tatsachliche Raumwirkungen und  den Landschaftsarchitekten zeigen aber deutlich,
personliche Erfahrungen in der Ausbildung von  wie beide Perspektiven zusammenspielen kénnen
Architekten» gelegt werden. (271) Im Architekten- und eigene Erfahrungen das Ausbildungswissen
alltag stehen sich zwar «naives» und «professionel-  erganzen und unterstiitzen kénnen.

les Erleben» gegeniiber. (287) Die Interviews mit
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Lunt GREIEN nAK!

DER ERSTE 3D-FILM MIT POLARISATIONSTECHNIK

Thomas Heuer

Zum Greren NAH! (Kurt Engel, D 1936/37,
Boehner-Film/Zeiss-lkon, 11 Min.)

Der erste stereoskopische Film mit Polarisations-
technik war der Werbefilm Zum GREIFEN NAH!. Ent-
standen im nationalsozialistischen Deutschland
mit Technik von Zeiss und als Werbefilm fiir die
Volksfiirsorge Hamburg konzipiert, wurde der Film
international zundchst wenig beachtet. Und dies,
obwohl die Vorzeichen eine breite Rezeption nahe-
zulegen schienen. Zum einen fand die Premiere am
5. Dezember 1937 im Berliner Ufa-Palast am Zoo
statt, dem seinerzeit prestigetrachtigsten Premieren-
kino Deutschlands. Zum anderen berschlug sich
die deutschsprachige Presse mit Lobeshymnen fiir
den im Jargon der Zeit «plastischen Film» oder (Raum-
film». Dennoch, so bleibt heute festzuhalten, gelang
es dem von Boehner-Film Dresden realisierten Zum
GREIFEN NAH! nicht, den Raumfilm zu kultivieren.

Thomas Heuer

Ob und wie der Film - als Reprdsentant einer neuen
Technik - eine Rolle im Bestreben der nationalsozi-
alistischen Machthaber gespielt hat, in Berlin ein
zweites Hollywood aufzubauen, I&sst sich anhand
der Archiv- und Zeitungsquellen nicht sagen. Die
vorliegende Rezension behandelt daher Technik und
Effekte des Films, ohne auf den Film im Kontext nati-
onalsozialistischer Ideologie einzugehen.

Zum GREIFEN NAH! ist ein schwarzweiBer dreidi-
mensionaler Werbefilm mit Ton', der in Deutsch-
land lediglich im Berliner Bundesarchiv zu finden
ist. Anzumerken ist an dieser Stelle, dass die vor-
liegende Kopie - wahrscheinlich bei der Abtas-
tung durch das Kopierwerk - bis an die Grenzen
der Rezipierbarkeit entstellt worden ist. So wurde
bei den Filmbildern (zumindest in der vorliegen-
den Kopie) oftmals das linke und rechte Bild ver-
tauscht, auBerdem befindet sich das verpixelte
Bundesarchiv-Logo am Bildrand der einzelnen
Kader. Zudem springt die Kopie oftmals im Bild-
ausschnitt, wodurch in Teilen der obere Rand des
Bildes an der Unterkante des nachfolgenden Bil-
des zu sehen ist.? Durch eine erneute Bearbeitung

1 In vielen neueren Publikationen wird der Film als erster
dreidimensionaler Farbfilm mit Ton bezeichnet, der die Pola-
risationstechnik fiir stereoskopische 3D-Rezeption verwendet;
beispielsweise bei Ray Zone (2007: 154). Hierbei handelt es
sich allerdings um einen Mythos, denn der Film ist in schwarz-
weil, das belegen diverse Zeitungsberichte aus der Zeit. Ei-
nen konkreten Beleg dafiir liefert André Eckardt in Im Dienst
der Werbung - Die Boehner-Film 1926-1967 (2004: 53).

2 Im Raum steht somit die Frage, ob der Film vom Bundesar-
chivin dieser Form digitalisiert worden ist, denn bei der Abtas-
tung und Aufbereitung wurden offensichtlich Fehler gemacht.



konnte jedoch eine einigermafen originalgetreue
Rekonstruierung vorgenommen werden®. Durch
hohen Zeitaufwand wurde der Film repariert und
liegt nun in einer rezensierbaren Version vor.

Ein Wendpunkt fiir die Filmtechnik

Bereits das gewahlte Thema des Films verdeutlicht
den Bezug zu den Wurzeln des Mediums Film.
Angesiedelt auf einem Jahrmarkt wird Spal3 und
Unterhaltung in den Mittelpunkt von Zum GREIFEN
NAH! gestellt, was einen Zusammenhang mit den
Anféngen des Films im Allgemeinen herstellen
|asst. Film war eine Jahrmarktattraktion, wobei das
bewegte Bild selbst die Sensation war und eine
dramaturgisch motivierte Inszenierung noch in den
Kinderschuhen steckte. Die Asthetik des Films, die
sogenannte Filmsprache, wie wir sie heute kennen,

ist von der Plastizitat der Menschen und Dinge, die
nicht mehr ihr Schattendasein auf der Bildwand
fihren, die vielmehr kérperhaft mitten im Theater-
raum zu stehen scheinen. Es ist ein verbliiffender
Eindruck, der sich besonders dann zum Héhepunkt
steigert, wenn einer der Schauspieler irgendeinen
Gegenstand der Kamera entgegenwirft» (Henseleit
1937: 1). Auch die Deutsche Filmzeitung vom 12.
Dezember 1937 bescheinigt Zum GREIFEN NAH! die
Wirksamkeit der dreidimensionalen Effekte: «Denn
man hatte den tollen Eindruck, dal8 das Geschol3
einen mitten ins Gesicht treffen miBte und zuckt
unwillkiirlich ~ zusammen»  (Schmidt  1937: 5).
Tatsachlich ist es kaum méglich, sich diesen Effek-
ten zu entziehen, der Schuss in die Kamera bzw. auf
die Zuschauer verfehlt auch heute nicht die beab-
sichtigte Wirkung der Filmemacher. Einen so treffen-
den Effekt vermisst man in vielen stereoskopischen

.
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© 1 Drei schnell aufeinander folgende Effekte werden in Richtung der Kamera angewendet. Zunachst ein Greifer, dann
Luftschlangen und abschlieBend Tréten sorgen fiir ein Aufrechterhalten des Effektes (Quelle: Zum Greiren Nan!)

zeichnete sich erst am Horizont ab. Zum GREIFEN
NAH! - Bereits der Titel fungiert als Wortspiel fiir die
Eigenschaften des dreidimensionalen Films. In den
folgenden zwo6lf Minuten (mit Vor- und Abspann)
des Werbefilms werden daher auch beeindruckende
und mutig den Raum ausnutzende 3D-Elemente
prasentiert. Von Menschentrauben, die sich lber
den Jahrmarkt dréngen, tber Dosenwerfen, bis
hin zum SchieBen direkt in die Kamera hinein - es
wird einiges flir den Zuschauer geboten. In diesem
Zusammenhang verwundert es wenig, dass in der
Licht-Bild-Biihne am 6. Dezember 1937 folgende
Beschreibung erscheint: «Die Effekte bei diesem
Film sind so gewahlt, daB8 der Zuschauer oft verblifft

3 Mein Besonderer Dank gilt hier Prof. Dr. Bernd Steinbrink
(Fachhochschule Kiel) fiir seine Uberarbeitung. Auf diesem
Weg hat er einen bisher wenig beachteten Meilenstein der
Filmgeschichte wiederhergestellt. Umso mehr ist es eine groBe
Ehre fiir mich diesen besonderen Film rezensieren zu diirfen.

dreidimensionalen Filmen von heute oftmals. Einen
Eindruck, wie sich dies anfiihlt, vermittelt zwar JuLia
X (P. J. Pettiette, USA 2010) in der ungekiirzten
Fassung, wenn Blutstropfen direkt in die Optik der
Kamera geschleudert werden. Allerdings ist dieser
kurze Moment nichts im Vergleich dazu, wenn meh-
rere Objekte wiederholt fiir eine ldngere Dauer in
Richtung der Kamera gerichtet werden und eben
dieser Effekt dauerhaft aufrecht erhalten wird, wie
es bei Zum GreiFeN NAH! der Fall ist (Abb. 1).

Wenn Uberhaupt, dann arbeiten nur wenige
der aktuellen 3D-Filme in einer solchen Haufig-
keit mit Effekten in den Zuschauerraum hinein.
Man kann an Zum GREIFEN NAH! ableiten, dass die
wirkungsvollen Effekte und Strategien des dreidi-
mensionalen Films bereits in den 1930er Jahren
vorhanden waren. Die Qualitdt steht dabei der
heutigen nur in der Bildauflésung nach, jedoch
nicht in der rdumlichen Wirkung. Vereinzelt fin-
den sich solche Momente in aktuellen 3D-Filmen.

