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Betontechnologie 

Polycon Kunststoffarmierung 
Vulkan Harex GmbH 
'Polycon', eine fibrillierte Faser 
aus Polypropylen mit besonderen 
physikalischen, mechanischen 
und chemischen Eigenschaften, 
wird als sekundare Bewehrung in 
der Betonmatrix zur Rill- und 
Transportsc:hadenvenneidung unter 
anderem filr die Oberflac:hen feiner 
Fertigteile eingesetzt. Das Material 
ist alkalibestandig, nic:ht leitend 
und antistatisch und im Gegen-
satz zu den friiher eingesetzten 
Asbestfasem gefahrlos bei der 
Verarbeitung und fiir die Nutzer 
von mit Faserbeton hergestellten 
Bauwerken. Eine Dosierung von 
0,9 kg/cbm der Fasem in 10 oder 
20 mm Lange gewfiluieistet, daB 
sic:h die urspriinglich fibrillierten 
Fasem im Mischvorgang durc:h 
Reibung mit den Betonzuschlag-
stoffen offnen und zu Millionen 
Einzelfasem auffiic:hem. Die Misc:h-
ungen sind sowohl pump-als 
auch spritzf:ihig. 

Oben: 'Polycon' wird mit 
0,9 kg/cbm dosiert. Die 
urspriinglich fibrillierten 
Fasern iiffnen sich beim 
Mischen durch Reibung 
mit den Betonzuschlag-
stoffen, fiichern zu Milli-
onen Einzelfasern auf 
und verteilen sich gleich-
ma8ig dreidimensional im 
Werkstoff. 

Selbstverdichtender Beton 
Philipp Holzmann Bautechnik 
'Selbstverdic:htender Beton' wurde 
vor rund zehn Jahren in Japan 
erstmals unter dem Begriff 'Self 
Compacting Concrete' (SCC) her-
gestellt. Er weist die besondere 
Frisc:hbetoneigenschaft auf, allein 
unter dem Einflufi der Schwerkraft 
zu entlilften und bis zum Niveau-
ausgleich zu flie8en. Herkommli-
che Rilttelbetone werden in einer 
relativ steifen oder weic:hen Kon-
sistenz in eine Schalung einge-
bracht und durch das Zufiihren 
von Rilttelenergie verdic:htet, so 
daB keine Hohlraume zuriickblei-
ben. Die Obertragung der Krafte 
erfolgt durc:h den Kontakt der ein-
zelnen Zuschlagskomer. Dies ist 
moglich, weil die Gehalte an 
Zementstein bzw. Zementleim 
(Zement, Wasser, Zusatzstoffe), je 
nach Betonzusammensetzung 
und Durchmesser des GroBtkoms 
zwischen ca. 260 und 330 l/cbm 
liegen. Dabei dient der Mortel in 
erster Linie zum Verkleben der 
Grobzuschlage. Bei 'selbstverdich-
tenden' Betonen kann auf das 
Zufiihren von Rilttelenergie ver-
zic:htet werden. Das Betonieren 
ohne Vibrieren reduziert die Llinn-
belastigung fiir Bauarbeiter und 
Umwelt und beseitigt mit dem 
Vibrations-Syndrom eine emst-
hafte Berufskrankheit. Eine hohe 
FlieBgescbwindigkeit und damit 
selbstandige Verdic:htung wird 
durc:h Erhohung des Zementleim-
gebaltes (>350 I/cbm) sowie Zuga-
be von FlieBmitteln erreic:ht. Das 
Prinzip beruht darauf, da6 die 
Grobzusc:hlage im MOrtel sc:hwim-
men und dieser sic:h aufgrund 
seines viskosen Verhaltens von 
selbst verteilt. 

Die Vorteile des veredelten Bau-
stoffes bestehen im sic:heren Beto-
nieren unter schwierigen Verhfilt-
nissen (dic:hte Bewehrung, Ein-
bauteile, komplizierte Geometrien), 
in qualitativ hochwertigen und 
homogenen Betonbauteilen, 
gleic:hmailiger Oberflacbengestal-
tung und scharfen Kanten, einer 
nahezu porenfreien Oberflache 
auch in unterschnittenen Berei-
chen. Insgesamt erzeugt das Ver-
fahren weniger Larm und Vibra-
tionen fur Personal und Anwoh-
ner. Durch die hoheren Anteile 
an Feinststoffen und Zusatzmit-
teln sind die Stoffkosten hoher als 
bei Rilttelbetonen. Der reduzierte 
Aufwand beim Einbringen des 
Betons (Verdic:htung entfallt), die 
ErhOhung der Einbauleistung und 
die allgemeine Reduzierung von 
Nacharbeiten durclt bessere Beton-
qualitat gleic:hen diese Kosten-
nachteile insgesamt wieder aus. 
Die Selbstverdic:htung ermoglic:ht, 
den Beton ohne Vibrieren als 
Kube)- oder Pumpbeton in Bau-
teile einzubringen. 
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Bildarchitektur 
Zu Geschichte und Aktualitat des 
bildlichen lllusionsraumes 

Oliver Grau 

Im Sommer werden uns auf der EXPO 
2000 architektonische Raume begegnen, 
die in lange nicht mehr gesehener Weise 
den Innenraum als Projektionsflache 
umfassender Bildwelten in Szene setzen. 
Jean Nouvels panoramatische Szeno-
graphien fiir den Themenpark zu den 
Programmkernen Mobilitiit und Zukun.ft 
der Arbeit (Abb. I), der Entwurf van 
Toyo Ito zur Sektion Gesundheit und 
zum Teil selbst der niederlandische Pa-
villon von MVRDV versetzen die Besu-
cher in ein umfassendes bildliches Envi-
ronment. In ihrer Komplexitat, ihrem 
Ausdruck und ihrer kaum erkennbaren 
Materialitat nimmt sich diese Innen-
raumgestalt nahezu vollkommen zu-
gunsten einer Flache zur Projektion von 
Bildern zuriick. Der Besucher wird ge-
wissermal3en in einen White Cube ver-
Setzt, wekher nach Art eines IMAX-Kino 
oder wie eine Installation virtueller 
Kunst erst durch bewegte Bilder "zum 
Leben" erweckt wird. Die architektoni-
sche Formation dient einzig den Bildern 
als Grundlage und ermoglicht variable 
Bespielbarkeit. So wie die bildende Kunst 
heute durch ihre Verbindung mit der 
Wissenschaft und interaktiven Computer-
techniken sich immer neue Bildastheti-
ken erschliel3t, so geht die Architektur 
durch eine neue Nahe zur Wissenschaftt 
bislang ungekannte Verbindungen ihrer 
Phiinomenologie mit bildlichen Infor-
matiohen ein. 

