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Vorwort

Vierundzwanzig Jahre: So lange hat es gedauert, bis einer meiner
frihesten und groBten Nerd-Traume wahr wurde. Es war 1992, als ich
als damals Elfjahriger in einer TV-Dokumentation das erste Mal von
etwas horte, das mir dank Star Trek und dessen Holodeck gar nicht
so abwegig vorkam: Das Betreten beliebiger computererzeugter
Phantasiewelten. Virtuelle Realitat (VR) und Cyberspace nannte die
Dokumentation dies und zeigte klobige Datenbrillen, die einem das
Gefluhl geben sollten, woanders zu sein. Das war eine VerheiBung,
die mich seitdem nie wieder los lie. Immer wieder begegnete sie mir
in Form von Biichern wie William Gibsons "Neuromancer", Filmen
wie "Matrix", TV-Serien wie "Caprica" (2010) und Computerspielen
wie "Deus EX". Sie pragte Teile meiner akademischen Ausbildung
und begleitet mich bis heute.

Der vorliegende Essay ist ein recht personlicher Versuch, meine
Eindrlcke bei der Nutzung eines VR-Systems auszudriicken, zu
interpretieren und zu systematisieren. Das sind Eindricke, die mal
als intensiver 'Wow!'-Effekt auf mich einschlugen und sich mal als
subtile Ahnung einschlichen. Das Erleben kinstlicher Welten in VR-
Systemen hat mir schon in den ersten Monaten, und nach wie vor,
Erlebnisse beschert, die ich so vorher nicht hatte. Sie gleichen eher
dem, was ich mir unter einem Wachtraum vorstelle, weniger dem,
was ich — in der Alltagsintuition — mit Wirklichkeit assoziiere, aber
trotzdem sind sie nachhaltig. Sie werfen die Frage auf, was das
eigentlich ist, was ich da so erlebe, wenn ich mir stereoskopische
360°-Fotos von Landschaften anschaue, einer Tanzperformance
mittendrin beiwohne, einen VR-Porno konsumiere oder durch das
verlassene Herrenhaus eines Horror-Computerspiels streife. All
diese Beispiele fuhren zu etwas, das man allgemein als Erleben von
Prédsenz bezeichnen kdnnte, aber was diese Prasenz ist bzw. was



dazu beitragt, dass ich mich prasent fuhle, ist unklar. Dieser Essay
versucht, ausgehend von eigenen Erlebnissen das Gefluhl der
Prasenz genauer zu fassen.

Grundsatzlich missen wir fur das Gefuhl, tatsachlich an dem Ort zu
sein, der uns durch den Computer préasentiert wird, glauben, nicht
mehr nur auf einen Bildschirm zu blicken, obwohl man mit VR-Brillen
genau das weiterhin tut. Entscheidend ist, dass, egal wohin wir
schauen, die Alltagswirklichkeit nicht nur metaphorisch ausgeblendet
wird, sondern ganz konkret nicht mehr erkennbar ist. Egal, wohin sich
unser Blick wendet, die gewohnliche Umgebung ist ersetzt durch
etwas Anderes: Ein Rundum-Foto vom Ostseestrand, ein
begehbares Gemalde wie Vincent van Goghs "Nachtcafé", die
abstrakten Formen von Musik-Visualisierungen, ein Raumschiff im
Weltall, eine Zirkuskuppel oder ein Konzertsaal.

Das vertraute Alltagsdreieck zwischen Zuhause, Arbeitsplatz und
Freizeitorten, das wir sonst nur zu besonderen Anlassen hinter uns
lassen, wird far den Zeitraum der VR-Nutzung suspendiert, etwas
anderes nimmt seinen Platz ein und gibt uns das Geflhl, "irgendwo
anders" zu sein. Unser K&rper sitzt nach wie vor im Schreibtischstuhl
oder steht auf dem weichen Schlafzimmerteppich, aber die
Wahrnehmung des Raums ist davon entkoppelt. Das ist ein Zustand,
der so klar sonst nur im Traum mdglich war, denn selbst bei groBtem
Mitfiebern mit Fernsehserien oder bei starkster "Immersion" — ein
schwammiger Begriff, wie wir noch sehen werden — in traditionelle
Computerspiele ist der Alltagsraum doch immer sichtbar, und die
Verortung des eigenen Korpers in diesem Raum wird kaum
hinterfragt. Erschwingliche VR-Systeme erlauben es nun
auszuprobieren, was passiert, wenn diese Ordnung aufgebrochen
wird und Raum und Korper entkoppelt werden.



Genau das — dieses Ausprobieren — habe ich in den letzten Monaten
getan, und ich lade Sie nun ein, mich auf meiner Reise durch virtuelle
Welten zu begleiten. Kommen Sie auch gerade dann mit mir, wenn
Sie selbst noch nicht die Moglichkeit hatten, eine der aktuell
verfugbaren VR-Brillen auszuprobieren. Virtuelles Kino,
Museumsbesuche, Spiele, Experimente — meine Streifzlige zeigen
Momentaufnahmen aus den Monaten Februar bis Juli 2016. Dieser
Essay stellt meine subjektiven Eindricke aus dieser Zeit dar. Dabei
rekurriere ich auch auf frihere medientheoretische Beobachtungen
und lote insbesondere Moglichkeiten aus, mit Hilfe der
philosophischen Disziplin der Phanomenologie die geschilderten VR-
Erlebnisse Uberhaupt angemessen zu beschreiben.

Gleichwohl verfolge ich mit diesem Essay nicht den Anspruch, sofort
anschlussfahige Wissenschaft zu betreiben. Im Sinne der Grounded
Theory kbnnte man eher von der Entwicklung eines sog.
sensibilisierenden Konzepts (vgl. Alheit 1999) sprechen, als ersten
Schritt hin zu geordneteren Untersuchungen. Damit ist der Essay
auch und vor allem meine Form des Umgangs mit erlebten 'Wow!'-
Momenten — denn davon hatte ich in den letzten Monaten wahrlich
eine ganze Menge.

Dank

Ich danke Wiebke Schwelgengréber fur zahlreiche Hinweise zu
Hermann Schmitz' phanomenologischem Ansatz, Uta Buttkewitz fir
die Gastfreundschaft und ihre Bibliothek sowie dem Herausgeber der
telepolis-eBook-Reihe, Florian Roétzer, fir seine Geduld und die
Bereitschaft, diesen Essay zu verdffentlichen.



1. Einleitung

1.1 Ordnung

Glaubt man Soziologen, Philosophen und Publizisten, dann leben wir
in einer Gesellschaft, die sich durch den Einfluss von Computern
stark verandert hat. Worin das Andere besteht, wird je nach Interesse
der Autoren unterschiedlich ausgedruckt: Fir den Soziologen und
Kulturwissenschaftler Dirk Baecker leben wir in der nachsten
Gesellschaft, die Baecker (2007b) auch als Computergesellschaft
bezeichnet. In ihr verlieren altbekannte Ordnungsmuster ihre
Gultigkeit. Der Soziologe Helmut Willke (2002) spricht von der
hypermodernen Wissensgesellschaft; Willke legt den Fokus auf die
Frage, wie heute etwas noch als gesichertes Wissen gelten kann.
Ahnlich der Publizist Georg SeeBlen (2016), der in der Tradition
Baudrillards eine Hyperinformationsgesellschaft annimmt. Der
Philosoph Byung-Chul Han (2013a) postuliert die
Transparenzgesellschaft und findet noch neun weitere
Bezeichnungen von Positivgesellschaft bis Pornogesellschaft fur die
Aspekte der Gesellschaft, die er kritisiert. Und vor kurzem hat der
GEO-Chefredakteur und Soziologe Christoph Kucklick (2016) die
granulare Gesellschaft beschrieben, in der sich Menschen durch
standige Selbstbeobachtung und Selbstvermessung
"singularisieren”; die von Kucklick gezogenen Konsequenzen sind
wiederum recht nah bei Baecker.

Sicher gibt es noch weitere Vorschléage fur "*gesellschaften".
Zumindest den genannten Ansatzen gemein ist, dass Computer und
Computernetzwerke zugleich Ursache und Symptom der jeweils
beobachteten Phanomene sind, die je nach Autor wertfrei, positiv
oder kritisch reflektiert werden. Obwohl sich die genannten Autoren in



Theoriehintergrinden und Schwerpunkten unterscheiden, ist doch
ein wiederkehrendes Thema zu erkennen: Traditionelle Ordnung
stiftende Instanzen werden unter dem Einfluss von Internet und Big
Data zunehmend machtlos und versuchen daher, sich durch
zunehmende Kontrolle zu behaupten. Kontrolle bendtigt Wissen,
doch was als gesichertes Wissen zu gelten hat, ist ebenfalls
unsicher. Nimmt man an, dass dieses Thema tatsachliche Relevanz
hat, dann scheint es, wir hangelten uns derzeit von Unsicherheit zu
Unsicherheit oder von Krise zu Krise und hofften nur, endlich
irgendwo einen sicheren Tritt zu finden, von wo aus wir die
veranderte Gesellschaft Gberblicken, verstehen und mdéglichst
ordnen kdnnen.

Verlasst man die groBe gesellschaftliche Ebene und schaut sich den
Lebensalltag an, kann man ebenfalls von Computer- oder
Wissensgesellschaft sprechen, wenngleich damit vielleicht
Offensichtlicheres gemeint ist: Eine Computergesellschaft kann man
ja schon deshalb annehmen, weil wir eben sicht- und unsichtbar von
Computern umgeben sind und wir sie tagtaglich bewusst und
unbewusst nutzen. dass flur Soziologen und Philosophen daraus
massive, teils krisenhafte Probleme erwachsen, wird flr uns von
ganz praktischen Fragen verdeckt, etwa: Der Computer tut oft nicht,
was er "soll", ist aber flr Arbeit und Freizeit unverzichtbar; soziale
Netzwerke verbinden uns mit Freunden Uber friher untiberwindbar
scheinende Entfernungen und Landesgrenzen hinweg;
Computerspiele faszinieren durch lebensechte Grafik; und virtuelle
Realitét (VR) erlaubt uns scheinbar ganz neue Erfahrungen.

Im taglichen Umgang mit diesen und weiteren Werkzeugen ist kaum
Zeit dafiir vorhanden, sich den Luxus der berufsmaBigen
Intellektuellen zu gonnen, innezuhalten und zu hinterfragen, was
diese Werkzeuge fur uns und unsere Gesellschaft bedeuten - ein
Luxus Ubrigens, der mit Walter Benjamin schon seit Erfindung der



Fotografie nicht mehr zeitgeman war (Kloock/Spahr 2002, 31) und mit
Roland Barthes bei Filmen gar nicht erst moglich ist (Barthes 1981,
55).

In vorliegendem Essay versuche ich, mich einer dritten Seite zu
widmen. Es geht mir diesmal nicht um die Ordnungen zwischen
Computer und Nutzer auf Mikroebene (die ich in Donick 2016
untersucht habe), und auch nicht um gesellschaftliche Ordnung auf
Makroebene, sondern um die subjektiven Wahrnehmungen wahrend
einer bestimmten Form der Computernutzung, eben der mit VR-
Systemen erfahrenen virtuellen Realitat. Damit dies jedoch
nachvollziehbar wird, sind vorab trotzdem einige Vorbemerkungen zu
meinem Ausgangspunkt (der genannten Mikroebene) nétig.



1.2 Ausgangspunkt

Wirde ich schon zu Beginn ganz emotional an das Thema
herangehen, folgten jetzt wohl erstmal seitenlange Schwérmereien,
in denen ich meiner subjektiven Begeisterung flr meine eigenen VR-
Erfahrungen freien Lauf lieBe. Genau das will ich aber nicht tun, denn
in diesem Essay geht es nicht darum, eine Technologie zu "hypen".
Mein Anliegen ist zu klaren, was das eigentlich ist, Gber was ich sonst
so begeistert schreiben wirde - diese "Erfahrung".

Betrachte ich es daher ganz nuchtern, dann ist zunachst
festzustellen, dass die heute auf dem Massenmarkt erhaltlichen VR-
Systeme wie Oculus Rift und HTC Vive kaum etwas Besonderes
sind. FUr die einfachen mobilen Systeme wie Samsung GearVR,
Google Cardboard oder die zahllosen No-name-Brillen gilt das noch
mehr. Das Grundprinzip stammt aus dem 19. Jahrhundert und nennt
sich Stereoskopie, 1838 von Charles Wheatstone als Spiegel-
Stereoskopie entwickelt und 1849 von David Brewster verbessert. In
die Stereoskope schob man vorbereitete Bildkarten ein und
betrachtete sie durch zwei Linsen. Ein raumlicher Eindruck entstand.

FUr eine Weile war diese Technik in Form der sog. Kaiserpanoramen
sehr erfolgreich, aber schon zu Wirkzeiten Walter Benjamins war sie
wieder aus der Mode gekommen. Fast wehmutig erinnert sich
Benjamin im Jahr 1933: "Es war ein groBer Reiz der Reisebilder, die
man im Kaiserpanorama fand" (Benjamin 2002, 325). "Besonders
gegen Ende meiner Kindheit, als die Mode den Kaiserpanoramen
schon den Rucken kehrte, gewbhnte man sich, im halbleeren Zimmer
rundzureisen" (ebd.). Doch selbst die stereoskopischen
Kaiserpanoramen hatten Vorgéanger; ihr Effekt wurde in gemalten
Panoramen vorweggenommen, wie Benjamin 1935 schreibt.
Panoramen deuteten auf "eine Umwalzung im Verhaltnis der Kunst



zur Technik" (ebd., 327) in ihrem "Versuch, das Land in die Stadt
einzubringen. Die Stadt weitet sich in den Panoramen zur Landschaft
aus" (ebd.). Kinstliche Darstellungen, die Stadte erweitern -
Jahrzehnte spater kommt dieses Motiv medientheoretischer
Interpretation erneut ins Spiel, wenn in Bezug auf Cyberspace
dariber nachgedacht wird, dass "die dichtbevdlkerte echte Stadt
durch Teilhabe an der digitalen ertraglich werden kann"
(Roesler/Stiegler 2005, 63).

So wie sich dieses Motiv wiederholt, so wiederholt sich auch der
zugrundeliegende optische Trick. Statt einer Fotokarte klemme ich
zwar ein Smartphone vor die Linsen meines VR-Systems, sodass
nicht nur Fotos, sondern auch Filme und in Echtzeit gerenderte
Computergrafik dargestellt werden kdnnen. Die technologische
Entwicklung, die zwischen den Fotokarten und dem Smartphone
liegt, ist nattrlich immens, und sowohl die kugelférmige 360°-
Abdeckung der heutigen "Panoramen" als auch die
Interaktionsmoglichkeiten sind entscheidende Fortschritte - aber
grundlegend ist immer noch die Stereoskopie.

Technisch und medientheoretisch stehen VR-Systeme also in einer
langen Tradition. Und auch aus Sicht einer
kommunikationssoziologisch orientierten Forschung zur Human
Computer Interaction sind VR-Brillen nicht revolutionér. Sie sind ein
technisches System aus Hardware und Software, und diese Technik
ist zunachst nur Umwelt eines Nutzersystems, das damit umgeht. Die
Modellierung von Technik und Nutzer als Systeme, die flreinander
Umwelt sind, habe ich in Donick (2016) basierend auf soziologischer
Systemtheorie (Baecker 2007a; Luhmann 1996) und anhand
empirischer Analysen entwickelt.[1]

Ich ging davon aus, dass, solange Technik und Nutzer fureinander
Leistungen erbringen, eine strukturelle Kopplung zwischen diesen



Systemen vorliegt bzw. dass umgekehrt Computernutzung als
strukturelle Kopplung von Technik-System und Nutzer-System
beobachtbar ist (Donick 2016, 47). Mich interessierte damals, was
geschieht, wenn diese Kopplung gefahrdet ist, weil z.B. ungewiss ist,
wie eine Software bedient wird, oder wenn die vom Nutzer erwarteten
Leistungen andere sind als die, die Software zu erbringen scheint:
"Wie entsteht vor dem Hintergrund von Unsicherheit dennoch eine
Ordnung, die als Computernutzung beschreibbar ist?" (ebd., 16).
Dazu untersuchte ich u.a. Nutzungssituationen, Nutzerziele, Plane,
Medialitat von Software und Nutzerselektionen an konkreten
Fallbeispielen qualitativ. Ich arbeitete heraus, vor welchen
Hintergriinden (z.B. die Software selbst, Vorwissen u.a.) ein Nutzer-
System (ein Anwender) seine Selektionen (sowohl bezogen auf die
Software als auch auf ganz andere Aspekte der Situation) trifft, und
ob oder wie sich das Nutzer-System ausdifferenziert, wenn keine
passenden Hintergriinde fur weitere Selektionen mehr gefunden
werden (es also zu Nutzungsproblemen kommt; ebd., 313f.). Dieses
Vorgehen war fir die Entwicklung einer Methodik fir konsequent
systemtheoretisch orientierte empirische Forschung zu Human
Computer Interaction sicherlich von Wert, weist rickblickend aber
zwei Schwierigkeiten auf:

1. Die Ergebnisse betreffen eine sehr abstrakte Ebene. Sie lassen
zwar auch praktische Schlussfolgerungen fur die Entwicklung
von Software zu[2], negieren aber ganz das Bewusstsein von
Nutzern, dass diese mehr sind als nur abstrakte Systeme. Dass
Ungewissheit sich auch in bestimmten korperlichen und
leiblichen Wahrnehmungen sowie affektivem Verhalten
niederschlagen kann, spielte fir meine Untersuchung nur dann
eine Rolle, wenn aus beobachtetem Verhalten auf systemische
Prozesse geschlossen werden konnte. Die Wahrnehmungen als
solche standen nicht im Fokus meiner Arbeit.



2. Die Fallbeispiele waren so gewahlt, dass immer eine klare
auBere Trennung von Technik und Nutzer gegeben war: Der
Computer steht auf dem Schreibtisch, der Nutzer sitzt davor und
verwendet Eingabegerate wie Tastatur und Maus, um die
Software zu verwenden: "Die Idee, Computernutzung als
strukturelle Kopplung zu modellieren, ging damit von der bisher
gultigen Beobachtung aus, dass eine eindeutige
Unterscheidbarkeit von Mensch und Technik bzw. System und
Umwelt gegeben ist. [...] [P]raktische Entwicklungen werfen
jedoch die Frage auf, inwieweit diese Modellierung in Zukunft
noch haltbar ist" (ebd., 335). In Bezug auf die damals schon
absehbare Oculus Rift etwa fragte ich: "[...] [S]ollten Nutzer und
Technik als ein System betrachtet werden, das von einer
komplexeren Umwelt umgeben ist? Und von was fur einer
Umwelt reden wir Gberhaupt? Konventionell wirde eine virtuelle
Computerspielwelt, dargestellt auf einem Monitor auf dem
Schreibtisch, wohl kaum als Umwelt des Nutzers angesehen
werden" (ebd., 338). Und ich fragte: "[1]st diese Art der
Beschreibung noch haltbar, wenn der Nutzer die virtuelle Welt
als Umwelt beobachtet, weil er eben nur die virtuelle Welt
tuberhaupt beobachten kann|...]? [Hervor. M.D.]" (ebd.).

Dieser letzte, hier von mir hervorgehobene Punkt, ist der
Ausgangspunkt, der mich zu vorliegendem Essay gefuhrt hat. Eine
systemtheoretisch ausgerichtete Kommunikationsforschung spricht
immerzu Uber Beobachtungen (= Unterscheidungen, Selektionen),
die Systeme machen, um sich selbst von der Umwelt abzugrenzen
und sich so als System zu erhalten. Wie sich diese Beobachtungen
aber als Wahrnehmungen fur das System bemerkbar machen, wird
ausgeklammert (da die Systemtheorie Luhmann'scher Pragung sich
fir Gesellschaft interessiert, nicht fur Subjekte). Damit ist aber eine
ganzheitliche Betrachtung nicht mdglich.



Es ist zwar eine sinnvolle Annahme, dass auch bei der Nutzung eines
VR-Systems grundlegende Kategorien der Computernutzung wie
Medialitat und Selektivitat eine Rolle spielen, denn auch unter einer
Gear VR, einer Oculus Rift oder einer HTC Vive klickt man Icons an
oder gibt Suchbegriffe in Textfelder. Aber das Besondere der
konkreten Technik wird damit nicht erfasst. Die individuellen
Wahrnehmungen von Nutzern, die z.B. zu "Wow!"-Effekten im Zuge
des Geflhls von Prasenz und Immersion fihren, sind durch
systemtheoretische Modellierungen nicht oder hbchstens sehr
abstrakt zu beschreiben, geschweige denn zu erklaren. Ein
begeisterter Ausruf z.B. kdnnte interpretiert werden als Anzeichen far
die Kompensation eines Systems, dass durch Umwelteinfllisse
momentan Uberfordert ist, aber das eigentlich Interessante, namlich
das Uberfordernde und wie dieses wahrgenommen wird, kommt nicht
in den Blick.



1.3 Ziel

Der Ansatz des vorliegenden Essays ist daher ein anderer: Ich
fokussiere mich auf meine konkreten, sehr subjektiven
Wahrnehmungen. Die folgenden zwei Kapitel stehen unter den
Uberschriften "Raume" (Kap. 2) und "Kérper" (Kap. 3) - unter den
beiden Aspekten also, die man als Nutzer eines VR-Systems als
erstes wahrnimmt. Diese Kapitel beschreiben ausgewéhlte VR-
Erlebnisse, um Ihnen gerade dann, wenn Sie VR-Systeme bisher
nicht benutzt haben, die Bandbreite des schon jetzt Moglichen zu
zeigen. In dem Zusammenhang treten aber auch zwei
medientheoretisch interessante Fragen auf, die ebenfalls angerissen
werden:

1. Schaut man bei Nutzung eines VR-Systems letztlich nur auf
Bilder oder befindet man sich in einer virtuellen Umgebung?

2. Was meint man, wenn man von Immersion oder Prdsenz
spricht?

Dabei wird (so viel kann jetzt schon gesagt werden) deutlich, dass
Korperlichkeit allein kein geeignetes Kriterium ist, die eigene Prasenz
im virtuellen Raum zu beschreiben. Auch fehlt es an sprachlichen
Formen, dieses Prasenzgefuhl auszudricken. Mit Hilfe eines aus der
Neophanomenologie (Schmitz 2011) Gbernommenen Leib-Begriffs
wird daher versucht, die vorher gemachten Beobachtungen mit den
Kategorien Bewegung, Weite und Einleibung zu beschreiben (Kap. 4,
"Leib"). Die bewusste Subjektivitat der ersten beiden Kapitel wird
damit zugleich abgefangen. Am Ende entsteht so ein Vorschlag far
eine Beschreibung der "Form des Virtuellen" als dreifacher Differenz:
erstens die Differenz von Raum und Korper, als Zwischenschritt die



Differenz von Korper und Leib und schlieBlich die Differenz von Leib
und Raum (Kap. 5).



2. Raume

Aufgeregt 6ffne ich einen kleinen silberfarbenen Pappkarton. In einer
weiBen Schale eingebettet liegt sie da und wartet auf mich - an sich
nur etwas billig wirkendes Plastik in Brillenform mit zwei Linsen und
ein bisschen Elektronik, aber flir mich das Ticket in andere Welten,
das ich seit Uber zwei Jahrzehnten gedanklich vorbestellt habe. Mein
Atem geht schneller, als ich mein Telefon (was fir ein altimodisches
Wort flr ein Gerat, das schneller rechnen kann als der Computer, auf
dem ich diesen Text schreibe) in die Halterung lege und hoffe, den
kleinen Verbindungsstecker nicht durch Unachtsamkeit und
Nervositat abzubrechen. Das Telefon rastet ein. Ich befestige die
Haltegurte und die Abdeckung, kontrolliere alles noch einmal und
setze das skurrile Konstrukt auf meinen Kopf, erwartungsvoll,
hoffnungsfroh. Sekunden spéter sind die Linsen beschlagen, mir ist
zu warm und mein Telefon fordert mich auf, die Brille wieder
abzunehmen, um Software zu installieren, Nutzer-Accounts
anzulegen und Einstellungen vorzunehmen. Etwas enttauscht tue ich
wie geheiBen.

Knapp vierundzwanzig Minuten spater ist endlich alles eingerichtet
und ich habe den Dreh raus, das Beschlagen zu vermeiden und ein
klares Bild zu erhalten. Nun atme ich tief durch und setze die Brille
erneut auf meinen Kopf. Und endlich bin ich da. Ich befinde mich in
einem frei schwebenden groBen Zimmer mit HolzfuBboden, die
Wande sind aus Glas und hinter ihnen ist nichts als leicht bewdlkter
blauer Himmel. Hinter mir ist eine Sitzecke mit Sofa und groBem
Flachbildfernseher, in der Ferne sehe ich weitere dhnlich
aussehende Raume. Alles wirkt sehr abstrakt und minimalistisch, ist
eindeutig als Computergrafik erkennbar - und dennoch fihlt es sich
echt an, erweckt den Eindruck, als kénnte ich loslaufen und diesen
seltsam traumartigen Gebaudekomplex erkunden. Das erste Mal in



meinem Leben schaue ich nicht nur auf einen computergenerierten
kiinstlichen Raum, sondern habe das Gefuhl, ich wiirde wirklich
mittendrin stehen.

Startbildschirm des Gear-VR-Systems (bis Juni 2016).
Gezeigt wurde ein Zimmer mit unterschiedlichen

Einrichtungsgegenstanden, die im ersten Moment zu
Aktivitat einladen. Doch weil man sich zwar umschauen,
aber nicht bewegen kann, sind die Gegenstande nur
funktionslose Ausstellungsstlcke, der Raum zwar zum
Greifen nah, aber doch nur ein Bild.