Zum Greifen nah!
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Zum Beispiel im Fantasy-Blockbuster PIRATES OF
THE CARIBBEAN - FREMDE GEZEITEN (PIRATES OF THE
CARIBBEAN: ON STRANGER TiDES, Rob Marshall, USA
2011), wenn ein schwebender Wassertropfen
durch das Bild bewegt wird und sich dabei schein-
bar in den Zuschauerraum hinein bewegt. Auch
im Trash-Splatter PIRANHA 3D (PIRANHA, Alexandre
Aja, USA 2010) ist mehrfach zu sehen, wie die
titelgebenden Fische Fleischklumpen oder Ahnli-
ches in Richtung Kamera ausspucken. Dadurch
wirkt bei diesem Film das Dreidimensionale nicht
einfach nur kommerziell motiviert, sondern tat-
sachlich auch als eine Form der Attraktion. Ein
weiteres beeindruckendes Beispiel fiir den Einsatz
von 3D-Technik liefert Joe Dante in THE HoLE (USA
2009). In einer Szene zerspringen unzahlige Gliih-
lampen in einer Lagerhalle. Die umherfliegenden
Scherben im Zusammenspiel mit den flackernden
Lichtern geben einen unerwartet immersiven und
raumlichen Effekt.

Den meisten 3D-Filmen der letzten Jahre ist
jedoch eine bestimmte Strukturierung des Raumli-
chen gemein: Die Dreidimensionalitdt des Raumes
wird meist in die Tiefe der Bildwand hinein insze-
niert und setzt dabei nur selten auf Effekte, die in
Richtung der Kamera wirken. Wie man sich nach
diesen Beschreibungen leicht vergegenwartigen
kann, liefert Zum GRreiFeN NAH! im Verglich dazu
ein einziges rdumliches Spektakel, dessen spezifi-
sche Strategie vor allem eine Vereinnahmung des
Zuschauerraums zu sein scheint. Dass es sich bei
diesem Film um einen der ersten dreidimensio-
nalen Filme handelt, vergisst man schnell, da die
Raumeffekte gekonnt und durchdacht zum Einsatz
kommen. Vor diesem Hintergrund erscheint der in
den letzten Jahren durch AVATAR - AUFBRUCH NACH
PANDORA (AVATAR, James Cameron, USA 2009)
angestoBene 3D-Hype weniger spektakuldr. Ange-
sichts der vorliegenden Kinotechnik die Zeiss-lkon
bereits 1937 prasentierte und dem, was Zum
GREIFEN NAH! den Rezipienten bietet, wirken viele
moderne 3D-Filme kaum noch zeitgemaR.

Fiihrt man sich in diesem Zusammenhang
vor Augen, dass Filme wie Alfred Hitchcocks BEl
ANRUF MoRD (DIAL M FOR MURDER, USA 1954)
oder DER SCHRECKEN VOM AMAZONAS (CREA-
TURE FROM THE BLACK LAGooN, Jack Arnold, USA
1954), um nur einige zu nennen, sowohl in ihrem
Erscheinungsjahr mit Polarisationstechnik-3D
in die Kinos gebracht wurden, als auch in den
vergangenen Jahren als 3D-BluRay-Discs fiir das
Heimkino neu aufgelegt worden sind, wirkt der

Thomas Heuer

aktuelle Hype um 3D verfehlt. Denn eine Neu-
erfindung der 3D-Asthetik hat es nicht gegeben,
lediglich eine Verfeinerung. Somit verwundert es
nicht, dass Felix Henseleit (iber die Premiere von
Zum GREIFEN NAH! schreibt: «Der gestrige Tag ist
im Leben des Films ein Wendepunkt» (Henseleit
1937:1). Die Euphorie tiber die neue Raumlichkeit
des Films zeigt sich dadurch, dass einige Kritiker
dem Raumfilm einen sicheren Platz in der Zukunft
des Films zuzuordnen (vgl. Rohl 1937:10). Diese
Prognosen gehen soweit, dass Folgendes ange-
nommen wird: «[lUm] den plastischen Film [wird
es] nicht mehr still werden, bis er sich durchge-
setzt haben wird» (Deutsche Filmzeitung 1937:1).

Das Verfahren des Raumfilms
von Zeiss-lkon

Uber die zugrunde liegende Technik des Raum-
films von Zeiss-lkon gibt es mehrere Artikel aus
zeitgendssischen Zeitungen. Zwei werden hier
verwendet werden. Einen aus der Licht-Bild-Biihne
vom 4. Dezember 1937 und einen weiteren aus
Deutsche Filmzeitung vom 12. Dezember 1937.
Interessant an diesen ist, dass abgesehen von
einer unterschiedlichen Einleitung die Texte fast
identisch sind. Auffallig ist, dass speziell der Teil
liber die Funktionsweise des Raumfilm-Verfahrens
nicht nur denselben Inhalt, sondern auch densel-
ben Wortlaut besitzt. Es erscheint so, als ob es
von Zeiss-lkon eine Erkldrung zu dem Verfahren
gegeben hat, dass an beide Redaktionen gesendet
wurde. Diese Vermutung ldsst sich nicht endgilltig
bestédtigen. Dennoch werden diese beiden Texte
als priméare Quelle fir die Funktionsweise des Zeiss-
Ikon-Raumfilms verwendet werden.

Die Starke des Verfahrens steckt in der Tatsache,
dass zur Aufzeichnung auf einen gewdhnlichen
Filmstreifen lediglich ein Vorsatz benétigt wird, der
zwei Bilder aufnimmt, die im Augenabstand auf
den Filmstreifen belichtet werden. Die beiden Bil-
der sind um jeweils 90° gedreht, damit sie parallel
zueinander auf nur einem Filmstreifen Platz finden.
Auf der Produktionsseite ist somit der Kameravor-
satz das einzige Zusatzliche, was benétigt wird,
um mit einer zeitgemaRen Kamera Raumfilmauf-
nahmen zu tatigen. Damit diese auch bei Vorfiih-
rungen mit normalen Projektoren so abgespielt
werden kénnen, dass jeder Zuschauer die raumli-
che Wirkung des Films bewundern kann, benétigt
der Projektor ebenfalls einen Stereo-Vorsatz. Dieser
projiziert die Uber Spiegel ausgerichteten Bilder des
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Filmstreifens so, dass diese tiberlagert auf einen Sil-
berschirm geworfen werden. Mit Hilfe von Polarisa-
tionsfiltern werden die Lichtwellen des Projektors
so kalibriert, dass die jeweiligen Bilder eben die
Lichtwellen enthalten, die fiir das linke und rechte
Bild zugeordnet werden. Die Zuschauer bendtigen
somit eine spezielle Brille, die mit zwei unterschied-
lichen Polarisationsfiltern ausgestattet ist, damit
jedes Auge nur eines der beiden Bilder sieht. Das
andere wird vom Filter blockiert, wodurch Rezipi-
enten zwei Bilder im addquaten Augenabstand
prasentiert bekommen. Daraus entsteht dann der
Eindruck eines raumlichen Bildes (Abb. 2).

Das Verfahren bendtigt also zusatzlich zu den
Vorsétzen fiir Kamera und Projektor mit dem Sil-
berschirm eine spezielle Leinwand und Polarisati-
onsfilter-Brillen. Da dieses Verfahren keine Farbver-
zerrungen verursacht, wére es theoretisch auch fiir
den Farbfilm nutzbar. Auf diesem Weg hat der Film
optisch die lllusion von raumlicher Tiefe bereits in
einer Zeit entwickelt, als der Tonfilm noch in den
Kinderschuhen steckte.

Durch den zweiten Weltkrieg wurde das Ver-
fahren ab einem bestimmten Punkt nicht weiter
eingesetzt. Es gibt lediglich einen weiteren dffentli-
chen Film, bei dem diese Technik zum Einsatz kam:
SECHS MADEL ROLLEN INS WOCHENENDE (Kurt Engel,
D 1939). Das Verfahren wurde «fiir Lehrfilme der
Wehrmacht angewandt, und Rekruten lbten so
auf dreidimensionale Weise Geldndeerkundung
und Entfernungschatzen» (Die Zeit 1953). Noch
heute wird ein Polarisationsverfahren fiir dreidi-
mensionale Filme in den meisten Kinos verwendet

und auch in den Wohnzimmern halt eine vergleich-
bare Technik zunehmend Einzug.