Zur Genealogie 
architektonischer Bildraume 
Diese Architektur tut viel, um die Schei-
dung von Aul3en- und Innenraum zu 
kaschieren, viel, um vergessen zu ma-
chen, dal3 man sich in einem Raum be-
findet und das Erleben des Innenraumes 
zugunsten eines totalisierten Bildein-
druckes zuriickstellt. Vielleicht folgen 
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Abb. 1: Jean Nouvel: 
Mobilitat, Themen-
park, EXPO 2000, 
Hannover, Entwurf 

diese Konzepte damit einer vie! zitierten 
Vision Vilem Flussers, der den Innenraum 
bald schon als artifiziellen Ort der Kon-
frontation mit wandgrol3en Bildschirmen 
skizzierte, die interaktives, scheinbar 
belebtes Bildgeschehen bieten wtirden, 
vielleicht stand unbewul3t die Idee von 
Heinrich von Kleist Pate, der, die Medien 
seiner Zeit vor Augen, die Aufbringung 
eines Bildes auf eine allseits umschlie-
13ende Kugelform forderte: "Man mlil3te 
auf dem Gemalde selbst stehen, und nach 
alien Seiten zu keinen Punkt finden, der 
nicht Gemalde ware", um "den Zuschauer 
ganz in den Wahn zu setzen, er sei in der 
offenen Natur".2 Zutreffend oder nicht, 
sicher aber !assen sich jene Konzepte in 
die Geschichte der lllusionsraume einord-
nen, ein bislang kaum erkannter, spar-
lich erforschter Traditionsbogen, der sich 
bis in die Antike zuriickverfolgen la13t. 
Es handelt sich um eine Tradition, in der 
das Geistige, Konzeptionelle, Abstrakte 
oder Begriffliche kaum oder nur geringen 
Platz findet. Diese Art virtueller Realitat 
schliel3t im Regelfall bildfremde Ein-
driicke hermetisch aus und integriert den 
Betrachter zu 360° in einen zeit- und 
ortseinheitlichen Illusionsraum, erfiillt 
zumindestjedoch das Blickfeld ganzlich. 

So entstanden bereits im Rom der 
spaten Republik Wandmalereien, die den 
Raum durch eine scheinbare Offnung der 
Wand erweitern, Real-und Illusionsraum 
miteinander verschmelzen (Abb. 2): Ihr 
wohl eindringlichstes Beispiel findet 
diese Bildstrategie in der pompeianischen 
Casa dei Misteri. Im Kultraum einer 
Dionysosgemeinde sah sich der Betrach-
ter inmitten von lebensgrol3en, hochrea-
listischen Figuren, die, so scheint es, sich 
im Realraum bewegen, fast leiblich an 
die Betrachter wenden oder untereinan-
der, durch den Realraum hindurch, - von 
"Wand zu Wand" - kommunizieren. Un-
ter den Augen von Ariadne und Diony-
sos wird eine Mysterieninitiation vorbe-
reitet. Verschreckt ist uns eine Initiandin 
vor der Epiphanie ebenso nah wie eine 
Flligeldamonin, die mit scharfer Gerte 
zum machtvollen Schlag ausholt - die 
Bildregie weist iiber die Grenzen der 
zweiten Dimension hinaus und der Hieb 
fiillt, so scheint es, durch den Realraum, 
um auf der gegentiberliegenden Wand 

Abb. 2: Casa dei 
Misteri, Pompeji, 60 v. 
Chr., in: Jacqueline 
und Maurice Guillaud: 

La pittura a fresco al 
tempo i Pompeji, Paris 
1990, Abb. 17. 

eine dart Kauernde zu treffen. Dieser in 
seiner Zeit beispiellos raumsuchende Il-
lusionismus bediente sich nicht nur mi-
metischer Darstellung, die etwa geader-
ten Alabaster oder Iichtdurchlassigen 
Chiton prazise wiedergab, sondern auch 
des individualisierten Portrats. Das Bild 
fungiert als Schleuse, die Gottheiten, 
menschliche Akteure und Betrachter auf 
der gleichen Bildebene zusammenfiihrt 
- im vermeintlichen Realraum. So ratsel-
haft der Fries der archaologischen For-
schung geblieben sein mag, ist er doch 
greifbares Zeugnis einer virtuellen Rea-
litat: Suggestive Bildmittel - die Aus-
schliel31ichkeit der Darstellung, Farben-
wahl und dramatische Gesten aktivier-
ten zu einer emotionalen, rauschhaften 
Teilnahme - geleiten zum Kern der 
bacchischen Riten, zu physischer und 
psychischer Entgrenzung mit dem Gott-
Iichen in einer Verschmelzung von Be-
trachter und Bild im Kult.3 

Im 16. Jahrhundert gewann der Illu-
sionsraum Konjunktur: Neben der Stanza 
dei Giganti ist vielleicht am bemerkens-
wertesten die Sala de/le Prospettive in 
der Villa Farnesina (Abb. 3). Peruzzi vi-
sualisierte einen virtuellen Tempel, der 
zwischen Saulen-und Pfeilerstellungen 
Facetten eines weiten Panoramablicks 
iiber die Bauwerke Roms offnet und aus-
nahmslos den ganzen Raum dem Illu-
sionsprinzip unterwirft. Vom Auftragge-
ber, dem Finanzmagnaten Agostino Chigi, 
als Wohnsitz der Gotter bestimmt, ver-
setzte der Maler dessen Gaste in das Bild 
eines illusionaren Tempels auf einem 
imaginaren Olymp, <lessen virtuelle Pra-
senz so bezwingend erschien, dal3 selbst 
das geschulte Auge Tizians, so Vasari, 
zunachst nicht glauben wollte, eine Ma-
lerei vor Augen zu haben. 

Panora men 
Weitere Etappen dieser asthetischen Kon-
zeption innerhalb der westlichen Kunst-
geschichte markieren die Quadratura 
oder die antiprotestantische Bewegung 
der Sacri Monti, ihr herausragendster 
Vertreter war jedoch das 1787 patentier-



te Panorama.4 (Abb. 4). Durch die "ma-
gische" Leuchtkraft des Bildes, die vom 
verdeckten Oberlicht ausging, erschien 
der Illusionsraum selbst als Ursprung 
des Realen. Das Panorama verschaffte 
der Naturreprasentation Totalitat und 
ermoglichte Reisen durch Zeit und Raum 
- ein "geschlossenes Universum der Illu-
sion", wie Hans Blumenberg einmal for-
mulierte. Im Jahre 1800 bereits widmete 
das Institut de France, die wichtigste 
franzosische BehOrde fur Kulturfragen, 
diesem Medium eine eigene Untersu-
chung. Sein Zentraleffekt, die "illusion 
totale", fand seitens der Kommission 
einmiitige Zustimmung. Die Kunst, so der 
Bericht, sei durch ihre Verbindung mit 
der Wissenschaft dem Ziel vollkommener 
Illusion entscheidend nahergekommen. 
Hervorgerufen durch die Unmoglichkeit 
eines Vergleichs mit anderen Gegen-
standen, werde der von einem rahmen-
losen, totalen Bild umgebene Betrachter, 
im Panorama, vollkommener Tauschung 
ausgesetzt. Oberdies gerate <las Bewul3t-
sein jener Tauschung mit zunehmendem 
Aufenthalt in Vergessenheit. Die Kritik 
folgte unmittelbar und argumentierte um 
1800 zunachst physiologisch - durchaus 
der aktuellen Diskussion um die Simula-
torkrankheit vergleichbar: Geargwi:ihnt 
wurde, die Illusion konne die Fahigkeit, 
Realitat wahrzunehmen, nachhaltig min-
dern. Anders Militar und Politik: Friih-
zeitig erkannten Napoleon und Lord 
Nelson <las Suggestionspotential des 
Mediums zur Massenbeeinflussung. Bo-
napartes Plan jedoch, in acht Rotund en 
im Park von Versailles jedermann seine 
Siege nahezubringen, blieb unrealisiert. 