Doch nicht durch Bewegung kommt man in dieser Welt an andere
Orte, sondern auf héchst profane Weise. Denn fixiert an meinen
aktuellen Standpunkt kann ich mich zwar drehen, aber weder vor
noch zurtck. Einzig das in die Luft projizierte Kachelmeni vor mir
|asst Eingriffe zu. Es ist eine Kombination aus App Store und



Startmend und macht keinen Gebrauch von den Mdglichkeiten, die
theoretisch in der virtuellen Welt méglich wéren und die Jaron Lanier
so anschaulich beschreibt. Lanier interessiert sich u.a. fur
Maoglichkeiten, mit einem virtuellen Korper zu spielen: "Ich hatte
gerade die Gestalt eines menschlichen Avatars angenommen, doch
durch ein Versehen war meine Hand riesengrof3. Ich bewegte die
Finger, und pl6tzlich umfassten mich meine eigenen Fingerspitzen"
(Lanier 2015, 91). Solche gleichsam paradoxen Handlungen sind in
dem von mir genutzten System nicht umsetzbar.

Doch auch mit Alltagswissen kommt man zuné&chst nicht weit. Statt
etwa ein Video zu starten, indem ich den nur wenige virtuelle Meter
entfernten Fernseher benutze, muss ich eine App aus dem Menu
wahlen, so, als wirde ich einen Computer oder ein Smartphone
benutzen (nun, genaugenommen ist das ja auch so, aber ich
vergesse das immer wieder). Diese App versetzt mich vor ein
virtuelles Kino, wo ich, wiederum bewegungslos und wiederum in
einer Menustruktur, das gewunschte Video auswéahle. Danach werde
ich in das Kino versetzt und das Video startet auf einer virtuellen
Leinwand, um mich herum leere, aber erstaunlich real wirkende
Sitzreihen. Ein Kino ganz far mich allein - das hat etwas, und meine
Bewegungslosigkeit spielt schnell keine Rolle mehr.

Das weitlaufige Zimmer, der Kinovorplatz, der Kinosaal - ganz anders
als in der ersten Massenmarkt-ldee vom Cyberspace, namlich in
Form des Mitte der 1990er Jahre langsam FulB3 fassenden Internet,
gewinnt mit VR-Technologien die Kategorie des Raumes wieder an
Bedeutung. Der Begriff "Cyberspace" kehrt wieder dorthin zurlck, wo
er in den 1980er Jahren als literarische Vorstellung von William
Gibson begonnen hat. Der Cyberspace war stets raumlich konzipiert,
doch die spatere, eher metaphorische Verwendung dieses Begriffs
(néamlich quasi als Synonym flr das Internet insgesamt, vgl. die



Begriffsgeschichte bei Roesler/Stiegler 2005, 59-65) machte dies fast
vergessen.

Raum ist grundlegend flr menschliches Dasein und Handeln. Jede
Wahrnehmung (Soziologen und Kommunikationsforscher
Luhmann'scher Pragung wirden auch von Selektionen sprechen)
basiert auf der Differenz von Innen und AuBen, was je nach
beobachtetem System (z.B. Kdrper, Bewusstsein, Gesellschaft usw.)
mehr oder weniger konkret erscheint. Bei VR, bei der technische
Systeme und Menschen als Nutzersysteme (vgl. Donick 2016, 178ff.)
beobachtbar sind, werden das Innen und das AuBBen recht deutlich
unterscheidbar: Hier die reale Welt (auBen), dort die virtuelle Welt
(innen). Doch beide wirken zusammen, um das VR-Erlebnis zu
ermdglichen. Sie sind zwei Seiten einer form im Sinne Spencer-
Browns (2011; vgl. Kap. 5 dieses Essays).

Virtuelle Realitat in diesem engen Sinn war in den 1990ern fern jeder
Breitenwirkung, aber das Internet breitete sich rasant aus und lud zu
Reflexionen zu seiner verteilten Struktur und deren Folgen fir die
Nutzer ein. Der damalige MIT-Professor, Architekt und
Medienwissenschaftler William J. Mitchell etwa wies auf die
Ortlosigkeit des Internets hin. In "City of Bits", einer Untersuchung zur
Architektur und zum Leben in der Stadt des 21. Jahrhundert, machte
Mitchell die Differenz "Raumlich/Antirdumlich" auf (Mitchell 1996,
12f.). Das gesamte Handeln im Internet finde losgelést von konkreten
Orten statt. Es gébe zwar Adressen, doch seien die "nicht an einen
Ort gebunden" (Ebd., S. 13). Fir die erfolgreiche Nutzung des
Internets seien tatsachliche Aufenthaltsorte der Nutzer irrelevant:
"Sie wissen nicht, ob ich [eine E-Mail-Nachricht] in meinem Biro
aufgegeben oder zu Hause bei einem Glas Wein verfa3t habe [...].
Und ich brauche nicht zu wissen, wo Sie sind - ich muf3 lhre
gegenwartige StraBe, Hausnummer und Postleitzahl oder lhre
Telefonnummer nicht kennen" (ebd.). Die zu jener Zeit oft genannte



Metapher des lost in hyperspace, d.h. die mogliche Verirrung eines
Nutzers in den Hypertexten des WWW, kann als Nebeneffekt der
wahrgenommenen Ortlosigkeit in der "Telepolis" (so 1995 Florian
Roétzers Bezeichnung fur digitale Urbanitat) angesehen werden.

Jahre spater haben wir uns an das Internet gewohnt; dass wir seine
Dienste jederzeit und tberall nutzen kOnnen, erstaunt uns kaum
noch. Auch dass virtuelle Realitat (im engen Sinn) sich so weit
entwickelt hat, dass sie nun unkompliziert nutzbar ist, ist aus
technischer Sicht weniger erstaunlich als das, was sie uns zeigt:
Namlich Inhalte und Werkzeuge, die es so ahnlich zwar auch im
WWW gibt, die aber dank VR nun in nicht-metaphorisch gemeinte
Réaume eingebettet sind, die wir betreten kénnen. Eine App wie
vTime etwa ist nichts weiter als eine Audio-Chat-Plattform. VTime
vereint die anonymen Chatraume der 1990er-Jahre mit einigen
Funktionen eines modernen Social Networks. Das ist an sich
unspektakular.



&

Eingeloggte Nutzer werden von vTime als abstraktes Netz
dargestellt, losgeldst von ihrem tatséchlichen realen und
virtuellen Aufenthaltsort. Die ansehnlich gestalteten Rdume
sind nicht betret- und begehbar im Wortsinn, sondern man
transportiert sich mittels Klick auf einen der Cluster im Netz
oder per Menutauswahl zu ihnen. vTime &hnelt mit dieser
statischen Struktur mehr altmodischen Chatraumen als
(mittlerweile ebenfalls schon alten) Medien wie Second Life.



Abendstimmung in vTimes Version von Paris. Hat man in

vTime einmal einen solchen Chatraum betreten, ist das
Gefluhl von Prasenz beeindruckend. Dafir sorgt bereits die
gute visuelle und klangliche Gestaltung der Rdume selbst.
Die Anwesenheit anderer Chatpartner, deren Blicke die
eigene Anwesenheit bestétigen, verstarken den Effekt (vgl.
Kap. 3).

Indem vTime aber Teilnehmer einer Chatgruppe in einer fir sie
identischen sicht- und hérbaren Umgebung versammelt, entsteht
etwas Erstaunliches: Die dem Internet inharente Ortlosigkeit seiner
Protagonisten wird suspendiert. Die Teilnehmer nehmen einander als
anwesend wahr, etwa in einem Café in Paris, in einer Strandbar oder
in einer Flusslandschaft. Zwar sind die realen Orte, an denen sich die
Teilnehmer "in Wirklichkeit" aufhalten, nicht sichtbar (das heifBt,
Mitchells Beobachtungen sind immer noch gultig), und bei einer
Analyse waren klassische Fragen der Identitatsarbeit in



computervermittelter Kommunikation zu bertcksichtigen, aber die
Intensitat der wahrgenommenen virtuellen Raumerfahrung ist so
stark, dass der virtuelle Raum flr den Moment der einzig relevante
Raum wird. Trifft man sich haufiger an diesem Ort, kommt er einem
Treff-punktim klassischen (also realen) Sinne nahe.

Auch auf die zunéchst etwas paradox wirkenden VR-Apps der
Streaming-Dienste Netflix und Hulu trifft das zu. Der Gedanke, eine
Fernsehserie oder einen Film nicht daheim vor dem eigenen
Fernseher oder PC zu konsumieren, sondern daftir eine VR-Brille
aufzusetzen und ein virtuelles Zimmer zu betreten, erscheint
zunachst ohne Mehrwert. Die oben erwahnten Video-Apps in
Kinogestalt kann man vielleicht als Kuriositat ansehen; es ist recht
witzig, kurze YouTube- oder Vimeo-Clips in UberlebensgréBe zu
betrachten. Aber 60, 90, 120 Minuten in einem virtuellen Zimmer
ausharren und auf eine virtuelle Leinwand starren? Warum sollte man
dies tun?

In der Netflix-App befindet man sich in einem Haus in den Bergen,
zumindest kann man diese beim Blick aus dem Fenster sehen. Die
Einrichtung ist rustikal-modern, dicke Steinmauern und Holzelemente
einerseits kontrastieren mit Sofa, Couchtisch und Filmplakaten
andererseits. Man sitzt allein auf dem Sofa und schaut auf einen
ubergroBen Fernseher, auf dem die Netflix-Menus sowie die
gestreamten Serien und Filme angezeigt werden. Die Bilder der
Streams sind selbst bei niedriger Auflésung deutlich und nicht etwa
verwaschen. Sie nehmen den gesamten Fernseher ein und damit
fast vollstdndig den vorderen Bereich des Sichtfelds. Das Zimmer ist
wahrenddessen abgedunkelt und wird nur vom veranderlichen Licht
des Fernsehers angestrahlt, ganz so wie bei einem echten Fernseher
im realen Wohnzimmer. Fast ablenkungsfrei kann man der
"Sendung" folgen.



Genau darin liegt der Nutzen solcher Apps: Egal wo man sich
befindet, ob zu Hause, im Hotelzimmer, in der Mittagspause, im Zug
oder im Flugzeug, mit wenigen Handgriffen und eine
Internetverbindung vorausgesetzt kann man sich ins virtuelle
Filmzimmer versetzen, die Lieblingsserie anschalten und die
Alltagsumgebung vergessen. Dieser Eskapismus wirkt doppelt:
erstens ganz klassisch durch das Anschauen der Filme und Serien
selbst, zweitens durch die Abschottung mittels VR-Brille und
Kopfhérern. So verkabelt gibt es im Netflix-Zimmer nichts, was einen
daran erinnert, noch dieses oder jenes tun zu mussen. Nichts erinnert
daran, dass man gerade fern von zu Hause ist. Im Gegenteil: Hat
man das Netflix-Zimmer erstmal als virtuellen Teil des Zuhauses
akzeptiert, dann kann man diesen Teil auch immer bei sich haben
und, ganz wdrtlich, dem Alltag entfliehen. Die von Benjamin
festgestellte und spater von Horkheimer und Adorno stark kritisierte
Zerstreuungsfunktion des Films (vgl. Kloock/Spahr 2002, 31-36) wird
im virtuellen Kino oder Netflix-Zimmer auf die Spitze getrieben.

Es fallt schwer, sich solchen Raumerfahrungen zu widersetzen und
sich daran zu erinnern, dass man auf ein durch Plastiklinsen stark
vergréBertes Smartphone-Display schaut. An dem Geflhl der
Préasenz in virtuellen Raumerfahrungen andern selbst die zurzeit
noch undetaillierten 3D-Objekte der meisten Apps nichts. Auch Filme
und Fotos sind niedrig aufgelOst, und das Pixelraster des
Telefondisplays ist stets sichtbar.

Doch schon beim gedruckten Foto wurde zwar das Raster bemerkt,
aber in der Wirkung Ubergangen. 1927 schreibt Siegfried Kracauer
tber das Foto einer Schauspielerin, dass "mit dem Bild nicht das
Punktnetz gemeint [ist], sondern die lebendige Diva [Hervorh. M.D.]"
(Kracauer 1977, 21). "Alle von der Kamera gewissenhaft aufgezahlten
Details sitzen richtig im Raum" (ebd.). Dies ist auch fur heutige VR-
Systeme das Entscheidende: Technische Mangel werden



weggewischt durch die lllusion raumlicher Greifbarkeit. Das Gefuhl,
sich wirklich mit anderen Menschen im Café zu unterhalten oder im
Filmzimmer eine Serie zu schauen, ist zu eindringlich.

Freilich: Die Tatsache, dass man die meiste Zeit an einem Punkt im
Raum regungslos verharrt und nur den Kopf drehen kann, wahrend
Interaktionen Uber Kacheln, Icons und Mendus laufen, ist ein wenig
ernuchternd, doch teilweise ist dies auch eine Einschrankung des
gunstigen Systems, flr das ich mich entschieden habe. Es besitzt
keine Gestensteuerung, von Verfahren, den realen Kérper zu
erfassen und dessen Bewegungen ins Virtuelle zu Ubersetzen, ganz
zu schweigen. Wenn also nach dem ersten "Erfahrungsschock" -
ubrigens nannte schon Benjamin die "chockférmige [sic!]
Wahrnehmung als formales Prinzip" (Kloock/Spahr 2002, 32) des
Films[3] - doch etwas Ruhe und vorsichtige Skepsis einkehrt, darf ich
nicht vergessen, dass ich nur einen Teil des heute Mdglichen erfahre.

Dennoch drangt sich schon nach wenigen Wochen der Nutzung eine
grundsatzliche Frage in den Vordergrund: Steckt hinter den
beeindruckenden Prasenz-Erfahrungen, den "Wow!"-Effekten und
meinen noch immer fast kindlich-staunenden Ausrufen bei der
Benutzung wirklich etwas Neues? Wenn sich die Neuheit des
virtuellen Raumgefuhls erst abgenutzt hat, wird dann vielleicht
deutlich, dass hier zwar eine neue mediale Form vorliegt, hinter der
sich aber lediglich altbekannte Konzepte, Inhalte und Funktionen
verbergen? Wenn mit Kracauer schon die Fotografie stets rdumlich
orientiert war (Kracauer 1977, 24), unterscheiden sich 360°-Apps, -
Filme, -Fotos, -Spiele usw. Uberhaupt signifikant von ihren Pendants
auf der flachen Leinwand?



2.1 Fotowelten

Far den erstmaligen und mdglichst sanften Schritt in die virtuelle
Realitat eignen sich 360°-Fotos und -Videos, die von typischen Reise-
oder Touristenzielen aufgenommen wurden, wie in den eingangs
erwahnten Kaiserpanoramen des 19. Jahrhunderts. Es gibt
Abertausende davon, bei Google Streetview, Flickr, Facebook 360,
YouTube 360, Vrideo, Round.me und anderen.

Solche Medien kénnen schon langer mit jedem Webbrowser
betrachtet werden. Am normalen Computer dient die Maus dazu, die
Blickrichtung durch Ziehen zu verandern. Was am flachen Bildschirm
interessant, aber unspektakular erscheint, gewinnt mit einer VR-Brille
unweigerlich an Reiz. Das liegt an drei Dingen. Erstens wird das Foto
oder Video um den eigenen Standort im virtuellen Raum
herumprojiziert. Statt von auBen aufdas Foto oder Video des Ortes
zu blicken, scheint es, als ware man vor Ort, imsichtbaren Raum; in
der Regel schwebt man kérperlos auf HOhe der Kamera. Dadurch hat
man zweitens das Foto oder Video direkt vor den eigenen Augen, es
gibt keinen Abstand mehr. Drittens schlieB3lich wird das umstandliche
Ziehen mit der Maus ersetzt durch eine weit naturlichere
Eingabeform. Befindet man sich z.B. auf dem Florahtgel im
Marlygarten des Parks Sanssouci in Potsdam und mdchte statt der
Florastatue lieber die Parkbesucher anschauen, die auf der nahen
Bank sitzen, dann muss man nicht die Maus von links nach rechts
ziehen, sondern man schaut die Leute einfach an. Das geht
verzogerungsfrei und genauso, wie man es in der Realitat auch tun
wurde.

Der Phanomenologe Bernhard Waldenfels drlckt den Effekt als
schrittweisen Vorgang aus: "Die zweidimensionale Bildflache, vor der
wir uns befinden, bzw. der dreidimensionale Bildraum, der sich vor


https://round.me/tour/2050/view/6034/

uns 6ffnet, schlief3t sich am Ende um uns zusammen zu einem
dreidimensionalen Raum" (Waldenfels 2000, 318). Der Bildraum wird
zum 3D-Raum - und mit Lambert Wiesing, Bildtheoretiker und
ebenfalls Phdnomenologe, ist das Bild damit kein Bild mehr. "Es
kommt zu einer Verwechslung", so Wiesing (2015, 211). "Der
Betrachter merkt nicht, daf3 er ein artifizielles Bildobjekt sieht" (ebd.).

Wiesing kritisiert an dieser Stelle den Gebrauch des
Immersionsbegriffs in Zusammenhang mit Bildern. Immersive Bilder
sind nach Wiesing logisch nicht mdglich (ebd., 212): "[E]ntweder
lassen sich immersive Bilder aus technischen Grinden nicht
verwirklichen, dann funktionieren sie schlicht und ergreifend nicht,
oder sie funktionieren, dann 4Bt sich das Ergebnis nicht mehr als
'Bild' ansprechen" (ebd.).

Wiesings Uberlegungen sind nicht nur von theoretischem Wert. Er
berlhrt hier etwas, das den Kern der Foto- und Videoerfahrung unter
einer VR-Brille ausmacht. 360°-Fotos und -Videos sind sehr direkt -
und manchmal ist das so intensiv, dass man glaubt, man wére an
dem dargestellten Ort oder mit den gezeigten Personen am selben
Ort. Manchmal wird im Englischen der Ausdruck in your face, der
umgangssprachlich eine aggressive Direktheit meint, auch auf
deutlich "ins Auge springende" visuelle Eindricke verwandt; bei VR
kann man diese Bedeutung wortlich nehmen.

Momenthaft ist das als ein "Umschlagen" wahrzunehmen, und
obwohl rein technisch immer noch eine Foto- oder Videodatei im .jpg
oder .mp4-Format angezeigt wird, schaut man darauf nicht mehr wie
auf ein Bild. Mit Waldenfels schlieBt sich ein Raum um den Betrachter
und mit Wiesing entsteht "ei[n] intentionale[r] Zustand, den jeder
Wahrnehmende sowieso schon hat und kennt" (ebd., 213). Immersion
ist fur Wiesing damit "kaum bemerkenswert" (ebd.) und nicht einmal
erstrebenswert, denn nur bei bloBen (2D-)Bildern "wird [der



Betrachter] von der Zumutung der immersiven Wahrnehmung,
namlich der anstrengenden Daueranwesenheit in der
wahrgenommenen Welt, entlastet" (ebd.). Bei VR geht es aber
gerade darum, anwesend zu sein, noch viel direkter an der
Darstellung als ohnehin schon moglich, und am besten mit der
Wahrnehmung, im dargestellten Raum zu sein. Unweigerlich muss
ich hier an Byung-Chul Han denken, der in seinen Uberlegungen zur
"Transparenzgesellschaft" die heutigen, sehr direkten Bilderwelten
kritisiert, ohne aber auf VR Bezug zu nehmen (Han 2013a).

Fotos sind heute nichts Besonderes mehr, sie umgeben uns tberall.
Sie sind meist hoch aufgeldst und von kristallklarer digitaler Qualitat,
nach Han "lebendiger, schoner, besser [...] als die mangelhaft
wahrgenommene Realitat" (Han 2013b, 40). Im HD-Fernsehen, bei
Bewerbungs- oder Portraitfotos beim Fotografen und selbst bei
"Selfies" werden heute Hautunreinheiten wegretuschiert oder
weggefiltert. Zeigt man hochaufldsende Fotos auf dem
Computerbildschirm in OriginalgroBe an, wird man geblendet von der
Klarheit der gezeigten Strukturen. Mit Han wére hier das Glatte, das
Fehlen des Widerstandigen (Han 2013a, 5) zu kritisieren, die
Abwesenheit jeder Unschérfe, durch die ein Bild erst interessant
werde (ebd., 43).

Was Roland Barthes als "punctum" bezeichnet hat, ist nach Han
heute verloren: das unintendierte Getroffenwerden durch Bilddetails
(Barthes 1981, 47), die uns nicht nur kurzzeitig schockieren, sondern
innerlich, langfristig berihren, ohne dass dies vom Fotografen
beabsichtigt worden ware. Das punctum trifft den Betrachter nicht,
weil er es selbst gesucht hat, oder weil der Fotograf es darauf
angelegt hat, sondern aus seiner eigenen Gestalt heraus. Es kann
die ganze Lesart eines Bildes verandern (ebd., 42). Das punctum ist
nicht offensichtlich, sondern wird oft erst nach dem Anschauen
offenbar (ebd., 53). Bilder, denen das punctum fehlt, sieht man sich



an und vergisst sie gleich wieder (ebd., 41); sie dienen nur dem
interessierten "studium" (ebd., 40). Barthes zahlt journalistische Fotos
dazu (ebd., 41), ebenso nicht-erotische Pornografie (ebd.). Solche
von Barthes als naiv und gleichférmig (ebd.) bezeichneten Fotos
wlrden die Realitat nur doppeln, sie aber nicht ins Schwanken
bringen (ebd.).[4] Auch Filme hatten kein punctum, denn hier fehle
schlicht die Zeit, die einzelne Aufnahme wirken zu lassen (ebd., 55).
Byung-Chul Han stellt fest, dass es heute nur noch gefallige (Han
2013a, 46) Bilder gebe. Sie hatten weder punctum (ebd.), noch lieBen
sie wenigstens lektlrehaftes (ebd.) studium zu. Fir Han sind Bilder
heute alle pornografisch (ebd.), distanzlos (ebd.) und reines
"spectaculum" (ebd.).

Wendet man Hans Uberlegungen auf 360°-Fotos/Videos an, ist es
verfuhrerisch, ihm Recht zu geben. Das Bild ist das einzige, was man
unter der VR-Brille sieht. Bei Fotos handelt es sich fast immer um
typische Touristenschnappschisse oder Reisefuhrerillustrationen, so
perfekt sie technisch auch umgesetzt sein mdgen. Der direkte
Eindruck, den diese Bilder, ob bewegt oder unbewegt, unter der VR-
Brille hinterlassen, ist fir momenthaftes Staunen gut - aber wirkt er
nach, zumal das nachste Bild schon wartet? Mit Han und Barthes
ware dies womadglich zu bezweifeln.

Interessanterweise jedoch weisen Fotos und Videos in der virtuellen
Realitat Eigenschaften auf, die gegen die von Han kritisierte Glatte
wirken. In vielen 360°-Fotos gibt es zwei Punkte, in dem das Gilatte
gebrochen wird und der scheinbare Realismus zusammenfallt. Diese
Punkte befinden sich direkt unter und tGber dem Betrachter, dort, wo
bei der Aufnahme die im Foto oder Video unsichtbare Kamera stand.
Manchmal werden diese Punkte durch Schwarz verdeckt, manchmal
durch Grafiken, oft aber fallen einfach die benachbarten Bildelemente
in einer Art Strahlenkranz auf einen Pixel zusammen. Die Scheinwelt
wird so offenbar: Die Punkte verweisen auf die Kamera, die zwar



selbst unsichtbar bleibt, aber so doch als anwesend markiert wird.
Das Geflhl der Prasenz endet, die Aufnahme wird wieder als Bild
erkennbar.

360°-Fotos- und Videos sind technisch selten perfekt.

Gerade am Platz des Betrachters, der der Position der
Kamera entspricht, sind Artefakte zu erkennen, die auf die
Bildhaftigkeit der Darstellung hinweisen. Hier blicke ich
herunter und sehe einen schwarzen Fleck, wo im Bild etwas
fehlt.

Manchmal sind diese Punkte unsichtbar oder nur sehr schwach
wahrzunehmen. Oft gibt es dann aber andere Stérungen, die das
Gesehene als bloBes Bild entlarven. Gerade in Videos, aber auch in
weniger perfekten Fotos kann man Briiche erkennen, die sich quer
durch einzelne Objekte ziehen. Menschen, Tiere oder Gegenstande
sind mittendrin durchbrochen und ihre Teile um Zentimeter versetzt



aneinander gefugt. Auch diese Bruchstellen verweisen auf die
Kameras, die zum Fotografieren oder Filmen verwendet wurden,
auch sie machen die Scheinwelt deutlich. Besonders irritierend wirkt
dies in stereoskopischen Fotos und Videos, die nicht nur 360°-
Rundumblick bieten, sondern auch die lllusion von Raumlichkeit. Die
durchbrochenen Details sind dann nicht nur in ihrer L4nge oder
Breite gestort, sondern auch in der Tiefe. Weil aber bei Fotos und
Videos keine echte Tiefe da ist, zerfallt die virtuelle Realitat in etwas,
das am besten als Scherben bezeichnet werden kann - ein
eigentiimliches Erlebnis, insbesondere wenn die betreffenden Details
groBBe Teile des Bildes einnehmen oder sich laufend bewegen.

Waéhrend es sich bei den genannten Punkten um technische Méngel
der Aufnahme handelt, die mit gentigend Aufwand vermeidbar sind,
gibt es einen weiteren Aspekt, der im 360°-Medium selbst angelegt
ist. Im klassischen Foto oder Video ist die Kamera stets auf ein
bestimmtes Motiv gerichtet. Ich erwahnte den Florahtgel. Ein
typisches Touristenfoto wirde die Florastatue in den Blick nehmen,
die Blumen um sie herum und die Wiese hinter ihr. Das ist die
Sehenswdirdigkeit - das, was z.B. im allgemeinen kunsthistorischen
Interesse wiirdig ist, auch spater noch einmal gesehen zu werden
und weswegen man Uberhaupt das Foto macht; das, was fir Barthes
das bloBe studium ware, ohne (im positiven Sinne) stérendes
punctum.