Zwischen technischem Fortschritt
und Spektakel

Zum GREIFEN NAH! setzt bei der gesamten Inszenie-
rung auf die Darstellung von SpaR. Der Jahrmarkt
als Handlungsort wurde nicht zuféllig gewahlt.
Dort kénnen diverse rdumliche Elemente gezeigt
und dennoch spielerisch in den Film integriert
werden. Das dabei die Raumlichkeit als neue
Attraktion des Films betont wird, ist in diesem
Zusammenhang nur logisch. Kam man lberhaupt
mit rdumlichen Bildern in Beriihrung, dann war
das Anaglyphen-Verfahren (rot-griin) der dbliche
Weg, um rdumliche Effekte darzustellen. Dieses
fihrte jedoch wiederkehrend zu Farbverzerrungen
und -verschiebungen, wodurch diese Technik nicht
sehr erfolgreich und beliebt war. Das erste Polari-
sationsverfahren war somit auf technischer Seite

© 3 Dosenwerfen (Quelle: Zum Greiren Nan!)

ein bedeutsamer Fortschritt. Auf der anderen Seite
setzte man auf das Spektakel eines Jahrmarktbe-
suchs, um viele beeindruckende Effekte fiir die
Zuschauer einsetzen zu konnen. Standig regnet
es Konfetti und Luftschlangen fliegen, an allen
Standen sind viele Menschen und sténdig stehen
Attraktion und SpaR im Zentrum des Geschehens.
So zum Beispiel beim Dosenwerfen®, wo neben den
neu Verliebten im Mittelpunkt des Bildes viele wei-

4 In diesem Film wird nicht auf echte Dosen geworfen,
sondern mit den geworfenen Béllen werden Becher aus Ke-
ramik zerstort.

Zum Greifen nah!
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© 4 Folksfiirsorge fiir Deutschland
(Quelle: Zum Greiren NaH!)

tere Personen bis in die hinterste Reihe stehen, um
Zeuge des Spektakels werden zu kénnen (Abb. 3).

Zudem wurde der Hintergrund so eingerichtet,
dass es mehre Anhaltspunkte fiir rdumliche Tiefe
gibt. Das Set scheint gestaffelt zu sein und alles
ist auf einen moglichst wirkungsvollen Raumeffekt
ausgerichtet. Seien es wackelnde Vorhdnge, Luft-
ballons oder Konfetti, die Tiefe des Raumes ist zu
keinem Zeitpunkt statisch. Erst ganz am Ende wird
die Werbebotschaft in Form einer Vorsorge durch
die Volksfiirsorge deutlich, wenn sich Holzfiguren
von Hamburg aus auf den Weg ins deutsche Reich
machen (Abb. 4).

Durch die Produktion als Werbefilm gelang
es, dieses riskante Projekt zu finanzieren, ohne
dabei das Risiko einzugehen, keine ausreichende
Zuschauerzahl zu erreichen. Die Volksfiirsorge
verfiigte 1937 (ber eine eigene Filmvorfiihrorga-
nisation, die im Jahr circa 2500 Vorfiihrungen
machte und damit im gesamten deutschen Reich
bis zu eine halbe Million Zuschauer erreichte (vgl.
Deutsche Filmzeitung 1937). Angesichts der vor-
liegenden Technik musste die Volksfiirsorge somit
lediglich  Projektorvorsatze, Silberschirme und
Polarisationsfilter-Brillen beschaffen, um in spekta-
kuldrer Optik einen Werbefilm der breiten Masse
zu prasentieren.

5 Die weitere Entwicklung des Raumfilms in Deutschland
wird durch den zweiten Weltkrieg verhindert. Zudem wird
in der optischen Entwicklung verstarkt auf den Farbfilm
gesetzt, statt weitere Bestrebungen im rdumlichen Film
durchzusetzen. Agfa war intermnational bekanntlich eines der
fiihrenden Unternehmen in der Farbfilmentwicklung. Damit
waren die Deutschen in diesem Bereich ebenfalls weit vorne
im internationalen Vergleich.

Thomas Heuer

Zum GREIFEN NAH! ist ein Film voller dreidimen-
sionaler Elemente, der zuweilen schwer anzusehen
ist. Wie viel von dieser Schwierigkeit der schlech-
ten Kopie geschuldet ist, kann nicht beurteilt wer-
den. Der permanent das Bild stérende Hinweis
«Bundesarchiv» deckt Elemente des Bildes ab und
erschwert somit die wissenschaftliche Auswertung
im Sinne der Wirkungsforschung. Denn dieser Hin-
weis steht statisch vor der insgesamt unruhigen
Szenerie. Dadurch wird man vom eigentlichen Film
leicht abgelenkt, was eine ausfihrliche Analyse
erschwert.

Fazit

Die Boehner-Film Dresden, Zeiss-lkon und die Volks-
flihrsorge haben einen Meilenstein der 3D-Technik
erschaffen. Lange vor dem ersten groBen 3D-Hype
hat Zeiss-lkon die Polarisationstechnik verwendet,
um damit eine Illusion von Raumlichkeit im Film zu
erzeugen. Auch wenn der Film in vielen Publikatio-
nen erwahnt wird, haben nur wenige die Moglich-
keit gehabt, den Film sehen zu kdnnen. Mit dieser
Rezension wurde ein Eindruck der ausschlaggeben-
den Neuerungen und rdumlichen Elemente geschil-
dert, die Zum GREIFEN NAH! zu einem zeitlosen Mei-
lenstein des dreidimensionalen Films machen.

Literatur

Eckardt, André (2004) Im Dienst der Werbung. Die Boeh-
ner-Film 1926-1967. Berlin: CineGraph Babelsberg
Die Zeit (1953) Und in Deutschland... Die ersten drei-
dimensionalen Filme. In: Die Zeit v. 19.03.1953. S.
23. Online: http;//www.zeit.de/1953/12/und-in-

deutschland [08.04.2013]

Deutsche Filmzeitung (1937) Raumbild und Raumton.
In: Deutsche Filmzeitung, Nr. 46,/1937 v. 12.12.1937.
S.1-2

Henseleit, Felix (1937) Der erste Raumtonfilm. In: Licht-
Bild-Biihne, Nr. 283, 1937.5. 1

Licht-Bild-Biihne (1937) Der Plastische Film und seine
Zukunft. In: Licht-Bild-Biihne, Nr. 282, 1937.S. 1-2

Rohl, Fritz (1937) Zehn Jahre Werbefilm-Praxis/Ein Pio-
nier des deutschen Werbefilms/Urauffihrung des
ersten Raumfilms. In: Der Film v. 11.12.1937. 5. 10

Schmidt, A. M. (1937) Die «Freude am Leben» wird «Zum
Greifen nah. In: Deutsche Filmzeitung, Nr. 46,1937
v. 12.12.1937.5.5

Zone, Ray (2007) Stereoscopic Cinema and the Origins of
3-D Film 1838-1952. Lexington: The University Press
of Kentucky



DIE 360°-FULLDOME-SHOW
We A Auens VON NSC

Im letzten Jahrbuch immersiver Medien (2012)
wurde die Show WE ARE AsTRoNOMERS (UK 2009)
von NSC creative vorgestellt. Nun hat die Produk-
tionsfirma, die sich am National Space Centre in
Leicester befindet, eine Art Fortsetzung produziert:
WE ARE ALIENS erschien im Jahr 2012; die Premiere
fand auf dem Festival Fulldome UK am 16. Novem-
ber 2012 statt.

Zuerst sei festgehalten, dass mehrteilige Pro-
duktionen, wie man sie aus Hollywood kennt, im
Fulldome-Bereich sehr uniiblich sind. Das einzige
weitere Beispiel, das dem Autor bekannt ist, ist
die sich in Produktion befindliche Reihe «Planet
Erde 3D» des Planetariums Hamburg, deren ers-
ter Teil PLANET ERDE - ALARMSTUFE GRUN (D 2011)
im November 2010 erschienen ist.' Da anders
als im Kino nicht damit gerechnet werden kann,
dass jeder Zuschauer die ersten Teile gesehen hat,
kénnen die Filme auch alleinstehend verstanden
werden. Dieses gilt auch fiir WE ARE ALIENS. Das
Besondere ist hierbei das durchgehende Design
und das Verwenden von bestimmten visuellen
Elementen, wie beispielsweise die stilisierten Men-
schen (die sogenannten 2.0s). Deren Bezeichnung
wird besonders sprechend, vergleicht man sie mit
den am Ende sichtbaren stilisierten Aliens (die
sogenannten 3.0s), von denen einige aussehen
wie die Menschen, aber drei Augen tragen.