Trotz Stephan Oettermanns Verdienst 
um die materielle Erschliel3ung jener 
300-400 Rundbilder6 ist seine Analyse 
heute weitgehend iiberholt. Streicht er 
zu Recht die erhabene Wirkung der Ho-
rizontsicht heraus, die ein Gefuhl unge-
kannter Blickmacht hervorrief, so po-
stuliert er das Panorama, ohne Vergleich 
mit seinen Vor- und Nach!aufern, als 
voraussetzungslose Schopfung und ihm 
entgeht die zweite zentrale asthetische 
Komponente, die Bildstrategie der Im-
mersion, wekhe aus der Suggestivkraft 
des Mediums erwuchs und von Beginn 
an dominierte. Dieses Ins-Bild-versetzen, 
der Mechanismus immersiver Distanz-
brechung, erzwang emotionale Partizi-
pation, lenkte das Rezeptionsverhalten, 
entmiindigte die Betrachter: Ein Kalkiil, 
<las insbesondere die Suggestionspolitik 
der Schlachtenpanoramen regierte, wel-
che immerhin ein Drittel aller entstan-
denen Rundbilder ausmachten und noch 
heute in autoritar beherrschten Landern 
wie Nordkorea, Irak oder China fur 
Zwecke nationalistischer Propaganda 
Verwendung findet. 

In Deutschland fand die "schwarze 
Seite" des Panoramas ihren Zenit ver-
spatet, nach dem Krieg 1870/71 gegen 
Frankreich. 

Paradigmatisch hierfi.ir: Die Schlacht von 
Sedan, sicher teuerste Bildinvestition ihrer 
Zeit, fand Millionen von Besuchern. Die 
Leinwand mal3 unbescheidene 1725 m2 
und transponierte die "militarische Ge-
burtsstunde des Kaiserreiches" auf den 
Berliner Alexanderplatz. Die Eri:iffnungs-
zeremonie am Sedantag 1883 glich einer 
politischen Demonstration, zu der neben 
dem Kaiser, Bismarck und Moltke nahezu 
die gesamte Machtelite erschien und fast 
alle grol3en Tageszeitungen auf Seite 1 
berichteten. Der photoreale Kampf, der 
den Angreifer zum Verteidiger machte, 
wurde mit einemfaux terrain, einem 
plastischen Schlachtfeld, verbunden, auf 
dem neben Strauchern, Steinen und 
Schanzgerat reale Waffen und Pappka-
meraden drapiert waren. Suggestive 
Marschmusik aus dem Orchestrion und 
der appellative Charakter der Soldaten-
perspektive forcierten die Involvierung 
der Betrachter zusatzlich. Aus alien Rich-
tungen - gewissermal3en physiologisch 
- wurde der Bildapparat mit der Prazi-
sion des Illusionismus auf den Betrachter 
konzentriert und justiert. Fur uns Heu-
tige, deren MTV- und Computergame-
geschultes Bildersehen immer hoherer 
Beschleunigung folgt, ist die Wirkung 
stehender Panoramabilder auf damalige 
Augen kaum nachvollziehbar. In den 
ersten Momenten erschien die leuchtende 
Szenerie so vehement, dal3 viele Zeugen 
betonten, sie fuhlten sich in einer realen 
Schlacht. Die Neue Preuf3ische Zeitung 
etwa schrieb: "Zunachst ist der Besucher 
wie festgebannt, er ist iiberrascht und 
unwillkiirlich halt er sich zuriick. Man 
fi.irchtet, unter die Pferde zu kommen 
und fiihlt <las Bedi.irfnis, sich riickwarts 
zu concentrieren. Die Luft erscheint wie 
von aufwirbelndem Staube und Dampf 
erfiillt. Trompeten schmettern, Trom-
melwirbel, Paukensch!age .... "7 

Die Polydimensionale Raumbiihne 
Jene Idee, die Grenze zwischen Bildraum 
und Betrachter mit alien zur Verfi.igung 
stehenden technischen Mitteln aufzulO-
sen, fand gleichfalls fur den Theaterraum 
Visionare. Naheliegenderweise griff auch 
der italienische Futurismus in Gestalt von 
Enrico Prampolini diese ldee auf. Pram-
polini i.ibertrug die futuristischen Ver-
schmelzungsphantasien mit der Maschi-

ne, jene Metamorphose hin zu einem 
Zustand von permanentem Dynamis-
mus, auf die Biihnenarchitektur, deren 
Bild, mechanisiert und totalisiert, er mit 
dem Betrachter amalgamieren wollte. 
Im Manifest Futuristische Biihnenbild-
nerei ( 1915) forderte der Zwanzigjahrige 
die radikale Abschaffung der statischen, 
gemalten Biihnenkulisse und die Ein-
fuhrung elektromechanischer, dynami-
scher Biihnenarchitekturen: Diese sollten 
sich bewegen und durch Scheinwerfer-
licht belebt werden. Ab 1924 propagierte 
er schliel3lich die po/ydimensionale futu-
ristische Raumbiihne. In einer "sphari-
schen Expansion" wiirde die Biihne "neue 
vertikale, schrage und polydimensionale 
Elemente" bergen, die elektromechanisch 
in Bewegung versetzt wiirden. Verbunden 
mit plastischen Leuchtki:irpern, stellten 
jene eine perspektivische Horizontsicht 
her und fuhrten in "simultaner Durch-
dringung zur zentrifugalen Strah!ung von 
unendlichen Sichten und Emotionen ". 8 

Keineswegs suchte Prampolini mimeti-
sche Nachahmung, wohl aber zielte er 
auf eine Intensivierung der szenischen 
Handlung, die in der Psyche zu analogen 
Wirkungen fiihren sollte. Anstatt di-
stanzierte Uberschau zu schaffen, zielte 
Prampolini auf ein paradoxes Amalgam 
mit einem synthetisch-dynamischen 
Bildraum, der einen scharfen Gegensatz 
aus unbedingter Kontraktion und abso-
luter Expansion herbeifiihren wiirde, um 
schliel3lich erhabene Unendlichkeitsmo-
mente zu vermitteln. Es gait, die Wahr-
nehmung der Betrachter zu revolutio-
nieren, um ihr Bewul3tsein einem spiri-
tuellen Zustand entgegenzufuhren, der 
einer "neuen Religion" den Boden bereite. 

