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[Vorwort]

Vorwort

Am 24. Oktober 1924 wurde das erste deutsche Hoérspiel gesendet. Der Frankfurter
Sender strahlte auf Welle 467 die ,Senderspielgroteske” aus, die der Sendeleiter Dr. Hans
Flesch persénlich geschrieben hatte. Er hatte einen ersten Versuch unternommen, mit den
technischen Gegebenheiten des neuen Mediums zu spielen.” Am 01. November dessel-
ben Jahres erschien Uber jene Sendung mit dem Titel ,Zauberei auf dem Sender” in der
Radioumschau eine Kritik: Der Sender ist verrickt — Ein Versuch am 24. Oktober 1924
auf Welle 467

»[...] Stimmengewehr, Trommelfellangst [...] Was soll der Unsinn,
denkt so mancher brave Birger. Und die Frage ist berechtigt. Nur:
gehért eine Antwort darauf. Bisher war das Radio nichts anderes
als Ausdrucksmittel bestehender Kunst. Aber wére es nicht még-
lich, mit dem Radio kinstlerische Wirkungen zu erzielen, die weder
das Theater, noch das Konzert, noch das Kino zuwege bringen?
Vorlaufig ist es nur eine Idee, die vom Theoretiker leichter ausge-
baut werden kann als vom schépferischen Kinstler. ,Akustische
Wirkungen” heif3t der Weg, verheiBungsvoll ist er und doch voller
Hindernisse, aber verfihrerisch ist die Aufgabe. Geldst ist sie von
Dr. Flesch noch nicht worden, das weif3 er selbst, das hat er selbst
betont. Ein Versuch, der anregt, der zu neuen Radioschépfungen
fohren soll. Aber ein gutes Stick Weg hat der Frankfurter Rundfunk
mit seinem ersten Sendespiel doch zurickgelegt. (,Zauberei auf

dem Sender”, von Hans Flesch)”?

Das Beispiel beschreibt, wie das Medium Radio eine neue Form der Narration ermag-
lichte, eine eigenstdndige Form, genauso wie auch das Theater oder der Film eine eigen-
stdndige Form der Narration besitzen, bedingt und abgegrenzt durch ihre jeweiligen tech-

nischen Méglichkeiten.

In diesem Sinne kann auch die Wellenfeldsynthese als eine Technologie gesehen
werden, die ebenfalls eine neue Form der Narration erméglicht, und zwar durch das
Einbeziehen des auditiven® Raumes. Denn seit Anbeginn der (erfolgreichen) audiovisuel-
len Massenmedien findet die Handlung auf der imagindren Bihne vor dem Zuschauer/
Zuhorer statt; konventionelle audiovisuelle Medien setzen technisch bedingt der Handlung
die rdumlichen Grenzen links und rechts. Der auditive 360°-Raum hingegen versetzt den
Haérer rédumlich hinein in die fiktionale Handlung und definiert dadurch ein neues Verhélinis

zwischen dem Hérer und der ihm dargebotenen Geschichte. Dieses neue Verhdlinis

1 http://www.mediaculture-online.de/Hoerspiele.811+M517b0cdfebd.0.html

2 Aus dem gesprochenen Nachtrag der vom HR produzierten Fassung von 1962

3 Das Adjektiv auditiv bezieht sich in der Regel auf Eigenschaften und Aspekte der Wahrnehmung, auf das
Gehorte. Das Adjektiv akustisch hingegen bezieht sich auf raumakustische, physikalische Eigenschaften.
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stréubt sich gewissermaflen gegen die etablierte Form der audiovisuellen Narration, die
den Hérer in Bezug auf den Raum als distanzierten Beobachter begreift, und erfordert
eine neue Herangehensweise an die Narration durch Buch, Dramaturgie, Technik und
Inszenierung. An diesem Punkt klinkt sich die vorliegende Arbeit ein, um etwas tiefer hin-
einzuschauen in die Zusammenhénge zwischen Technologie und Narration, und um még-
liche Konsequenzen aufzudecken, die sich dadurch fir die tongestalterische Arbeit erge-

ben.