1 Online unter:  http;//www.planetarium-hamburg.
de/uploads/media/planet-erde_3D_pressemappe.pdf
[20.07.2013].
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ARE WE ALONE?

WE are Auens (NSC creative, UK 2012, 25 min.)
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© 1 Der Mars-Rover ExoFalcon auf der Mars-Oberflache (Quelle: WE ARe ALIENS)

Die Show beginnt, wie schon der Vorganger, mit
einer stark stilisierten Darstellung der Erde; dies-
mal aber nicht mit Bezug auf die Astronomiege-
schichte, sondern mit der Besiedelung durch die
Menschen. Uber dieser Darstellung 6ffnet sich der
Sternenhimmel und die Hauptfrage, die auch den
Untertitel der Show geliefert hat, wird gestellt:
«Are We Alone?» Wahrend danach die Kamera
durch die Weiten des Alls saust, kommen - wie in
einer Interviewsituation - 2.0s zu Wort, die Vermu-
tungen Uber Aliens anstellen. Der letzte hier gedu-
Rerte Satz «| want to believe» ist eine Hommage an
die Fernsehserie AKTE X - DIE UNHEIMLICHEN FALLE
DES FBI (THE X-FiLes, FOX, USA/CDN 1993-2002).

Das Thema der Fulldome-Show ist die Suche
nach Leben; bei der Darstellung dieses Motivs
weicht das Konzept der Show nun allerdings vom
Vorgénger ab: zuerst werden die Fundorte von
Leben auf unserer eigenen Erde vorgestellt. Der
Betrachter taucht in kugelférmige Ausschnitte
von Lebensrdumen ein, bevor die Suche sich auf
die grundlegendste Form des Lebens beschrankt:
Mikroben. Deren zum Teil extreme Lebensrdume
werden berall auf der Erde markiert. Mit der Hoff-
nung, auch auf anderen Planeten Leben zu finden,
fliegt die Kamera hinaus in unser Sonnensystem
und zeigt im Vorbeiflug mégliche Stationen: den
Saturnmond Titan, den Jupitermond Europa und
als letztes des Mars.

Jiirgen Rienow

Bezeichnet fiir das Design der Shows ist auch
die kommende Szene: Wahrend andere Shows mit
einem ahnlichen Thema héufig auf fotorealistische
Renderings des Planeten Mars setzen, wird hier
die Darstellung des Sonnensystems unterbrochen
und durch einen - den Designelementen der Show
entsprechenden - Computerhintergrund ersetzt,
vor dem eine aus texturiertem Objekt und Draht-
gittermodell erzeugte Mischdarstellung des Mars
zu sehen ist. Wie auch bei WE ARE ASTRONOMERS
kommen nun Astronomen mit Video und Original-
ton zu Wort, die den Planeten und die aktuellen
Forschungsziele erkldren. Dies leitet liber zu einer
Darstellung der Sonde, die den Mars-Rover Curio-
sity tragt. Diese wird in einer 3D-Blaupause ausein-
andergenommen, so dass die einzelnen Komponen-
ten sichtbar werden. Auch hier ist eine Parallelitat,
sowohl im Design, als auch vom Storytelling in
Bezug auf die Vorgéngershow deutlich sichtbar.

Die Raumsonde setzt sich nun wieder zusam-
men und wird im Kopf einer stilisierten Rakete
untergebracht, die anschlieBend startet und mit
den Zuschauern aus den Designelementen des Hin-
tergrundes hinausfliegt; dies erlaubt auf elegante
Weise den Wechsel zu einer fotorealistischen Dar-
stellung der Landung von Curiosity auf dem Mars.
Wer allerdings genau hinschaut, kann sehen, dass
zwar der grundsatzliche Ablauf der Landung gleich
ist, die Beschriftung aber nicht Curiosity sondern



© 2 «Just right!» (Quelle: WE ARe ALIENS)

ExoFalcon lautet. Die Verwunderung wird noch gré-
Ber, als im Betrieb des Rovers deutlich wird, dass
auch der Aufbau des Rovers dem von Curiosity
lediglich dhnlich ist und auch die Messinstrumente
eine abweichende Funktionalitdt haben.

Eine Nachfrage bei den Produzenten ergab,
dass das Design bewusst fiktional gehalten wurde,
um die verwendete Technik des Rovers besser zei-
gen zu konnen und einige verschiedene Ansatze
maoglicher Designs und Funktionalitdten zu zeigen,
auch wenn diese nicht alle oder in anderer Form
im realen Rover eingebaut worden sind: Der Exo-
Falcon ist am besten beschreibbar als eine Kombi-
nation der Curiosity- (NASA) und ExoMars-Mission
(ESA). Einige andere Elemente wie z.B. der Name
sind abgeandert worden, damit diese Hybrid-Ver-
sion nicht mit den Originalen verwechselt wird.

Die Show wendet sich nun dem Mond Europa
zu, dessen riesige Gletscherspalten fiir einen rasan-
ten Kameraflug genutzt werden. Man taucht durch
eine Liicke in der Eisdecke in den unter den Eismas-
sen vermuteten Ozean und besucht die untersee-
ischen Vulkanschlote, die dort zu finden sein sollen.

Die Show unternimmt nun einen weiteren
Exkurs in den Bereich der Fiktion und zeigt mog-
liches auBerirdisches Leben im Ozean von Europa.
Neben bewohnten Black Smokers wird eine Viel-
zahl an selbstleuchtenden Mikroben bzw. Plank-
ton bis hin zu Alien-Tintenfischen gezeigt. Dies ist

visuell ausgesprochen reizvoll und gut geeignet
fir das Kuppelmedium, so dass diese Passagen zu
iberwaltigen wissen - dennoch wird vom Sprecher
betont, dass diese Darstellungen nicht der Realitat
entsprechen, sondern dem Reich der Imagination
und Fiktion zuzuordnen sind.

Die Show beschéftigt sich nun mit der Suche
nach Exoplaneten. Um die 2.0s zu Wort kom-
men zu lassen, wird nun auf eine cartoon-artige
Darstellung gewechselt. Die 2.0s als Astronomen
beobachten die Exoplaneten mit Hilfe der Verde-
ckungs- bzw. Transitmethode? und untersuchen,
ob sich der Planet in der sogenannte «Goldilock
zone» (Goldléckchen-Zone, also im genau richti-
gen Abstand zum Zentralstern, nicht zu warm und
nicht zu kalt) befinden. Ein als Planet verkleideter
2.0 wird zu nah oder zu weit von einer den Stermn
reprasentierenden Glihbirne positioniert und ver-
brennt oder erfriert. Diese ganze Szene ist sehr
humorvoll umgesetzt und natiirlich Uberlebt der
kleine Protagonist.

Der nun folgende Blick zu einem Exoplaneten
erklart anhand von Spektralanalyse, wie Forscher
nach den Spuren von Leben (hier: Sauerstoff)

2 Gemeint ist damit, dass das Licht eines Sterns etwas
dunkler wird, wenn ein Planet vor ihm vorbeizieht (siehe
http;//www.uni-koeln.de/~Icarone/german/Exoplanet/
Transitmethode.html [27.07.2013]).

Die 360°-Fulldome-Show We are Aliens von NSC creative
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© 3 Aliens in einer interstellaren Community (Quelle: WE ARe ALEENS)

suchen. Die Fiktion wird von Mikroben ausge-
hend weiter gedacht: Wenn Leben gefunden wird,
kénnte es sein, dass sich eine Spezies soweit ent-
wickelt hat, dass sie nach Leben im Universum
sucht? Mit einer beeindruckenden Einstellung der
(fiktiven) Nachtseite des Planeten, auf der viele
Lichter angehen, schwenkt die Kamera zu einem
Teleskoparray, das die Aliens gebaut haben. Und
offenbar empfangen sie uns Menschen, denn aus
dem akustischen Rauschen 16st sich die Melo-
die «An der schonen blauen Donau» von Johann
Strauss - vermutlich eine Hommage an den Film
20071: ODYSSEE IM WELTRAUM (2001: A SPACE ODYSSEY,
Stanley Kubrick, GB/USA/F 1968).