Der besondere Reiz von 360°-Bildern ist jedoch, dass es neben dem
Hauptmotiv immer auch weitere Elemente im Bild gibt, wie die
erwdhnten Parkbesucher auf der Bank. Obgleich nicht
auszuschlieBen ist, dass der Fotograf die Szene arrangiert hat, ist es
wahrscheinlicher, dass die Personen zufallig dort sitzen. Somit
lenken sie vom "Glatten" der Aufnahme ab: Die perfekte Szenerie
wird durch sie gestort; die wie aus der Zeit gefallene Harmonie von
Statue, Pflanzen und Parkanlage wird durch die Besucher in die



Gegenwart des Fotografen geholt und aufgebrochen. Sie sind das
punctum, das im Nachgang vielleicht eher in Erinnerung bleibt, als
die bloB 'schdne' Landschaftsaufnahme (das studium). Das ist die
eine Seite.

Und umgekehrt: Was, wenn nicht die Florastatue, sondern die
Parkbesucher das studium waren, an dem der Betrachter interessiert
ist? Da es in der Szenerie keinen Fokus gibt, sondern alle Seiten
gleich deutlich ausgeleuchtet und dargestellt sind, ist das durchaus
denkbar. Betrachtete man zuerst diese Menschen, ohne zu wissen, in
welchem Park sie sitzen, welcher Effekt ware es dann, drehte man
sich um und wurde erkennen, wo sie sich aufhalten? Ganz andere
Interpretationen waren maoglich. Der zuvor unsichtbare Park,
hereingeholt durch das aktive Umschauen, hatte als punctum gewirkt
- das ist die andere Seite.



Eine Dokumentation Uber iranische Klnstler im Exil platziert

die Betrachter in die Ateliers der jeweiligen Klnstler. Die
anféngliche Blickrichtung jeder Szene ist auf die Kinstler
und das Atelier gerichtet, dahin also, wohin die Autoren der
Dokumentation das Interesse der Zuschauer lenken
md&chten. Diese Raume sind so gefllt mit Objekten, das
man die Dokumentation mehrfach anschauen muss, um
alles potenziell Interessante zu erfassen.



Da es sich bei der Dokumentation Uber iranische Kiunstler

um ein 360°-Video handelt, steht es den Betrachtern frei, die
Blickrichtung zu &ndern. So ist es dann mdglich, statt der
eigentlich im Mittelpunkt stehenden Kunstler auch das Team
der Dokumentation zu beobachten. Dadurch wird eine
zweite Ebene in den Film eingebracht, die im klassischen
Film nur als Audiokommentar oder Making of moglich wére,
hier aber wesentlich direkter ist. Man beachte die
verschrankten Arme und Beine (links) und die
hochkonzentrierte Haltung (rechts). Beides regt zu
Interpretationen abseits des eigentlichen Gangs der
Dokumentation an.

Studium und punctum sind im 360°-Foto und -Video schwieriger zu
trennen als im begrenzten Raum eines flachen Bildes. Die 360°-
Kamera nimmt auf, ohne einen Schwerpunkt zu setzen. Nur ihre
eigene Position ist festgelegt. Das Interesse des Betrachters am Bild
kann sich nicht auf etwas Offensichtliches richten, denn alles kann



durch bloBes Umsehen offensichtlich werden. So kann ich mich dem
Foto des Florahlgels zuwenden, weil ich an der Anlage des Gartens
interessiert bin, aber genausogut, weil ich wissen will, wie sich
Menschen im Alltag auf einer Parkbank ausruhen. Beides kann
studium sein, beides kann als punctum "stéren". Vor allem aber
erganzt sich beides. Das, was sonst nie gezeigt wird, der Raum
hinter, neben, unter und Uber der Kamera, ist nun verfugbar und
zwingt zu Kontextualisierungen, die flache Bilder nicht zulassen.
Damit werden Bilder grundsatzlich "widerstandig", um Hans Begriff
aufzugreifen.

Will man die gesamte Szenerie erfassen, muss man sich mit der
Differenz des Raums (vor/hinter/neben/tber/unter "mir")
auseinandersetzen. Das verlangt Zeit und Hingabe. Anders als beim
schnell konsumierten flachen Bild ist die glatte, widerstandslose
Erfahrung in der virtuellen Realitat nicht zu haben. Der Raum steht
dem entgegen.



2.2 Unerreichbare Orte

Ich habe in diesem Buch schon mehrfach von Raum und Ort
gesprochen, und dass sich das Internet durch Ortlosigkeit
auszeichne. Im Internet, so William J. Mitchell, "[betrete und verlasse]
[m]an [...] Orte nicht durch physische Bewegung, sondern nur durch
Ankniupfen und Abbrechen logischer Verbindungen" (Mitchell 1996,
25). Dann behauptete ich, dass virtuelle Realitat das Konzept des
Raums zuriick in den Umgang mit Computern bringe. Raum und Ort
habe ich dabei quasi synonym benutzt. Nun sind Raum und Ort aber
nicht dasselbe. In Geografie, Architektur und Anthropologie werden
gemeinhin space und place unterschieden. Spaces oder Rdume sind
abstrakt, places oder Orte sind konkret (Creswell 2004, 8). Wenn
Raume durch soziale Handlungen oder soziale Beziehungen
beeinflusst werden, oder wenn Rdume von Menschen mit einer
Bedeutung aufgeladen werden, dann werden diese Radume zu Orten
(ebd., 10). Den Unterschied splren Sie, wenn Sie in eine andere
Stadt umziehen. "Hast du dich schon eingelebt?", wird man Sie dann
fragen. Wenn Sie das ehrlich mit "Ja" beantworten kénnen, dann ist
Ihre neue Stadt vom Raum zum Ort geworden, vom Lebensraum
zum Wohnort.

Virtuelle Raume sind zuné&chst nichts weiter als Fotos, Videos oder
Computeranimationen, die wir durch den Bildschirm einer VR-Brille
wahrnehmen. Sie sind in der Regel nur Bilder, Objekt des studium
und wirken vielleicht als punctum, wie im vorherigen Kapitel
beschrieben. Damit ein virtueller Raum zum Ort werden kann, muss
ihm mehr Bedeutung zugeschrieben werden als er rein visuell
verlangt. Der Florahlgel in Sanssouci ist fir mich Raum, so lange ich
ihm keine tiefergehende Bedeutung zuschreibe. So eine Bedeutung
kann von auf3erhalb der VR kommen; vielleicht verbinde ich mit dem
Florahtgel Erinnerungen - dann mag ich sogar der lllusion



nachgeben, mit Hilfe der VR-Brille an diesen Ort zurlickzukehren, um
in den Erinnerungen zu schwelgen, und genau aus diesem Grund
schaut man sich Urlaubsfotos an, egal ob als flachen Papierausdruck
oder im 360°-Modus. Wie steht es aber mit Raumen, die man nicht
aus eigenem nicht-virtuellen Erleben kennt? Kann man allein anhand
ihrer virtuellen Umsetzung einen sense of place fur sie entwickeln?

Auf der Video-Plattform vrideo.com gibt es mehrere 360°-Aufnahmen,
die wahrend touristischer Aufenthalte in Nordkorea entstanden sind.
Nordkorea ist ein abgeschottetes Land und dort entstandene Fotos
westlicher Fotografen sind relativ selten. Im Jahr 2006 erschien der
Bildband "Nordkorea. Blick in ein unbekanntes Land" des
franzésischen Fotografen Philippe Chancel. Die Fotos zeigen vor
allem Propaganda-Inszenierungen und monumentale Bauwerke. Der
Spiegel urteilt in einer Rezension, die Bilder wiirden auf westliche
Betrachter unheimlich wirken. Die Rezension betont insbesondere
Momente des Lacherlichen und des Zerfalls auf den Fotos und bringt
diese mit der nordkoreanischen Gesellschaft insgesamt in
Verbindung.

Der deutsche Verlag Chancels bezeichnet Nordkorea als "Ort [ ...]
auBerhalb der Zeit" (Werbetext), doch tatsachlich erwecken die Bilder
nicht den Eindruck eines lebenden, realen Ortes. Chancel inszeniert
vielmehr Rdume, die irritieren, fur die man aber nur schwer einen
Ortssinn entwickeln kann, weil nicht nur die Fotos inszeniert sind,
sondern die Motive selbst. Gerade dadurch entsteht der Eindruck von
Zeitlosigkeit, mit der der Verlag wirbt.

Deutlich anders wirken die Bilder, die von David Guttenfelder
aufgenommen wurden. Auch sein Werk beinhaltet die so typischen
Propaganda-Inhalte, auch Guttenfelder inszeniert und irritiert, aber
hier rahrt die Irritation eher aus der Differenz zu Chancel. Was auf
Chancels Fotos sehr oft als reiner Propagandaraum erscheint, ist bei


http://www.spiegel.de/kultur/gesellschaft/nordkorea-bildband-propaganda-schockgefrostet-a-447176.html
http://www.philippechancel.com/albums/dprk-1/,http://www.philippechancel.com/albums/dprk-2/

Guttenfelder auch ein Lebensraum. Und wahrend die Protagonisten
auf Chancels Aufnahmen wie seelenlose Puppen wirken, selbst
wenn sie lachen, erkennt man an den Gesichtern auf Guttenfelders
Fotos die ganze Bandbreite menschlicher Geflhle. Zwar sind auch
Guttenfelders Fotos hochselektive Ausschnitte, sie lassen aber die
Erkenntnis zu, dass in Nordkorea gewodhnliche Menschen einen
Alltag leben, wenngleich diese Menschen uns doch fremd bleiben.

Gemein ist Chancel und Guttenfelder, dass sie ihre Kameras auf ein
bestimmtes Motiv gerichtet haben, wie es der Zwang des flachen
begrenzten Fotos erfordert. Die Entscheidung fir ein Motiv muss
getroffen werden. Wie im vorigen Kapitel erwahnt, ist eine
Besonderheit von 360°-Fotos, dass dieser klare Motivzwang nicht
mehr gegeben ist. Es muss zwar ein Standpunkt fir die Kamera
gewahlt werden, und die Darstellung fur den Betrachter beginnt mit
der Ausrichtung auf ein Motiv, aber weil die Kamera nicht nur das
Ausgangsmotiv aufnimmt, sondern alles drumherum, sind ganz
andere Fokussetzungen durch den Betrachter moglich,
mdglicherweise mehr, als durch den Fotografen oder Kameramann
vorhergesehen werden kdnnen. [5]

Jan Pfaff macht im "Freitag" (Ausgabe 25, 2016) eine &hnliche
Beobachtung: "Das Modell 'Einer sendet - alle anderen horen zu' ist
ja allein schon deshalb passé, weil heute so viele senden, auch jene,
die friher nur zuhérten. Die 360-Grad-Reportage, die jeder mit
eigenen Blickwinkeln individuell unterschiedlich anschauen kann,
wirkt da gerade wie eine sehr zeitgeméaBe Erzahlform" (Pfaff 2016,
21). Ein Beispiel fur solche Reportagen ist ein knapp 19-minutiges
360°-Reisevideo Uber Nordkorea, aufgenommen von amerikanischen
Touristen. Darin verschwindet das Monumentale, sobald man den
Blick davon abwendet und sich zum Trivialen umdreht. Dadurch
werden pl6tzlich Ankniapfungspunkte zum eigenen Alltag sichtbar, far


http://www.davidguttenfelder.com/#/inside-the-cult-of-kim-3/
http://www.davidguttenfelder.com/#/north-korea-2015/
https://www.vrideo.com/watch/bga9x6Hc

die in Chancels Inszenierung kein Raum ist und die in Guttenfelders
Arbeit zwar erahnbar sind, aber sich nicht Bahn brechen.

Mit Hilfe der VR-Brille verschwinden solche Barrieren. Man fahrt in
einem Bus durch die Stadt und blickt nach drauBBen auf andere
Fahrzeuge, Radfahrer, Passanten. Man sitzt auf dem Boden des
Wohnzimmers einer nordkoreanischen Familie, die unsicher in die
Kamera blickt. Man geht durch idyllische Natur oder ein Hafenbecken
mit Kranen entlang. Und verspurt letzten Endes denselben Effekt, der
auch bei einer tatsachlichen Reise eintreten kann: Dass man erkennt,
dass "selbst dort" der Himmel blau und das Gras grin ist; dass
"selbst dort" Menschen einen hochst gewdhnlichen Alltag leben, und
dass diese Menschen weder leblose Puppen wie bei Chancel noch
geheimnisvolle Fremde wie bei Guttenfelder sind, sondern eben
Menschen. Rein rational weiB man das natirlich, aber nicht immer ist
man sich dessen bewusst. Unter der VR-Brille weichen die kalten
inszenierten Raume staatlicher Propaganda dieser Erkenntnis.

Ob die Rdume dadurch zum Ort werden, wie oben gefragt, ist damit
nicht gesagt. Durch VR mehr zu sehen, heiB3t nicht, dass man
automatisch einen sense of place fur das Gesehene entwickelt. Dies
kann nur eine subjektive Erfahrung sein. Der Raum muss mit
Bedeutung aufgeladen werden. Voraussetzung fur
Bedeutungszuschreibungen an Raume ist, dass wir die Rdume
uberhaupt wahrnehmen, und genau das wird durch VR ermoglicht.
Und im 360°-Video gibt es wesentlich mehr potenzielle
Anknupfungspunkte flir Bedeutungszuschreibungen als im flachen
Foto.

Doch zwei Schwierigkeiten bleiben, solange es sich um Fotos und
Videos handelt. Erstens ist der Raum nicht frei begehbar, womit ein
ganz wichtiger Faktor fehlt, der aus Rdumen Orte macht. In der
Wirklichkeit und in den meisten Computerspielen erschlieBen wir uns



Raume schrittweise, im eigenen Tempo und in der eigenen
Reihenfolge. So bauen wir den sense of place nach und nach aktiv
auf. Da 360°-Videos nach wie vor Videos sind, mit Anfang und Ende,
Schnitten und Kamerafahrten, ist uns dieses eigenstandige
ErschlieBen verbaut. Zweites fehlt im 360°-Video das Erleben
eigenen Handelns, das wir an realen Orten und in Spielen haben. Bei
einer echten Reise tun wir auch immer etwas: Wir essen Fruhstluck
im Hotel, wir setzen uns zum Ausruhen auf eine Parkbank, wir
besuchen ein Theater usw. Im Computerspiel erfiillen wir immerhin
noch bestimmte Aufgaben: Wir suchen Schétze, besiegen
gefahrliche Monster, helfen anderen Spielfiguren und anderen
Spielern. Diese Verknipfung von Rd&umen mit eigenen Tétigkeiten
tragt zum Ortscharakter bei. Doch im Video schauen wir bestenfalls
anderen Personen bei deren Erlebnissen zu. Eigene soziale
Handlungen und Beziehungen in den betrachteten Rdumen gibt es
nicht. Dass also im Fall solcher Videos unerreichbar ferne Rdume
dank VR zu Orten fur uns werden kdénnten, erscheint trotz
anderweitiger Potenziale doch zweifelhaft.



2.3 Begehbare Gemalde

Ein Sonderfall unerreichbarer Rdume sind unmdgliche Raume.
Raume bezeichne ich dann als unmdglich, wenn es sie unter den uns
bekannten physikalischen Gesetzen in der Realitat nicht geben kann.
Das kbnnen endlos vergroBerbare fraktale Hohlensysteme sein, die
mathematisch zwar beschreibbar sind, aber deren Verastelungen in
der Realitat irgendwann zum Ende kommen warden, geschweige
denn, dass wir immer weiter in sie hinabsteigen kbnnten.

An solch tbernaturliche Unendlichkeit erinnern auch ldeen, die schon
aus der Frahzeit der VR stammen und Mitchells Bemerkung zu den
logischen Verbindungen sichtbar machen: "Die virtuelle Realitat wird
eine Entsprechung zu den Ordnern im Computer haben, aber sie
werden naturlich nicht wie Ordner aussehen", vermutete der VR-
Pionier Jaron Lanier in einem 1987 gefuhrten Interview (Lanier 2015,
50f.). "Man kénnte gigantische Gitter nehmen, die sich tber Millionen
Kilometer erstrecken, aber ganz leicht sind. Man konnte sich durch
sie hindurchbewegen, und sie kénnten alle méglichen Objekte in sich
tragen, die man erkunden kann" (ebd., 51). Solche Gitter-Daten-
R&aume erschienen mir lange als Sinnbild virtueller Realitat selbst.

In die Kategorie unmdglicher Radume fallen auch Gemaélde, die in der
virtuellen Realitat scheinbar "zum Leben erwachen". Die Idee solcher
Gemalde ist nichts Neues. Im Computerspiel "Oblivion" etwa kann
der Spieler im Rahmen einer Quest ein Gemalde betreten. Auch im
Spiel "Dark Souls" gibt es eine Welt, die im Innern eines Gemaldes
existiert und in die man reisen kann. Im Rahmen der fiktiven Welt des
Computerspiels wird das Betreten von Gemalden durch Formen von
Magie ermoglicht. In den uns verfugbaren VR-Techniken geschieht
es, indem Techniken der Computerspiel-Entwicklung benutzt werden,



um Bildwelten nachzubauen: 3D-Modellierung, Texturierung,
Programmierung mit industrietblichen Grafikengines.

Ein recht beachteter Vertreter dieser Art war im Jahr 2015 das Projekt
"The Night Café" der Borrowed Light Studius, das flir den Oculus
Mobile VR Jam entwickelt wurde und dort mehrere Preise gewonnen
hat. In der App wird ein Café dargestellt, das sich eng am Gemalde
"Nachtcafé" von Vincent van Gogh (1888) orientiert. Der Entwickler
versteht die App als "immersiven Tribut an van Gogh".

Der Nutzer der App kann sich frei durch das Café bewegen, dabei
auch Raume betreten, die in van Goghs Gemalde nicht abgebildet
sind, sowie einer Figur begegnen, die wie van Gogh selbst aussieht.
Wéahrenddessen spielt ein Pianist ein melancholisches Stlck auf dem
Klavier, was mit der intensiven Farbgebung der Wande, Mobel,
Lampen und Pflanzen kontrastiert. Der Nutzer der App kann sich in
dem Raum frei bewegen, ist also nicht wie in 360°-Videos
eingeschrankt. In einem ersten naiven Zugang zu der Erfahrung kann
man so durchaus glauben, man ware in van Goghs Bild oder dessen
Welt ware virtuell "zum Leben erwacht". Naturlich ist das nicht so:
Der virtuelle Raum ist Abbild einer Interpretation, die aus der
Auseinandersetzung des Entwicklers mit dem Gemaélde entstanden
ist. Das Durchwandern des Raums durch den Nutzer, womadglich
auch die Entwicklung eines Ortssinns (sense of place), weil der
Nutzer den Raum durch eigene Bewegung in ihm mit Bedeutung
aufladt, ist zuerst eine Auseinandersetzung mit der Interpretation des
Entwicklers und erst sekundar mit van Goghs Gemaélde, namlich z.B.
dann, wenn man Interpretation und Gemalde miteinander vergleicht
und dabei feststellt, dass die Farbflachen des virtuellen Cafés viel
klarer wirken als im Gemalde selbst.

Einen verwandten Ansatz zeigt die App "WoofbertVR", die reale
Museen als virtuelle Raume prasentiert. Damit kann man u.a. einen


http://www.borrowedlightvr.com/the-night-cafe/

Raum der Londoner Courtauld Gallery betreten, in dem Bilder von
Eduoard Manet, Claude Monet, Pierre-Auguste Renoir und Paul
Gauguin ausgestellt sind. Der Raum selbst ist eine recht genaue
Wiedergabe der realen Architektur und Einrichtung. Die einzelnen
Gemalde hangen am jeweils richtigen Platz. Man kann sich auf
vorgegebenen Pfaden zwischen den Bildern bewegen. Vor den
Bildern stehend kann man sehr nah an sie heranzoomen, sodass ein
Eindruck von Leinwandstrukturen und Farbschichten
unterschiedlicher Textur entsteht. Zu jedem Bild kbnnen typisch
museale Informationstexte angehort werden. Entlastet (wie Wiesing
2015 sagen wurde) vom Zwang der Anwesenheit in der realen Welt
kann man sich ungestort in jedes einzelne dieser Bilder versenken
und das tun, was nach Walter Benjamin eigentlich nicht mehr
zeitgeman war: "die einsame Kontemplation des Kunstliebhabers vor
dem Werk" (Kloock/Spahr 2002, 32).



Auf diesem Bildschirmfoto wirkt die virtuelle Courtauld

Gallery in WoofbertVR fast wie ein Gemalde, auf dem die
Galerie zu sehen ist. Unter der VR-Brille jedoch ist das
Geflhl, tatsachlich in der Galerie zu sein, sehr stark. Dazu
tréagt auch die relativ groBe Bewegungsfreiheit bei, die zwar
auf festen Pfaden zwischen den Gemalden beruht, aber (da
man zwischen beliebigen Gemaélden wechseln kann)
dennoch den ganzen Raum erschlieBbar macht. Direkt vor
einem Bild kann man auBerdem so nah heranzoomen, dass
sogar unterschiedliche Farbschichten erkennbar werden.



Ein virtuelles Tablet im virtuellen Museum enthalt zur

jeweiligen Ausstellung und den einzelnen Gemalden
Zusatzinformationen, die auch als Audio-Guide gesprochen
werden. Das ist nicht nur informativ, sondern tragt auch zum
Prasenzgefihl bei, aus zwei Grinden: Zum einen kann man
hier eine aus der "echten" Welt bekannte Technik benutzen,
was Vertrautheit erzeugt. Zum anderen wird zeitweise der
Eindruck vermittelt, das Tablet ware der Computer, den man
nutzt - die VR-Brille und die Irrealitat der Umgebung treten
so in den Hintergrund.

Damit es einem dabei nicht zu einsam wird, ist WoofbertVR auch fir
Unterrichtsszenarien gedacht. Eine Website erganzt die App mit
zusatzlichem Material. Besonderes Highlight jedoch sind ergédnzende
virtuelle Rdume, die im jeweiligen realen Museum nicht existieren. So
bietet eine Helen-Frankenthaler-Ausstellung eine begehbare
Nachbildung des New Yorker Ateliers der Kunstlerin, in dem man



wiederum einer Diashow beiwohnen kann. In der virtuellen Courtauld
Gallery kann der Nutzer Manets Gemalde "Eine Bar in den Folies-
Bergere" (1882) "betreten". Anders als im "Night Cafe" wird die Bar
aus dem Gemalde nicht als virtueller Raum gezeigt. Stattdessen ist
der Raum komplett schwarz. Nur vor dem Nutzer werden die auf dem
Gemalde sichtbaren Elemente als 3D-Objekte gezeigt, genauso
angeordnet wie auf dem Gemalde und dezent animiert. Im
Hintergrund lauft repetitive franzdsische Bar-Musik und ein Sprecher
weist auf Besonderheiten der Szene hin, wobei er den Betrachter
direkt anspricht. Dreht der Nutzer sich um, sieht er den Bilderrahmen
des Gemaldes, hinter dem wie durch ein Fenster die Courtauld
Gallery sichtbar ist. Man hat den Eindruck, als halte man sich zwar
hinter dem Rahmen auf, aber nicht in der von Manet dargestellten
Szene. Die Szene ist dreidimensional, sie wird durch den Sprecher
erklart, aber sie ist nicht begehbar. Anders als im "Night Cafe" geht
es den Entwicklern darum, Manets Gemalde verstandlich zu machen,
ohne es durch zusatzliche Elemente zu erweitern. Freilich ist auch
dies Produkt einer Interpretation, aber weniger frei als im "Night Cafe"
und vor allem didaktisiert, an der Vermittlung des kunsthistorischen
Konsens' interessiert.



Nach objektiven Kritierien ist die Darstellung der Gemélde
nicht hochauflésend. Man kann jedoch so nah
heranzoomen, dass kleine Details sichtbar werden. Der
Effekt auf das Préasenzgefuhl ist groB - als kénnte man die
Farbe beruhren.



Die 3D-Variante der "Bar in den Folies-Bergére" zeigt alle

Personen und Objekte, die auch auf Manets Gemalde zu
sehen sind. Indem die Darstellung aber rdumlich ist statt
flach, wird Manets Szenerie auseinandergerissen und wirkt
weit weniger dicht. Das Besondere von Manets Gemalde
geht in dieser Fokussierung auf Einzelheiten verloren. An
dessen Stelle treten didaktisch aufbereitete
Informationstexte eines Audio Guide.

Als ich den Raum durch den Bilderrahmen zum ersten Mal wieder
verlassen hatte und erneut auf Manets Gemalde blickte, hatte ich ein
eigentimliches Geflhl. Erstens stellte ich fest, dass das reale
Gemalde viel lebendiger wirkte als die Version "hinter" dem
Bilderrahmen, obwohl es flach und unbewegt war. Zweitens nahm ich
irritiert zur Kenntnis, dass ich deshalb den Raum der Courtauld
Gallery fur einige Sekunden als realen Raum betrachtet hatte, bis mir
einfiel, dass auch das nur eine Darstellung auf meinem Smartphone-



Display war, und das scheinbar reale Gemalde gar nicht das wirklich
reale Gemalde. Grund flr diese Irritation war nicht nur der
Raumwechsel. Beim Betrachten von Manets Gemalde war ich
uberzeugt davon, dass die virtuelle Version Elemente weggelassen
hatte; dass die Entwickler nur die Details zeigen wollten, die in ihrer
Interpretation wichtig waren. Spater erkannte ich jedoch, dass dem
nicht so war. Die virtuelle Version zeigte alle Elemente des "echten"
Bildes, aber anders - es beruhrte mich nicht. Mit Han und Barthes
musste ich sagen, das punctum fehlte. Die Flache war
auseinandergefallen in einzelne Korper, die fir sich standen. Das
Bild schien in den Raum zerrissen.