Zielstellung und Absicht

Der formatspezifischen Erzéhlforschung widmet sich die HFF ,Konrad Wolf” seit etwa
2007; insbesondere die Studiengénge Ton sowie Drehbuch/Dramaturgie befassen sich mit
dem narrativen Mehrwert der Wellenfeldsynthese-Technologie. Aus dieser Beschéftigung,
eigenen Versuchen und vielen Gesprachen in den vergangenen drei Jahren mit Bernhard
Albrecht, Alfred Behrens, Martin Steyer, Peter Avar, Frank Melchior sowie einigen weiteren
Kommilitonen und Kollegen heraus entwickelte sich die vorliegende Arbeit, die versucht,

sich folgender Frage ein Stick weit zu ndhern:

WELCHE BEDEUTUNG HAT DER TONDRAMATURGISCHE
RAUM FUR DIE IMMERSION IM KONTEXT AUDITIVER MEDIEN?

Zwei wichtige Begriffe fir den weiteren Verlauf dieser Arbeit sollen an dieser Stelle

erklart werden:

Der tondramaturgische Raum sei hier definiert als der mit dramaturgischer Funktion

ausgestattete, in die Narration einbezogene auditive Raum.

Was ist in diesem Zusammenhang der auditive Raum? Er soll hier definiert sein als der
durch den Rezipienten subjektiv wahrgenommene Raum. Dem gegeniber steht der akus-
tische Raum, der entweder messtechnisch zu erfassen ist oder mittels der Elektroakustik
Ubertragen und reproduziert werden kann. Erst die subjektive Wahrnehmung des akus-
tischen Raumes durch den Rezipienten ergibt den auditiven Raum. Derselbe akustische
Raum kann also von Rezipient zu Rezipient unterschiedlich wahrgenommen werden — es

entstehen jeweils voneinander abweichende auditive RGume.
Warum dieses Thema?

Die Innovation der Wellenfeldsynthese stellt sich anders dar, je nachdem ob man

die Technologie betrachtet oder das, was man damit machen kann. In den Fokus
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der Offentlichkeit wird interessanterweise fast durchgédngig der technische Mehrwert
gerickt: Meist geht es um den erweiterten Sweet Spot, um die vielen Lautsprecher oder
um 3D. Um ein Missversténdnis gleich am Anfang zu beseitigen: WFS ist in der Form
eines in der horizontalen Ebene angeordnetes Lautsprecherarray ein zweidimensionales
Tonwiedergabeverfahren?, kein dreidimensionales. Das Schallfeld wird auf einer horizon-
talen Ebene synthetisch erzeugt. Es ist nicht auszuschlieBen, dass es in der Zukunft auch
dreidimensionale WFS-Systeme geben wird, es ist sogar wiinschenswert. Trotzdem ist die
bahnbrechende Innovation nicht die Frage der zwei oder drei Dimensionen, sondern das
Einbeziehen des dramaturgisch motivierten auditiven Raumes in die fiktionale Narration:
Die seit ca. einhundert Jahren bestehende Tatsache, dass die Handlung auf einer fron-
tal zum Zuschauver angeordneten (imagindren) Bihne stattfindet, wird Gberwunden durch
ein rdumlich hochauflésendes Beschallungsverfahren, welches die Bihne nicht nur um
den Rezipienten herum positioniert, sondern die Darstellung auch in die horizontale
Tiefe des Raumes hinein ermdéglicht. Diese neue Voraussetzung — sowie die Méglichkeit
der Interkation, denn der Rezipient kann sich im akustischen Raum leibhaftig bewegen
— fohrt zu ganz grundsétzlichen Fragen der Stoffentwicklung, der Dramaturgie und der
Inszenierung. Mag spéter noch die dritte Dimension der Héhe hinzukommen und den
Grad der Immersion sowie die Glaubhaftigkeit der fiktionalen Welt noch steigern: Einen
so grundsatzlichen Wandel im Kontext der medialen Narration wie die Einbeziehung des
auditiven Raumes bereitet die dritte Dimension definitiv nicht. Dass der Rezipient raumlich
in das Geschehen der medialen Narration mit einbezogen wird, gibt es bisher praktisch
nicht (verschiedene Formen von Rundumkinos présentierten dokumentarische bzw. touris-
tische Inhalte mit Sensations-Charakter, jedoch keine anspruchsvollen fiktionalen Inhalte).
Da also der Aspekt des Raumes eine offensichtlich so zentral wichtige Rolle spielt, drangt
sich die Frage regelrecht auf, welchen Beitrag der auditive Raum nun zur Narration leisten
kann. Und da die Immersion die Voraussetzung ist fir die erfolgreiche Narration?, liegt die
Idee nicht fern, sich dabei auf den Aspekt der Immersion zu beziehen. Denn was kénnte
der auditive Raum der Narration sonst beisteuern als sein immersives Potential2 Die fikti-
onale Geschichte selbst wird er nicht erzéhlen kénnen, aber er wird sie vermitteln kénnen.
Und die Geschichte wird durch den nun verfigbaren auditiven Raum wieder einmal neu

