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Jesko Jockenhövel: Der digitale 3D-Film: Narration, 
Stereoskopie, Filmstil
Wiesbaden: Springer VS 2013, 265 S., ISBN 9783658056516,  
EUR 39,99
(Zugl. Dissertation an der Hochschule für Film und Fernsehen 
„Konrad Wolf“ Potsdam-Babelsberg, 2013)

Jesko Jockenhövel untersucht in seinem 
Dissertationsprojekt die Ästhetik von 
digitalen 3D-Produktionen, analysiert 
das Verhältnis von Narration und Film-
stil und betrachtet die Adressierung und 
Einbindung der Zuschauer_innen durch 
eine spezifische digitale 3D-Gestal-
tungsweise. Das Buch leitet zunächst, 
einem logischen Aufbau folgend, histo-
risch in die Entwicklungsgeschichte 
und den Diskurs des 3D-Filmes ein. 
In seinem zweiten Kapitel bezieht sich  
Jockenhövel auf bereits etablierte Inno-
vationen in der Filmgeschichte. Als 
eines von mehreren Beispielen fokus-
siert sich der Autor auf die Einführung 
des Farbfilmes, welche ähnlich wie der 
3D-Film heute stark kritisiert und auf 
den Modus des Spektakulären reduziert 
worden sei (vgl. S.29f.). Es folgt eine 
detaillierte Darstellung der Geschichte 
des 3D-Films. Hier wird in die Unter-
kapitel ,,Kapitel die Anfänge – 3D bis 
1952‘‘ , ,,3D in der Spielfilmproduk-
tion ab 1952‘‘ und ,,3D-Geschichte und 
Genre‘‘ unterteilt. In der Gegenüber-
stellung vom Modus des Spektakulären 
und dem der Immersion findet sich das 
zentrale Forschungsinteresse Jockenhö-
vels; die Leitfrage der Studie, die sich 
als roter Faden durch die thematisch 
sinnvoll und übersichtlich gegliederten 
Kapitel des Buches zieht, lautet: Kann 

der 3D-Film mit seiner häufig als Effekt 
verstandenen Ästhetik nur als Attrak-
tion gesehen werden, die den Zuschauer 
ständig adressiert und damit die eigene 
Textualität in den Vordergrund stellt? 

Im 4. Kapitel ,,Gestaltung und 
Wahrnehmung von 3D- Filmen: 
kognitivistisch und phänomenolo-
gisch‘‘ legt der Autor gezielte Anwen-
dungsoptionen und Intentionen, wie 
die Verwendung der Tiefenschärfe, 
die zur Aufmerksamkeitslenkung und 
zur Bedeutungsgenerierung eingesetzt 
wird, dar (vgl. S.99f.). Der stereosko-
pische Raum wird damit ebenfalls als 
ein Filmraum beschrieben, der narrativ 
wirksam wird und entweder die Illu-
sion von Tiefe erzeugt oder zumindest 
einen Reliefeffekt und damit haptische 
Eigenschaften annimmt (vgl. S.99). 
Die Verwendung von Stereoskopie, so 
Jockenhövel, hat neben diesen phäno-
menologischen Eigenschaften Einfluss 
auf die Gestaltung der mise-en-scène, 
den Filmschnitt, die Bildkomposition 
und die Kameraeinstellungen. 

Im Mittelpunkt des Buches stehen, 
um auf verschiedene Varianten der 
3D-Produktionen einzugehen, ausführ-
liche Filmanalysen von ausgewählten 
3D-Filmen (Coraline [2009], My Bloddy 
Valentine [2009], Alice in Wonderland 
[2010], Journey to the Center of the Earth 
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[2008], Avatar [2009], Tron:Legacy 
[2010], Hugo Cabret [2011]), welche 
im Kontext der aktuellen Hollywood 
Produktionen einzuordnen sind. Diese 
werden anhand der Analysekategorien 
„Auffassungen von Genrefilmen“ und 
„Blockbusterkino“ untersucht. In sei-
ner Analyse legt der Autor sowohl auf 
das kognitive Verstehen als auch auf das 
Erleben dreidimensionaler Filme einen 
großen Wert. Die Filmanalysen werden 
durch Experteninterviews mit Filme-
machern, insbesondere Stereografen, 
Kameraleuten und Visual-Effects-Ex-
perten zur Einschätzung von Strategien 
in Bezug auf visuelle Konzepte, Narra-
tion und technische Umsetzung ergänzt 
und gehen insbesondere auf den Ver-
gleich zum herkömmlichen Film ein. 

Jockenhövel kommt in seinem 
abschießenden Fazit zu dem Schluss, 
dass 3D als Fortführung der Block-
busterstrukturen- und -ästhetik zur 
Aktivierung und Einbindung des Publi-
kums, gesehen werden kann. Allerdings 
hätten die Stilmittel des 3D-Films nicht 
nur Auswirkungen auf das Filmerleben, 
sie könnten auch eine inhaltlich- gestal-
tende, narrative Form übernehmen (vgl. 
S.238). Auf die dauerhafte Etablierung 
des 3D-Filmes im Kino wurde keine 
große Hoffnung gesetzt. So würden 
Jockenhövel zufolge, auch selbst wenn 
sich das 3D-Verfahren auf Dauer nicht 

durchsetzen sollte, andere Verfahren, 
die auf Dreidimensionalität beruhen 
(etwa in Form von Holografie), nach-
folgen. 

Abschließend bilanziert Jockenhö-
vel, dass „[d]as gegenwärtig praktizierte 
digitale stereoskopische Verfahren […] 
nicht auf die Tiefenwirkung zu redu-
zieren [sei]. Aufgrund einer veränderten 
Zuschauerposition, in der der Betrach-
ter durch einen haptischen Vordergrund 
– ergänzt durch ein digital- kohärentes 
Bild sowie eine entsprechende auditive 
Umgebung – eingebunden wird, ergibt 
sich eine neue visuelle Umgebung. Hier 
liegt die Differenzqualität“ (S.249). 

Mit dieser Beobachtung endet die 
lesenswerte, erkenntnisreiche Studie 
über den digitalen 3D-Film. Trotz 
strukturell gut aufeinander aufbauen-
dem Arrangement des Inhaltes ist ein 
filmwissenschaftliches Grundverständ-
nis zum Verständnis der spezifischen 
Filmanalysen hilfreich, aber nicht zwin-
gend notwendig. Zusammenfassend 
bietet das Buch Der digitale 3D-Film: 
Narration, Stereoskopie, Filmstil einen 
guten Über- und Ausblick rund um 
Diskurs und Einsatz des 3D und ist 
sowohl für fachkundige Wissenschaft-
ler_innen, als auch für Einsteiger_innen 
in die Thematik zugänglich.

Natalie Grebe