Ein drittes Beispiel sei noch genannt. Fur seine Ausstellung "Disney
and Dali: Architects of the Imagination" wirbt das Dali-Museum in St.
Petersburg, Florida, USA, mit einem computergenerierten virtuellen
Raum: "Go inside and beyond Dali's 1935 painting Archeological
Reminiscence of Millet's 'Angelus' and explore the world of the
surrealist master like never before. Adventure into the towers, peer
from them to distant lands, and discover surprises around every
corner - in a way we can only imagine Dali may have dreamed." Fur
Interessierte, die die Ausstellung nicht besuchen kénnen, hat das
Museum einen 360°-Film erstellt, der in einer knapp zehnminutigen
Fahrt alle relevanten Inhalte der virtuellen Welt zeigt, sodass man
auch von zu Hause mit der eigenen VR-Brille einen Eindruck dieser
Welt erhalten kann.

In das Gemalde gehen und darlber hinaus - wie die Beispiele van
Gogh und Manet verspricht auch das Dali-Museum eine besondere,
neue Art der Kunsterfahrung, erméglicht durch virtuelle Realitat. Der
Raum ist eine Wiste, in deren Zentrum die von Dalis Gemalde
"Archaologische Erinnerung an Millets Angelus" (1935) bekannten
Steinfiguren turmartig in den Himmel ragen. Im 360°-Video betritt man
den Raum durch einen Bilderrahmen, der das Gemalde zeigt und


http://thedali.org/exhibit/disney-dali-architects-imagination

nahert sich schnell den Figuren. Man kommt an den beiden kleinen
Menschen im Vordergrund des Bildes vorbei (in den gangigen
Interpretationen werden sie als Dali und sein Vater bezeichnet) und
betritt zunachst den rechten Turm (mit dem sich Dali auf die
Bauersfrau aus Jean-Francois Millets Gemaélde "Das Angelus-
Lauten" von 1859 bezieht).

Bis dahin zeigt die Szenerie nichts, was nicht im realen Gemalde
vorkommt, und was sie zeigt, sieht dem realen Gemalde ahnlicher als
bei den oben genannten Beispielen zu van Gogh und Manet der Fall
war. Allerdings wird die Szenerie nun erweitert. Sobald man den
Turm betritt, ist man in unbekanntem Terrain. Dali hat die Tirme
frontal gemalt; was in ihnen oder dahinter ist, kommt in seinem Bild
nicht vor. Hier nun fihrt der Zwang des Raums dazu, dass die
Entwickler der virtuellen Welt Inhalte erganzen. Dabei bedienen sie
sich aus Dalis reichhaltigem Portfolio. So ist beim Betreten des
rechten Turms ein Telefonklingeln zu héren - und tatsachlich steht
dort Dalis "Hummertelefon" (1936), das in einer wei3en Variante auch
zum Bestand des Petersburger Dali-Museums gehort. Dieses
Konzept wird nun fortgesetzt. In der virtuellen Welt begegnet man
noch dem seilspringenden Madchen aus Dalis gleichnamigen
Gemalde (1936), mehreren Elefanten mit spinnenartigen diinnen
Beinen (Dali hat sie in mehreren Arbeiten gezeigt, am pragnantesten
wohl in "Die Elefanten" aus dem Jahr 1948) und "Alice Coopers
Gehirn" (einem dreidimensionalen Hologramm, das Dali 1973 vom
Rockstar Alice Cooper angefertigt hat). Insgesamt ergibt sich so eine
traumartige Landschaft, die Gber Dalis Ursprungsgemalde
hinausgeht, aber dennoch eine innere Koharenz aufweist. Das liegt
sicher daran, dass Dalis Werke ohnehin mehrfach dieselben Motive
aufgreifen (die Elefanten, das Madchen, die Wiste), wodurch fremde
Bildelemente weniger fehl am Platze sind als es bei anderen
Klanstlern ware.



Fraglich ist aber auch hier, ob die Metapher, man wirde in das
Gemalde treten, gerechtfertigt ist oder, etwas allgemeiner, ob es dem
virtuellen Raum gelingt, das Wesentliche des Originalgemaldes (sein
punctum) zu erhalten. Objektiv ist diese Frage nicht zu beantworten.
Subjektiv hat das Konzept flr mich funktioniert, solange ich
auBerhalb der Turme war. Das, was das Originalgemalde in mir
berlhrt, wurde auch in der virtuellen Welt getroffen. Sobald ich aber
den bei Dali sichtbaren Bereich verlassen hatte und die weiteren
Elemente entdeckte, wurde das Beruhrtsein ersetzt durch, nennen
wir es, héfliche Zurkenntnisnahme. Dalis Auseinandersetzung mit
Millets "Angelus-Lauten" trat in den Hintergrund, sobald der Mann
und die Frau in Turmform zu tatsachlich betretbaren Tlirmen wurden.
Die Menschen und der an ihnen aufspannbare Bedeutungshorizont
wurden reduziert zu Raumen im Wortsinn. Damit reduzierte sich auch
die Szenerie zum Ausstellungsraum, der als Werbeflache fir das
Petersburger Museum sicher sehenswert ist, aber in dem dennoch
punctum durch studium ersetzt wurde.



Zu Beginn des Dali-Videos féhrt die Kamera auf eine
Abbildung von Dalis "Archéologische Erinnerung an Millets
Angelus" zu.



Sobald die Kamera das abgebildete Gemalde 'berthrt', wird
in eine 3D-Darstellung einer auf dem Gemaélde basierenden
virtuellen Welt Gberblendet, durch die man in den folgenden
Minuten gefuhrt wird.



3. Korper

Raume ergeben sich aus der Anordnung von Korpern
(Roesler/Siegler 2005, 62). Umgekehrt "entsteht" ein Kérper
systemtheoretisch durch die Beobachtung seiner eigenen Grenzen
vor einem Raum als Hintergrund. Korper und Raum sind
verschrankte Seiten einer form, sie bedingen einander.

Ein so auf den Raum fokussierter Begriff wie der des Cyberspace
scheint auf den ersten Blick nur sinnvoll denkbar mit dem Koérper
zusammen. Doch das, was vor der Verfligbarkeit von far den
Massenmarkt produzierten Virtual-Reality-Brillen im allgemeinen
Diskurs als Cyberspace bezeichnet wurde (ndmlich das Internet mit
seinen Websites, Foren, Chatrooms, Online-Spielen usw.), war
gerade gepragt von der Abwesenheit des Kérpers. Merkmale des
echten Kbérpers aus dem real life sollten im Cyberspace keine Rolle
mehr spielen. Zugleich als Gefahr und als groB3es Potenzial wurde
erkannt, dass man im reinen virtuellen Kontakt mit anderen
Menschen nicht nur biografische Details, sondern auch Aussehen
und Geschlecht beliebig wechseln kann - es scheint ja zun&chst nicht
Uberprufbar. Der einzige Kérper war der vor dem Bildschirm, und er
spielte fur das Eingebundensein in den Cyberspace keine andere
Rolle als die, Eingabegerate zu bedienen und audiovisuelle
Ruckmeldungen zu verarbeiten. In die metaphorischen Raume des
Cyberspace drang dieser Koérper nur vor, wenn man ihn aktiv
beschrieb oder zeigte.

Die heute zuganglichen Formen des Cyberspace kommen der
ursprunglichen Bedeutung des Begriffs viel ndher als das in John
Perry Barlows bekannter "Unabhangigkeitserklarung des
Cyberspace" (Barlow 1996) der Fall war. Doch ist der eigene Korper
wahrend der Nutzung von VR-Systemen in vielen Fallen noch mehr



zurickgedrangt als damals. Weil der Raum keine Metapher mehr ist,
sondern betretbar, fallt die Abwesenheit des Kérpers umso deutlicher
auf. Denn wenn man die VR-Brille tragt, sieht man sehr viel, aber
selten einen eigenen Korper. Zwar spdrt man den eigenen echten
Korper (Ubrigens nicht zuletzt durch den Druck, den die immer noch
recht schweren Brillen auf Kopf und Nase austiben), aber der sehr
machtige visuelle Reiz fehlt. Insbesondere die eigenen Hande, die
man beim Handeln in der realen Welt stets vor sich hat, sind
ausgeblendet. Und sehr oft hat der Nutzer auch keinen virtuellen
K&rper: In den in Kapitel 2 beschriebenen Raumen schwebt man in
der Regel vollkommen kérperlos an der Position, an dem sich die
Kamera im virtuellen Raum befindet. Wenn man sich bewegt, bewegt
man die Kamera im Raum, aber nicht einen virtuellen Kérper. In
anderen Varianten ist man im Cockpit eines Fahrzeugs oder man
schaut von hinten auf das Fahrzeug rauf. Man bewegt das Fahrzeug,
aber ein eigener Korper ist dennoch nicht sichtbar.



Blickt man in vTime auf "sich" herab, sieht man den eigenen

Avatar, den man vorher selbst optisch anpassen konnte und
der perspektivisch korrekt dargestellt wird. Da dieser Avatar
auch gestikuliert, wenn man spricht (das Mikrofon des
Smartphones nimmt das auf und Ubertragt es an den vTime-
Chatraum), kann das Geflhl, mit diesem Avatar prasent zu
sein, trotz der objektiv einfachen Grafikqualitat recht
eindringlich sein.

Wenn es doch einen Korper gibt, dann ist es nicht der eigene. In der
schon erwahnten Chat-Software vTime etwa erstellt man sich wie in
einem Computerspiel einen Avatar aus einer Reihe recht grober,
vorgegebener Elemente. Dieser Avatar reprasentiert die eigene
Person in vTimes virtuellen Umgebungen. Er ist fir den Nutzer selbst
sichtbar, wenn er an sich herunterblickt, und er wird anderen
eingeloggten menschlichen Teilnehmern prasentiert. Erkennt das
Mikrofon des VR-Systems, dass man spricht, dann beginnt der



Avatar zu gestikulieren. Dadurch wird zwar einerseits ein lebendiger
Eindruck erzeugt, aber andererseits die virtuell-kérperliche
Représentation ein Stick weit aus der Hand des Nutzers genommen
- die Computersoftware kontrolliert Mimik und Gestik, der Nutzer
selbst nur seine Stimme.

In virtuellen Pornofilmen, die in der Regel einen 180°-Blick bieten,
nehmen die Betrachter die Szene aus der Perspektive eines relativ
passiven Akteurs (egal ob Mann oder Frau) wahr. Anders als bei den
in Kap. 2 beschriebenen Landschaftsaufnahmen ist der Kérper des
passiven Akteurs zumindest in Teilen sichtbar (und die sichtbaren
Teile sind diejenigen, die fur das Pornogenre relevant sind, d.h. bei
Mannern der Unterkdrper, bei Frauen auch der Oberkérper). Anders
als bei vTime oder Spielen sind diese Korperteile nicht aus
comicartigen Computergrafiken erstellt. Stattdessen drangen sich
K&rperteile fremder Menschen, deren Gesicht man nie sieht, auf und
an die Stelle, an der normalerweise (d.h. in der Realitat) der eigene
Korper ware.



Blickt man in 180°-Pornofilmen an "sich" herunter, sieht man

den jeweiligen nur teilweise gefilmten passiven Darsteller.
Es kommt stark auf Kameraperspektiven,
GroBenverhéltnisse und Bewegungen dieses Darstellers
an, ob hier ein Prasenzgefiihl entsteht bzw. die
Wahrnehmung, selbst an der Stelle dieses Darstellers zu
sein. Die gréBeren Details des Films statt der schlichten 3D-
Techniken in vTime sind hier nicht zwangslaufig hilfreich.

Je nach technischer Qualitat der Umsetzung ist dieses Aufdrangen
mehr oder weniger wirkungsvoll - wenn die Kameraperspektive und
die daraus sowie die aus dem gefilmten Korper resultierenden
GrdBenverhéltnisse fur den Betrachter stimmig sind, kann es zu
seltsamen Effekten kommen. So mag man unwillktrlich
zurickweichen, wenn sich die aktiven Akteure dem passiven Akteur
und damit dem Betrachter teils extrem nah aufdrangen. Oder man



mag bei unwillktrlichen Bewegungen des echten Korpers versuchen,
die virtuellen aktiven Akteure nicht zu berthren.



3.1 (Kein) Eigener Korper

Ich sitze am Schreibtisch und "ich" fihle mich wie ein Geist - oder so,
wie ich glaube, wie sich ein Geist fihlen wirde, wenn er nicht an die
Gesetze der normalen Welt gebunden wére: Ohne Kérper,
schwerelos Uber der Erde, beobachtend ohne einzugreifen. "lch"
hange wenige Meter Uber dem Ostseestrand von Warnemunde oder
weit Uber den Kreidefelsen Rugens. "lch" schwebe vor einer Klippe
im Grand Canyon und an der AuBenseite der GroBen Mauer in
China. "Ich" taumle durch den Orbit eines Planeten und schaue ins
Auge eines riesigen Blauwals. Zwischen all den Orten wechsle ich in
Sekundenschnelle, "ich" bin dort, wo es mir gefallt.

Daran gew6hnt, mit beiden Beinen auf dem Boden zu stehen, sind
diese korperlosen Eindrucke zunachst irritierend. Man gewohnt sich
an alles, aber gerade in den ersten Tagen und selbst Wochen ist es
immer wieder erstaunlich, herab zu blicken und buchstéblich nichts
unter sich zu sehen. Besonders eindrtcklich ist das bei Fotos und
Videos realer Orte, denn anders als in den kiinstlichen Welten der
Spielentwickler, der Filmemacher und der Maler erwartet man so
etwas einfach nicht. Die Fantasiewelt eines Salvador Dali (siehe Kap.
2.3) lasst Korperlosigkeit eher zu als die banale Alltagsszenerie eines
Marktplatzes einer mecklenburgischen Kleinstadt. Wenn man dann
scheinbar von Menschen auf diesem Marktplatz voller Verwunderung
angestarrt wird (denn "man" war fir diese Leute zum Zeitpunkt der
Aufnahme eine 360°-Kamera) fuhlt man sich tatsachlich wie ein
Fremder in einer fremden Welt.

Durch solche Blicke wird ein Widerspruch produziert, der fir das im
letzten Kapitel angesprochene Raum- und Ortsgefiihl entscheidend
ist: Obwohl kein eigener Kérper zu sehen ist, kann man die Blicke der
sichtbaren Personen so interpretieren, als sprachen sie einem



Korperlichkeit zu, eben indem sie "einen ansehen". Diese
Interpretationsleistung ist es, die auch ohne sichtbaren Korper den
Eindruck von Prasenz erzeugt: Ich werde gesehen, also bin ich. Dass
das eine lllusion ist, spielt fir das spontan-unreflektierte Empfinden
dieses Eindrucks keine Rolle.

Eine andere Form, bei der trotz Kérperlosigkeit den Nutzern das
Gefluhl von Prasenz vermittelt wird, zeigt die App "Zen Zone". Diese
App enthalt einige Entspannungsszenarien, u.a. eine Atemubung.
Geleitet von einer Stimme, sollen die Nutzer auf bestimmte Weise
Ein- und Ausatmen, wahrend sie in einem Raum aus surrealen
Lichtern und Formen schweben. Um das richtige Atmen zu
gewahrleisten, wird der "eigene" virtuelle Atem durch kleine
Nebelwolken visualisiert, die sich in die jeweilige Richtung (ein und
aus) bewegen. Als Nutzer hat man den Eindruck, sie kamen aus dem
eigenen Mund und folgt so leicht der Neigung, die echte Atmung dem
visuellen Eindruck anzupassen. Durch diese vom Nutzer aktiv
vorgenommene Synchronisierung der Spuren (Atemwolkchen) eines
an sich unsichtbaren virtuellen Korpers mit den tatsachlichen
Kérperfunktionen dieses Nutzers kann das Gefuhl der Prasenz Gber
das rein akustisch-visuell induzierte Maf3 hinaus verstarkt werden.

Nach einigen Minuten verandert sich die Atemubung in "Zen Zone".
Man schwebt einem geschlechtslosen Korperbild gegenlber. Dieser
K&rper hat keine konkreten Eigenschaften, auBer grob als Mensch
erkennbar zu sein. Er dient dazu, die nun folgenden Teile der Ubung
zu veranschaulichen. Wahrend die Stimme davon spricht, dass durch
die Entspannung die verschiedenen Korperteile des Nutzers warm
oder schwer werden, zeigt das sichtbare Korperbild an den
entsprechenden Stellen eine Art Glihen. Gleichzeitig sind weiterhin
die Atemwaolkchen zu sehen, die den gewlunschten Atemrhythmus
sicherstellen. Die Entwickler folgen hier offensichtlich der Annahme,



dass es effektiver ist, von auBen auf ein Korperbild zu blicken als die
Visualisierungen mit einem "eigenen" virtuellen Kérper vorzunehmen.

Dies lasst sich damit begrinden, dass ein "eigener" Korper in VR-
Anwendungen stets nur teilweise wahrnehmbar ist - wenn nicht auch
ein Spiegel simuliert wird, dann kann man nur an sich herunter
schauen. Dabei geht erstens der Blick auf das Ganze verloren.
Zweitens besteht die Gefahr, dass der gewilnschte
Entspannungseffekt gestort wird, denn fir den Moment des Sich-
selbst-Anschauens wére der Nutzer womaoglich durch sich selbst
abgelenkt. Drittens schlieBlich weisen Darstellungen des eigenen
virtuellen Korpers in VR-Anwendungen meist eine ganze Reihe
Unzulanglichkeiten auf (nicht zuletzt die mangelnde Ahnlichkeit mit
dem eigenen echten Selbstbild), die das Gefluhl der Prasenz eher
stéren kdnnen als férdern. Denn mit einem virtuellen Kérper
ausgestattet zu sein, kann genauso irritieren, wie gar keinen Korper
zu haben. Zwar schwebt man nicht mehr irgendwie im Raum umher,
sondern ist virtuell geerdet, aber in der Regel ist das virtuelle
Kérperbild dem echten Selbstbild des eigenen Korpers sehr
unahnlich.

Die App "Dream Beach" beispielsweise zwingt dem Nutzer einen
Kérper auf, mit dem man am Strand liegt. Auf das Aussehen kann
man nur durch Auswahl des Geschlechts (Mann oder Frau) und der
Hautfarbe Einfluss nehmen; der generelle Kérperbau und das
Aussehen von Details sind vorgegeben. Je nachdem, wie man sich
selbst sehen mdchte, kann der virtuelle Kérper damit als mehr oder
weniger fremd oder vertraut erscheinen. Das Geflhl von Fremdheit
kann etwa als spannend, lustig oder abstoBend empfunden werden,
aber unabhangig davon kann die mangelnde Entscheidungsfreiheit
dem Gefuhl, als man selbst prasent zu sein, entgegenstehen.



Mehr Gestaltungsspielraum bietet die schon erwahnte App "vTime".
Sie ist eine Art Chatraum, bei der man selbst durch virtuelle Avatare
reprasentiert wird und die Avatare der anderen Gespréachsteilnehmer
sehen kann. Man spricht mit der eigenen (echten) Stimme, die via
Internet Gbertragen wird. Wie in einem Computerspiel kann man sich
bei vTime zwischen verschiedenen Kleidungssticken, Frisuren und
Accessoires entscheiden, sodass zumindest ein gewisser Abgleich
von virtuellem Korperbild und echtem oder wenigstens erwinschtem
Selbstbild méglich ist.

Die Gestaltung des eigenen Avatars in vTime funktioniert

wie in Computerspielen. Durch die VR-Brille und die
Perspektive sitzt man sich jedoch selbst gegentber.

Mit seinem comicartigen vTime-Korper ausgestattet kann man sich in
die verschiedenen Chatraume begeben. Ahnlich wie in 360°-Fotos
sitzt man dort an einer festen Position: In einem Strandrestaurant, an



einem Lagerfeuer, auf einer an einem Bergmassiv hangenden
Plattform oder auf dem Metalltrager einer Raumstation. Der eigene
Avatar ist zunachst einmal durch Blicke an sich selbst herab
wahrzunehmen. Die Perspektive ist dabei so gelungen, dass die
Proportionen einigermafBen stimmig sind und man bei Einnahme
einer ahnlichen Sitzposition mit dem echten Kérper eine Verknipfung
beider Formen erzielen kann - was wiederum fordernd fur das
Prasenzerleben ist.

Der eigene Avatar tritt auBerdem ins Bild, wenn man (mit dem echten
Mund) spricht, denn der Avatar gestikuliert dann selbststandig und
sichtbar fir die anderen Anwesenden. Das Gestikulieren kann
Prasenz férdern, es kann sie aber auch stéren, wenn der Avatar
andere Gestiken einsetzt oder zu anderen Momenten gestikuliert als
man selbst es normalerweise tun wirde oder mdochte. [6]



3.2 Andere Korper

Dieses Kapitel begann mit der korperlosen Existenz. Dann wurden
Falle diskutiert, bei denen man einen computergenerierten virtuellen
Korper besitzt. Beides sorgt fur recht abstrakte Eindricke. Nun soll
das andere Extrem in den Blick genommen werden: konkrete
Korperlichkeit, die einen so starken Eindruck von Prasenz erzeugt,
dass man diese mitunter als unangenehm empfindet.

Ich habe am Anfang behauptet, indem Personen auf 360°-Fotos in
die Kamera blicken, erhielte man den Eindruck, sie blickten einen
selbst an, und dass dadurch das Geflhl eigener Préasenz in der
virtuellen Umgebung gestarkt werde. Solche Personen auf typischen
Urlaubs- und Reiseflhrerfotos werden kaum daran denken, dass sie
einmal aus der Ich-Perspektive betrachtet werden. Es gibt aber auch
filmische Projekte, in denen sich Darsteller und Regisseure diesen
Effekt zunutze machen.

Ein Beispiel ist "Nomads". In drei je ca. zehn Minuten kurzen Filmen
erhalt man Einblicke in den Alltag dreier indigener Volker (Massai in
Afrika, Yak-Hirten in der Mongolei und sog. "Sea Gypsies" in Borneo).
Der Aufbau der Filme ist stets gleich: In aufeinanderfolgenden
Szenen befindet man sich an verschiedenen Lebensorten der
jeweiligen Gruppe. Innerhalb eines regional begrenzten Rahmens
springt man Szene fur Szene an einen anderen Ort (z.B. einen
Dorfplatz, eine Hutte, ein Boot u.a.) und hat fir wenige Minuten Zeit,
an diesen Orten den Menschen in scheinbaren Alltagssituationen
zuzuschauen. In der Regel scheinen diese Personen die Kamera, die
sie an Stelle des Betrachters gesehen haben, zu ignorieren, doch es
gibt auch Szenen, in denen man direkt einer anderen Person ins
Gesicht blickt - und sie blickt zurlick, schweigend, ruhig, aber
aufmerksam. Skeptisch?



In diesen Szenen fuhle ich mich wie ein Eindringling, der unhéflich ist,
weil er jemanden anstarrt - ganz &hnlich wie die ersten Betrachter
von Fotografien, wie Walter Benjamin 1931: "Man scheute sich vor
der Deutlichkeit der Menschen und glaubte, daB3 die kleinen winzigen
Gesichter der Personen, die auf dem Bilde waren, einen selbst sehen
konnten, so verbluffend wirkte die ungewohnte Deutlichkeit und die
ungewohnte Naturtreue der ersten Daguerreotypbilder auf jeden”
(Benjamin 2002, 304).

Wurde der Massai, dem "ich" zwischen Lehmhutten scheinbar
gegenuber sitze, dartber informiert, dass er bald in einem VR-Video
ausgestellt wird wie ein Museums-Exponat? Der kurze Moment
scheint sich ewig zu ziehen und ich warte, ob etwas geschieht,
wenigstens etwas Para-Interaktion, doch die Person schaut "mich"
weiterhin nur an. Sekundlich flhle ich mich ob dieser durch den Blick
erzeugten Nahe beklommener. Betreten drehe ich den Kopf weg,
schaue auf die Lehmhatten und warte auf das Ende der Szene.
Vielleicht will der Regisseur mit dieser Szene genau dieses
beklemmende Geflihl ausldésen, wahrend er vorher und nachher vor
allem zeigt, dass es auch anderswo einen Alltag gibt, in dem ich als
Betrachter vollkommen irrelevant bin - dass das, was fur mich nur
exotischer Raum sein kann (so wie im 19. Jahrhundert die
Landschaften der Kaiserpanoramen exotische Zerstreuung boten),
fir andere Menschen gultiger Lebens-Ort ist. Ich kann diesen Ort
nicht betreten. Der Raum ist zwar wie in einem Zoo zum Greifen nah,
aber getrennt durch die Pixel-Gitter vor meinen Augen kann er nicht
zum Ort fur mich werden. Endlich ist die Szene zu Ende und in der
nachsten verschwinde "ich" wieder in der Anonymitat einer groBeren
Gruppe.[7]



Die Blicke und Bewegungen der in "Speech Center"

dargestellten Personen vermitteln das Gefunhl, in diesem
Besprechungsraum prasent zu sein. Dadurch wird eine
Atmsophare erzeugt, die einem tatsachlichen Vortrag
nahekommt. Dass die Reaktionen der Darsteller generisch
sind und nicht auf den konkret getibten Vortrag passen, ist
fur das Prasenzgefihl und den Lerneffekt zweitrangig.