bzw. anders erzdhlt werden kénnen.

Diese Arbeit geht also von der grundsétzlichen Annahme aus, dass Immersion immer
ein integraler Bestandteil der Narration ist. Wer eine Geschichte erzéhlen méchte, muss
die Distanz zum Rezipienten Uberwinden und ihn mitnehmen kénnen in die fiktionale
Welt. Die relevanten Ergebnisse meiner Recherche zum Thema Immersion sind in ,Kapitel
| — Immersion” dokumentiert. Es wird erkenntlich, dass der Begriff Immersion im medialen

Kontext, speziell dem narrativen Kontext, nicht wirklich definiert ist und oft individuell inter-

4 Esseidenn, es wirde der Zeitfaktor, welcher der Akustik naturbedingt immer anhaftet, als eigene Dimension
angesehen werden: Dann kénnte jeweils die Dimensionzéhlung um 1 erhdht werden. (siehe: http://de.wikipedia.
org/wiki/1D)

5 In dieser Arbeit wird der Begriff der Immersion auch als einer verstanden, der den intellektuellen Aspekt mit
einbezieht; die aktive Tdtigkeit der intellektuellen (auch kritischen) Beschdftigung mit einem medialen Angebot soll
hier als eine Art der Immersion verstanden werden.
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pretiert wird. Die Recherche soll aber hilfreich sein, um eine Systematik zu entwickeln, die
verschiedene Arten der narrativen Immersion sowie deren Beziehungen zueinander defi-
niert bzw. aufschlisselt. Dieses Unternehmen soll als Versuch angesehen werden, dessen
Ergebnis als Ansto3 zur Diskussion dienen soll und Weiterentwicklung bzw. Prézisierung
zu erfahren hat.

Aus der Systematik der narrativen Immersionsarten im medialen Kontext wird schlief-
lich die Bedeutung des auditven Raumes fir die Immersion abgeleitet. Die ndchste Frage
lautet somit:

MIT WELCHEN MITTELN KANN DER TONDRAMATURGISCHE
RAUM KONTROLLIERT WERDEN?

Um Antworten darauf zu finden werden in ,Kapitel || — Der auditive Raum” zundchst die
wichtigsten Wirkungsprinzipien der (vor allem auditiven) Raumwahrnehmung rekapituliert.
Deren Kenntnis ist dringende Voraussetzung fur die tongestalterische Arbeit mit réumlich
hochauflésenden elektroakustischen Wiedergabesystemen wie der Wellenfeldsynthese. In
,Kapitel Il - Der tondramaturgische Raum fir die Immersion” soll schlieBlich die Frage
beantwortet werden, mit welchen tonmeisterlichen Werkzeugen der auditive Raum gestal-

tet werden kann.