Ahnlich wie in der Vorgangershow kehrt die
Erzdhlung nun zuriick zu den 2.0s, die als Astrono-
men auf der Wiese nachts die Sterne beobachten.
Aber die Fiktion der Szene vorher bricht nicht ab,
denn die Kamera zoomt nun hinaus, fliegt aus der
Milchstral8e heraus, und die Moglichkeit eines gro-
Ben interstellaren Netzwerks von Zivilisation wird
aufgezeigt und in dem Modell der MilchstraRe
verzeichnet. Sehr optimistisch wird die Méglichkeit
zum ldeenaustausch zwischen den Zivilisationen
genannt. Wie diese unterschiedlichen Lebensfor-
men aussehen konnten, wird anschlieBend im ori-
ginellen Stil der Show gezeigt. Hier sind natiirlich
auch die 3.0s vertreten. Nachdem alle Aliens wohl
eine Like-Button gedriickt haben, der die interstel-

Jiirgen Rienow

lare Freundschaft ausdriicken soll, besucht die
Kamera jedes Alien nacheinander, das dann einen
Teil der Credits in einer Sprechblase worliesb.

Es fallt auf, wie nah das Konzept sich an der
Vorgangershow orientiert. Dies ist aber kein Nach-
teil, da bereits We ARE ASTRONOMERS ein ausgespro-
chen erfolgreiches Produkt ist. Besonders fallt die
Ubernahme des Designs auf, so dass auch in dieser
Show eine Vielzahl visueller Information enthalten
ist, die weit Uber den gesprochenen Text hinaus-
geht und zum mehrmaligen Schauen einladt. Auf
diese Weise ist selbst fiir Kenner der Materie viel
Information in der Show enthalten.

Mit einer Dauer von knapp 25 Minuten ent-
spricht die Show dem internationalen Standard fiir
Fulldome-Shows. Gesprochen wird sie vom Schau-
spieler Rupert Grint, der den meisten als Ron Weas-
ley aus den HArry PotTer-Filmen (2001-2011)
bekannt sein diirfte. Damit setzt sich auch hier die
Tradition fort, einen jungen bekannten Schauspie-
ler als Sprecher einzusetzen.

Die Produktion ist fir Kinder und Erwachsene
geeignet. Die teilweise sehr einfach erklarten
Zusammenhange in Kombination mit Achterbahn-
fahrt und einem groRen Science-Fiction-Anteil spre-
chen sicherlich gut ein jiingeres Publikum an.

Wie beim Vorgénger ist die visuelle Qualitat
sehr hoch; die Detailfiille der Landschaften ist auf-
grund der Themenauswahl allerdings nur selten



sichtbar. Deutlich angenehmer ist die Anzahl und
Schnelligkeit von Szenenwechseln und Blenden: Es
wurde an einigen Stellen vermieden zu schneiden
und lieber eine Kamerafahrt eingefiigt, an anderen
Stellen wird anstelle eines harten Schnittes abge-
blendet und die neue Szene langsam eingeblendet.

Die Themen sind in Bezug auf die visuelle Qua-
litat ahnlich gut umgesetzt wie beim Vorgénger,
allerdings bietet die Show keine so hohe Anzahl
angesprochener Themen. So wurde beispielsweise
auf die Erklarung der zum Planetennachweis eben-
falls haufig genutzten Doppler-Wobble-Methode3
nicht eingegangen. Trotzdem wiinscht man sich
auch hier teilweise mehr Zeit zum Schauen, denn
die animierten Elemente sind vielfaltig und hoch-
wertig ausgearbeitet. Daher méchte ich an dieser
Stelle erneut die Empfehlung aussprechen, einige
Sequenzen langsamer oder langer zu erzeugen,
um auch eine 45-Minuten-Version zu bereitstellen
zu kénnen, die fiir den deutschen Markt geeig-
neter ist. Insbesondere die Hybridisierung des
Mars-Rovers zu einem neuen Produkt kénnte die
Produktion in Deutschland, aber auch im Ausland
unattraktiv machen: Auch wenn die Idee, mehrere
Ansatze auf einmal zu zeigen, nachvollziehbar ist,
kdnnte die daraus entstehende wissenschaftliche
Ungenauigkeit dazu fiihren, dass WE ARE ALIENS
nicht so stark nachgefragt wird.

Wie bereits der Vorganger ist diese Show stark
gerichtet, d.h. insbesondere fiir Fulldome-Kuppeln
mit gerichteter Bestuhlung und Neigung (Tilt) pro-
duziert. Der Grund ist nicht nur die geneigte Kup-
pel am NSC, sondern auch die Weiterverwertung
der Show im 16:9-Format, so dass DVDs mit dem
Film verkauft werden kénnen.* Als Besonderheit im

3 Diese Methode bezieht sich darauf, dass man durch das
Wackeln: eines Sterns erkennen kann, dass ein anderer Pla-
net mit seiner Schwerkraft an ihm zieht.

4 Die Abbildungen in diesem Artikel nutzen ebenfalls die
Verfiigbarkeit dieses Formates aus.

Produktionsprozess dieser Show sei noch erwahnt,
dass die Fulldome-Community eingeladen wurde,
mitzumachen: Als Originaltone der 2.0s der
Anfangsszene wollte das Produktionsteam nicht
wieder die Einwohner der Stadt Leicester intervie-
wen, sondern ein Gefiihl der Internationalitat bei
den Zuschauern hervorrufen: Auf der Fulldome-
Mailingliste wurde gebeten, die Satze der 2.0s ein-
zusprechen und die Tondatei (samt einer Rechts-
verzichtserklarung) an das Team zu schicken; mit
einer Einschrénkung: Die Sprecher durften keine
Englénder sein. Eine Garantie fiir die Nutzung des
Samples konnte allerdings nicht gegeben werden,
da nicht abgeschatzt werden konnte, wie viele
Einsendungen tatséchlich vorhanden sein wir-
den. Ich selbst habe an die Gelegenheit genutzt
und konnte auf der Premiere der Show ein mit
meinem Sprachsample animierten 2.0 bewundern.
Die Sprecher werden im Abspann genannt, so dass
diese Aktion der Einbindung der Fulldome-Com-
munity als besonderer Meilenstein zu werten ist,
zumal gleichzeitig die Zielgruppe fiir den Erwerb
der Show angesprochen wurde.

Als Fazit bleibt festzuhalten, dass die beiden
Shows WE ARe AsTRONOMERs und WE ARE ALIENS
ein wichtiges Indiz dafiir sind, dass der Fulldome-
Markt wachst und sich neben den Vorreitern von
mirage3D aus den Niederlanden nun auch eine
englischsprachige Produktionsfirma mit professi-
onellen Produkten behaupten kann. Wenn diese
Shows allerdings international vermarktet werden
sollen, muss NSC creative noch starker auf die
Mehrsprachigkeit setzen. Eine Version mit deut-
schem Sprechertext ist zurzeit noch nicht verfigbar.

Die 360°-Fulldome-Show We are Aliens von NSC creative
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AUTORENHINWEISE

Matthias Bauer, Prof. Dr, studierte Germanis-
tik, Geschichte und Publizistik an der Universitat
Mainz. Seit 2008 Professor fiir Neuere Deutsche
Literaturwissenschaft an der Universitdt Flens-
burg. Arbeitsschwerpunkte: Erzahlforschung, Film-
und Medienanalyse, Wissenschaftsgeschichte und
Semiotik. Publikationen u.a.. Romantheorie und
Erzéhlforschung. Eine Einfiihrung (2005); Schwer-
kraft und Leichtsinn. Kreative Zeichenhandlungen
im intermedidren Feld von Wissenschaft und Lite-
ratur (2005); Berlin. Medien- und Kulturgeschichte
einer Hauptstadt im 20. Jahrhundert (2007); Dia-
grammatik. Einfiihrung in ein neues medien- und
kulturwissenschaftliches  Forschungsfeld (2010,
zusammen mit Christoph Ernst); zuletzt erschie-
nen: Mythopoetik in Film und Literatur (2011, her-
ausgegeben mit Maren Jager).

Gernot Bohme, Prof. Dr,, Studium der Mathematik,
Physik, Philosophie. Von 1970-1977 wissenschaft-
licher Mitarbeiter des Max-Planck-Instituts in Starn-
berg zur Erforschung der Lebensbedingungen der
wissenschaftlich-technischen Welt; von 1977-2002
Professor fiir Philosophie an der TU Darmstadt;
1997-2001 Sprecher des Graduiertenkollegs Tech-
nisierung und Gesellschaft. Seit 2005 Direktor des
Instituts fir Praxis der Philosophie, 1PPh., Darm-
stadt. Vorsitzender der Darmstadter Goethegesell-
schaft. Denkbar-Preis fiir obliques Denken 2003.
Seine Forschungsschwerpunkte sind u.a.. Wissen-
schaftsforschung, Asthetik, Technische Zivilisation,
Philosophische Anthropologie. Publikationen zum
Thema Atmosphare u.a.. Anmutungen. Uber das
Atmosphdrische (1998); Aisthetik. Vorlesungen
(iber Asthetik als allgemeine Wahrnehmungslehre
(2001); Architektur und Atmosphdre (2006).