Machen wir einen Sprung in die vertraute "westliche" Welt. Eine Welt,
in der ein GroBteil des Arbeitslebens aus Meetings, Prasentationen
und Vortragen besteht. Mehrere VR-Apps dienen dazu, genau das zu
Uben. In den Apps "Public Speaking VR" und "Speech Center" wird
man in 360°-Szenen entsprechender Situationen versetzt: Ein groBer
Konferenzsaal, in dem man auf einer Blhne vor einer anonymen
Menge einen Vortrag hélt; ein Meetingraum, in dem man auf
Augenhdhe etwas prasentiert (vielleicht Zahlen der Geschéftsleitung,
oder ein Zwischenstand zur eigenen Arbeit), oder ein Buro, wo man



als Bewerber fur einen Job interviewt wird. Da man seine eigenen,
echten PowerPoint-Folien in die App importieren und somit im
Rahmen der virtuellen Situationen zeigen kann, kbnnte hier
tatséchlich ein gewisser Ubungseffekt zustande kommen. Der
Unterschied zum Uben zu Hause, im stillen KAmmerlein, besteht im
visuellen und klanglichen Kontext der virtuellen Situation. Nach nur
wenigen Minuten habe ich den Eindruck, ich wurde wirklich vor einem
echten Publikum sprechen, denn alle schauen "mich" scheinbar
interessiert an, wahrend ich rede, Folien weiterschalte und auf die
eingeblendete Zeit achte.

Der Effekt beider beschriebenen Beispiele ist Prasenz. Ausgelost
wird der Effekt durch die schon beschriebene, an sich sehr einfache
Technik Durch den Blick des Gegenubers wird das Gefuhl vermittelt,
anwesend zu sein, obwohl man es nicht ist. Noch verstarkt wird das
Gefuhl der Prasenz, wenn die anderen Personen nicht nur still
dasitzen oder fur sich handeln, sondern scheinbar mit dem
Betrachter in Interaktion treten.

In einer eine kurzen Darbietung von Kiinstlern des "Cirque du Soleil"
stehen zwei Trapezartisten im Mittelpunkt. Sie kimmern sich nicht
um den Betrachter, man selbst kbnnte sich wie in einer
Privatdarbietung fuhlen. Links und rechts des Betrachters jedoch sind
weitere Personen zu sehen, ebenfalls Kiinstler des Zirkus. Sie
gaukeln Interaktion vor, indem sie deutlich in die Kamera blicken, in
deren Richtung reden und damit den Eindruck erwecken, sie wurden
den Zuschauer unter der Brille meinen. Anders als in den bisherigen
Beispielen wird hier ganz bewusst versucht, den Nutzer raumlich und
parasozial in der virtuellen Umgebung zu verankern. Da uberall
etwas passiert (die "eigentlichen" Artisten, die weiteren Personen),
und man durch die Blicke, Gesten und Tone der Personen
angesprochen zu sein scheint, vergisst man schnell, dass man nur
ein Video schaut und gewinnt den Eindruck von Prasenz.



Die Tanzer in "The Laughing Heart - Omni" blicken den

mittig platzierten Zuschauer haufig direkt an. Sie binden ihn
damit in die Szene ein, was sich verstarkend auf das
Prasenzgefuhl auswirkt.

Ahnlich funktioniert die knapp neunmintitige Tanzperformance "The
Laughing Heart - Omni". In dem 360°-Video agieren mehrere
Tanzerinnen und Tanzer um den Zuschauer herum. Um der
Handlung zu folgen, muss man dem Fokus des Tanzes folgen, was
durch mitwandernde Buhnenbeleuchtung erleichtert wird. Man
gewoOhnt sich schnell an dieses Vorgehen und schaut dem Treiben
interessiert zu - bis plétzlich von ganz unerwarteter Seite ein Tanzer
nah und schnell herankommt. Was an sich ein simpler Schockeffekt
ist, funktioniert fir den mit virtueller Realitat noch nicht so Vertrauten
erschreckend gut: Man erschrickt innerlich, und vielleicht weicht man
mit dem eigenen Koérper sogar ein Stick zurtick - mehr Prasenz als in
diesem Moment geht kaum. Sogleich wird man dann aber feststellen,


https://www.vrideo.com/watch/bj6V8QOy
https://www.vrideo.com/watch/bj6V8QOy

dass das Zurtckweichen in 360°-Videos keine Wirkung hat. So wird
man daran erinnert, hier doch nur einen Film zu betrachten und
mitnichten Teil der Blhnenshow zu sein: Die Prasenz erweist sich
deutlich als Illusion, das Wahrgenommene wird wieder nur zum Bild.



3.3 Nackt

Ich sitze im Schreibtischstuhl, wahrend "ich" etwas unmotiviert auf
einer Bank in der grauen Umkleidekabine einer Sporthalle sitze. Ich
sehe "mich" nur vom Bauch an abwarts. "Ich" trage eine graue kurze
Hose und Turnschuhe, "meine" Hande ruhen regungslos auf den
Oberschenkeln. Im Hintergrund ist das diffuse Rauschen vieler
Menschen zu héren, das von draufBen durch Milchglasfenster in die
Kabine eindringt. Bis auf "mich" und ein paar Handtlcher auf einer
Sitzbank ist die Kabine leer.

"Ich" scheine dort auf etwas zu warten, worauf, weif3 ich nicht.
Vielleicht habe "ich" gerade Sport gemacht, oder das noch vor, aber
offenbar ist das nicht von Bedeutung. Denn Sekunden spater kommt
eine junge Frau zu "mir". Sie sieht jung aus, ist ziemlich klein, hat
dunkelbraune Haare, wirkt siideuropdisch und tragt eng anliegende
Sportkleidung. In gebrochenem Englisch verkiindet sie, dass sie jetzt
Sex mit "mir" haben will, und dass "uns" das "so much pleasure"
bringen wirde. Ich registriere die Surrealitat dieser Situation,
wahrend "mir" die Frau immer ndherkommt und "mir" die Hose
runterzieht. Irgendwann ist ihr Gesicht "mir" so nah, dass ich glaube,
ihren Atem zu spuren und das Kitzeln ihrer Haare. Unwillkdrlich
weiche ich zurtck - ohne Erfolg, denn die Riuckenlehne meines
Schreibstischstuhls lasst das nicht zu, und selbst wenn, hatte eine
Anderung meiner Position keinen Effekt auf "meine' Position. Als ich
das Gefuhl habe, gleich wird die Nasenspitze der Frau mein Gesicht
berthren, ihr Mund den meinen, fihle ich mich beklommen und atme
schneller. Die Frau fuhlt sich extrem nah an, und dieses scheinbar
intime Gefuhl, dem ich nicht entgehen kann, ist flr diesen Moment zu
viel. Schneller als sonst nehme die VR-Brille ab. Leicht
durcheinander blicke ich mich um und sehe wieder nur mich und
meine gewohnte Umgebung.



Die Szene, wie ich sie eben geschildert habe, hat im Rickblick etwas
von einem verschwommenen Traumbild. Sie beginnt unvermittelt, ist
im Ablauf unrealistisch punktuell und endet auch wie das Erwachen
aus einem Traum. Ich habe sie erlebt, als ich das erste Mal einen der
zahlreich verfugbaren 360°-Pornofilme angeschaut habe, die von
mehreren Anbietern fiir Systeme wie die Oculus Rift, Google
Cardboard oder GearVR kostenpflichtig erhaltlich sind. Virtuelle
Pornofilme waren wohl eine erwartbare Nutzungsform des Mediums.
Immerhin gab es schon im 19. Jahrhundert stereoskopische,
pornografische Fotografien (Herz 2005, 131). Heutige VR-Pornos
arbeiten mit der gleichen Technik und denselben Mitteln wie die
anderen 360°-Videos, die in diesem Buch bisher erwahnt wurden,
und damit prinzipiell immer noch mit dem alten stereoskopischen
Prinzip. Was sie besonders macht, ist die Nacktheit der Darsteller, die
extrem dicht vor der Kamera stattfindet.

Der Blick nach unten offenbart den nackten Korper desjenigen, der
die Kamera bei der Aufnahme trug. Dieser meist passive Darsteller
ist die Identifikationsfigur far den Betrachter. Er soll den Eindruck
vermitteln, der Betrachter wéare an seiner Stelle, und die Handlungen
und AuBerungen der anderen aktiven Darsteller wiirden dem
Betrachter gelten. Vom passiven Darsteller sieht man mindestens
den Unterkorper; wenn es sich, selten, um Frauen handelt, auch den
Oberkdrper mit den Bristen. Der passive Darsteller tut in der Regel
nichts oder wenig. Er muss zwar anwesend sein, um der Situation
zumindest einen rudimentaren Sinn zu verleihen und das Darstellen
interpersonaler Sexualitat Gberhaupt zu ermdglichen, aber er darf
sich nicht in den Vordergrund dréangen, damit er den Betrachter des
Videos nicht verdrangt.



Dieser niedrig aufgeltste Screenshot aus der vierten Folge
der stereoskopischen 180°-Porno-Serie "How | met Misha"
(Virtual Real Porn 2016) kann nicht ansatzweise
wiedergeben, wie nah und greifbar die beiden
Darstellerinnen in dieser Szene erscheinen.

Die aktiven Darsteller, meist eine oder mehrere Frauen, hingegen
verlangen alle Aufmerksamkeit. Sie fihren durch die 'Handlung',
sprechen den Betrachter direkt an und wenn sie miteinander agieren,
dann auch das nur, um den Betrachter zu stimulieren. Eine irgendwie
geartete Metaebene gibt es nicht. Anders als in den meisten 2D-
Pornos sind Frauen aktiver und Manner passiver, aber allein
deswegen jetzt zu vermuten, dass Frauen und Manner in VR-
Pornografie mehr auf AugenhOhe miteinander agierten, ware
unrealistisch. Zwar ist es meist der Mann, der die Aktionen der Frau
"UOber sich ergehen lasst", aber das ist nur den technischen
Unzulanglichkeiten geschuldet: Wenn der meist mannliche



Zuschauer das Geflhl haben soll, er ware der Sexualpartner der
aktiven Darstellerin(nen), dann missen Kamera und passiver
mannlicher Darsteller moglichst bewegungslos sein, da sonst die
"Synchronisation" von gezeigtem Kdorper und echtem Kérper
erschwert wird. Diese Bedingung lasst sich am besten erflllen, wenn
der Mann sitzt oder liegt. Davon abgesehen ist die Rolle der Frau
lediglich das haufig eingesetzte pornografische Motiv "Eine oder
mehr Frauen verfihren den Mann". Neben diesem Klischee treten
auch alle weiteren Klischees auf, die an Pornografie kritisiert werden.
Das beginnt damit, dass die Frauen stets willig sind und endet bei der
standardisierten Abfolge unterschiedlicher Sexualpraktiken, die mit
Oralverkehr beginnt, dann zu Vaginal- und Analverkehr fihrt und am
Ende oft noch einmal mit Oralverkehr endet.

Byung-Chul Han kritisiert an Pornografie vor allem dieses Glatte
(Han 2013, 43), dem "der erotische Glanz" (ebd.) fehle. Mit Walter
Benjamin ist Han der Ansicht, dass es Schénheit nur in verhullter
Form gabe (Han 2013, 36f.). Ohne weitere Einordnung kbnnte man
hier annehmen, Han wirde Nacktheit als solche kritisieren. Das tut er
aber gerade nicht. Wie Benjamin sieht Han Nacktheit als Erhabenheit
(ebd., 37) an, als einen Zustand, der Uber Schénheit weit hinausgeht,
weil Erhabenheit auf einen géttlichen Schopfer verweise (ebd.).

Was Han an Pornografie kritisiert, ist nicht Nacktheit, sondern die
Abbildung von Nacktheit, weil die Abbildung die Erhabenheit nicht
erfassen kdnne (ebd.). Deswegen bezeichnet Han pornografisch
dargestellte Korper als "armselig" (ebd., 38). Han weist darauf hin,
dass Erotik erst dann entstehe, wenn Nacktheit unterbrochen werde
(ebd., 43f.), wenn es ein Geheimnis gebe (ebd., 43). Bei Pornografie
hingegen verschwinde das Geheimnis "zugunsten totaler Ausstellung
und Entbl6Bung" (ebd.), sie mache stets deutlich, dass "'dies und
nichts anderes™ gemeint sei (ebd., 44). Auch deshalb wurde schon
die Stereoskopie des 19. Jahrhundert mit Pornografie in Verbindung



gebracht. Weil man sich als Nutzer von Stereoskopien "mitten im
Dargestellten [befindet]", so Marion Herz, handle es sich bei der
Stereoskopie um einen "Geschlechtsakt des Sehens" (Herz 2005,
131). Es "l6st sich - wie auch im zur Sache kommenden
pornographischen Roman - jegliche Perspektive auf' (ebd.). Man ist
direkt im Motiv, sodass gar kein Platz mehr ist flr etwas anderes als
dies.[8]

Ob man nun Hans negative Wertung 9] teilt oder ob man damit zu
Entertainment-Zwecken[10] leben kann, es fallt schwer, Hans
Wahrnehmung zu widersprechen. In VR-Pornografie bleibt dem
Betrachter gar nichts mehr verborgen; nicht einmal mehr
Kamerawinkel oder Schnitte lassen etwas verdeckt. Trotz dick
aufgetragenen Make-Ups und geringer Bildschirmaufldésung kommen
Kratzer, Pickel, Cellulitis, Leberflecken, Fettablagerungen,
Hautunreinheiten, R6tungen an Stellen rasierter Schambehaarung,
Spliss, Flussigkeiten und ahnliche, so gar nicht "erhabene" Zeichen
menschlicher Nacktheit dem Betrachter extrem nahe. Doch der
Wirkung tut dies keinen Abbruch. Im Gegenteil, denn neben dem
passiven Darsteller als Identifikationsfigur sowie der Ansprache des
Betrachters durch die aktiven Darsteller ist es v.a. deren Néahe zur
Kamera, die den Eindruck von Prasenz férdert, und diese Nahe wird
nur dann glaubhaft, wenn die Darsteller auch dann noch als echte
Menschen zu erkennen sind.

Es scheint hier eine Grenze von wenigen Zentimetern zu geben, bei
der der interessiert-distanzierte Betrachtungsmodus umschlagt in
direktes Betroffensein; es ist ein Moment, in dem man sich nicht mehr
lAnger bewusst ist, ein technisch einfach gemachtes Video zu
betrachten, sondern den Eindruck hat, man ware da, jetzt, mit diesen
anderen Menschen (vgl. Kap. 4.3). Mit Wiesing (2015) hatte man kein
Bild mehr vor sich, sondern ware sozusagen immersiv eingetaucht
(wodurch die Situation fir Wiesing an Reiz verlére). Da man



innerhalb der dargestellten Welt nicht ausweichen kann, hat man im
Moment dieses Umschlagens nur die Mdglichkeit, sich entweder auf
die eigenartige, sich gleichzeitig echt und unecht anfihlende
Situation einzulassen, oder die Situation zu beenden. Prasenz und
Bruch der Prasenz liegen an dieser Stelle nah beinander; wird das
Gefuhl der Prasenz so stark, dass man es nicht aushélt oder es nicht
aushalten will, endet die Prasenz schlagartig, sozusagen durch
"Abschalten".



4. Leib

Im letzten Kapitel wurde festgestellt, dass es in VR-Systemen drei
Formen virtueller Korperlichkeit fir die Nutzer gibt: die Abwesenheit
des Korpers, die Reprasentation durch einen anderen Korper, und
das Aufdrangen fremder Korper. Aus Nutzersicht hat man entweder
gar keinen Korper, oder einen grafisch dargestellten Korper, oder
einen gefilmten fremden Korper. Die Identifikation mit diesen
virtuellen Kérpern erfolgt erstens durch die Bestéatigung der eigenen
Anwesenheit, die man durch die Blicke und AuBerungen anderer
dargestellter Menschen erhalt und zweitens durch eine
Synchronisation echter und virtueller kérperlicher Handlungen. Im
einfachsten Fall sind das die erwédhnten Atemwolken, in komplexeren
Fallen virtuelle Handbewegungen, die den Bewegungen echter
Hande folgen.

Jaron Laniers Vorstellungen gehen noch weiter. Er spricht etwas
schwammig von "homunkulare[r] Flexibilitat" (Lanier 2015, 91):
"Durch die Erfassung von Kdrperpositionen kann der Mensch lernen,
andere Korper zu beleben, und zwar nicht nur Korper mit seltsam
geformten Gliedern oder Gliedern an ungewohnten Stellen, sondern
auch Kdrper mit einer anderen Gliederzahl. [...] Mit dem Homunkulus
ist in dem Fall die Reprasentation von Korperbewegungen auf der
Gehirnrinde gemeint." (ebd.). Das erinnert an das "motorische
Kérperschema" (Schmitz 2011, 21), das hach dem Phanomenologen
Hermann Schmitz die Koordination der an einer Bewegung
beteiligten Kdrperteile Gbernimmt (ebd.). Das motorische
Kbérperschema aber ist bei Schmitz, trotz des Namens, gerade nicht
nur auf den mit Sinnesorganen wahrnehmenden Kérper beschrankt,
sondern "hat seinen Sitz im Leib" (ebd., 22). Kérper und Leib sind bei
Schmitz unterschieden; dazu kommen wir gleich.



Wenn echte und virtuelle korperliche Zustande und Handlungen
asynchron sind, kann es zu Problemen kommen. Am bekanntesten
ist hier wohl, dass viele Nutzer, die VR-Systeme das erste Mal
ausprobieren, Ubelkeit empfinden. Wahrend dem Auge Bewegung
vorgespielt wird, melden die Gleichgewichtsorgane des Innenohrs
Ruhe oder widersprechende Bewegungen. Wahrend man z.B. im
Dali-Gemalde schwebit, sitzt der Korper still auf dem Sofa.

Um damit umzugehen, hat sich fir Apps und Spiele in VR-Systemen
in den jeweiligen App-Stores relativ schnell eine bisher unbekannte
Bewertungskategorie durchgesetzt: das Angenehme. Von Nutzern
vergebene Wertungen wie "manchmal angenehm" oder "meistens
angenehm" driicken aus, ob man damit rechnen muss, dass einem
schlecht wird, oder ob das eher unwahrscheinlich ist. Das kann
subjektiv sehr unterschiedlich sein. Mir selbst wird z.B. eher schlecht,
wenn ich auf festgelegten Pfaden durch ein virtuelles Museum (oder
andere statische Raume) streife, als wenn ich in schnellen Spielen
mit Kopfbewegungen Raumschiffe abschieBe. Im Museum habe ich
namlich stets das unbestimmte Geflhl, trotz meiner Selektionen
ungewolltin eine bestimmte Richtung gezogen zu werden. Wie
andere Beobachter habe auch ich den Eindruck, dass dieses
Gezogenwerden angenehmer ist, wenn man sich dabei in einem
virtuellen Fahrzeug befindet, sodass die Augen die Mdglichkeit
haben, wahrend der Bewegung auf etwas Stillstehendes zu blicken.
Der Widerspruch zwischen echtem und virtuellem Kérper wird so
geringer.[11]

Nun sind die Begriffe echter Kérper und virtueller Kérper, wie sie
bisher der Einfachheit halber verwendet wurden, recht unsauber. Als
echten Kérper habe ich den bezeichnet, der die VR-Brille auf dem
Kopf hat. Als virtuellen Kérper habe ich jenen benannt, mit dem der
Nutzer in der virtuellen Umgebung dargestellt wird. Dazwischen gibt
es jedoch etwas Diffuses, auf das ich bisher nur indirekt mit dem



Ausdruck "Gefuhl der Prasenz" verwiesen habe. Synchronisierte
Zustande von virtuellem und echtem Kérper, sowie bestatigende
Blicke durch im Virtuellen sichtbare Dritte sind hilfreich, das
Prasenzgefuhl einzugrenzen, doch wahrzunehmen, dass man an
einem virtuellen Ort ist, umfasst mehr als das eindeutig Sicht- und
kdrperlich Splrbare.

Auf meiner Suche nach einer besseren Beschreibungsmadglichkeit
stie3 ich auf das oben schon kurz angesprochene
phanomenologische Konzept des Leibes. Insbesondere die
Neophanomenologie, wie sie Hermann Schmitz vertritt, bietet ein
Begriffsinventar, mit dem sich leibliche Wahrnehmungen in
Abgrenzung zu koérperlichen Wahrnehmungen tberhaupt erstmal
sprachlich ausdrticken lassen. Das ist deshalb so bedeutsam, weil
ein Ziel bei der Entwicklung von VR-Systemen sein sollte, das
Prasenzgefuhl moglichst stark werden zu lassen. Wenn man
dahingehend tatig sein will, muss man aber einen Weg haben, so
uber das Prasenzgefihl zu sprechen, dass es nicht nur eine diffuse
Vorstellung ist. Dieses Kapitel ist daher der vorsichtige Versuch, die
bisherigen Gedanken mit Hilfe einiger der Schmitz'schen Begriffe zu
re-formulieren und dadurch vielleicht zu prazisieren, was virtuelle
Prasenz eigentlich meint.

Gleich zu Beginn seines Grundlagenbandes "Der Leib" (Schmitz
2011) gibt der Phanomenologe Hermann Schmitz ein Beispiel, das
den methodischen Gewinn einer Differenzierung vom Kérper als
"relativer Ort" (der durch seine Beziehungen zur Umwelt bestimmt
werden kann; Schmitz 2011, 1) und Leib als "absoluter Ort" (der in
bestimmten Momenten ganz unabhangig von Umweltbeziehungen
wahrnehmbar ist; ebd. 2) deutlich macht: Das Einbrechen des
Unerwarteten in einen vorher routinemagBigen Ablauf, das zu
Erschrecken fuhrt. Erschrecken, dass sich in bestimmten



Wahrnehmungen auB3ert, die nicht oder nicht nur tber rein
korperliche Ablaufe beschreibbar sind:

"[Ein Mensch] fahrt zusammen unter dem Druck der Bedrohung
durch das unerwartet plétzlich hereinbrechende Neue, das die
gleitende Dauer seines Dahinlebens zerrei3t und ihn in die Enge
einer Gegenwart versetzt, die ebenso zeitlich wie raumlich ist: zeitlich
als das abgerissene Plotzliche, raumlich als die Enge, in die er durch
das Zusammenfahren gedrangt wird. Dabei erlebt er sich an einer
Stelle, die ebenso hier wie jetzt, raumlich und zeitlich, bestimmt ist,
aber nicht relativ in einem Ordnungsrahmen von Orten oder Daten,
sondern nur in der noch ungesichteten Situation [...]. Das Sichfinden
in der vom plétzlichen Einbruch des Neuen exponierten Gegenwart
ist ein Spuren, das ohne Anleihen beim Besehen und Betasten des
materiellen Kérpers und ohne Rucksicht auf die Einordnung von
Gegenstanden in rAumliche und zeitliche Verhaltnisse auskommt."
(ebd.) Was heiBt dies?

Schmitz geht es hier um Wahrnehmungen, die wir manchmal
unzweifelhaft haben, die aber nicht in den scheinbar objektiven
Begriffen von Koérperlichkeit ausgedrickt werden kbnnen. Schmitz
beschreibt an der genannten Stelle vor allem Momente des
Schreckens: "Da schreckt ihn plétzlich ein aggressives Gerdusch,
vielleicht ein Hundegebell oder ein schriller Pfiff, oder er stlurzt zu
Boden und kann sich gerade vor dem Aufprall noch fangen, oder er
verliert den Boden unter den FluBen, weil er eine Treppenstufe
Ubersehen hat, oder er erhalt unvermittelt einen Schlag vor den
Kopf." (ebd., 1f.).

In solchen Momenten pausiert sozusagen der bis dahin gultige
Ablauf und die Wahrnehmung fallt zusammen auf sich selbst. Fir den
Moment ist nur noch der Schreck da, und es ist nicht mdglich, diesen
Schreck kérperlich zu lokalisieren: "Es handelt sich um einen



seltenen Ausnahmezustand extrem gespurter Engung, dem sich aber
in der Dimension von Enge und Weite ein Kontinuum wechselnder
Gewichtsverteilung zwischen gespurter Engung und gespurter
Weitung anschlieBt" (ebd., 2). Neben dem Schreck nennt Schmitz
hier auch "Angst und Schmerz" (ebd.): "In ihrer akuten Heftigkeit
exponieren sie Gegenwart als absoluten Ort und absoluten
Augenblick beinahe ebenso schroff wie das briske Zerrei3en der
Dauer im Schreck [...]" (ebd.). Schmitz macht in der Folge
Unterschiede zwischen Schreck, Angst, Schmerz und
Beklommenheit aus (ebd., 2f.), aber als Einstieg reicht der
Grundgedanke, dass Ort und Zeit fir den Moment nicht mehr in
Verbindung stehen zu raumlicher und zeitlicher Umwelt, sondern
dass die Gegenwart alles dominiert und dass solche "splrbaren
Zustande [...] ohne Kenntnisnahme vom sichtbaren und tastbaren
K&érper aus[kommen]' (ebd., 3).

Dies ist flir unsere Zwecke der entscheidende Gedanke: Nicht jede
Wahrnehmung ist kdrperlich, raumlich und zeitlich fassbar,
gleichwohl aber ernstzunehmen. [12] Schmitz (2011) bietet letztlich ein
Beschreibungs- oder Ausdrucksinventar fur solche leiblichen
Wahrnehmungen an.