Ein anregendes und thematisch irgendwie treffendes Zitat von Frank Hilbergs sei dieser
Arbeit vornan gestellt:

,Jahrhunderte lang war die Zentralperspektive mafigeblich:
Vorne (das ganze Gesichtsfeld fullend) sitzt das Orchester und
zieht durch die optischen Reize seiner Bewegungsabléufe (vom
Licht vorteilhaft unterstitzt) die Wahrnehmung auf sich; zudem ist
es die lauteste Schallquelle im Raum. Der Rezipient wéhlt einen
Platz (die zentral gelegenen Sitze sind die teuersten), den er wéh-
rend des Konzertes nicht verlésst — zwischen seinen Nachbarn
eingeklemmt kénnte er es auch gar nicht....Diese liebgewon-
nene Perspektive ist zweidimensional, sie spannt das akustische
Panorama vorne von links nach rechts auf und wird von hinten
durch das Raumvolumen aufgefangen und getragen- weshalb
man jahrzehntelang stereophonische Wiedergaben fir klangge-

"4

treu hielt.

Es kann allerdings hinterfragt werden, ob die beschriebene Perspektive tatséchlich
zweidimensional ist. Im akustischen Sinne misste man verneinen, denn der beschriebene
akustische Raum besitzt eine Hohe und ist deshalb dreidimensional. Im Sinne der inhalt-

lichen Darstellung, also der Wahrnehmung der Instrumente im Orchester, misste man

6 Frank Hilberg: ,Musik ergreift den Raum®, Positionen, Heft Nr. 8: Musik und Raum [ePaper], 1991
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ebenfalls verneinen, denn im beschriebenen Fall spannt sich ,das akustische Panorama
vorne von links nach rechts auf’: Mathematisch betrachtet ist dies eine Linie, also ein-
dimensional. Lediglich die Ausdehnung der Bihne in die Tiefe wirde zusammen mit der
links-rechts-Ausdehnung das Merkmal der zweidimensionalen Flache erfillen. Aber davon
ist ja in dem Zitat nicht die Rede ...

Zur Motivation der formatspezifischen Erzahlforschung

Ein simpler Zusammenhang: Eine Medientechnologie zu entwickeln, fihrt zu nicht mehr
als einem leeren Kanal, wenn das neue Medium aufgrund fehlender adéquater Inhalte
nichts zu transportieren hat. Ebenso lasst sich eine erzdhlerische Idee nicht vermitteln,
wenn kein Medium vorhanden ist, welches diese addquat transportieren und distribuieren

kann.

Vor allem im kulturellen Bereich ist es notwendig, ab einem bestimmten
Entwicklungsstadium Technologie und Anwendung aufeinander abzustimmen, eine
gegenseitige Rickkopplung anzuregen, um nicht ,am Markt vorbei” zu entwickeln und zu
produzieren. Denn Technologie ist hier in erster Linie Tréger kinstlerischer, gestalterischer,
politischer, emotionaler und musikalischer Information! Fir die Erforschung, Einfihrung
und Etablierung einer neuen Technologie — wie in diesem Fall die Wellenfeldsynthese — ist
es daher insbesondere wichtig, Untersuchungen dahingehend zu unternehmen, wie sich

Medium und Inhalt zueinander eigentlich verhalten.”

Plotzlich also gibt es ein neues Werkzeug und man beginnt zu Uberlegen, was damit
angestellt werden kénnte. Man kommt wohl nicht umhin, seine individuell gewohnten
Denkweisen zu hinterfragen, zu erweitern und neu zu ordnen, wenn man sich mit diesem
Werkzeug wirklich auseinandersetzen méchte. Dabei lohnt es sich durchaus, sowohl in die
Zukuntt als auch in die Vergangenheit zu blicken, um die im Entstehungsprozess befindli-
chen Ideen, die sich méglicherweise langsam einstellen, auch in einen sinnvollen Kontext

einzuordnen und gegebenenfalls nach Anregungen zu suchen und zu finden.

Neue technologische Verfahren zu beurteilen bedeutet letztlich, die verschiedenen
Mehrwerte zu definieren und deren gegenseitige Abhdngigkeit zu untersuchen. Da wéren
in diesem Falle einmal der kunstlerische, gestalterische, inhaltliche oder emotionale
Mehrwert zu betrachten; von fast ebensolcher Wichtigkeit jedoch auch der ékonomische
und der technologische Mehrwert. Es erscheint somit zweckmafBig, sich in den technologi-
schen Entwicklungsprozess der neuen Verfahren so rechizeitig zu integrieren, dass inhalt-