Auch am Bauhaus !assen sich inten-
sive Bestrebungen konstatieren, Bi.ihne 
und Zuschauer miteinander zu vereinen, 
so Moholy-Nagys Theorien zum Theater 
der Totalitiit oder das von Gropius for 
Piscator entworfene Totaltheater ( 1927). 
Nagy forderte einen neuen Biihnentyp, 
der - multimedia! erweitert - die Raum-
organisation nivelliert und ein System 
von losen, beweglichen, an Drahtrahmen 
befestigten F!achen einfuhrt. In seinem 
Aufsatz Theater, Zirkus, Variete schreibt 
er: "Es mul3 endlich eine Aktivitat ent-
stehen, wekhe die Masse nicht stumm 
zuschauen Jal3t, sie nicht nur im Innern 
erregt, sondern sie zugreifen, mittun und 
auf der hochsten Stufe einer erlOsenden 
Ekstase mit der Aktion der Bi.ihne zu-
sammenfliel3en Jal3t. "9 

Abb. 3: Baldassare 
Peruzzi: Sala de lie 
Prospettive, 1 51 6, 
Villa Farnesina, Rom. 
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Sprengung der Kinoleinwand 
Die Sehnsucht, im Bild zu sein, be-
schrankte sich weder auf architektonische 
Innenraumgestalt oder das Panorama, 
noch findet das Phanomen mit Beginn 
des 20. Jahrhunderts seinen Abschlul3. 
Die 360°-Bildform i.iberdauerte Medien-
wandel und Kunststromungen und mani-
festierte sich stets aufs neue. Facetten-
reich sind die Pfade, auf denen der Film 
das Bildmassenmedium Panorama be-
erbte: 1894 wurde der Offentlichkeit das 
Stereopticon vorgestellt, das mit Hilfe 

Ausschnitt aus dern 
Bourbaki-Panorama in 
Luzern von Edouard 
Castres (1881) rnit 
Vordergrundattrappen 
(faux terrain). 

Abb. oben : Bourbaki-
Panorarna. Es zeigt die 
lnternierung der fran-
ziisischen Ostarmee 
des Generals Bourbaki 
imWinter1871 inder 
Schweiz wahrend des 
Deutsch-Franziisi-
schen Krieges. 

von 16 Diaprojektoren in rascher Falge 
Rundbilder zu projizieren vermochte. 
1900 dann, im Ci11eorama, verschmolz 
fi.ir kurze Zeit das alte Medium Panorama 
mit der neuen Technologie des Films: 
Das Cineorama (Abb. 5), zuerst auf der 
Pariser Weltausstellung von 1900 pra-
sentiert, war ein Hybridmedium, das 
zehn synchron gezeigte 70mm-Filme 
zur geschlossenen 360°-Bildform verei-
nigte. Die Nahe zum Panorama, <lessen 
weil3 i.iberti.inchte Rotundenwande oft-
mals als Prasentationsort dienten, war 
anfangs i.iberdeutlich. Signifikant ist die 
Korrelation zwischen Weltausstellungen 
und der Einfi.ihrung neuer Immersions-
medien. 

In den zwanziger Jahren hielt in den 
Vereinigten Staaten mit dem Film Tele-
11iew ( 1921) das JD-Format Einzug.10 
Farbige Lichtprojektionen, die durch 
Zweifarbglaser betrachtet wurden, er-
schufen raumliche Eindri.icke.11 Wiebe-
reits im Panorama waren die Inhalte 
ferne, fiir den Durchschnittsamerikaner 
exotische Orte: ein Hopi-Lager in Arizo-
na, Szenen aus den kanadischen Rocky 
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Mountains und ein Hauptfilm mit dem 
Titel M.A.R.S. Abel Gances epochaler 
Film Napoleon (1926/27) sah ebenfalls 
zunachst JD-Segmente vor: Starker noch 
als der eindrucksvolle panoramatische 
Effekt, der von bis zu drei simultan be-
spielten Leinwanden herri.ihrte, waren 
bei internen Vorfi.ihrungen insbesondere 
die JD-Szenen als zu i.iberwaltigend 
empfunden warden. Um den Gesamtein-
druck des 2D-Filmanteils nicht zu sehr 
zu schmalern, sah sich Gance schliel3lich 
gezwungen, die raumlichen Passagen 

wieder herauszuschneiden. In den fiinfzi-
ger Jahren gelangten in den Vereinigten 
Staaten Entwlirfe an die Offentlichkeit, 
die Film-Projektionsflache zu erweitern. 
Fred Waller erreichte mit Cinerama eine 
Bildflache von 180°. Gemessen an der 
360°-Idee und den kurzlebigen Versuchen 
der Rundfilmprojektion um die Jahr-
hundertwende bedeutete dies zwar einen 
Ri.ickzug, der sich allerdings als kommer-
ziell erfolgreich erwies. Wie viele andere 
Breitwandprojektionen geht auch Cinera-
ma auf eine Weltausstellungsattraktion 

zuri.ick, das 1939 prasentierte Vitarama, 
welches aus Experimenten resultierte, die 
Waller in den spaten dreil3iger Jahren fi.ir 
die US-Air-Force zur Verbesserung ihrer 
Flugsimulatoren unternommen hatte. 
Auf dem Hohepunkt ihrer Popularitat, 
Anfang der sechziger Jahre, konnten die 
mit drei Kameras aufgezeichneten, ste-
reophon prasentierten Cinerama-Filme 
weltweit in etwa einhundert speziell aus-
geri.isteten Filmtheatern gezeigt werden. 

Im gleichen Zeitraum entwickelte Mor-
ton Heilig eine noch radikalere Vision 
des Immersionsgedankens, <las Cinema of 
the Future. Diese Utopie sollte letztlich 
alien Sinnen Illusionserfahrung bieten 
und sah folglich auch Geschmacks-, Tast-
und Geruchseindri.icke vor.12 Der Bild-
schirm sollte nicht nur I 80/o des Gesichts-
feldes erfiillen, wie im CinemaScope-
Verfahren ( 1954) oder 250/o beim Cinera-
ma. 1000/o wurden anvisiert: "The screen 
will curve past the spectator's ears on 
both sides and beyond his sphere of vi-

Ouerschnitt einer 
typischen Panorarna-
rotunde aus der zwei-
ten Halfte des 19. Jh.: 
a = Eingang, b = Zu-
gang zum Panorama, 
c = Besucherplattform, 
d = Betrachterwinkel, 
e = Panoramabild, 
f und g = Vorder-
grundattrappen (faux 
terrain) 

sion above and below."13 Das Kino der 
Zukunft wi.irde, so Heilig, die Vision der 
Feelies aus Aldous Huxleys Roman Braue 
New World i.ibertreffen und ein Bildme-
dium formen, dessen Suggestionspoten-
tial "die menschliche Seele erheben oder 
zerstOren konne, einzig abhangig van 
den Machern hinter dem Medium".14 
Wie andere Medienutopien auch, blieb 
das "Kino der Zukunft" Vision - eine 
Zielvorstellung, wie sie stets Motivation 
und Orientierungspunkt fi.ir die techni-
sche Realisationssphare bedeutete, die 
sich letztlich an den okonomischen Ver-
wertungskonstellationen und politischen 
Interessen orientieren mul3. 



Parallel zu diesen polysensuellen 
Filmstromungen war in den siebziger 
und achtziger Jahren die popular-spek-
takulare Variante virtueller Raume auf 
Jahrmarkten und in Vergni.igungsparks 
in Form immersiver Rundkinos anzu-
treffen. Immer wieder wurden fur das 
Medium Film immersionsfordernde Va-
rianten konzipiert und partiell realisiert; 
so die spharische Projektion des Omni-
max-Kinos. James Gibson hat diesen mit 
dem Zwang zur Blickerweiterung ver-
bundenen Effekt fi.ir das Rundkino defi-
niert, dessen Kennzeichen das Verschwin-
den des Rahmens aus dem Gesichtsfeld 
darstellt: "1st eine Panoramafilmwand 
vorhanden, deren virtueller Blickwinkel 
an die I 60° [ ... ] heranreicht, dann wird 
die Illusion der eigenen Fortbewegung 
i.iberzeugend bis erschreckend."15 

Aus Sicht der Illusion formuliert heute 
IMAX (Image Maximalisation) den State 
of the Art. In mehr als 20 Landern nahm 
jene amerikanische Firma iiber I 50 ihrer 

GroBbildkinos in Betrieb, die auf Lein-
wanden von bis zu 1000 m2 die Zuschauer 
ins Bild versetzen. Spezielle Brillen, de-
ren Glaser mit Infrarotlicht in hoher 
Frequenz abwechselnd geoffnet und ge-
schlossen werden, vermitteln dem Auge 
den JD-Effekt. UnbewuI3t vielleicht folgt 
IMAX einem Themenmuster, welches 
bereits das Panorama in seinen Grund-
ziigen prafiguriert: Die Bilder tragen den 
Zuschauer zum Fremden, Fernen, kaum 
Erreichbaren. Heute sind dies die Tiefen 
des Ozeans, das Wrack der Titanic, der 
Gipfel des Mount Everest, die Weiten 
des Kosmos oder die Zukunft. Die Orte 
des Verlangens weichen an die heute 
denkbaren Extremzonen. 