FUr die Beschreibung von Wahrnehmungen bei der Nutzung von VR-
Systemen scheint Schmitz' Ansatz vielversprechend, weil der Effekt
von VR-Systemen auf dem Ubermé&chtigen Eindruck beruht, man
ware an einem anderen, virtuellen Ort prasent, obwohl der Kérper
ganz woanders ist. Es scheint etwa verkurzt, den Drang, in einem
VR-Film oder VR-Spiel vor etwas oder jemanden aus- oder
zurtuckweichen zu wollen, auf die rein visuell-auditive Wahrnehmung
zu beschranken. Wenn ich, wie in Kap. 3 beschrieben, bei
Betrachtung eines VR-Pornos koérperlich zuriickweiche, weil das
Gesicht der Darstellerin sehr nahe ist, oder bei der Tanzperformance
erschrocken zur Seite springe, weil aus unerwarteter Richtung ein



Tanzer auftaucht, oder wenn ich Schreckensschreie ausstoBe, weil in
einem Horror-Spiel plétzlich ein Geist hinter "mir" steht, dann lasst
sich das mit rein kdrperlichen Begriffen nicht umfassend beschreiben.
Denn was ich sehe, sind in allen Féllen grobe, schlecht aufgeldste
Videos oder 3D-Objekte, mit dem deutlich erkennbaren Pixelraster
des LED-Displays. Und was ich hdre, ist bestenfalls einfacher
Stereoklang. Aber was ich wahrnehme in solchen Momenten ist
genau das, was Schmitz beschreibt: Das Zusammenfallen meiner
Wahrnehmung, also eine Engung, durch Beklommenheit (im Fall der
aufdringlichen Pornodarstellerin), durch Erschrecken (im Fall des
pl6étzlich auftauchenden Tanzers) oder durch Angst (im Fall des
Horror-Spiels auch dann, wenn der konkrete Schrecken nicht da ist -
denn was wird als nachstes passieren?)

"Immer aber", so Schmitz, "strebt der expansive Impuls in Angst und
Schmerz weg vom absoluten Ort der exponierten Gegenwart" (ebd.).
Bei Angst "nimmt [der Geé&nstigte] die hemmende Engung mit, bis er
sich am Ziel frei fihlt und die Angst von ihm abfallt" (ebd.).

Mit den Begriffen Engung und Weitung beschreibt Schmitz eine
"Skala spurbarer Zustande" (ebd., 4), die zwar "in der Gegend" (ebd.,
5), aber nicht zwangslaufig in den Grenzen (ebd.) des eigenen
Korpers wahrnehmbar sind, ohne dass man fur diese Wahrnehmung
die gewdhnlichen "funf Sinne (Sehen, Tasten, Héren, Riechen,
Schmecken)" (ebd.) verwendet. Dies ist das, was Schmitz als leiblich
bezeichnet (ebd.). Zum Leiblichen gehoren so unterschiedliche
"leiblich[e] Regungen" (ebd., 4) wie Schreck und Hunger, Traurigsein
und Lieben, Kauen und Atmen (ebd., sowie viele andere), und zwar
die jeweils nicht sinnlich wahrnehmbaren Anteile. Beispielsweise ist
die leibliche Regung beim Kauen nicht der Anblick des sich
bewegenden Mundes (Sehen), nicht die von au3en mit den Fingern
fihlbare Bewegung (Tasten), nicht das Kaugerdusch (Héren) und
auch nicht der Geschmack oder Geruch der zerkauten Nahrung



(Schmecken bzw. Riechen), sondern das, was auBBerdem noch
wahrzunehmen ist, z.B. ein diffuses Ausgefllitsein. "Als Leib kann
dann das Ganze der leiblichen Regungen [...] verstanden werden"
(ebd., 5).

Schmitz geht davon aus, dass der Leib in Form sogenannter
Leibesinseln spirbar ist (ebd., 8). So sei etwa der menschliche FuB3
zwar als Korper sehr geordnet beschreibbar, leiblich aber eher
unprazise durch "mehrere Inseln in den Gegenden des Gelenks, der
Kndchel und der Sohlen" (ebd.) wahrnehmbar. Der FuB als Ganzes
wurde leiblich erst dann wahrnehmbar, "wenn dieser, etwa nach
ermudender Wanderung, als diffuse, mide, dumpfe Masse gespurt
wird" (ebd.). Das Entstehen, Wahrnehmen und Vergehen von in
konkreten Raumdimensionen nicht greifbaren Leibesinseln kénnte
man also als dynamischen Vorgang begreifen.

Fir VR besonders bedeutsam dabei: Mit Schmitz kbnnen
Leibesinseln sogar auBerhalb des sinnlich wahrnehmbaren Kérpers
auftreten. Schmitz verweist hier auf Phantomschmerzen bei
amputierten Korperteilen (ebd.). Er will hier nicht von lllusion oder
Halluzination reden (ebd., 9), sondern flr ihn "ist das Phantomglied
eine wirklich vorhandene Leibesinsel ohne zugehorigen Korperteil"
(ebd.). Diese Bemerkung ist insofern wichtig, als dass es, wie
beschrieben, bei der Nutzung von VR-Systemen zu einer
eigenartigen Ubertragung der eigenen leiblichen Wahrnehmung auf
das visuell Wahrgenommene kommen kann, insbesondere in den
eben schon erwéahnten Fallen groBer Nahe mit folgendem Aus- oder
Zurickweichen. Obwohl es keine kdrperliche Nahe gibt (ich sitze ja
allein im Schreibtischstuhl), nehme ich Nahe war, habe das Geflnhl,
von Mund, Nase, Haaren berthrt zu werden oder Finger, Hande,
Schultern zu berthren. In der Regel wirde man hier von einer lllusion
sprechen, oder dass einem da "die Sinne einen Streich spielen", oder
wissenschaftlicher vielleicht, dass die Verarbeitung widersprichlicher



Sinnesdaten durch das Gehirn hier zu falschen Ergebnissen kommt.
Mit Schmitz' Konzept der Leibesinseln ist es aber moglich, solche
Wahrnehmungen erst einmal als so real zu akzeptieren, wie sie sich
anfuhlen, und damit nicht sofort als irrelevant abzutun. Wenn man
hierzu bereit ist, kOnnen die jeweiligen Wahrnehmungen vielleicht
umfassender ausgedrickt und damit das Besondere an ihnen
herausgearbeitet werden. In den folgenden zwei Abschnitten soll dies
an den bereits vorher eingefihrten Beispielen versucht werden.



4.1 Bewegung

Gehen wir noch einmal zuriick an den Anfang. Ich habe berichtet, wie
ich das erste Mal meine VR-Brille aufgesetzt habe; dass "ich" dann in
dem weitlaufigen, modern eingerichteten Raum war, in dem das
HauptmenU des VR-Systems erscheint. Ich wies auch auf die
Enttauschung hin, als ich bemerkte, dass ich mich hier wie auch in
vielen anderen Anwendungen nur drehen, aber nicht frei bewegen
kann. Im weiteren Verlauf berichtete ich von verschiedensten Fotos,
Videos und Apps, bei denen man entweder bewegt wird (weil man
z.B. in einem Fahrzeug platziert wird) oder bei denen man sich
tatsachlich selbst durch Raume bewegen kann, entweder komplett
frei wie im Kunstprojekt "Night Café" oder auf festgelegten Pfaden
wie in der Museums-App "WoofbertVR".

Vom technischen Standpunkt aus ist Bewegung in VR-Systemen
eine Herausforderung, weil der Kdrper der Nutzer oft noch unbewegt
oder anders bewegt ist. Durch die widerspruchlichen Meldungen von
Augen und Gleichgewichtsorganen leiden viele Nutzer unter Ubelkeit,
sodass etwa die fir Computerspiele typischen, mehrere Stunden
langen Sitzungen nur schwer durchzuhalten sind (auf die hierauf
bezogene AppStore-Wertungskategorie des "Angenehmen" wurde
schon hingewiesen). Betrachtet man dieses Phanomen einmal nicht
aus der Ublichen naturwissenschaftlich-technischen Perspektive als
sofort zu I6sendes Problem, sondern nimmt mit Schmitz eine
phanomenologische Perspektive auf Leiblichkeit ein, ist es mdglich,
die Wahrnehmung von Stillstand und Bewegung systematischer zu
beschreiben. Grundlegend sind die zu Beginn dieses Kapitels
eingefuhrten Konzepte der Engung bzw. Weitung und der
Leibesinseln, doch greifen wir nun ein weiteres Konzept Schmitz' auf,
das der Bewegungssuggestionen (Schmitz 2011, 33f.). Ich méchte es
an einem Beispiel herleiten.



Im komplett schwarz-weif3 gedrehten 360°-Video zum Song "Crown"
des amerikanischen Hip-Hop-Duos Run The Jewels befindet man
sich zunachst in einem schwarzen Raum ohne Eigenschaften; nur
tber dem Betrachter sind diffuse Bildeffekte zu sehen, die an Wolken
erinnern. Sobald der Sprechgesang einsetzt, treten die beiden
Klnstler sowie zwei weitere Darsteller zum Betrachter. Dabei sind
durch filmische Tricks die gleichen Personen mehrfach zu sehen,
sodass die zum Songtext passende Szene aus mehreren
Perspektiven angeschaut werden kann. Wenn ich etwa nach vorne
blicke, sehe ich einen der Kunstler als Rekrutierungsoffizier einer
Armee verkleidet einem anderen Darsteller, der einen jungen
Zivilisten spielt, eine Waffe tGberreichen. Schaue ich statt nach vorne
nach links, dann sehe ich genau diesen Zivilisten, wie er "mir"
intensiv in die Augen starrt, mit der Spitze seines Gewehrs auf "mich"
zeigt und langsam naher kommt, bis die Szene wechselt und die
Personen Rollen und Positionen tauschen.

Dieses durchaus gelungene mehrperspektivische Erzahlen ist gleich
durch mehrere Bewegungssuggestionen gekennzeichnet -
"Vorzeichnungen einer Bewegung, die Uber das MaB der
ausgefuhrten Bewegung, falls eine solche erfolgt, hinausgeht, an
ruhenden und bewegten Gestalten und an Bewegungen" (ebd., 33).
Dabei bezieht sich Bewegung nicht in erster Linie auf den sinnlich
wahrnehmbaren Korper, sondern auf den dartber hinausreichenden
Bereich leiblicher Wahrnehmung. Eine an sich unauffallige
korperliche Bewegung kann, leiblich betrachtet, als viel starker
wahrgenommen werden. Der auf "mich" gerichtete Blick und das auf
"mich" zeigende Gewehr sind sinnlich nur als leichte Bewegungen
wahrnehmbar. Leiblich jedoch engen sie mich deutlich ein, in der von
Schmitz als "epikritisch" (ebd., 23) bezeichneten, "das Spitze, Scharfe
und Scharfende" (ebd., 24) umfassenden Bedeutung, bei der eine
Ortliche Zuordnung etwa konkreter Leibesinseln mdglich ist (ebd.),



anders als beim "protopatisch[en]" (ebd.), bei dem sich Orte ins
"Dumpfe, ZerflieBende, Stumpfe, Ausstrahlende" (ebd.) auflésen.

Anders als in nicht-virtuellen Situationen sind VR-Systeme jedoch
dadurch eingeschrankt, dass kein Blickwechsel mdglich ist. Der
Engung kann nicht mit der Weitung des eigenen Blicks entgegnet
werden, da ja, wie mehrfach angesprochen, an meiner Stelle
tatsachlich nur die Kamera fur die 360°-Aufnahme stand. Der
"Anschlag auf Dominanz" (meine Dominanz) bleibt in der Szene
einseitig, "die Verschrankung von Engung und Weitung" (ebd., 31) als
"der vitale Antrieb" (ebd., 16), durch den Leiblichkeit insgesamt
gepragt ist, ist hier nicht gegeben. Die Suggestion jedenfalls besteht
in dem Beispiel darin, dass die sichtbare Bewegung eine darltber
hinausgehende Bewegung suggeriert. Der Blick ladt zum
"Gegenangriff' oder "Ausweichen" ein, wahrend die Gewehrspitze
vielleicht AufspieBen (vgl. Schmitz' Finger-Beispiel, ebd., 34) oder
den Flug der "mich" treffenden Gewehrkugel suggeriert, oder mich
dazu bringt, sie wegstoBen zu wollen.



Epikritisch engend im Sinne Schmitz' (2011) ist in dieser

Szene aus dem Hip-Hip-Musikvideo "Crown" nicht nur der
Blick des Darstellers, der nur scheinbar erwidert werden
kann. Auch seine Waffe, die an anderer Stelle im Video
direkt auf den Betrachter zielt, hat einen engenden Effekt.

Das Musikvideo ist fir Bewegungssuggestionen auch insofern
interessant, als dass Musik und deren Wahrnehmung selbst
besonders stark durch Bewegungssuggestionen gepragt sind (ebd.,
35). Schmitz spricht von "Klanggebéarden des Aufstrahlens und
Versinkens, des Vorwartsdrangens, der Drehung, des Ausweichens,
der Entfaltung und Zusammenziehung" (ebd.). Diese Gebéarden
zeigen sich u.a., aber nicht nur, im Rhythmus der Musik, der "von der
wahrgenommenen Gestalt in den spurenden Leib tbernommen wird"
(ebd., 34), etwa beim Tanzen. In dem Video wird Rhythmus durch
Klang, aber auch durch dazu passende Szenenwechsel dargestellt.
Bewegungssuggestiv wirken diese Darstellungen, weil sie zum



"Mitgehen" einladen: Einerseits zum auf Musik und Bild
abgestimmten Wechsel der eigenen Ausrichtung auf eine der vier
gleichzeitig sichtbaren Figurenkonstellationen, andererseits (was ich
v.a. bei der Betrachtung im Stehen bemerkt habe) zum Spiegeln oder
Erweitern von Bewegungen der Darsteller, was im Extrem fast zu
einem Tanz "mit" den Darstellern werden kann.

In Kap. 3.2 erwahnte ich schon das Tanzprojekt "The Laughing Heart
- Omni", bei dessen Betrachtung man sich inmitten einer
Tanzperformance befindet. Als ich dieses Video das erste Mal
betrachtete, sal3 ich im Drehstuhl. Nach meiner Erfahrung mit dem
"Crown"-Video schaute ich mir die Performance noch einmal an, aber
diesmal frei stehend. Der Unterschied war frappierend. Im Drehstuhl
hatte ich zwar die MoOglichkeit, mich schnell in die Richtung zu
drehen, in der gerade die "Handlung" stattfand, aber es war doch
ahnlich der traditionellen Betrachtung im Theater oder vor dem
Fernseher. Blicke und Gesten der Tanzerinnen und Tanzer, die direkt
auf mich als Zuschauer gerichtet waren, erschienen interessant, aber
ich blieb passiv.

Im Stehen war der Effekt ein anderer. Wesentlich gelockerter (da
nicht durch den Stuhl eingeschrankt) drehte ich mich nicht nur in
Richtung der Handlung, sondern hatte mehrfach den Drang, die
sichtbaren Bewegungen im Einklang mit der Musik nachzuvollziehen
oder auf "mich" gerichtete Gesten zu erwidern (z.B. eine
ausgestreckte Hand zu ergreifen). Das heif3t, dass eine Verédnderung
der Lage des Korpers in der realen Welt die leibliche Wahrnehmung
im VR-System beeinflussen kann.



Die Bewegung des Téanzers, der mit ausgestreckter Hand

auf den Betrachter zukommt, kann suggestiv wirken im
Sinne der Neigung, die Hand ergreifen oder gar mittanzen
zu wollen.

Allerdings wurde ich in meiner "stehenden Bewegung" dadurch
eingeschrankt, dass bei dem von mir genutzten VR-System auB3er
meiner Ausrichtung keine andere Bewegung registriert wird. Ich kann
nicht um die anderen Personen herumtanzen; ich kann auch keine
Gegenstéande ergreifen, ich kann mich nicht an ihnen festhalten oder
mich auf sie setzen. Wie beim Blickwechsel, dessen Engung ich nicht
mit Weitung begegnen kann, ist auch jede andere
Bewegungssuggestion einseitig dominiert.



4.2 Weite

In den Kapiteln 2 und 3 habe ich schon oft etwas schwammig von
Prasenz gesprochen. Ich habe Beispiele genannt, in denen der
Eindruck, in einer virtuellen Welt prasent zu sein, sehr deutlich war,
dass dieser Eindruck aber schnell zerstort werden konnte. Mit der
Bewegungssuggestion haben wir nun zumindest schon ein Beispiel
fur etwas, das Prasenz férdern kann. Denn in Momenten, in denen
man nicht nur interessiert schaut (oder hort, wie bei der distanzierten
Betrachtung einer Tanzdarbietung), sozusagen im Sinne des in Kap.
1 diskutierten Barthe'schen studium, sondern wo man wie vom
punctum Uber die sinnliche Wahrnehmung hinaus auch leiblich
getroffen wird (wie beim Mitgehen mit dem Tanz), ist man, fir diesen
Moment, ganz "da".

Sowohl in der Engung, bei der sich die Wahrnehmung auf den
Moment zusammenzieht, als auch in der Weitung, bei der man dieser
Engung begegnen will, wenn also zumindest Anklange dessen, was
Schmitz "vitaler Antrieb" (Schmitz 2011, 16) nennt, in der virtuellen
Welt realisierbar sind, kann man von Prasenz sprechen (und
umgekehrt heiBt das, dass Videos und Apps, die auf die Vermittlung
von Prasenz wert legen, daran interessiert sein sollten, nicht nur
studium, sondern punctum zu ermdglichen sowie davon ausgehend
maogliche Bewegungssuggestionen anzulegen).

Neben Bewegungen ist der Raum eine ebenso bedeutsame
Herausforderung zum Aufrechterhalten von Prasenz. Auch tber
R&aume sprach ich schon, und darltber, wie Raume zu Orten werden;
nun geht es darum, in welcher Beziehung leibliche Wahrnehmungen
in VR-Systemen zu Radumen stehen. Wie vielleicht jetzt schon zu
erwarten, ist die Raumdefinition von Schmitz weit weniger
geometrisch-konkret als die bisher im Alltagssinne benutzte: "Raum



ist reine oder Uberformte Weite" (Schmitz 2011, 121). Orte im Raum
entstehen durch die "Enge der Bedrangnis vom plétzlichen Einbruch
des Neuen" (ebd.). BloBer Raum als reine Weite wird dadurch
"akzentuiert" (ebd.).

Meine Behauptung aus Kapitel 2, dass Raume dann zu Orten
werden, wenn den Raumen Uber das bloB Sinnliche (ich hatte
konkret nur vom Visuellen gesprochen) hinaus Bedeutung
zugeschrieben wird, Iasst sich in Schmitz' Begriff der Akzentuierung
durchaus wiederfinden, wird so aber mit den leiblich wahrnehmenden
Menschen verknUpft. Diese Verknlpfung war bisher nur implizit
mitgedacht (denn irgendwer wird es schon sein, der dem
Betrachteten Bedeutung zuschreibt). Das Konzept der Leiblichkeit
erlaubt es nun, diese Rolle greifbarer zu gestalten. Ein Raum wird
damit zum Ort, wenn er leiblich wahrgenommen wird und durch das
Wechselspiel von Engung und Weitung Konturen gewinnt.[13]

An den derzeitigen VR-Systemen fallt auf, dass nach wie vor relativ
schwere, das Sichtfeld des Tragers komplett umschlieBende Brillen
verwendet werden. Stehe ich inmitten eines hellen Zimmers mit viel
Platz und setze dann die Brille auf, dann spure ich Druck, Warme und
ggf. Feuchtigkeit nicht nur kérperlich (die Brille drickt auf der Nase
und zieht an den Haaren; innerhalb von Sekunden wird es warm im
Gesicht, was wegen Temperaturunterschieden ggf. zu beschlagenen
Linsen fuhrt), sondern auch ein leibliches Zusammenziehen, ganz
wie in dem von Schmitz benannten "heifen, schwilen, beengenden
Umfeld" (ebd.). Zwar sehe ich unter Umstanden Umgebungen, die,
waren sie real, Weite ausstrahlen wirden, aber das begrenzte
Sichtfeld, das nie ganz verschwindende Pixelraster des Displays, die
geringe Auflésung, der Druck und die Schwile lassen diese, in
Erweiterung von Schmitz hier einmal als potenziell bezeichnete
Weite nicht sofort wirken (was nicht hei3t, dass hier gar keine Weite
moglich ware; dazu komme ich noch).



Setze ich die Brille daher nach langerer Nutzung wieder ab, ist es wie
ein Erwachen aus einem Traum. Korperlich weitet sich das Sichtfeld,
der Druck lasst nach, es wird angenehm kihl auf der Haut, und
leiblich verschwindet das Engegefuhl, ganz wie "das Wetter, wie man
es etwa erlebt, wenn man mit befreiendem Aufatmen aus dumpfer
Luft ins Freie tritt" (ebd.). Auf dieser leiblichen Ebene sehe ich daher
eine Entsprechung zu Jaron Laniers Schilderung seiner
Wahrnehmung, wenn er VR-Systeme wieder verlasst: "[D]as, was
einem am lebhaftesten von einem Ausflug in die virtuelle Realitat im
Gedachtnis bleibt, [ist] die Erfahrung, sie wieder zu verlassen. Denn
wenn man in der von Menschenhand geschaffenen Realitat war, mit
all inren Einschrankungen und ihrem relativen Mangel an
Geheimnisvollem, nimmt man die Natur wahr, wie wenn man
Aphrodite erblicken wirde. Man sieht Schénheit so direkt und
intensiv, wie man sie noch nie wahrnahm, weil man zuvor nichts
hatte, womit man die reale Welt vergleichen konnte" (Lanier 2016, 68).
Noch einmal sei Ubrigens daran erinnert, dass schon Walter
Benjamin Ahnliches fiir die Kaiserpanoramen des 19. Jahrhunderts
bemerkte (Benjamin 2002, 326).

Wenn ich von potenzieller Weite schreibe, dann, weil ich auch
realisierte Weite erlebe. Realisierte Weite ist dadurch
gekennzeichnet, dass ich die korperlichen Einschrankungen nicht
mehr wahrnehme, weil mich etwas im virtuellen Raum in den Bann
gezogen hat und ich mich diesem hinwende. Vielleicht kann man es
vergleichen mit dem Schauen eines Films oder einer Fernsehserie,
dem Spielen eines Computerspiels, dem Lesen eines Buches oder
dem konzentrierten Horen von Musik. Bei diesen Téatigkeiten
verschwindet das jeweilige technologische Artefakt im Hintergrund.
Naturlich sehe ich immer noch das Rechteck des Monitors, hore
immer noch das Gerdusch meiner Tastatur, das Klicken meiner
Maus, ertaste die Struktur der Buchseiten oder hére die Richtung,
aus der der Schall kommt. Aber leiblich bin ich dabei immer etwas



zugewandt, das nicht durch diese Artefakte beschreibbar ist.
Spannung, Angst, Trauer, Freude, Erleichterung und weitere der von
Schmitz (ebd., 4) genannten Wahrnehmungen sind in diesen Fallen
wohl durch die Nutzung der genannten Medien ausgelOst, werden
aber leiblich gespurt, und der Raum, in dem ich diese
Wahrnehmungen splre, ist nicht der dreidimensionale Raum meines
Zimmers, sondern er umfasst Weite (und Enge), die sich bei der
Nutzung der Medien verandern kann. So auch bei VR, wie das
folgende Beispiel zeigt.

Das Horrorspiel "Affected: The Manor" ist strukturell am ehesten als
virtuelles Geisterhaus (im Sinne der Jahrmarktattraktion) zu
beschreiben. Als Spieler bewegt man sich (durch BerUhrung des
Touchpads der GearVR) durch ein verlassenes Herrenhaus. Zu
Spielbeginn befindet man sich noch auBerhalb des Hauses auf
einem kleinen Hof, der mondbeleuchtete Himmel erstreckt sich weit
tber einem. Sobald man das Haus durch die erste Tur betritt, wird
der sichtbare Raum verengt auf eine lineare Abfolge von Hallen und
Zimmern, verbunden durch Flure, Taren und Treppen.

Durch den Kontrast zum AuBBenbereich, der sich wahrend des
Betretens des Hauses entwickelt, ist die Wahrnehmung der
folgenden Enge eindringlicher als sie es bei einem Start direkt im
Haus gewesen ware. Dies liegt an leiblich wirkenden
Bewegungssuggestionen, die durch die Architektur des Hauses
vermittelt werden und die im ganzen Spielverlauf ihre Wirkung
entfalten. Nach Hermann Schmitz arbeiten Kunst im Allgemeinen und
Architektur im Besonderen mit Bewegungssuggestionen (Schmitz
2011, 97ff.); Schmitz selbst hat etwa unterschiedliche Baustile in
Kirchen entsprechend analysiert (ebd., 102; vgl. Schmitz 2005). Im
Fall des Herrenhauses fallen vor allem Bewegungssuggestionen auf,
die sich an zusammen- oder auseinanderstrebenden Linien
festmachen lassen. Streben die Linien auf den Spieler zu, wirken sie



epikritisch-engend; streben sie von ihm weg, wirken sie protopatisch-
weitend. Hierzu einige Beispiele:

1. Flure. Im Haus gibt es nur einen Weg, dem man folgen kann --
vorwarts. Man kann sich frei umdrehen und zurtickgehen, aber
um ans Spielende zu gelangen, muss man dem Weg der Flure
in die vorgegebene Richtung folgen. Steht man in so einem Flur,
wird allein schon durch die (ansonsten sehr realistische)
Perspektive eine fortwdhrende Engung suggeriert. Die Wande
der Flure streben zu ihren Fluchtpunkten zusammen, an denen
entweder eine Biegung des Flurs, eine Tur oder direkt ein
Zimmer wartet.

2. Hallen. Die allgegenwartige Enge wird im Haus an einer Stelle
aufgeweitet. Nach etwas der Haélfte des Spiels betritt man eine
Halle, die nicht nur durch ihre gréBeren Dimensionen relative
Weite suggeriert, sondern Uber der auch eine durchsichtige
Glaskuppel hangt, durch die man den Nachthimmel sehen kann.
Die Glaskuppel ist das erste architektonische Element des
Spiels, das nicht dem Konzept starrer Linien folgt. "In konkaver
Ansicht, von innen her, beglnstigt die Bogenform die
schwellende Weitung der in sie sich ergieBenden
Bewegungssuggestionen" (ebd., 99). Zwar streben der
Glaskuppel keine tragenden Elemente (Pfeiler, Saulen) zu, aber
indem sie einen Kontrapunkt zur bisherigen und auch im Rest
der Halle sichtbaren linien- und flachenhaften Architektur setzt,
wird in dieser Halle dennoch "ein Rhythmus, in dem das
Ubergewicht von Spannung und Schwellung wechselt" (ebd.,
100), erreicht. Auf den Spieler wirkt dies grundsatzlich
entspannend; der ansonsten stets spurbare engende Druck wird
etwas zurickgenommen.