Anne Brandl, Dipl-Ing., von 1997-2003 Studium
der Stadt- und Regionalplanung an der Branden-
burgischen Technischen Universitat Cottbus; von
2004 bis 2011 lehrte und forschte sie am Lehr-
stuhl fir Geschichte des Stadtebaus an der ETH
Ziirich; von 2011 bis 2013 war sie mit ihrem Disser-
tationsprojekt Der Mensch in der Stddtebautheorie
des 20. Jahrhunderts. Die sinnliche Wahrnehmung
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von Stadtraum Stipendiatin im Rahmen des Marie
Heim-Vogtlin  Programms des Schweizerischen
Nationalfonds; seit 2011 assoziiertes Mitglied
des SNF Pro*Doc Art&Science der Universitaten
Fribourg, Lausanne, Genf und Bern sowie der ETH
Ziirich; 2003-2007 Mitherausgeberin des wissen-
schaftlichen Online-Magazins Stddte im Umbruch
- Das Online Magazin fiir Stadtentwicklung, Stadt-
schrumpfung, Stadtumbau & Regenerierung (www.
schrumpfende-stadt.de). lhre Forschungsschwer-
punkte sind: Stadtebautheorie, Geschichte des
Stadtebaus, Stadtasthetik, suburbane Raument-
wicklung. Ausgewahlte Publikationen: A Plea for
Spatial Knowledge... In: Le Journal Spéciale ,Z, H.4.
S.66-81 (2012, zusammen mit Andri Gerber); Die
gelebte Stadt. Phdnomenologische Lesarten. In:
RaumkErleben. Zur Wahrmehmung des Raumes in
Wissenschaft und Praxis. Hg. von Heike Herrmann.
S. 189-198 (2010); Handbuch zum Stadtrand.
Gestaltungsstrategien fiir den suburbanen Raum.
Hg. von Vittorio Magnago Lampugnani und Mat-
thias Noell (2007).

Lars Christian Grabbe, Dr, Studium der Philo-
sophie, Soziologie und Neue Deutsche Literatur-
wissenschaft und Medienwissenschaften an der
Christian-Albrechts-Universitat zu Kiel (CAU). 2011
promovierte er an der Technischen Universitat
Chemnitz zum Thema Georg Simmels Objektwelt.
Verstehensmodelle zwischen Geschichtsphiloso-
phie und Asthetik. Seit 2010 ist er Lehrbeauf-
tragter fiir «Theorie und Geschichte symbolischer
Formen» am Instituts fiir Kunst, Design- und
Medienwissenschaften (IKDM) der Muthesius-
Kunsthochschule in Kiel. Oktober 2011 bis Mérz
2012 Freisemestervertretung von Prof. Dr. Norbert
M. Schmitz am Fachbereich Asthetik der Muthe-
sius Kunsthochschule in Kiel. Arbeitet als Ver-
lagsredakteur und Wissenschaftspublizist in Kiel.
Entwickelt sein Habilitationsprojekt zur Theorie
der reprasentationalen Konvergenz (Immersion).
Er ist Griindungsmitglied des Bildwissenschaftli-
chen Kolloquiums an der CAU zu Kiel sowie der
Forschungsgruppe  Bewegtbildwissenschaft —Kiel
(FBK), Mitglied des DFG-Netzwerks »Bildphiloso-



phie« und wissenschaftlicher Beirat der Gesell-
schaft fiir interdisziplindre Bildwissenschaft e.V.
Forschungsschwerpunkte: Medienphilosophie,
Bildwissenschaft,  Kulturphilosophie, ~ Asthetik,
Semiotik, Medien- und Filmwissenschaft. Ausge-
wahlte Publikationen: Georg Simmels Objektwelt.
Verstehensmodelle zwischen Geschichtsphilosophie
und Asthetik (2011); Immersion und &sthetisches
Bewusstsein. Die Konvergenz externer und interner
Reprasentationen im Kontext philosophischer und
kunsttheoretischer Tradition. In: Jahrbuch immersi-
ver Medien 2012. S. 71-85 (2012); IMAGE - Zeit-
schrift fiir interdisziplindre Bildwissenschaft, 17 /1
(2013, herausgegeben mit Rebecca Borschtschow
und Patrick Rupert-Kruse).

Sonke Hahn, M.FA., 2006-2009 Studium Media
Design (B.A.) an der Rheinischen Fachhochschule
Kéln, Fokus auf Werbung/Cross Media, Schwer-
punkt «lnnovationsfelder im Mediendesign»;
2009-2010 Selbststandigkeit im GroBraum Kdln/
Bonn: Corporate Design und Werbung; 2010-2012
Studium Medienkunst und Mediengestaltung
(M.FA.) an der Bauhaus-Universitdt Weimar mit
Fokus auf filmische Medien; seit 2012 Doktorand
im Ph.D-Programm «Medienkunst» an der BUW,
Forschungsschwerpunkt: Narration und Asthetik
komplexer TV-Serien. In weiteren Forschungsgebie-
ten befasst er sich mit der Asthetik des Fulldome-
Mediums sowie dessen spezifischen Narrations-
potentialen und mit der mythisch konstruierten/
gepragten Dramaturgie klassischer Spielfilme. Er st
als Filmemacher und Designer tatig. Ausgewahlte
Publikationen: Film und Wirklichkeit - Die Bedeu-
tung des Mythos im Rezeptionsprozess (2009);
«lch schaue kein Fernsehen, nur Qualitdtsserien»
- Hintergriinde eines kontroversen Begriffs und
Beispiele qualitativer, serieller Produkte und Ten-
denzen aus Deutschland. In: Journal of Serial Nar-
ration on Television, Nr. 2, Sommer 2013. S. 11-26
(2013). Ausgewabhlte Filme: BREAKFAST (2011/12,
FD & 16:9; Performance Award, Fulldome Festival
2013, Jena); EINE DEUTSCHE JAGDGESCHICHTE (2012;
Silber, FantEx Festival 2013, Waiblingen).

Thomas Heuer, B.A., Bachelorstudium Multime-
dia Production an der Fachhochschule Kiel (Thema
der Bachelorthesis: Umweg Hollywood: Interna-
tionalisierung von J-Horrorfilmen am Beispiel von
Ringu und THe Ring, 2010). Zurzeit absolviert er
ein Masterstudium der Medienwissenschaft an
der Humboldt Universitat zu Berlin und hat meh-

rere Verdffentlichungen in Vorbereitung. Seine
Arbeitsschwerpunkte umfassen Filmwissenschaft
(3D-Filme, Asiatischer Film [Schwerpunkt Japan
und Stidkorea], Extremer Film, Filmgeschichte, Hor-
ror, gesellschaftliche und kulturelle Einflisse auf
den Film, Mainstream und Hollywood, Remakes),
Immersion, Medienarchdologie (Computereinfluss
auf Medien, Diagrammatik, stereoskope Bilddar-
stellung) und Videospielwissenschaft (Grenzen
zwischen Film und Videospiel, Interactive Story-
telling). Ferner ist er als Mitarbeiter von www.mel-
lowdramatix.de mit den Schwerpunkten Film und
Videospiel tatig.

Tobias Hochscherf, Prof. Dr., Professor fiir audio-
visuelle Medien an der Fachhochschule Kiel. Seine
Forschungsschwerpunkte umfassen Film- und Fern-
sehgeschichte, transnationalen Film und Medien-
rezeption Er hat zahlreiche Buchkapitel und Arti-
kel zur Film- und Fernsehgeschichte verfasst und
ist Autor des Buches The Continental Connection:
German-speaking Emigrés and British Cinema,
1927-1949 (2011); er ist zudem Mitherausgeber
des Historical Journal of Film, Radio and Television
(Routledge) sowie des Journal of Popular Television
(Intellect); Divided, but Not Disconnected: German
Experiences of the Cold War (2010) und British
Science Fiction Film and Television: Critical Essays
(2011).