Wege zur VR: Die "ultimative" Verbin-
dung von Mensch und Computerbild 
Bis in die Zeit um den Zweiten Weltkrieg, 
die Anfangstage des Mediums Computer, 
reichen Vorstellungen zuriick, die uni-
versell einsetzbare Rechenmaschine mit 
dem Menschen zu synchronisieren, ana-
logisieren oder zu symbiotisieren. Bereits 

1945 setzte Vannevar Bush Mensch und 
Computer in Relation und sprach von 
einer Mind Machine. 1948 folgten Nor-
bert Wiener und 1950 Alan Turing. Beide 
analogisierten die Arbeitsprozesse von 
Mensch und Rechner und legten damit 
das Fundament, auf dem sowohl Claude 
Shannons Informationstheorie als auch 
die Kybernetik sowie die Forschung zur 
Ki.instlichen Intelligenz aufbauen konn-
ten. 1960 visionierte J.C.R. Licklider eine 
Symbiose zwischen Mensch und Com-
puter. 1964 dann bediente sich Marshall 
McLuhan des Terminus Symbiose, um 
die ki.inftige Beziehung von Mensch und 
Maschine zu charakterisieren.16 

Den wohl entscheidendsten Beitrag 
auf dem Weg zum Mensch-Maschine-
Interface, nunmehr via Bild, leistete 
Ivan E. Sutherland. Sutherland revolu-
tionierte mit seinen Spekulationen i.iber 
ein Ultimate Computer Display von 
1965 die Relation zwischen Mensch und 
interaktivem Computerbild, wobei er 

Ｍｾ＠

sich bemerkenswerterweise - unbewuI3t 
- auf die Fenstermetapher Albertis be-
rief: "One must look at a display screen 
as a window through which one beholds 
a virtual world. The challenge to com-
puter graphics is to make the picture in 
the window look real, sound real and the 
objects act real." 17 In einem solchen 
sensuell vermittelten Bildraum konnte 
"eine Handschelle fesseln" und "eine 
Kugel toten"18 - abhangig einzig von 
der Programmierung. Uber schlichte Mi -
mesis geht Sutherland weit hinaus: Das 
simulative Potential des Systems moge, 
so die Hoffnung, tatsachlich materielle 
Konsequenzen zeitigen - Gewalt etwa -
und eine vollkommene Verschmelzung 
mit dem umfassenden virtuellen Ma-
schinenbild herbeifi.ihren. 

Sutherlands friihe virtuelle Raume 
bestanden noch aus einfachsten Szenen, 
die sich aus allenfalls 200-400 Polygo-
nen zusammensetzten. GleichmaI3ige 
Neuberechnungen in Echtzeit machten 

das Computerbild scheinbar veranderbar 
und eroffneten die Option entsprechen-
der bildlicher Reaktion auf die Aktion 
des Nutzers. Diese INTERAKTION, die 
einzig durch die Restriktionen des Pro-
gramms begrenzt ware, bildet ein Prinzip 
der Virtuellen Realitat. Zurn ersten Mal 
wurde nunmehr der Betrachter zumin-
dest partiell Miterzeuger der JD-Bilder, 
ein Potential, das natiirlich weit i.iber die 
Rolle des Betrachters im Panorama oder 
im Rundkino hinausweist. 

Jene neue Verbindung zur Maschine, 
zum Computer, fand friih Eingang in 
die Theoriedebatte um den Film: 1970 
pladierte Gene Youngblood in seinem 
Buch Expanded Cinema fur eine Erwei-
terung der Kinodefinition. Der Begriff 
Expanded Cinema beriicksichtigte Video, 
Computer und Holographie. An Denk-
mustern der Kiinstlichen Intelligenz-
Forschung geschult, 19 skizzierte Young-
blood den Menschen kiinftig als organi-
sches Amalgam mit dem Rechner, als 

Von links nach rechts: 
Eisenfachwerkkon-
struktion der Panora-
marotunde in Luzern; 
das Gebaude heute; 
Projekt fiir eine Pan-
oramarotunde in 
Luzern von Carl Planer 
(1885), nicht ausge-
fiihrt. 

Cyborg.20 Zeitgleich gab der Architekt 
Nicolas Negroponte am MIT die Zielset-
zung aus, das visuelle Vermogen des 
Films mit den Rechnerprozessen des 
Computers zu biindeln, um 1972 seine 
Vision einer kreativen Verbindung von 
Mensch und Computer so konsequent 
zu steigern, daB er seinen eigenen Beruf 
kiinftig fi.ir iiberfliissig erklarte. "Die 
primaren Funktionen des Architekten, 
so behaupte ich, konnen vom Computer 
ebenso gut, wenn nicht besser, erledigt 
werden."21 Als junger Architekturstu-
dent hatte Negroponte bereits 1964 die 
Idee, eine Maschine zu entwickeln, wel-
che die Planungstatigkeit des Architek-
ten optimiere und mit ihrem Nutzer 
folglich in engster Interaktion stehen 
miisse. 1967 griindete Negroponte am 
MIT die Architecture Machine Group, 
aus der sich spater das MediaLab ent-
wickelte. Ihre friihen Forschungen lei-
steten sowohl wichtige Beitrage zur 
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Entwicklung der CAD-Technik als auch 
Pionierarheit in verschiedenen Feldern 
der Entwicklung sensueller Interfaces. 