3. Treppen. An wenigen Stellen des Hauses werden statt Fluren
Treppen eingesetzt. Anders als bei auf einer Ebene liegenden



Fluren suggerieren bei Treppen nicht nur die auf den
Fluchtpunkt zustrebenden Linien Bewegung, sondern auch der
vertikale Wechsel - die Linien streben nicht nur nach vorne,
sondern nach oben oder unten, und der Treppenansatz wirkt
jeweils besonders weit. Damit ist in einer Treppe eine
gegensatzliche Dynamik von Weite und Enge angelegt, die sich
wahrend der Nutzung der Treppe entfaltet. Die vertikale
Dimensione wirkt in der Form, dass sie Erwartungen daran
weckt, was am anderen Ende der Treppe folgt. Zu Spielbeginn,
wo eine Treppe ins Untergeschoss des Hauses flihrt, sagt uns
unsere Erfahrung mit Horrorspielen und -filmen, dass es unten
eher "schlimmer" werden wird. Die Engung wirkt dreifach: Die
zusammenlaufenden Linien, die Richtung nach unten und die
unten zu erwartenden engen Flure und Zimmer. Anders am
Spielende, wo eine groBe Treppe nach oben fuhrt. Zwar laufen
auch hier Linien zusammen, aber die Erwartung entspricht eher
der des "Lichts am Ende des Tunnels", d.h. der von Weite. Es
geht aufwérts und oben ist man hoffentlich erlést.

Unter dieser Erwartung steht tibrigens der gesamte Spielverlauf:
Dass, so schlimm die folgenden zehn bis zwanzig Minuten auch sein
mdgen, es auch wieder vorbei sein wird. Jedes Geisterhaus hat einen
Ausgang, und da man nicht vom vorgegebenen Pfad abweichen
kann, kommt man diesem Ausgang mit jedem Schritt ndher. Man
kann hier von einer Weitungserwartung sprechen, die sozusagen als
Belohnung fir das Aushalten des unangenehmen Gefuhls der
Engung am Ende des Spiels wartet (einer Engung, der man sich
gerade freiwillig in Erwartung dieser Belohnung durch Weite
aussetzt).



Horrorspiele arbeiten haufig mit einer Architektur, die aus
nach unten weisenden Gangen und Treppen besteht. Dies
wirkt auf den Spieler engend.

Bis man als Spieler erfahrt, ob diese Erwartung erfullt wird, ist man
nicht nur dem architektonischen Wechsel aus Engung und Weitung
ausgesetzt, der (was ich nochmal betonen will) einen groBen Anteil
am Prasenzerleben hat. Zeitweise wird Engung durch sogenannte
jump scares auf die epikritische Spitze getrieben. Jump scares sind
ein einfaches Mittel, in Filmen und Computerspielen die Zuschauer
zu erschrecken. Sie funktionieren dann am besten, wenn sich der
Zuschauer in Sicherheit wiegt. Ihr Erfolg hangt auch daran, ob die
Zuschauer einen eher unreflektierten oder einen analytischeren
Zugang zum jeweiligen Film oder Spiel haben. Wer viel Erfahrung mit
dem Genre hat, wei3 um die typischen Situationen, an denen jump
scares zum Einsatz kommen und kann sich so leichter davon



distanzieren. Statt echtem Grusel empfindet man dann eher ein
Geflhl der Uberlegenheit.

Bereits die Spielbeschreibung von "Affected" spricht davon, dass
jump scares eingesetzt werden. In meiner scheinbaren Abgeklartheit
- Spiele und Serien wie Silent Hill, Resident Evil oder Alan Wake
hatten mich schlieBlich jahrelang trainiert - schenkte ich dem nur ein
mudes Lacheln. Dunkelheit, knarrende Turen, klischeehafte Puppen
und Gemalde sowie allgemein ein runtergekommenes AuBeres im
Innern des Hauses waren gut gestaltet, aber im Spielesektor nichts
Besonderes. Den ersten jump scare, eine Fledermaus, die direkt in
mein Gesicht flog, spurte ich durchaus epikritisch als Engung,
lachelte sie aber noch weg. Nach und nach wurden die Raume
dunkler, es wurden geisterhafte Kinderstimmen eingespielt und
zugegebenermalen drehte ich mich um, als mir jemand "behind you"
ins Ohr flisterte, aber im Allgemeinen bewegte ich mich doch sicher
von Raum zu Raum und nahm alle Details in mich auf.

Es war ein angenehmes Gefuhl der Erwartung auf das, was wohl als
Nachstes passieren wirde, und erst im Ruckblick merke ich, dass ich
nach einigen Minuten nicht mehr daran dachte, dass dies nur ein
Videospiel ist. Selbst die korperlich unangenehme Art der Bewegung
(man musste dazu das auf Kopfh6he gelegene Touchpad der VR-
Brille berthren) stérte meine Prasenz nicht mehr. Ich nahm
"Affected" durchaus weiter als spielerische Erfahrung wahr, aber so,
als wurde ich in dem Haus spielen, wie ein Kind, das ein verlassenes
Gemauer erkundet. Die langen Gange und teils recht hohen Radume
waren einladend, mehr als einmal wollte ich mich intuitiv auf eines
der gemutlichen Sofas setzen. Das Herrenhaus wirkte trotz seines
Zustands weit auf mich und ich war vor Ort.

Dann schrie ich schrill auf und riss mir die Brille vom Kopf.



Was war geschehen? Das, was gute Filme- und Spielemacher
schaffen: Gerade auch den abgeklarteren unter den Zuschauern und
Spielern mit jump scares einen Schrecken einzujagen. Der jump
scare, bei dem dies bei mir gelang, funktionierte ganz anders als die
anfangliche Fledermaus. Wie erwahnt, ging ich recht selbstsicher
durch das Herrenhaus. Ich hatte mich an seine Struktur gewéhnt,
auch an die kleinen Gruselkunststickchen, die die Entwickler
eingebaut hatten. Womit ich aber gar nicht gerechnet hatte, war
schlagartige Dunkelheit, bei der direkt vor mir die - schon fir sich
gruselige - Geisterdarstellung einer Kindergestalt gezeigt wurde. Wie
einen Stich spurte ich ihr Erscheinen und die plétzliche Engung war
so stark und hielt so lange an, dass ich es nicht mehr aushielt. Der
Trick der Entwickler lag hier darin, zuerst minutenlang eine zwar
etwas gruslige, aber an sich vertraut-erwartbare Umgebung zu
schaffen und sie dann blitzartig zu zerstéren.

"Es kommt aber auch vor", so Schmitz, "dass einem Betrachter
mitten in der normalen, voll erhaltenen Gliederung des Raumes
nackte, maBlose [...] Weite verstdrend entgegenschlagt" (Schmitz
2011, 122). Die Weite hatte hier die Form von Dunkelheit. Bei
Dunkelheit (Schmitz beschreibt Dammerungsangst) "[finden] die
Richtungen des Blickes und des motorischen Korperschemas keine
Angriffspunkte mehr [...], und vor das Entrlckte schiebt sich maBlose
Weite" (ebd.) - maBlose Weite, die an sich schon verunsichernd ist,
im Fall der hier beschriebenen Szene aber vor allem den Hintergrund
fur die epikritische Wirkung der Kinder-/Geist-Gestalt bildet. [14]



4.3 Einleibung

Schauen wir uns einmal drei Szenen an, in denen leibliche
Wahrnehmungen den bloB kérperlichen Gegebenheiten
widersprechen:

1. Ich stehe und drehe mich in meinem Arbeitszimmer, wahrend
"ich" durch die Gange und Zimmer des in Kap. 4.2
beschriebenen Herrenhauses streife. "lch" bin hier seit zehn
Minuten unterwegs, und ich finde die duster-bedrohliche
Atmosphare etwas anstrengend. Als "ich" an einem gemutlich
aussehenden Sofa vorbeigehe, muss ich bewusst den
instinktiven Impuls zurtiickdrangen, mich auf das Sofa zu setzen.

2. Ich sitze in meinem Schreibtischstuhl, wahrend "ich" an einem
runden Tisch Platz genommen habe, mir gegentber eine junge
Frau. Ich beobachte distanziert die Szene. Vor der Frau und
"mir" steht das Abendessen - je ein Teller mit etwas Fleisch und
Salat, Essbesteck, ein Glas Wein. Die Frau spricht mit "mir", teilt
"mir" mit, dass sie sich freue, "mich" endlich besser
kennenzulernen. "Ich" sage nichts, sondern nehme das
Weinglas und fuhre es zum Mund. Ich registriere erstaunt, dass
ich kurzzeitig den Eindruck habe, meine Lippen wirden das
Glas berthren. Als "ich" das Glas wieder abstelle, ist dieser
Eindruck verschwunden.

3. Ich stehe im Wohnzimmer, und "ich" bin inmitten einer
Tanzperformance. Als einer der Tanzer auf "mich" zukommt und
"mir" seine Hand entgegenstreckt, strecke ich instinktiv meine
Hand aus, um seine Hand zu ergreifen. Erst nach einem kurzen
Moment bemerke ich meinen Irrtum und ziehe meine Hand
zuruck.



Immer wieder erlag und erliege ich in solchen und ahnlichen
Situationen dem Eindruck, ich kbnnte sichtbare Menschen und
Gegenstande beriuhren oder von ihnen beruhrt werden. In Kap. 3.3
habe ich in Bezug auf VR-Pornografie geschrieben, dass es beim
Anschauen pornografischer 360°-Videos einen Moment gibt, in dem
der Eindruck, man schaue ein Video an, umschlagt in das Gefuhl,
man ware mit den Darstellern im gleichen Raum. Mit einer nur an
Korperlichkeit orientierten Betrachtungsweise konnte man dieses
Gefuhl vermutlich erklaren durch ein, womaéglich eskapistisches,
Inkaufnehmen einer lllusion, wahrend man einfach nur seinen
sexuellen Trieben erliegt. Das Abnehmen der Brille kbnnte man dann
so erklaren, dass man sich diesen Trieben gerade nicht ausliefern will
oder kann.

Allerdings habe ich Personen beobachtet, die VR-Pornografie explizit
wegen der Nédhe und nicht wegen sexueller Spannung abbrechen.
Sie sind nicht zurlickgewichen, weil sie die Nacktheit oder die
sexuellen Reize nicht ausgehalten hatten, sondern weil sie das
Eindringen eines fremden Menschen in den eigenen Intimbereich
nicht dulden konnten. Ahnliche Falle des Zuriickweichens (sowie
auch umgekehrt des Dranges, mehr Nahe zu sichtbaren Menschen
oder Gegenstanden aufzubauen) habe ich, wie an den
Eingangsbeispielen gezeigt, auch bei nichtpornografischen Szenen
erlebt. Daher vermute ich, dass neben Bewegung und Weite leibliche
Nahe ein weiterer Faktor ist, der auf Prasenzerleben einen wichtigen
Einfluss hat.

Néahephadnomene lassen sich mit Hermann Schmitz' Konzept der
antagonistischen Einleibung beschreiben (vgl. Schmitz 2011, 29ff.).
Mit diesem Begriff ist gemeint, dass der Leib im Wechsel von Engung
und Weitung (dem vitalen Antrieb) mit etwas anderem verbunden ist.
Antagonistisch ist diese Einleibung, wenn die Verbindung von der
leiblichen Seite zur Seite des Partners der Einleibung geschieht.



Bewegungssuggestionen treten im Zusammenhang mit solchen
Einleibungen auf (ebd., 33).115]

Zur Beschreibung des ersten und zweiten Beispiels eignet sich die
einseitige antagonistische Einleibung, bei der einer der Partner der
Einleibung dominant ist, wédhrend der andere Partner passiv auf den
dominanten Partner fixiert ist. Schmitz beschreibt diese Form der
Einleibung anhand eines Steines, der bedrohlich auf jemanden
zufliegt. "[D]as Ausweichen", so Schmitz, "gelingt [ ...], weil sich der
Blick des als bedroht gespurten Leibes wie gebannt oder hypnotisiert
an das bedrohliche Objekt hangt und dessen Bewegungssuggestion
[...] so in das motorische Korperschema tbernimmt, dass unter
dessen Fuhrung das korperliche Ausweichen gelingt" (ebd., 39).

Das Entscheidende an Schmitz' Beispiel ist flr uns, dass ein
unbeleibter, toter Gegenstand dominanter Partner der Einleibung
sein kann. Das Sofa aus dem ersten Beispiel, auf das ich mich
instinktiv setzen wollte, wies selbst keine Leiblichkeit auf, war aber
als dominanter Partner der Einleibung wirksam, weil ich durch seine
einladende, die Méglichkeit zum Ausruhen verhei3ende Gestalt
sekundenlang auf es fixiert war, bis ich direkt daneben stand und mir
die Tauschung klar wurde. Auf das Weinglas aus dem zweiten
Beispiel war ich in ahnlicher Weise fixiert, sobald es in Richtung
"meines" Mundes gefuhrt wurde. Ich folgte dem Glas mit meinen
Augen, und die Wahrnehmung der Einleibung wurde starker, bis das
Glas "meine" Lippen berihrt hatte. Erst als das Absetzen des Glases
das Nicht-Bertuhren meiner Lippen deutlich machte, verschwand die
Irritation.



Dieser Screenshot vom Anfang des stereoskopischen 180°-
Pornos "How | met Misha" (Folge 4) entstand, als der aus
Betrachtersicht gezeigte Darsteller gerade ein Weinglas an
den Mund flhrte. Das Glas ist hier nicht sichtbar, aber
kurzzeitig kbnnen solche Bewegungssuggestionen dazu
fihren, die Bertuhrung des Glases selbst zu erwarten. Diese

Prasenzerwartung kann so stark sein, dass gerade dadurch
das Prasenzgefiihl umso deutlicher zusammenbricht.

Beim dritten Beispiel ist es im ersten Augenblick verlockend, keine
einseitige, sondern eine wechselseitige antagonistische Einleibung
anzunehmen. Bei der wechselseitigen Einleibung ist nicht einer der
Partner dominant und der andere passiv, sondern die Dominanz
wechselt ab. Typisches Beispiel sind Gesprache (ebd., 40) und der
Wechsel wird durch leibliche Zuwendung hergestellt (ebd., 41). Wenn
nun der oben beschriebene Téanzer sich zuerst "mir" zuwendet und
ich daraufhin meine Hand in seine Richtung strecke, dann scheint so



ein Wechsel vorzuliegen. Doch ist diese Annahme bei genauerer
Betrachtung zu verneinen, aus dem einfachen Grund, dass der
Tanzer weder mich noch meine Zuwendung wahrnehmen kann; er ist
ja nur Protagonist eines Videos, und alles, was er gesehen hat, ist die
Kamera, an dessen Stelle "ich" mich befinde.

Das Prinzip ist hier genauso wie in VR-Pornografie. Beim Tanz, wie
auch beim Porno, und in allen anderen strukturell vergleichbaren
Darstellungen anderer Menschen sitzt man einer einseitigen
antagonistischen Einleibung auf, wenn man fir Momente glaubt, man
konne den anderen Menschen beruhren oder musse ihm
ausweichen.



5. Formen

An dieser Stelle méchte ich einen Cut machen. Als ich vor einigen
Monaten begonnen habe, diesen Essay zu schreiben, um meine
damals noch sehr neuen und damit sehr intensiven VR-Erfahrungen
zu sortieren, war ich noch stark auf die Rolle visueller Darstellungen
fokussiert, und dieser Essay zeigt einen bunten Blumenstrau3 davon.
Dies ist gewiss verstandlich, denn das visuelle Medium dominiert die
Wahrnehmung in VR-Systemen, noch weit vor dem Klang.
Umgebung und eigener virtueller Korper sind zunachst nur dies -
Darstellungen. Ob diese Darstellungen bloBe Bilder im Sinne
Wiesings (2015) sind, oder ob sie den Eindruck vermitteln kbnnen,
man ware in der gezeigten Umgebung mit dem gezeigten Korper, ist
subjektives Erleben. Beispiele fir solches Erleben habe ich in diesem
Essay zeigen wollen. Dies wurde zuerst anhand der Begriffe "Raum"
und "Korper" strukturiert.

Danach habe ich versucht, mein Erleben mit Hilfe einiger (weniger)
von Hermann Schmitz (2011) vorgeschlagener Konzepte zur
leiblichen Wahrnehmung zu interpretieren. Dabei schienen mir
besonders Bewegungssuggestionen, Engung und Weitung (durch
Blicke anderer sichtbarer Menschen, durch Architektur, ...) sowie
antagonistische Einleibung entscheidend zu sein. Dieses Kapitel ist
nun der Versuch, die bisherigen Gedanken zusammenzufihren. Die
Form des Virtuellen, insbesondere im Sinne der Prasenz in virtuellen
Welten, soll als Differenz der Komponenten Raum, K&rper und Leib
verstanden werden, um damit einen klar umrissenen Ausgangspunkt
far weitere Untersuchungen zu erhalten.

Der Begriff der form im Sinne George Spencer-Browns (2011) wurde
schon zu Beginn der Kapitel 2 und 3 kurz angerissen. Die form wurde
als raumliche Unterscheidung schlechthin verstanden, als



grundlegend fir menschliches Dasein. Am Anfang der "Laws of
Form" bei Spencer-Brown steht unmarkierter Raum, zunachst ohne
Unterscheidung, ohne Merkmal ("unmarked space"). In diesen Raum
wird eine hakenférmige Markierung gesetzt (das | oder cross), die
den Raum in zwei Seiten teilt. So entsteht eine Unterscheidung von
Innen und AuBen. Spencer-Brown zeigt, dass das Verhéltnis von
Innen- und AuBenseite als Implikatur gelesen werden kann (Spencer-
Brown 2011, 91), wobei der Wert auf der Innenseite (a) die
AuBenseite (b) impliziert:

alb

Es ist auch mdglich, das Ergebnis dieser Implikatur wieder auf die
Innenseite einzufihren (re-entry, ebd., 153), womit ein standiger
Zustand der Oszillation zwischen beiden Seiten formalisierbar ist:

alb)

Die Innenseite a impliziert dann b, und das Ergebnis der Implikatur
wird wieder in a eingefuhrt (re-entry). Baecker (2007a) zeigt, wie man
dieses Schema zur Darstellung komplexer
kommunikationssoziologischer Konzepte verwenden kann, so etwa
fir den selbstreferenziellen System-Begriff der Luhmann'schen
Systemtheorie als Differenz von Reproduktion und Stérung (Baecker
2007a, 153ff.):

System = Reproduktion| Storung

Ein System reproduziert sich so lange als System, wie es Stérungen
von auBen verarbeiten kann. In diesem systemtheoretischen Sinne



kann man nun sagen, dass Raume erzeugt werden
(systemtheoretisch: beobachtet werden) durch Korper/Leib-
Instanzen, die sich vor einander[i6] unterscheiden und damit auch
erst Raum unterscheidbar machen:

IKérper Leib [Raum

Wie diese nicht nur far das Virtuelle grundlegende Form sich fir das
Virtuelle ausdifferenziert, soll im Folgenden erlautert werden.[17]



5.1 Raum und Korper

Was wir als erstes wahrnehmen, sobald wir eine VR-Brille aufsetzen,
ist Raum. Zuerst der verengte wirkliche Raum unter der Brille, der
aber sogleich durch den kunstlichen, oft sogar stereoskopischen,
360°-Raum aus dem Computer in den Hintergrund gertckt wird.
Diese Dominanz des Raums ist auch an vielen auf das Thema
bezogenen Begriffen erkennbar: Man erkundet eine virtuelle Welt
oder ist im Cyberspace. Anfang der 1990er Jahre wurde jemand, der
viel Zeit im Cyberspace verbringt, als Cybernaut bezeichnet, wobei
der aus dem Griechischen stammende Wortbestandteil "nautes"
Seefahrer bedeutet und somit ebenfalls einen Raumbezug aufweist.
Selbst der Begriff der Matrix - den William Gibson schon lange vor
dem gleichnamigen Kinofilm (1999) in seinem Roman "Neuromancer"
(1984) als Bezeichnung fur die im Roman beschriebene virtuelle
Realitat nutzte - verweist auf Raumdimensionen. Es ist daher
sinnvoll, die zusammenfassende Darstellung zu einer Form des
Virtuellen mit dem Raum zu beginnen.

Dass VR-Systeme heute alle als Brille ausgelegt sind, deutet schon
an, dass virtuelle Raume einen KoOrper voraussetzen, der diese
Raume wahrnimmt. Wenn sie nicht wahrgenommen werden, sind sie
nur Datenstrukturen ohne Bedeutung; erst die Wahrnehmung macht
sie Uberhaupt zu einem Raum, den man betreten kann. Die erste
Differenz, die flr eine Form des Virtuellen von Bedeutung ist, ist
daher das Virtuelle als Differenz von Raum und K&rper. Ein Raum
wird zum Raum durch die Korper, die eine Wahrnehmung als Raum
bestimmen. Umgekehrt kann es einen KOrper nur geben, wenn er
sich von einer Umwelt abhebt, und diese Umwelt ist der Raum.

' Raum| Korper




Fur die Wahrnehmung des Raums ist hier erstens zu unterscheiden
zwischen dem echten Korper und dem virtuellen Kérper:

1. Der echte Kérper nimmt mit den Sinnesorganen sowohl das VR-
System selbst (sein Gewicht, seine Struktur, seinen Geruch)
wahr als auch die vom VR-System prasentierte Darstellung von
Raum. Zurzeit sind die VR-Systeme noch so eingeschrankt,
dass bei Fokussierung auf die Randbereiche der Darstellung
immer auch das VR-System selbst sichtbar ist, &hnlich dem
Rand einer Lesebrille. Doch ebenso ahnlich blenden wir diese
Randbereiche aus und fokussieren uns mittels Augen und
Ohren, seltener auch Tastsinn[1s], auf die prasentierte
Darstellung.

2. Der virtuelle Kérper nimmt nicht wahr. Er wird vielmehr
wahrgenommen (vom echten Kérper) oder ist gar nicht erst
vorhanden.

FUr die Wahrnehmung des Raums ist weiterhin zu unterscheiden
zwischen eigenem Korper (wie eben zusammengefasst) und
anderen Korpern. Andere Korper sind immer virtuelle Korper, denn
echte andere Kdérper sind durch das VR-System ausgeblendet.
Andere Korper erflllen, wie im Essay an Beispielen gezeigt, zwei
Funktionen:

1. Andere KOrper spannen in ihrer Position zueinander Raum auf.
Sie geben damit Hinweise auf Abmessungen und Entfernungen,
auf Lange, Breite, H6he und Tiefe.

2. Andere Korper bilden Gegenuber, vor denen die eigene
Anwesenheit (die des Nutzers des VR-Systems) unterschieden
werden kann: Weil ich sie als anwesend wahrnehme,
unterscheide auch ich mich als anwesend.[19]



Gelingt eine Synchronisierung von echtem und virtuellen
Kdrperempfinden, oder werden andere Korper als so nah
wahrgenommen, dass man buchstéblich so empfindet, als wirde
oder kbnne man sie beruhren, dann verlasst man paradoxerweise die
korperliche Ebene und kommt zur zweiten Differenz, der von Korper
und Leib (vgl. Kap. 5.2).



5.2 Korper und Leib

Obwohl es auch bei virtuellen Welten der Korper ist, der die auf den
Bildschirmen einer VR-Brille gezeigte Welt wahrnimmt, ist diese
Wahrnehmung nicht auf Korperlichkeit beschrankt, sofern letztere auf
die traditionellen Sinnesorgane bezogen ist. Die Beispiele haben
gezeigt, dass leibliche Regungen den korperlichen nicht entsprechen
mussen; Korperlichkeit und Leiblichkeit ergénzen sich. Die zweite
Differenz des Virtuellen ist damit die von Korper und Leib.

Korper| Leib
|

Wie in Kap. 4 dargestellt, ist nach Hermann Schmitz (2011)
Korperlichkeit allein nicht ausreichend, um menschliche
Wahrnehmung ganzheitlich zu beschreiben. Schmitz stellt dem
Kérper den Leib mit seinen leiblichen Regungen zur Seite, wobei er
beide Seiten als verschrankt annimmt. Schmitz unterscheidet dabei
zwei Begriffe vom Korper. Da ist zunachst der Korper, der durch die
Sinne erfahrbar ist, "sinnfallig" nennt Schmitz das (Schmitz 2011,
143). Er ist an leiblichen Erfahrungen beteiligt bzw. kann an
Einleibungen teilnehmen, weil er Gber "Blick, Stimme [und] Gang"
verfugt (ebd.), die u.a. fir Bewegungssuggestionen relevant sind
(ebd.). Dem sinnfalligen Korper stellt Schmitz den
"naturwissenschaftlichen Korper" (ebd.) gegenuber. Dieser ist "ein
Konstrukt aus Zahlen, die durch Messungen in der Nahe des
sinnfalligen Korpers erhoben werden" (ebd.). Schmitz bestimmt in der
Folge das Verhaltnis des Leibs zu beiden Arten des Korpers.