7 Vgl.: Albrecht, Behrens, Avar: ,Surroundhérspielproduktion unter dem Anspruch der immersiven Asthetik”,
25. TONMEISTERTAGUNG — VDT INTERNATIONAL CONVENTION, November 2008
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liche Fragen in Bezug auf die Technologie schon bei der Entwicklung gestellt und geklért
werden kénnen, um entsprechende Ergebnisse wiederum in die (Weiter-) Entwicklung der

Technologie einbeziehen zu kénnen.
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KAPITEL | — IMMERSION

Um den Versuch einer sytematischen Aufschlisselung der im medial-narrativen Kontext
unterscheidbaren Immersionsarten unternehmen zu kdnnen, scheint es zundchst hilf-
reich, die verschiedenen Definitionen bzw. Anwendungsbereiche des Begriffs Immersion
zu untersuchen. Auch sind bereits vorgenommene Systematisierungen (z.B. im Bereich
des Videospiels) hilfreich, um daraus méglichst zutreffende Einteilungen abzuleiten. Diese
Systematisierung ist wichtig, um die Bedeutung des auditiven Raumes fir die Immersion

einordnen und beurteilen zu kénnen.

Immersion: Begriffsklarung

Der Begriff Immersion wird in sehr verschiedenen Bereichen genutzt; im (Medien-)

Alltag allerdings oft diffus und unkonkret, gelegentlich auch falsch angewendet.

Laut dem DUDEN - Die deutsche Rechtschreibung® stammt das Wort Immersion aus
dem Lateinischen. Er wird definiert als ,Ein-, Untertauchen, z.B. eines Himmelskérpers
in den Schatten eines anderen”. Auch WAHRIG.digital — Deutsches Wérterbuch? definiert
Immersion in dieser Weise, liefert dariber hinaus aber noch weitere Bereiche, in deren
Kontext Immersion genutzt wird: ,<Med.> Dauverbad; <Phys.> Einbettung eines Kérpers
od. Stoffes in einen anderen Stoff, der gewisse erwinschte physikal. Eigenschaften hat;
<Geol.> hachster Stand des Meeres bei einem Vordringen auf das Festland”. WAHRIG.
digital — Deutsches Wérterbuch leitet das Wort Immersion vom lateinischen immersio, dem

Eintauchen, ab.

Verschiedene englisch-deutsche Wérterbicher fiigen in ihren Ubersetzungen weitere
Bedeutungen hinzu:

8 Duden — Die deutsche Rechtschreibung, 24. Auflage, Mannheim 2006
9  Wissen Media Verlag GmbH, Gitersloh/Minchen



[Kapitel | — Immersion][Immersion: Begriffsklarung]

,Vertiefung” oder ,Versenkung”’

* Babylon Englisch-Deutsch'’ Ubersetzt Immersion auch als ,Sinken; Finsternis
(Astronomie)”. Als kontextbezogene Beispiele werden dariber hinaus angeboten:
Jimmersed in thoughts (in Gedanken versunken, tief in Gedanken)”, ,immersed in
problems (in Probleme versunken)”, ,immerse oneself in work (sich selbst in Arbeit
ertranken)” oder auch ,immersion heater (Tauchsieder, Heizwaserkessel)”.

* Langenscheidts Handwérterbuch Englisch-Deutsch'? Gbersetzt aus dem Englischen
Immersion als ,fig. Versunkenheit, Vertieftsein” bzw. ,KIRCHL Immersionstaufe” bzw.
LASTR Immersion”.

* PONS universales Wérterbuch Englisch-Deutsch’®  (bersetzt Immersion aufler-
dem noch als ,(baptizing) Ganztaufe” bzw. ,(absorption) Vertiefung” und fihrt
als Anwendungsbeispiel an: ,(teaching method) Unterrichtsmethode, bei der aus-

schlieBlich die zu erlernende Sprache verwendet wird”.

Aufféllig ist der Umstand, dass in keiner der aufgefihrten Quellen der Begriff Immersion
im medienspezifischen Kontext aufgefihrt wird. Allein in der Wikipedia ist auch zu lesen,
dass Immersion die Auflésung von rédumlichen Grenzen im Film bzw. auch das Eintauchen

in eine Szene der virtuellen Realitdt beschreibt.’