Daf3 sich Computerwissenschaftler 
auch als Kiinstler begriffen, geht zumin-
dest bis in die Anfangstage des Rechen-
automaten zuriick. Seit den siebziger 
Jahren experimentierte der Computer-
wissenschaftler Myron Krueger mit der 
Verbindunp; vbn Betrachtern und reakti-
ven Installationen, womit er zum Wegbe-
reiter interaktiver psychologisch-kom-
munikativer Environments avancierte. 
Sein CEuvre - und er verstand sich zu-
nehmend als Kiinstler - gait der Suche 
nach einem System, in welchem sich der 
Betrachter/Nutzer als Tei! einer sozialen 
Gemeinschaft mit programmgesteuerten 
Wesen begriff - am deutlichsten wird 
dies in seinem Hauptwerk Videoplace 
von 1975. Videoplace ist ein zweidimen-
sionales graphisches Computerenviron-
ment, das als klassisches Closed-Circuit 
per Video den Besucher aufnimmt und 
dessen digital-graphisch manipulierte 
Silhouetten auf einen wandgrof3en Bild-
schirm projiziert. Das Programm ermi:ig-
licht vielfaltige Interaktionen, so daB 
sich dem Nutzer eine dialogische Struk-
tur erschlieBt.22 

Medienutopische Rhetorik 
Als William Gibson 1984(!) auf einer al-
ten Schreibmaschine seine utopische 
Persiflage Newromancer schrieb, gewann 
die Idee simulierten Erlebens in compu-
terberechneten Spharen rasch unter dem 
Namen Cyberspace an Popularitat. Gib-
son, der iiber die Aufmerksamkeit und 
die Ernsthaftigkeit, die seinen ironischen 
Visionen entgegengebracht wurde, ilber-
rascht war, verstand unter Cyberspace 
eine Matrix aus vernetzten Computer-
bildraumen, die als "kollektive Halluzi-
nation" taglich Milliarden von Benut-
zern finden wilrde.23 Im gleichen Zeit-
raum li:iste der drastische Preisverfall fur 
Rechenleistung eine Welle von Firmen-
griindungen aus und initiierte damit er-
ste privatwirtschaftliche Nutzungen der 
Virtuellen Realitat. Aus der Einschat-
zung, bald fiber ein Medium zu verfiigen, 
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Abb. 5: Cineorama auf 
der Pariser Weltaus-
stellung 1900. 

das nie dagewesene bildliche Illusionen 
hervorbringen wurde, erwuchs der indi-
viduell diffuse, in den Kopfen seiner 
Protagonisten jedoch kollektiv fur sicher 
genommene Californische Traum. Rasch 
drangen Utopien eines die Welt wie eine 
technoide Haut umspannenden Netz-
werkes, das 3D-Erlebnisraume erfahrbar 
machen wiirde, aus der Subkultur bis in 
die Boulevardpresse und in Wirtschafts-
gazetten und befliigelten die Bi:irsenp-
hantasie. Als Jaron Lanier, der sich 
ebenfalls als Kiinstler bezeichnet, 1989 
den Begriff virtual reality pragte, war 
dies nicht zuletzt der Versuch, den unter 
diversen Bezeichnungen firmierenden, 
zum Tei! heterogenen Forschungen zum 
Mensch-Computer-Interface eine griffi-
ge, wenngleich paradoxe Formel zu ge-
ben, um die technische Entwicklung mit 
Utopievorstellungen zu bilndeln und die 
gesellschaftliche Aufmerksamkeit weiter 
zu steigern. Ja, die begriffliche Unscharfe 
erweitert den gedanklichen Projektions-
raum und fordert die Dynamik der Ent-
wicklung. Die rhetorischen Gebarden 
glichen hierbei dem typischen Auftritts-
muster der Utopie, die stets in raumli-
cher oder zeitlicher Distanz angesiedelt 
ist und zumeist einen Heilsbringer be-
nennt.24 

Heute ist die Erforschung und Ent-
wicklung virtueller Computerbildwelten 
zu einem weltweit angelegten Projekt 
geworden: Neben dem Militar und der 
Raumfahrtindustrie investiert seit Be-
ginn der neunziger Jahre die Zivilwirt-
schaft, insbesondere die Elektronik- und 
Informationsbranche, in starkem MaBe. 
Die Liste der beteiligten Institute, Firmen 
und Organisationen wi.irde leicht die 
Grenzen dieser Zeitschrift sprengen. Auf-
fallig ist, daB immer haufiger Kilnstler an 
technologisch federfuhrenden Instituten 
vertreten sind, sie Interaktionsformen 
und Interfacegestaltungen fur virtuelle 
Raume erforschen und die Technologie, 
das Medium, in Kernbereichen weiter-
entwickeln und damit gezielt an der Zu-
kunft der Visuellen Erscheinung des In-
ternet arbeiten. So entstehen visuell an-
spruchsvolle Werke, wie sie ohne die 
Allianz mit der Hochtechnologie niemals 
realisierbar gewesen waren, Kunstwerke, 
die ihrerseits beginnen auch Technolo-
gie zu inspirieren. 

Betrachtet man die Giiltigkeit des 
Moorschen Gesetzes, wonach sich die 
Komponentendichte und Leistungspo-
tenz integrierter Schaltkreise etwa alle 
15 Monate exponentiell erhi:ihen, weiter-
hin als gegeben, so erscheint es allen-
falls als Frage von Jahren, bis hochauf-
li:isende Illusionsraume rechnerisch rea-
lisierbar werden. Nach der These von 
Woodrow Barfield entspricht die Inten-
sitat des Prasenzgefuhls dem Grad, der 
Prazision und Qualitat sensorischer In-
formation. Folglich unternimmt die glo-
bal vernetzte VR-Forschung intensive 
Anstrengungen, um die Beschaffenheit 

des menschlichen Sinnesapparates zu 
erkunden, um dieses Wissen zur Gestal-
tung Virtueller Realitaten konsequent 
einzusetzen. Ziel der iiber Hunderte von 
Labs vernetzten VR/Presence-Forschung 
ist es, den Benutzer polysensuell und 
psychologisch in so hohem Grade zu 
adressieren, daB dieser massiv in den 
Illusionsraum eintaucht, was mit "Giite 
der Immersion" oder Prasenz bezeichnet 
wird. Uberdies existieren Konzepte zur 
Annaherung auditiver, klnasthetischer, 
taktil-haptischer, olfaktorischer und 
thermorezeptiver Eindriicke an natiirliche 
Erfahrung. Entwicklungen, die gegen-
wartig noch utopisch erscheinen, sind 
die Herstellung von Geschmackssimula-
toren, die Manipulation des Innenohr-
Gleichgewichtsorgans und die Reaktion 
des Bildes auf das fokussierende Auge. 
In ihrer Gesamtheit vereinigen sich die-
se Einzelkomponenten zum weitrei-
chendsten VorstoB des Illusionismus auf 
den menschlichen Karper, dessen voll-
kommene Sinnestauschung erklartes 
Ziel der beteiligten Forschung ist. Die 
Erzeugung des Bildes durch hochaufli:i-
sende Laser-Mikroscanner im Auge, wie 
Tom Furness sie am Human Interface 
Technology (HIT)-Lab in Seattle anstrebt, 
die per Laserstrahl zeilenweise 3D-Com-
puterbilder auf die Netzhaut schreiben, 
bedeutete eine Uberwindung illusions-
mindernder Optiken. Ein Bildverfahren 
dieser Art wiirde grobe Fliissigkristall-
Monitorbilder weit hinter sich !assen 
und die Bildaufli:isung dramatisch er-
hi:ihen. Forschungsplanungen visieren 
16 Millionen Bildpunkte an, womit man 
den rund 36 Millionen aktiven Wahr-
nehmungspunkten des Auges bereits 
sehr nahe kame. Die klassische medien-
geschichtliche Alternative formuliert die 
CA VE (Abb. 6). Ihre physiologische Si-
tuierung des Betrachters im Bild macht 
die CA VE fur die Virtuelle Kunst zu ei-
nem idealen Bildtrager - ein Model!, 
dessen kunsttechnisches Potential nun 
massiv erprobt wird. 
Die Zielrichtung ist damit klar, und wir 
geraten mi:iglicherweise temporar erneut 
in eine Beziehung zum Bild - was vie-
len Forschern aus purer Routine oder 
verengtem Horizont nicht bewuBt sein 
mag -, die weit in dessen vorzivilisato-
rische Geschichte zuriickgreift, psychi-
sche und physische Entgrenzung fordert 
und uns einem Suggestionspotential 
aussetzt, das von meditativen Effekten 
bis hin zur Verschmelzung von dynami-
schem, scheinbar lebendigem Bild und 
Betrachter reicht. 