Andreas Kretzer, Dipl-Ing., Studium der Archi-
tektur an der Technischen Universitat Miinchen,
Studium der Szenographie an der Hochschule fiir
Fernsehen und Film Minchen; 2001 bis 2004
angestellter Architekt im Architekturbtiro Hild und
K, Miinchen; seit 2004 eigenes Biiro und selbstan-
dige Tatigkeit; seit 2005 Mitglied der Bayerischen
Architektenkammer; 2008 bis 2010 Lehrauftrdge
und wissenschaftliche Mitarbeit am Fachgebiet
Raumgestaltung und Entwerfen an der Techni-
schen Universitat Darmstadt; Workshops und Vor-
trdge zur architektonischen Raumdarstellung an
verschiedenen Universitdten; seit 2011 Juniorpro-
fessor am Fachgebiet Digitale Werkzeuge an der
Technische Universitat Kaiserslautern.

Davor Loffler, Dipl-Soz, Studium der Soziologie,
Philosophie und Psychologie an der Freien Uni-
versitat Berlin; Dozent fiir Soziologie an der Ber-
liner Technischen Kunstschule; promoviert an der
Freien Universitat Berlin zum Thema Zivilisations-
geschichte und Kognitionsentwicklung; Mither-
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ausgeber der Buchreihe menschenformen und des
Magazins Plateau. Zeitschrift fiir experimentelle
Kulturanthropologie. ~ Seine  Forschungsschwer-
punkte umfassen Theorien der Kultur- und Zivilisa-
tionsentwicklung, philosophische und historische
Anthropologie, Epistemologie und neuere Sozial-
theorie. Ausgewahlte Publikationen: Einbruch in
die Technosphdre. Skizze eines postanthropischen
Technikbegriffs zur weiteren Erkundung der Mog-
lichkeit technogener Nahe. In: ‘Menschen’ formen
Menschenformen: Zum technologischen Umbau
der conditio humana. Hg. von Bernd Ternes. S.
197-291 (2009); Endlichkeitskaskaden. Finf Auf-
séitze tiber den Rand (2009); Uber das Horen des
stillen Wunders Musik. In: Plateau. Zeitschrift fiir
experimentelle Kulturanthropologie. Vol. 3, Musik
und Musizismus (2006, herausgegeben mit Ulas
Aktas und Torsten Leder); Reconstruir el futuro y el
pasado a través del pensamiento presente y la his-
toria. In: Journal of Feelsynapsis, No. 10. S. 40-44
(2013, zusammen mit Daniel Moreno).

Christina Katharina May, M.A,, studierte Kunstge-
schichte und Theaterwissenschaft an der Ruhr-Uni-
versitdt Bochum. Thema ihrer kunsthistorischen
Magisterarbeit war Hagenbeck's Tierpark. Die
Illusion der Wildnis. Die architekturhistorischen
Forschungen zum Zoo werden mit ihrem Disser-
tationsprojekt unter dem Arbeitstitel /mmersive
Techniken in zoologischen Parkanlagen im 20.
Jahrhundert fortgesetzt, welches von Prof. Dr. Diet-
rich Erben an der Ruhr-Universitat Bochum betreut
wird. Seit 2010 ist sie Promotionsstipendiatin des
Evangelischen Studienwerks e.V. Darlber hinaus
ist Christina May freiberuflich als Dozentin fiir
Architekturgeschichte sowie in der Kunstvermitt-
lung tatig.

Axel Meyer, Dipl-Ing. (FH), Studium der Infor-
mationstechnologie und Gestaltung international
an der Fachhochschule Liibeck; Abschluss mit der
Diplomarbeit 360Touch.it, entwickelt in Koopera-
tion mit den Planetarium Hamburg. Spezialgebiet:
Immersive-Multi-User-Interaktion fiir Planetarien.
Seit 2007 Auftritte als VJ mit der selbstentwickel-
ten VJ-Software videoorgel, seit 2011 als freier
Programmierer, Gestalter und Spieleentwickler
aktiv; 2011 und 2012 tétig fir das Planetarium
Hamburg; mehrere Preise und Awards (u.a. DDC,
NYF, Possehl-Ingenieur-Preis, Koordinaten-Festi-
val). Eine Projektauswahl ist aufrufbar unter www.
amformat.de.
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Julia Otto, Dr. phil,, Studium der Kunstgeschichte,
Geschichte der Medizin, Publizistik- und Kommuni-
kationswissenschaften in Géttingen, Venedig und
Perugia; 2004 Dissertation im Bereich zeitgends-
sische Kunst zum Thema Skulptur als Feld. Flache
Bodenplastik seit 1960; seit 2005 im Kunstmu-
seum Celle mit Sammlung Robert Simon, das erste
24-Stunden-Kunstmuseum der Welt, tatig; 2005-
2007 Volontariat, seit 2007 Kuratorin und stell-
vertretende Leiterin; 2012-2013 wissenschaftliche
Betreuung der Kunstsammlung und Galerie der
NORD/LB Hannover. Ihre Interessenschwerpunkte
als Kuratorin liegen im Bereich Gegenwartskunst,
insbesondere Skulptur, Installation, Lichtkunst und
Klangkunst. Ausgewahlte Publikationen: Skulptur
als Feld. Ausst. Kat. Kunstverein Géttingen (2001);
Sonar - elf Kiinstler, ein Klangraum. HBK Braun-
schweig - Klasse Ulrich Eller. Ausst. Kat. Kunstmu-
seum Celle mit Sammlung Robert Simon (2007);
Bei Nacht. Lichtkunst aus der Sammlung Robert
Simon. Kunstmuseum Celle mit Sammlung Robert
Simon (2010, herausgegeben mit Susanne McDo-
well und Robert Simon).

Andreas Rauh, Dr. phil,, studierte Kunstpadagogik,
Padagogik und Philosophie und promovierte an
der Graduiertenschule fir die Geisteswissenschaft
der Universitat Wiirzburg (GSH). Seit 2004 forscht
er zum Atmosphdrenphdnomen in Rezeption und
Produktion. Zum Thema hat er bereits mehrere Arti-
kel verdffentlicht, als Monografie liegt die Disser-
tation vor: Die besondere Atmosphdire. Asthetische
Feldforschungen (2012). Er ist wissenschaftlicher
Mitarbeiter am Zentrum fiir Mediendidaktik (ZfM),
am Servicezentrum innovatives Lehren und Studie-
ren (ZiLS) der Universitat Wiirzburg und seit 2008
Mitglied im Réseau International Ambiance(s).Wei-
tere Infos auf www.andreasrauh.eu.

Jiirgen Rienow, Dipl-Inf., Studium von Informatik
und Chemie an der Christian-Albrechts-Universitat
zu Kiel. Von 2004-2010 machte er sich mit einem
eigenen Unternehmen fir Softwareentwicklung
und 3D-Grafiken selbstandig. Zusatzlich war er
als Mitarbeiter beim Forschungs- und Entwick-
lungszentrum der Fachhochschule Kiel GmbH
tatig, um Produktionen fiir den Kieler Mediendom
und museale Anwendungen zu entwickeln. Seit
2007 ist er als Lehrkraft fiir besondere Aufga-
ben am Fachbereich Medien der Fachhochschule
Kiel angestellt. In diesem Zusammenhang forscht
und lehrt er vorranging liber die Themen immer-



sive Medien, Wahmehmungspsychologie und ihr
Zusammenspiel mit der Wirkung immersiver Kup-
pelprojektion. Er hat maBgeblich am Aufbau eines
Labors fiir Immersionsforschung am Fachbereich
Medien mitgewirkt. Seine Promotion zum Thema
Wirkung immersiver Kuppelprojektion schreibt er
in Dédnemark an der Syddansk Universitet, Odense.
Er ist Autor zahlreicher Publikationen zum Thema
Fulldome, u.a.: Technik immersiver Prasentationen.
In: Jahrbuch immersiver Medien 2007. S. 11-13
(2007); Fulldome-Visualisierung und Immersion
in der Lehre. In: Jahrbuch immersiver Medien
2008/2009. S. 60-67 (2009, zusammen mit
Heidi Kjar). Zudem ist er Urheber vielzahliger Pro-
duktion diverser Fulldome-Filme, wie ALs DER GULP
DIE ERDE EINSACKTE (D 2007) oder COMPUTER OFF-
NEN WELTEN (D 2007, auch Musikkomposition). Seit
20009 ist er Vorsitzender des Fordervereins Kieler
Planetarium e.V.