Im Zusammenhang mit dem Thema dieser Arbeit und aufgrund entsprechender
Erfahrung muss einmal klar hervorgehoben werden, dass Immersion nicht mit Umhillung
oder Surround gleichgesetzt werden darf; Immersion steht mit den beiden Begriffen auch
in keinerlei direktem Zusammenhang! Und: Ein beeindruckender Sound, eine Atmosphére
aus den Surround-Lautsprechern, das Kreisen einer Fliege um den Zuhérer herum hat
noch nichts mit Immersion zu tun. Denn Effekt ist nicht gleich Immersion. Und auch lllusion
ist nicht gleich Immersion. Fihrt man sich die Definitionen und Ubersetzungen aber vor
Augen, wird deutlich, dass Immersion etwas anderes ist. Im Medienkontext kommt vielleicht
Haltgens' Definition von Immersion dem am nédchsten, was hier gemeint sein kénnte: ,die
,mentale Verschmelzung’ des rezipierenden Subjektes mit dem rezipierten Objekt, etwa
das Eintauchen in eine Erzéhlung, in ein Bild, eine Theaterauffihrung, einen Film usw.”’.
Wie gleich am Anfang schon erwéhnt wurde, soll in dieser Arbeit der Begriff der Immersion
grundsatzlich neben der emotionalen Komponente auch die mentale, intellektuelle, geis-
tige Aktivitat mit einbeziehen, die durch das mediale Informationsangebot angeregt wird.

10  http://www.dict.cc/englisch-deutsch/immersion.html

11 babylon 8 Englisch-Deutsch (Ubersetzungs-Software)

12 2005 Langenscheidt KG, Berlin und Minchen

13 2005 Ernst Klett Sprachen GmbH, Stuttgart

14 http://de.wikipedia.org/wiki/Immersion

15 Dr. Phil. Stefan Héltgen, freier Journalist und Publizist sowie Betreiber des kulturwissenschaftlichen
Internetforums filmforen.de

16  Stefan Holtgen in http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140
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Immersion im Kontext ...

Um sich den verschiedenen Bedeutungen des Begriffes Immersion etwas zu ndhern,
auch den Ansétzen der Systematisierung, soll ein Blick in drei Medienbereiche geworfen

werden.

... der bildenden Klnste

Die bildenden Kinste ermaglichen den weitesten Blick zurick in die Vergangenheit. Es
erscheint angebracht, in den bildenden Kinsten mit der Frage zu beginnen, wann, wo und

wie Immersion auftaucht.

Stefan Héltgen schldagt in seinem Artikel ,Asthetische Immersion und Filmtheorie —
Ein ganz kurzer Abriss” den Bogen zurick bis in die darstellende Kunst der Antike: ,An
ihrem Beginn steht vielleicht die ,Skenographia’, nach der im antiken griechischen
Theater perspektivisch echt wirkende Buhnen-Hintergrundbilder angefertigt wurden, die
den Darstellungsraum fir das Auge des Zuschauers in die Tiefe verlangerten.”’” Der
Kunsthistoriker Bernhard Geyer ergdnzt in diesem Zusammenhang: ,Skenographia stand
seitdem nicht nur, wie urspriinglich, fir die zeichnerisch-malerische Darstellung einer plas-
tisch-réumlichen Buhnensituation, sondern umschloss auch die Wiedergabe von architek-
tonischen Schépfungen bis hin zum landschaftlichen Raum.”’

Diese perspektivischen Buhnenbilder seien eine Mainahme gewesen, um dier durch die
Buhnenkante sich ergebenden raumlichen Trennung zwischen Zuschauer und Darsteller
entgegenzuwirken, welche mit dem Aufkommen von Darbietungen gréBleren Umfangs
erforderlich wurde. Im Ritus hingegen waren Zuschauer und Darsteller noch nicht réum-
lich voneinander getrennt. ,Mit Hilfe perspektivischer Raumverléngerungen, aber auch
besonderer architektonischer Anordnungen versucht das Theater damals wie heute, die
,Entfremdung’ von Zuschauer und Darbietung zu minimieren [...]“. Neben den darstel-
lenden Kinsten bedienten sich seit der italienischen Renaissance zunehmend auch die
bildenden Kinste der immersiven Asthetik, ,um die Blicke ihrer Betrachter in sie ,versinken’

zu lassen.””?