Kunst a Computerscience 
Arbeiteten Mitte der achtziger Jahre Com-
puterkiinstler wie Jeffrey Shaw, Ken 
Feingold, Myron Krueger oder Graham 
Weinbren noch vorwiegend unabhan-
gig,25 so entwickelte sich die Virtuelle 



Kunst zunachst in einer begrenzten An-
zahl von Forschungsinstitutionen, die 
tiber die komplexen und kostenaufwen-
digen technologischen Voraussetzungen 
verfugten. 30 Jahre, nachdem Snow die 
Formel von den zwei Ku/turen pragte,26 
geraten vermeintlich scharf konturierte 
Grenzen zwischen Technologie und 
Kunst erneut in Aufli:isung. Weltweit ar-
beitet heute ein eng verkntipftes Netz-
werk von Ktinstlern in priviligierten 
Forschungsinstituten an der Entwicklung 
einer virtue//en Bildkultur. Renommierte 
Ktinstler wie Charlotte Davies, Monika 
Fleischmann und Wolfgang Strauss 
(GMD), Christa Sommerer und Laurent 
Mignonneau (AIR), Knowbotic Research, 
Maurice Benayoun oder Toshia Iwai lei-
sten an ihren Forschungseinrichtungen 
Pionierarbeit, verbinden Kunst und Na-
turwissenschaft erneut im Dienst der 
heute komplexesten Methoden der Illu-
sionserzeugung. Historisch meldet sich 
hiermit ein Ktinstlertypus zuriick, der 
gleichermaBen Wissenschaftler ist. So-
bald die Datentibertragung des Internet 
entsprechende Leistung erreicht, werden 
Bildraume von einer visuellen Qualitat 
online zuganglich, die heute als aufwen-
dige Installationen, als Stand-Alone-Sy-
steme, auf Festivals oder in Medienmu-
seen gezeigt werden und erklartermaBen 
ein Zukunftsmodell fur das Internet for-
mulieren. So entstanden tiberwiegend 
Installationen, die mit neuen Interfaces 
die Betrachter nicht nur intensiver als 
zuvor ins Bild versetzten, sondern durch 
umfassende Interaktionen diese auch 
weitaus starker in die Werkentstehung 
involvierten. 

Kunst des Interface 
Mit der kommerziellen Verfugbarkeit 
von Hochleistungsrechnern, Anfang der 
neunziger Jahre, war erstmals die Dar-
stellung naturalistischer Raumki:irper 
von bis zu 500.000 Polygonen mi:iglich. 
Das bislang wohl bemerkenswerteste 
Beispiel Virtueller Kunst bildet die 1995 
entstandene Installation Osmose (Abb. 7) 
- millionenteure, visuell machtige Simu-
lation von nicht weniger als einem Dut-
zend umfangreich verzweigter Natur-
und Textraume - der State of the Art 
dieses neuen Genres der Computerkunst. 
Gegentiber herki:immlichen, recht grob-
schlachtigen Bildern kantig-zitternder 
Polygon-Asthetik, erblickt man im Da-
tenraum der Kanadierin Charlotte Davies 
phosphoreszierende Lichtpunkte - wie im 
Weichzeichner - aus dem Dunkel auf-
glimmend. Einsam und schwerelos wie 
ein Taucher gleitet der Betrachter durch 
virtuelle Szenarien: abgriindig-ozeanische 
W assertiefen, flirrende Schwaden opaker 
Nebelbanke, vorbei an matt leuchtendem 
Tau, luziden Scharen errechneter Insek-
ten und dem Dickicht dunklen Waldes. 
Sanft und flieBend verlaufen die Uber-
gange zwischen den Welten. Dank der 
Stereomonitore unmittelbar vor den Au-

gen gelangt man unter die Ertle, plastisch 
erscheinen Gestein und Wurzelwerk, und 
schlieBlich gar in den Mikrokosmos eines 
opal-schimmernden Ahornblattes ... Im 
Zentrum dieses Datenraums steht auf 
einer Lichtung reprasentativ und isoliert 
ein blattloser Baum. Kristallin schim-
mern Stamm und Astwerk. Alles, bis ins 
Innere hinein, ist transparent und per-
meabel. Osmose ist eine mineralisch 
feste und zugleich eine fluide, ungreif-
bare Sphare, ein nicht-cartesianischer 
Raum, der sich wie eine Visualisierung 
der Worte Gaston Bachelards von einer 
"intimen Raumerfahrung" lesen la.Bt.27 

Brisant vor allem ist Davies' Anliegen, 
ein natilr/iches Interface zu entwickeln. 
Der Betrachter kontrolliert die Navigation 
durch den Datenraum anhand eines 
leichten, mit Sensoren gefutterten Brust-
harnisch, der Ki:irperatmung sowie jede 
reale Bewegung an die Software ver-
meldet.28 Die entsprechende virtuelle 
Optik, die den Schein von Bewegung im 
Bildraum bewirkt, folgt dann unmittel-
bar, 30 ma! pro Sekunde, in Echtzeit. 
Ganz wie beim Tauchen steigt man mit 
gefullten Lungen aufwarts; konzentrier-
tes, gleichmaBiges Atmen dagegen fuhrt 
zu einer ruhigen Balance. Resultat ist 
ein erstaunliches Gefuhl leiblicher Pra-
senz, die im Verlauf des "Aufenthalts" 
eine entsprechende emotionale Ge-
stimmtheit bewirkt. Viele Teilnehmer 
sprachen von "kontemplativ-meditativer 
Ruhe'', "faszinierender, erhabener Tiefe". 
Manch Teilnehmer bezeugte gar, an ein 
tranceartiges Befinden herangefuhrt 
worden zu sein. Mag dieses Vokabular 
an esoterische Rhetorik erinnern, es 
spiegelt den Zentraleffekt der Virtuellen 
Realitat: Die suggestive Anwesenheit in 
einem totalen Bild ruft eine mentale, bei 
Osmose meditative Versenkung hervor. 
Dieser Illusionismus geht in einem ent-
scheidenden Punkt tiber blanke Simula-
tion hinaus, welche sich um prazise 
Nachstellung oder Substitution spezifi-
scher Prozesse bemtiht. Obgleich techni-
sches Illusionsbild, suggeriert Osmose 
eine optisch-raumliche Atmosphare. 
Dennoch zielt die Ktinstlerin nicht dar-
auf, Natur mimetisch zu ersetzen. Ihre 
vegetabilen Reprasentationen streifen 
nicht die Chimare eines digitalen Realis-
mus, erscheinen auch nicht abstrakt. Der 
alte Ktinstlertrick sfumato, die Unschiir-
fe, ist es, die das Auge tauscht und fa-
cettenreiche Assoziationen eroffnet. 