Patrick Rupert-Kruse, Dr. phil., Studium der Neu-
eren Deutschen Literatur- und Medienwissenschaf-
ten, Philosophie und Psychologie an der Christian-
Albrechts-Universitat zu Kiel: 2010 Dissertation
zum Thema Imagination und Empathie, lehrte und
forschte an der CAU zu Kiel; seit 2010 Lehrkraft fir
besondere Aufgaben am Fachbereich Medien, Ins-
titut fir Immersive Medien, an der Fachhochschule
Kiel; habilitiert zur transmedialen Strukturierung
medial-dsthetischer Erlebnisraume im Kontext aktu-
eller Bild- und Medienentwicklungen; Leiter des /ns-
tituts fiir immersive Medien (ifim), stellvertretender
Vorsitzender der Gesellschaft fiir interdisziplindire
Bildwissenschaft (GiB), Grindungsmitglied der
Forschungsgruppe Bewegtbildwissenschaft = Kiel
und verantwortlicher Redakteur des Jahrbuches
immersiver Medien. Seine Forschungsschwerpunkte
umfassen die Theorie immersiver Medien, Rezep-
tionsasthetik, Medienphilosophie und (filmische)
Bildwissenschaft. Ausgewahlte Publikationen: Uber
das Filmbild hinaus ... Die Prdsenz des Absenten in
der Filmrezeption (2010); Im Sog des Blicks. Die
Erste-Person-Perspektive als immersive Strategie
des Films. In: Jahrbuch immersiver Medien 2011. S.
37-50 (2011); IMAGE - Zeitschrift fiir interdisziplr-
ndre Bildwissenschaft, 17,/1 (2013, herausgegeben
mit Rebecca Borschtschow und Lars C. Grabbe).

Hermann Schmitz, Prof. em., 1949-1953 Studium
in Bonn, dort 1955 zum Dr. phil. promoviert. 1958
habilitierte er sich in Kiel fiir das Fach Philosophie
und war dort von 1971 bis zu seiner Entpflichtung

wegen Erreichung der Altersgrenze 1993 ordent-
licher Professor und Direktor des Philosophischen
Seminars. Als Systematiker ist er der Begriinder der
Neuen Phanomenologie, die sich das Ziel setzt, das
Denken fiir die unwillkiirliche Lebenserfahrung
begriffsfahig zu machen (den Menschen ihr wirk-
liches Leben begreiflich zu machen). AuBerdem
hat er zahlreiche Studien zur Geschichte der euro-
paischen Philosophie und der abendldndischen
Denkgeschichte im weiteren Sinn verfasst. Seine
Publikationen umfassen bisher 47 Biicher und 142
Aufsatze sowie zahlreiche Buchbesprechungen.

Eduard Thomas, Studium der Mathematik und
Physik an der Christian-Albrechts-Universitét Kiel,
Staatspriifungen fiir die Laufbahn der Studienrate
an Gymnasien. 1982 bis 1999 Studienrat an Gym-
nasien, parallel schuliibergreifender Unterricht am
Kieler Planetarium und in der Erwachsenenbil-
dung. Erstellung von Lehrmaterialien, Konzeption
astronomischer Lehrerfortbildungen und Lehrplan-
inhalte. Seit 1987 Leitung des Kieler Planetariums,
ab 2001 hauptamtliches Vorstandsmitglied am
Zentrum fir Multimedia der Fachhochschule Kiel
mit der Leitung des Mediendoms, der Sternwarte
und des Computermuseums. Ab 2008 Direktor
des Zentrums fiir Kultur- und Wissenschaftskom-
munikation der Hochschule. Unter seiner Leitung
entstand am Mediendom eine Reihe von Full-
dome-Produktionen. Dazu gehéren u.a. COMPUTER
OFFNEN WELTEN (D 2007); UNSER Kosmos - HEIMAT
DER MENSCHEN (D 2008); AUGEN Im ALL (D 2009);
ORCHIDEEN - WUNDER DER EvoLuTioN (D 2009); IN
DER TiEre DES Kosmos (D 2012); ZAUBER DER ANDERS-
WweLT (D 2012). An weiteren Produktionen wirkte er
als Berater oder Produktionspartner mit, u.a. Fury
IN THE SLAUGHTERHOUSE (D 2004); ALiEN AcTioN (D
2006); MetavisTA (D 2007); FERNE WELTEN - FREM-
DES LEBEN (D 2012). Er ist aktives Mitglied der Pla-
netariums-Community und Férderer der interdiszip-
lindren sowie der kulturellen und experimentellen
Nutzung des Fulldome-Mediums.
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CALL FOR PAPERS:
«KLANGE, MUSIK & SOUNDSCAPES»

Einsendeschluss fiir Artikel: 17. Méarz 2014
Einsendeschluss fiir Rezensionen oder Interviews: 21

Wir akzeptieren ab sofort Artikel fiir die kommende
Ausgabe des interdisziplindren Jahrbuches immer-
siver Medien zum Thema «Klange, Musik & Sound-
scapesn.

In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung
mit den medialen Erlebnisformen des Atmosphé-
rischen, der Immersion und Prasenz ist ein Primat
des Visuellen und Materiellen auszumachen. So
werden vor allem Bildformen wie Trompe-l'ceils,
Panoramen, stereoskopes 3D oder spezielle visuelle
mediale Topografien wie der CAVE, Kuppelprojekti-
onen oder das HMD als Szenarien der Immersion
behandelt. Damit steht ein rein bildlich gedachter
lllusionsraum (vgl. Grau 1999: 16) im Zentrum der
Auseinandersetzungen. Und das selbst, wenn sich
der Diskurs multimodalen Medienformen wie dem
Film oder dem Videospiel widmet. Doch sind es
nicht allein die visuellen Parameter, die eine Induk-
tion immersiven Erlebens erlauben. So betonte
bereits Sergej Eisenstein einige Jahre vor seinen
Ausfiihrungen zum stereoskopen Raumfilm, dass
eine Verschmelzung von Film und Zuschauerraum
auch auf akustische Weise gelingen kann. Dies-
beziiglich schrieb er von einer akustischen Umar-
mung des Kinosaals durch Wagners Walkiirenritt,
um «den Zuschauer véllig in die Klanggewalt eines
Wagner-Orchesters einzutauchen» (1988: 235).

Diese Relevanz des Akustischen bei der Erzeu-
gung immersiver bzw. atmosphérischer Phdnomene
lasst sich auf unterschiedlichste Medientypen
und Raumarten ausweiten, sei es die emotionale
Stimmung eines leeren Raums, sei es die Rolle
der Soundscape fiir das Erleben eines Films oder
die Rolle der Musik fiir die Erhaltung des Flows
in einem Videospiel. Gerade weil der Hérsinn im
Unterschied zum Gesichtssinn nicht frontal orien-

Call for Papers

. April 2014

tiert ist, erleichtert er die Einbettung der Wahrneh-
mung in (Klang-)lUmgebungen, die zugleich als
innerhalb und auBerhalb empfunden werden.

Das Jahrbuch immersiver Medien als begutachtete
und bewusst interdisziplindre Fachpublikation ladt
daher ein, sich in Artikeln zu den Themen Musik,
Sound Studies, Sound Effects, Klanggestaltung,
Auditive Mediengestaltung, Auditive Markenkom-
munikation, Auditive Architektur, Film, Virtual Rea-
lity, Game Studies u.a. intensiv mit der Bedeutung
von Klangen, Musik und Soundscapes fiir die Pro-
duktion und Rezeption immersiver und atmosphé-
rischer Phdnomene auseinanderzusetzen.

Neben themenbezogenen und freien Artikeln
freut sich die Redaktion zudem (iber Rezensionen
relevanter Medien und Publikationen zum Thema
Atmosphadre, Aura, Prasenz und Immersion, Texte
zur Praxis immersiver Medien, Interviews und
Ergebnisse aus der angewandten Forschung. Arti-
keleinsendungen werden in deutscher und engli-
scher Sprache angenommen, Rezensionen aus-
schlieBlich in deutscher Sprache.

Die Ldnge der eingesandten Texte sollte bei
Artikeln zwischen 5000 und 8000 Worten liegen,
bei Rezensionen und anderen Texten zwischen
1500 und 2000 Worten. Bitte senden Sie die Arti-
kel, eine kurze deutsche und englische Zusammen-
fassung, eine Erstveroffentlichungsbestatigung
sowie eine Kurzbiografie bis zum 17. Marz 2014 an
Dr. Patrick Rupert-Kruse {iber immersive-medien@
fh-kiel.de; er steht Ihnen bei Riickfragen gerne zur
Verfiigung. Bitte beachten Sie fiir Ihre Einsendun-
gen zwingend die Formatierungsvorlagen (style
sheet) auf unserer Internetseite: www.immersive-
medien.de.
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