Im Mittelalter wurde die Perspektive vernachléssigt zugunsten der illustrierenden
Darstellung meist religiéser Inhalte, die der Volksbildung dienen sollten (die Fahigkeit zu

lesen und zu schreiben war ja kaum gegeben).

Obwohl die Technik des Trompe I‘oeil bis zurick in die griechische und rémische
Malerei reicht (verbal Gbermittelt in der berGhmten Geschichte vom Wettstreit zwischen
Zeuxis und Parrhasios), erfuhr die Technik mit der Wiederentdeckung der Perspektive in

17 http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140
18 Bernhard Geyer: Scheinwelten. Die Geschichte der Perspektive. Leipzig 1994, S. 19
19 http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140
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der Renaissance eine neue Popularitdt. Gemalte Scheinarchitektur diente dazu, kinst-
liche Ausblicke sowie vermeintliche Fenster und Kuppeln zu schaffen oder Grenzen der
Innenréume mittels einer Projektion zu erweitern. Ein Beispiel hierfir sind die Fresken von
Andrea Mantegna in der Camera degli Sposi im Palazzo ducale (gemalt 1390-1406).
Mantegna benutzte reale architektonische Elemente des Raumes, die er geschickt durch
gemalte Szenen erweiterte, so dass sowohl der dargestellte als auch der reale Raum inein-
ander eng verwoben schienen. Auf der Nordwand z.B. la corte ducale (die Hofszene, siehe
Abbildung): Der reale Kamin-Sims wird von gemalten Figuren als Untergrund benutzt (eine
der Figuren scheint sich sogar noch weiter im realen Raum zu befinden als die anderen,
da sie vor einer Colonne steht). Ein gemalte Offnung in der Form eines Opaion, sotto in

su, oder ,gesehen von unten”, schmickt die Decke des Raumes (siehe Abbildung).

Abb.: Hofszene, Camera degli Sposi im Palazzo ducale von Andrea Mantegna (gemalt 1390-1406), Mantua

Oliver Grau? beschreibt in seinem Aufsatz ,Immersion & Emotion - Zwei bildwissen-
schaftliche Schlisselbegriffe?’ den Zusammenhang von Immersion und Emotion am

20 Kunsthistoriker und Medientheoretiker mit Schwerpunkt im Bereich Bildwissenschaft/Visuelle Kommunikation.
Forschungsschwerpunkte: Geschichte von Medienkunst, Immersion und Emotionen sowie Geschichte, Idee und
Kultur von Teleprésenz und Artificial Life.

21 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstoublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106
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Beispiel des Isenheimer Altars. Dieses Kunstwerk sei ein ,Streben nach Illusion zur Férderung
emotionaler Wirkung”. Er bezeichnet es als ein ,Bildwerk, das unter Einsatz aller verfigba-
ren Kenntnisse und Bildtechniken seiner Zeit entstand. [...] Die Betrachter werden ,ins Bild’
versetzt, sodass uns die Kreuzigung mit ,einer unentrinnbaren Eindringlichkeit umklam-
mert’. Diese immersive Gestaltung steigert in Verbindung mit der starken Untersicht und
ihrem einzigartigen Realismus die emotionale Wirkung. [...] Aufgabe des [...] Altars war
es, [...] durch die visuell-magische Verbindung zu Christus fur Infizierte von Pest und
Antoniusfeuver Heilung zu bewirken oder zumindest den Sterbenden durch die Hoffnung
auf baldige Auferstehung ihr Los zu erleichtern.” Das Bild schien auch durch seine schiere

Groéfle zu beeindrucken, es ist das gréfite Kreuzigungsbild in Europa.

Abb.: Matthias Grinewald, Isenheimer Altar, erste Schauseite, (gemalt 1506 bis 1515)%?