Die Kunst- und Mediengeschichte kenn-
zeichnet ein stetes Wechselspiel zwi-
schen GroBimmersionsraumen, die den 
Ki:irper vollstandig integrieren, wie 
360°-Freskenriiume, Panoramen, das 
Stereopticon, Cineoramen, Omnimax-, 
IMAX-Kinas oder den CA VEs, mit un-
mittelbar vor den Augen getragenen 
Apparaturen, wie Peepshowbilder, Ste-

reoskope, Stereoscopic Television, Sen-
sorama uno HMD; zudem existiert eine 
parallel verlaufende Ideengeschichte 
ktinstlerischer Immersionskonzepte: Sie 
durchlauft weite Strecken der Kunstge-
schichte, viele Medienutopien und reicht 
bis zum Hype des Californischen Trau-
mes. Die computergesttitzte Virtuelle 
Realitat vollzieht keine Revolution, wie 
ihre Protagonisten postulieren, nichts-
destotrotz wird sie jedoch innerhalb der 
kulturgeschichtlichen Evolution der Me-
dien als einschneidende Wegmarke er-
kennbar. Seit Sutherlands HMD sind eine 
Vielzahl von Bilddisplays entwickelt 
worden, und es werden wohl noch viele 
ersonnen, so wie nunmehr gleichwohl 
der architektonische Innenraum wieder-
um vom Bild usurpiert wird. Es ist fur 
diesen Zusammenhang unerheblich, ob 
letztlich ein spezifisches, technisches 
Gerat existieren mag, das mehr oder 
minder groBe Anteile jener Utopievor-
stellungen erfullt. Bedeutsamer, und mit 
dieser ineinander verflochtenen Reihung 
veranschaulicht, ist die transmediale 
Suche nach einer illusionaren, letztlich -
so die vielmals formulierte Hoffnung -
unmerklichen Verbindung mit dem Bild. 

Heute konvergieren nicht nur ver-
schiedene audiovisuelle Medien, Com-
puter, Unterhaltungselektronik und die 
Telekommunikation zu einem polysen-
suellen virtuellen Hypermedium, auch 
die Architektur begibt sich in ein Ver-
haltnis zu den neuen Medien, das zwi-
schen inspirierter Bereicherung und Un-
terwerfung changiert. Nouvel und Ito 
wandeln die Wande zu Bildschirmen, zu 
Medien, die wiederum kaum mehr regi-
striert, unsichtbar werden. Damit folgen 
sie dem wiederkehrenden 360°-Bildmo-
dell, das der Utopievorstellung, den Be-
trachter ins Bild zu versetzen, entspricht, 
dieses ltist die Distanz zum Bildraum auf, 
intensiviert die Illusion und steigert die 
Macht tiber das Publikum - eine Idee, 
die bei der Entwicklung neuer Illusions-
medien immer wieder konstitutive Dy-
namik entfachte. Heute folgt Architektur 
den Prinzipien der interaktiven Compu-
terkunst, sie nutzt interaktive Fassaden-
gestaltungen mit Elementen der Infor-
mation und gewinnt polymorphe Er-
scheinungsbilder, sie unterdriickt im 
Innenraum, der nunmehr ein Amalgam 
aus White Cube und Darkroom formu-
liert, jegliche achitektonische Sprache 
und funktioniert als umfassender Screen. 
Die Architektur tritt ganz hinter die 
bildliche Totalitat zuriick, die in ihrer 
Tendenz zu Verfuhrung die Besucher 
ganzlich umfangt. Noch gesteigert wer-
den kann diese sinnliche Adresse durch 
interaktive EinfluBnahmen auf die Bild-
welt, die somit den Betrachter noch 
nachhaltiger in ihre Kunstwelt zu inte-
grieren vermag. Wenn technische Bil-
dersphiire und architektonischer Screen, 
wenn Botschaft und Medium fur die 
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Wahrnehmung nahezu untrennbar mit-
einander konvergieren, entsteht Immer-
sion. Dann, in diesem Moment kalku-
lierter "Totalisation", kann architektoni-
scher Raum, als autonom rezipierter 
asthetischer Gegenstand, fur einen be-
grenzten Zeitraum verloschen. 

Immersion in umfassende Bildwelten 
kann umfassenden Distanzverlust des 
Subjektes zum totalisierten Werk bedeu-
ten, und natiirlich beriihrt jene forcierte 
Entau/3erung mit dem Bild-/Datenraum 
var dem Hintergrund der Geschichte des 
Illusionismus ein hochpolitisches Feld. 
Bei aller Sehnsucht nach Entgrenzung 
konstituiert sich das Subjekt doch im zi-
vilisatorischen Proze/3 der Distanzgeste. 
Asthetische Theorien haben seit dem 18. 
Jahrhundert die Distanz als Vorausset-
zung van Erkenntnis und Ichfindung 
interpretiert: Ein Distanzbegriff, der epi-
stemologisch zunachst als Gewinn van 
Uberschau, Vergleich und Reflexion be-
stimmt ist. Es gait, innere Distanz fein 
abzustimmen, so da/3 eine Anschauung 
des Ganzen und Detailwahrnehmung 
gleichermaBen zuganglich wtirden. Di-
stanz variiert entsprechend der psycho-
logischen Distanzierungskraft des Indi-
viduums und dem Charakter des be-
trachteten Objekts. Keinesfalls weist die 
Distanz das Trieb- bzw. Affekthafte wie 
auch Mythos und Religion per se ab, je-
doch setzt sie auf ihre relativierende In-
tegration in die menschliche Ganzheits-
erfahrung. Am tiefgriindigsten hat viel-
leicht Ernst Cassirer iiber die geistig 
produktive, Bewu/3tsein schaffende Kraft 
der Distanz nachgedacht,29 die, so for-
muliert er in Individuum und Kosmos, 
das Subjekt konstituiere und einzig den 
"asthetischen Bildraum", wie den "lo-
gisch-mathematischen Denkraum" zeu-
ge.JO Zwei Jahre spater plazierte Aby 
Warburg das Distanzparadigma, jenen 
"Grundakt menschlicher Zivilisation'',3 1 

gar in die Einleitung seines Mnemosyne-
Atlas. Ein Verstandnis der Asthetischen 
Distanz, das Adorno, Jonas und Serres 
beerbt und erweitert haben.32 Im unmit-
telbaren Dasein totaler Bildwerke gerat 
die Distanz in Bedrangnis. Durch die 
anvisierte Abtrennung aller Sinne vom 
Realen wird das Werk unvergleichbar 
mit der Umwelt, kaum mehr als objekt-
haftes Kunstwerk erfahren - denn al/es 
scheint Bild. 

Immer wieder sind neue und neueste 
Illusionsbildmedien in panoramatischer 
Form inszeniert worden, ist den Augen 
ein Ausweg aus dem Bildfeld genommen 
warden. Und immer wieder brach die 
Frage nach dem Wechselverhaltnis zwi-
schen bildlicher Wirkungsmacht und re-
flektiert bewu/3ter Distanznahme von 
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neuem auf: Der hohere Sinnesreiz, das 
machtvollere Suggestionspotential schien 
verantwortlich fiir den Bann der Illusion, 
welchem die Betrachter stets aufs neue 
ausgesetzt wurden. Dieser Wettstreit 
zwischen neuen Illusionsmedien und 
Distanzierungskraften ist es, der sich in 
der europaischen Kunstgeschichte seit 
dem ausgehenden Mittelalter wieder 
und wieder manifestiert. 
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