1. Bezuglich des sinnfalligen Kérpers erinnert Schmitz an sein
Beispiel der Phantomschmerzen, bei denen leibliche
Wahrnehmung Uber den Korper hinausreicht (ebd.). Daher geht



Schmitz davon aus, dass eine rdumliche Entsprechung von
Kérper und Leib nicht notwendig sei (ebd.). Gleichwohl sei es
maoglich, eine kausale Verbindung leiblicher und korperlicher
Vorgénge anzunehmen (ebd., 144). Daflur wirde z.B. das
schnelle Ausweichen sprechen, das ganz ohne bewussten (man
kann sagen: ohne berechnenden) Abgleich der Korperposition in
Relation zum Gegenstand, dem man ausweicht, gelingen kann
(ebd.). Dieses Ausweichen wird durch den Blick, der zur
korperlichen Seite gehdrt und den Gegenstand einleibt, initiiert,
geschieht dann wesentlich auf leiblicher Seite und hat am Ende
wieder Auswirkungen auf die korperliche Seite, indem der
Korper tatsachlich ausweicht. Schmitz stellt diese Mdglichkeit
deutlich heraus, kann (oder will, siehe unten) sie aber nicht
naturwissenschaftlich erklaren ("Wie so etwas geschehen kann,
weil3 ich nicht", ebd.).

2. Zum naturwissenschaftlichen Kérper bemerkt Schmitz, dieser
sei ein "Konstrukt, das in erster Linie dazu dient,
vertrauenswurdige Prognosen zu liefern, an denen sich
menschliches Tun und Lassen, z.B. im Fortschritt der Technik,
aber auch durch Zuritckhaltung vor Gefahren, orientieren kann"
(ebd.). Und weiter: "Diese Rechtfertigung geschieht durch
Statistik, und auf Statistik sollte sich das Fahnden nach
Zusammenhangen mit dem Leib [...] beschrénken. Die Suche
nach verstandlichen Zusammenhéangen fuhrt in die Metaphysik
und damit ins Reich der freien Phantasie" (ebd.).

Was Schmitz hier ausdrickt, liest sich wie eine Beschreibung seiner
eigenen Uberlegungen zu kausalen Zusammenhéngen:
Beobachtungen legen kausale Zusammenhange zwischen Korper
und Leib durchaus nahe, und wenn man den Korper
naturwissenschaftlich modelliert, waren hier auch statistische
Aussagen maoglich, diese aber jeweils zu erklaren, wirde zu weit
fahren. Freilich hat diese Einschrankung auch mit Schmitz' eigener



Perspektive zu tun. Inm geht es gerade darum, der
naturwissenschaftlichen, alles erklaren wollenden Sicht eine weitere
Sicht zur Seite zu stellen, in der Wahrnehmungen (und zwar alle
Wahrnehmungen, auch die nicht-kOrperlichen) ernstgenommen
werden. "Die abendlandische Kultur hat[...] von den beiden
Zugangen des Menschen zu sich [...] nur den[...] materiellen Kbrper
gewahlt und den spurbaren Leib allenfalls in einer dunklen Ecke der
Seele [...] untergebracht" (ebd., 5). Schmitz ist der Ansicht, dass die
|dee einer "Seele" nur dazu geschaffen wurde, unwillklrliche leibliche
Regungen abspalten zu kbnnen (ebd.), damit der Mensch "Herr im
eigenen Hause" (ebd.) bleibt (anstatt etwa von durch leibliche
Regungen ausgeldsten Gefuhlen ergriffen zu werden, ebd.). Dadurch
aber werde "[unverstandlich,] [w]ie der ganze Mensch hier und jetzt
sein kann" (ebd., 6).

In dem Zusammenhang ist es hilfreich, auf einen Hinweis von
Gugutzer (2004) zu verweisen, der in seinem Band zur
Kdrpersoziologie auch auf Schmitz' Leibbegriff eingeht. Gugutzer
betont namlich, dass es den Leib nicht gibt, sondern dass, wenn vom
Leib die Rede ist, immer die leiblichen Regungen eines Menschen
gemeint sind (Gugutzer 2004, 153) - die sich selbstverstandlich
voneinander unterscheiden kdnnen; der "ganze" Mensch, wie
Schmitz ihn nennt, ist immer ein konkreter Mensch in seiner
jeweiligen Situiertheit, sodass man besser gar nicht das allgemeine
Substantiv "der Leib" nutzen sollte (ebd.).

Die zahlreichen Beispiele, die Schmitz (2011) selbst als universell
gultig anfahrt, sind mit Gugutzer demnach auch kulturabhéangig (ebd.,
151). Mit Gugutzer mag es zwar sein, dass leibliche Regungen selbst
kulturGbergreifend universelle Phdnomene sind, aber "[w]ann jemand
wie, wo und warum zum Beispiel ein Enge- oder Weitegefluhl spurt,
ist in der Struktur des Leibes nicht angelegt. Ob eine gespurte Weite
die Bedeutung EindOsen, Entspannung, Trance, Einssein mit der



Natur, mit Geistern oder mit der 'Weite Christi' hat, varriert nach
Epoche, Kultur, Gesellschaft und Milieu" (ebd., 151f.).

Far die Anwendung der Kérper-Leib-Differenz auf VR-Systeme ist
Gugutzers Hinweis von groBer Bedeutung. Die Beispiele, die in
diesem Essay gezeigt wurden, habe ich vor dem Hintergrund meiner
eigenen kulturellen Pragung und meiner individuellen
Lebenserfahrung ausgesucht und vor demselben Hintergrund mit
Schmitz'schen Kategorien der Leiblichkeit belegt. Ich konnte damit
zwar zeigen, dass Gestaltungselemente in VR-Systemen (Fotos,
Videos, Spiele) Bewegungssuggestionen, Weite-Enge-Dynamik
sowie Ein- und Ausleibungen ermdglichen, aber eben nur fir mich
selbst. Wie sich diese Kategorien aber intersubjektiv oder gar
interkulturell verhalten, ist vollkommen offen.

Die schon erwahnte Bewertungskategorie des "Angenehmen" in VR-
App-Stores deutet hier immerhin in jene statistische Richtung, die
Schmitz im Zusammenhang mit dem naturwissenschaftlichen Kérper
erwahnt hat (siehe oben). Wirde man dieses "Angenehme", das in
seiner Diffusitat nur leiblich sinnvoll lesbar ist, ausdifferenzieren,
waren womoglich einige zuverlassige Hinweise zur Entwicklung von
VR-Systemen und -Apps mit hohem "Préasenzgefuhl" mdglich.



5.3 Leib und Raum

Wahrnehmung in VR-Systemen ist entgegen der ersten Intuition nicht
nur visuell, sondern in der Folge auch stark leiblich gepréagt; dies
wurde hoffentlich deutlich in den Beispielen, die in diesem Essay
besprochen wurden. Leibliche Wahrnehmung setzt aber, wie der
K&rper ebenso, Raum voraus. Sowohl der Leib als absoluter Ort als
auch Bewegungssuggestionen, Weite- und Enge-Empfinden sowie
Ein- und Ausleibungen sind ohne die Vorstellung eines Raums nicht
denkbar. Die dritte Differenz des Virtuellen ist damit die von Leib und
Raum.

. Leib| Raum

Far rdumliche Prasenzerfahrungen ist es nicht nétig, kérperlich an
dem Ort zu sein, an dem man prasent ist. Die Differenz von Leib und
Raum druckt aus, dass Raumlichkeit durch Momente der Epikrisis,
der Weitung, der Einleibung oder der Bewegung angeregt wird, und
dies ist auch mit den darstellerischen Mitteln eines VR-Systems - wie
aber auch jedes darstellenden Mediums - zu erreichen. In VR-
Systemen kénnen solche leiblichen Préasenzerfahrungen durch die
Ausblendung des echten KoOrpers besonders deutlich sein. [20]



5.4 Die Form des Virtuellen

Vom Raum zum Korper, vom Korper zum Leib und vom Leib zurtck
zum Raum - in dieser Abfolge (der auch die Reihenfolge der
Hauptkapitel des Essays sowie der letzten Abschnitte dieses Kapitels
entsprechen) kann man vielleicht zusammenfassend die Oszillation
von Wahrnehmungen des Virtuellen, im Sinne der in diesem Essay
beschriebenen Phanomene, ausdricken:

IIRaum| Korper| Leib

Im Unterschied zur Darstellung, die zu Beginn von Kapitel 5 gezeigt
wurde, hat sich der Raum nun von der AuBenseite auf die Innenseite
verschoben. Zu Beginn meiner Reise durch virtuelle Welten ging ich
naiv vom Korper - ja, von meinem Korper - aus, der unter einer VR-
Brille schwitzt. Die Form zu Beginn des Kapitels gab das noch einmal
wieder, auch wenn dieser Essay bereits vom Raum, nicht vom Kérper
als Einstieg ausging.

Ich begann mit dem Raum, weil erstens der Begriff des "Cyberspace"
dazu verleitet. Das tat ich aber auch zweitens, weil Raum stets am
Anfang steht, insofern jede unserer Unterscheidungen (=
Beobachtungen, Selektionen) eine Grenze zieht und wir, zumindest
in systemtheoretischem Verstandnis, andauernd damit beschéaftigt
sind, solche Unterscheidungen zu treffen. Egal, was wir tun, wir
strukturieren Raume; wenn wir das nicht mehr tun, sind wir,
systemtheoretisch, nicht mehr beobachtbar. Rdume gibt es jedoch
nicht ohne die Verschrankung von Koérper und Leib, mit der diese
R&ume beobachtet (= Unterscheidungen und Selektionen
vorgenommen) werden. Raume wirken nicht nur auf die
gewdhnlichen Sinne (Schmitz' sinnfalligen Koérper), sie wirken



epikritisch oder protopatisch als leibliche Regung, sie engen ein oder
verschaffen Weite, sie werden eingeleibt oder man leibt sich in sie
aus.

Diese Leiblichkeit ist in virtuellen Welten womaoglich eindringlicher
wahrnehmbar als in der "Wirklichkeit", da wir, wenn Schmitz (2011)
Recht hat, kulturell so gepragt sind, leibliche Regungen beiseite zu
schieben. Wahrend wir im Alltag insbesondere auf korperliche
Wahrnehmungen achten und leibliche Regungen nicht abgrenzen
oder sie sogar verneinen (Schmitz 2011, 5f.), benétigen
"funktionierende" Préasenz-Erfahrungen in VR-Systemen dagegen
geradezu die Auseinandersetzung mit Leiblichkeit. Im korperlichen
Alltag begegnen wir dem engenden Blick einer anderen Person im
Gespréach, im Streit oder beim Sex mit einer Blick-Erwiderung, wir
weichen korperlich aus oder verbinden die Korper - im Virtuellen ist
dieser Weg versperrt und der engende Blick wirkt umso intensiver. Im
kérperlichen Alltag ist die Einleibung leibloser Objekte oft mit dem
Ausweichen bei Gefahr verbunden und es gibt kaum Gelegenheit, die
Einleibung selbst als solche zu erfahren - im Virtuellen kbnnen wir
gefahrlos getroffen werden.[21] Im korperlichen Alltag strukturiert
Architektur Raume, in denen wir unser kdrperliches Leben leben,
aber wir machen uns die Wirkung dieser Raume kaum bewusst - im
Virtuellen mussen wir das, denn der Raum ist der Dreh- und
Angelpunkt der Erfahrung. Insofern ist in der Differenz von Raum,
Korper und Leib das zusammengefasst und aufeinander bezogen,
was fur das Geflihl von Prasenz verantwortlich ist, und was bloBe
Bildbetrachtung ablost durch Immersion.

Wenn mich jetzt, nach knapp sechs Monaten regelmaBiger Nutzung,
Freunde und Kollegen fragen, ob VR jetzt "endlich bleiben" wird (und
nicht, wie bei friheren Ansatzen seit Anfang der 1990er Jahre nach
einer kurzen Hype-Phase wieder verschwindet), dann denke ich nicht
in erster Linie an Computerspiele, an Filme oder "Cybersex", und ob



sich davon irgendetwas "durchsetzt", sondern vor allem an die
Chance, die leibliche Seite menschlicher Erfahrung in den Blick zu
racken, die im Alltag sonst beiseitegeschoben wird. Indem VR-
Systeme uns im hektischen Alltagsleben die Chance flr eine Auszeit
durch Raum-Wechsel geben, ohne dass wir daflir an einsame Orte
fahren mussten, und uns dabei zwingen, mehr leiblich denn
korperlich wahrzunehmen (denn noch gibt es glucklicherweise keine
massentauglichen Ganzkdrperanzige, die uns mit kdrperlichen
Reizen eindecken wuirden), kdnnen wir fur den Alltag lernen, uns
Leiblichkeit Gberhaupt bewusst zu machen, Kérperlichkeit und
Leiblichkeit differenzierter wahrzunehmen und dariber zu sprechen.
Denn an diesen Fahigkeiten mangelt es uns nach Schmitz ja, obwohl
das Vorhandensein leiblicher Regungen empirisch nicht zu leugnen
ist. Wenn VR-Systeme bereits jetzt etwas leisten kébnnen, dann
Faszination fir diese Regungen zu wecken und auf sie aufmerksam
zu machen. Damit ist dieses, ich nenne es mal leibliche Potenzial, vor
allem auch eines fur leiblichen Genuss, der auch auBBerhalb von VR
anhalten kann.
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FuBnoten

[1] Donick (2016) ist die publizierte Version meiner 2014 eingereichten
Dissertation. Die eigentlichen Forschungsarbeiten fanden zwischen
2010 und 2013 statt, ich beziehe mich hier also auf altere Ergebnisse.

< zuruck

[2] Dazu finden sich einige Informationen auf meiner Website
(www.syskit.eu).

< zuruick

[3] Benjamin Ubernahm den Begriff des Chocks (Choks, Chocs) von
Charles Baudelaire, um damit die Erfahrungen des GroBstadtlebens
zu bezeichnen. Diese finden im Medium des Films eine Fortsetzung,
bei dem Zuschauer durch haufige Bildwechsel im Chockzustand
gehalten werden (Holtgen 2011).

< zuruck

[4] Mit Siegfried Kracauer kbnnte man wohl nicht einmal vom Doppeln
sprechen. "Photographien [...] veranschaulichen nicht die Erkenntnis
des Originals, sondern die raumliche Konfiguration eines
Augenblicks; nicht der Mensch tritt in seiner Photographie heraus,
sondern die Summe dessen, was von ihr abzuziehen ist. Sie
vernichtet ihn, indem sie ihn abbildet" (Kracauer 1977, 32).

< zuruick

[5] Es ware daher vielleicht sinnvoll, den Begriff "Motiv" bei 360°-
Aufnahmen nicht mehr gegenstandlich-raumlich, sondern noch
starker zeitlich, vom Anlass oder Ereignis her, zu verstehen. Danke
an Wiebke Schwelgengraber flr diese Idee.

< zuruick



[6] Avatare in der computervermittelten Kommunikation sind keine
neue Erfindung. Vgl. D6ring (2003) zu einem technologisch
veralteten, aber sozialpsychologisch nach wie vor giltigen Uberblick.
Jaron Lanier weist auf das Potenzial nicht-menschlicher Avatare in
VR-Systemen hin. Er fragte sich: "Wann ist ein Avatar so fremd, dass
man ihn nicht mehr langer kontrollieren kann? Die Antwort war eine
noch gréBere Uberraschung. Der Mensch kann véllig seltsame
Avatare beleben" (Lanier 2015, 91).

< zuruck

[7] Klrzlich las ich die Dokumentation "In Afrika" des amerikanischen
Journalisten Alex Perry, in dem viele Fehler des sogenannten
"Westens" in seinem Umgang mit afrikanischen Landern dargestellt
und Beispiele misslungener Einmischung in die Belange
afrikanischer Volker kritisiert werden. Mir kommt die beschriebene
Videoszene vor wie ein Symbol dafur. Ich sitze hier auf meinem
Drehstuhl in meinem Arbeitszimmer, das so gar nichts mit der hier
gezeigten Welt zu tun zu haben scheint - aber in Wahrheit doch hat,
schaut man sich die wirtschaftlichen Zusammenhange an. Das ist es:
Wenn ich diesem Massai in sein Gesicht blicke, verspure ich ein
latent schlechtes Gewissen fur alles, was der Westen in Afrika und
anderswo in teils klar egoistischer Absicht, aber auch mit teils falsch
verstandener Hilfsbereitschaft falsch macht.

< zuruck

[81 W&hrend diese Sicht fur Pornografie im engeren Sinne
nachvollziehbar ist, sei trotzdem noch einmal an meine
Ausfuhrungen zur 360°-Fotografie erinnert, in denen ich darauf
hinwies, dass etwa 360°-Touristenfotos durchaus dazu anregen
kdénnen, sich mit ganz anderen Motiven als dem vom Fotografen
fokussierten Motiv auseinanderzusetzen (vgl. Kap. 2.1). Solche Fotos
waren dann gewiss nicht bar jeder Perspektivmdglichkeit und damit



auch nicht im weiteren Sinne pornografisch.

< zuruck

[9] Han stellt seine Beobachtungen in den Kontext einer
allgemeineren Kapitalismuskritik.

< zuriick

[10] FrGhere Medienkritiker hatten von "Zerstreuung" gesprochen
(vgl.Kloock/Spahr 2002, 31-36).

< zuruck

[11] Es muss nicht immer ein Fahrzeug sein, entscheidend scheint der
statische Fixpunkt. So haben Forscher um David Whittinghill an der
Purdue-Universitat (West Lafayette, Indiana) bei einer kleinen
Probandengruppe (n=41) Anzeichen dafir gefunden, dass die
Platzierung einer virtuellen Nase im unteren Bereich des Sichtfelds
eine Reduzierung VR-induizierter Ubelkeit um 13,5 Prozent fuhrt, wie
Wired 2015 berichtete.

< zuruck

[12] Gugutzer (2004) nennt ein weiteres, einleuchtendes Beispiel fir
den Unterschied vom Kdérper als relativen Ort und Leib als absoluten
Ort: die BegruBung (Gugutzer 2004, 153). Auf kérperlicher Seite ist
z.B. eine Umarmung durch die relative Lage der beteiligten KGrper
beschreibbar. Aber die inneren Empfindungen der Beteiligten, z.B.
Herzklopfen, sind "absolut und damit leiblich, da es von der
betroffenen Person unmittelbar - im Sinne von 'unabh&ngig von den
auBeren Sinnen' - erlebt und eindeutig als zu ihr gehérig empfunden
wird." (ebd., 154).

< zuruck

[13] Die Differenzierung, die Schmitz selbst zwischen Weite (Schmitz
2011, 121), Weiteraum (ebd.), Richtungsraum (ebd., 122) und


http://www.wired.com/2015/04/reduce-vr-sickness-just-add-virtual-nose/

Ortsraum (ebd., 126) trifft, vor allem der Schritt zum Ortsraum, betrifft
eine andere Forschungsfrage als meine. Schmitz zeigt, wie es
maglich ist, von einer ganz undefinierten Weite ausgehend dennoch
Ortspositionen, wie wir sie in Naturwissenschaft und Alltag stets
verwenden, formal herzuleiten (ebd., 128) bzw. dass ein geometrisch
bestimmter Ort ohne die Vorstellung unbestimmter Weite nicht
mdglich ist (ebd.). Ein solcher Ort ware in meinem Verstandnis immer
noch nur Raum, solange ihm keine Bedeutung zugeschrieben wird.
Dieses Zuschreiben aber hat m.E. ebenfalls eine leibliche
Komponente, und in dieser Hinsicht verwende ich Schmitz' Begriffe
von Weite und Enge hier.

< zurlick

[14] Dass Dunkelheit die Wahrnehmung von Weite zur Folge haben
kann, ist eine mdgliche Beobachtung. Andere Menschen mogen
Dunkelheit eher als Enge wahrnehmen. Zur Subjektivitat und
Kulturabhangigkeit der Schmitz'schen Kategorien vgl. Kap. 5.2 dieses
Essays.

< zuruck

[15] Die Einleibung ist nur eine Kategorie in Schmitz' umfassendem
Konzept leiblicher Kommunikation (Schmitz 2011, 29-53). Neben der
auf einen Partner bezogenen antagonistischen Einleibung (ebd., 29.),
die einseitig (ebd., 38) und wechselseitig (ebd., 40) sein kann, kennt
Schmitz die solidarische Einleibung, bei der keine direkte
Wechselbeziehung zu einem Partner besteht, sondern z.B.
Eingebundenheit in eine Menschenmasse (ebd., 47f.). Einleibungen
kdnnen intern als Teilung im Leib stattfinden (z.B. Schmerz, der zwar
zum Leib gehort, aber auch "zudringlicher Widersacher" ist; ebd., 29),
sowie extern, also Uber den Leib hinaus (ebd., 30f.). Sie kénnen
patent (bezogen auf einzelne Leibesinseln) und /atent sein (ebd., 44).
Zur Einleibung tritt schlieBlich als Gegenstlick die Ausleibung als
Versinken in Weite, z.B. bei mystischen Erfahrungen des Einsseins



mit der Welt oder profaner beim Verlust der Aufmerksamkeit bei
langen Autobahnfahrten (ebd., 50ff.).

< zuruck

[16] Das 'vor' ist kein Tippfehler. Zwei Korper sind flireinander
Hintergrund, und vor diesem Hintergrund entsteht ihr Unterschied.

< zuruck

[17] An dieser Stelle mlssen drei Kritikpunkte zumindest
angesprochen werden (vgl. ausfuhrlicher Donick 2016, 95-100, sowie
Maresch 1998): (1) Spencer-Browns urspriinglich mathematisches
Konzept wird in der deutschsprachigen soziologischen
Systemtheorie und darauf aufbauender Kommunikationsforschung
eher frei und metaphorisch verwendet. Dies geschieht aus der
Alltagserfahrung, dass nicht alle Phanomene streng mathematisch
oder streng logisch beschreibbar sind, weshalb Mathematik nur als
eine mogliche Beobachtungsform angesehen wird, nicht als einzig
gultige (Luhmann 1992, 74). (2) Neben der freien Verwendung des
form-Konzepts durch Dritte wird auch Spencer-Browns Ansatz selbst
kritisiert. Insbesondere im re-entry, der spater besonders
hervorgehoben wurde (vgl. Varela 1975), sehen Mathematiker und
Philosophen Schwierigkeiten, da damit Tautologien und
Zirkelschlisse moglich werden, die gemeinhin abgelehnt werden
(wenn auch nicht von Luhmann'scher Systemtheorie, die selbst voller
ZirkelschlUsse ist und dazu steht). (3) In der deutschsprachigen
soziologischen Systemtheorie wird manchmal der Eindruck
vermittelt, Spencer-Brown wére ein international geachteter
Systemtheoretiker oder sich seiner ihm zugeschriebenen
Vorreiterrolle bewusst gewesen. Hier muss doch darauf hingewiesen
werden, dass Spencer-Brown auBerhalb der deutschsprachigen
Systemtheorie in Soziologie und Philosophie keine groBe Rolle spielt
(wie auch Heinz von Foerster und Humberto Maturana, zwei weitere
Vertreter des radikalen Konstruktivismus, auf die sich Luhmann



beruft, vgl. dazu Gumbrecht 2000).

< zuruck

[18] Etwa bei VR-Pornographie, die sich bei einigen Anbietern optional
mit kérperlich wirksamen Stimulationswerkzeugen synchronisieren
lasst

< zuruck

[19] Es wurde bereits darauf hingewiesen, dass der Blick der
Gegenulber diesen Effekt verstéarkt.

< zuruick

[20] Abzugrenzen ist an dieser Stelle Lambert Wiesings Aussage,
dass "artifizielle Partizipation [...] zu keiner realen, leiblichen Prasenz
im Bild [fahrt]" (Wiesing 2015, 227). Wiesing geht es hier um
teilnehmendes Zusehen, d.h. etwa typische Parainteraktion beim
Fernsehen, wo man "mit" den Figuren spricht. So etwas ist flr
Wiesing nicht mit einer echten Anwesenheit zu verwechseln, denn "
[s]o gegenwartig das Bildobjekt auch ist, so bin ich doch nicht selbst
im Bild gegenwartig" (ebd.). Dies beruhrt etwas, was ich in diesem
Essay auch fur VR-Systeme festgestellt hatte, allerdings mit dem
Schmitz'schen Begriff von Leiblichkeit.

Wiesings Begriff des Leiblichen im angefihrten Zitat unterscheidet
sich jedoch von Schmitz' Begriff und meint kdrperliche Anwesenheit:
"Die Wahrnehmung", so Wiesing, "ist [...] mit der notwendigen
GewiBheit verbunden, selbst ein rAumliches Etwas [...] im Raum sein
zu mussen" (ebd., 162). "Die Koérperlichkeit muB3 als zwingende
Eigenschaft aller wahrnehmenden Subjekte angenommen werden"
(ebd., 163). Wiesing geht es hier um die Vermeidung der
ZirkelschlUsse, die in konstruktivistischen Erkenntnistheorien
angelegt sind (ebd., 164): "Ein Subjekt, das die transzendente Welt in



der Wahrnehmung konstituieren kénnen soll, kann selbst nicht schon
als ein Teil dieser transzendenten Welt gedacht werden" (ebd.).

In Luhmanns konstruktivistischer Systemtheorie kbnnte das Subjekt
als System modelliert werden (vgl. Luhmann 1997, 52), das sich durch
seine Selbst-Beobachtung von seiner Systemumwelt abgrenzt und
dadurch erst geschaffen wird. So etwas, wie auch der re-entry in
Spencer-Browns Laws of Form, ware aus Wiesings Sicht nicht
maoglich. Wiesings Kritik am Konstruktivismus und verwandten
Arbeiten, etwa auch der Neurowissenschaft (ebd., 167) ist auBerst
lesenswert, differenziert aber nicht wie Schmitz zwischen
Kérperlichkeit und Leiblichkeit (wobei letztere bei Schmitz ebenfalls
nicht ohne Korperlichkeit vorkommt).

< zuruck

[21] Derartige leibliche Erfahrungen sind Ubrigens auch ohne VR-
System moglich. Schon ein Film im Kino, eine Fernsehserie oder ein
Rennspiel auf dem PC kann, etwa bei einem unerwarteten
Auffahrunfall, eine rein leibliche, kérperlich durch nichts gedeckte,
Wahrnehmung eines Schlages hinterlassen.

< zurlick
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