Gegenwart

In den beiden folgenden Werk-Beispielen verschiebt sich die Intention der Arbeiten
von der illusionistischen Téuschung des Seh-Organs hin zu einer Hinterfragung der
Funktionweise desselben.

In der Arbeit 360° room for all colours (2002), macht Olafur Eliasson reine Farbe
und Zeit physisch erfahrbar. Der dénische Kuinstler untersucht hier das Feld der filmi-
schen Representation mit einer ca. 2,7 hohen kreisférmigen Wand, die von hinten mit-
tels Projektoren das sich verdndernde Farbspektrum ziegt. Die Struktur erinnert an die
Realismus-Panoramen des frihen 19. Jahrhunderts. Hier ist die Landschaft aber eine

rein abstrakt-sensorische. Die sich verédndernde Oberfléche umschlief3t den Betrachter

22 http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/5f/Grunewald Isenheim1.jpg
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und zieht seinen Blick in die Farbe. Dabei entsteht eine Art ,ganzheitliches’ Gefihl, also
keine narrative, sondern eine abstrakte Immersion des visuellen Sinnes. Die perzeptive

Erfahrung ist stark vereinfacht und dadurch umso wirksamer.

Abb.: Olafur Eliasson (¥*1967): ,,360° room for all colours, 2002 3

Der zweite Beispiel immersiver Farbraum-Erfahrung in der zeitgenéssischen Kunst ist
die Arbeit von James Turrell, der Rdume so mit farbigem Licht verandert, dass sie nicht
mehr in ihrer realen Geometrie erfahrbar sind und dadurch eine ganz neue perzeptive
Erfahrung bieten. Turrell erfindet in der Arbeit Gap einen ,unendlichen Raum-im-Raum”,
indem er eine sehr gleichméBige Farbbeleuchtung eines Bereichs in einem sonst dunklen
Raum herstellt. Dabei kann man die Raumgrenzen nicht mehr erkennen, der Blick verliert
sich in dem grenzenlosen, raumlosen Farblicht. Turrell nennt diese Erfahrung ,mit den
Augen fuhlen” und unterstreicht die erhéhte Aufmerksamkeit, die der Betrachter in dem
Moment auf seine eigene Sinn-Erfahrung anwendet.

... des Films

Die scheinbare Bewegung des Bildes (Kinematographie) ist laut Grau die zweite von
drei medienhistorisch markanten Brichen in der Bildwahrnehmung.? Auf der Seite des
Rezipienten finde vor allem seit der Neuzeit ,ein Wandel in der Wahrnehmung statt, der
immersive Asthetiken fordert bzw. ihre Wirkung beginstigt”, schreibt Haltgen. Vor allem
aber die medientechnischen Entwicklungen ab Beginn des 19. Jahrhunderts ,Panorama”
und ,(Serien-) Fotografie” bereiteten den Film als einen vorléufigen Hohepunkt der ésthe-

tischen Raumillusion vor.

23 http://nowness.createthesoftware.com/UploadedFiles/full/Dec%205%20-%200lafur%20Eliasson/3.-09.
Eliasson.360DegreeRoom.jpg

24 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstoublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
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Im Artikel Uber die filmische Immersion erféhrt man in der deutschsprachigen Wikipedia:
Immersion ,bedeutet das Eintauchen in eine kinstliche Welt durch Auflésung der rédum-
lichen Grenzen, die noch Theater und Oper bestimmten [...]“?5, wobei leider noch unklar
bleibt, welche rdumlichen Grenzen hier eigentlich gemeint sind. Lésen sich die Grenzen

des Zuschauerraums auf, die Grenzen des Erzéhlraumes oder die des akustischen Raumes?

Im Zusammenhang mit Immersion gern und oft zitiert wird der ungarische Dichter und
Theoretiker Béla Balézs, da im Allgemeinen die Verwendung des Begriffes im Bereich Film
auf ihn zurickgefuhrt wird. Denn Baldzs kritisierte die Trennung zwischen dem kinstleri-
schen Produkt und der Wahrnehmung durch den Rezipienten, die beispielsweise durch die
Buhnenkante oder den Bilderrahmen erzeugt wird: ,Die Perspektive jedes Bildes fir sich
allein [...] ist ein und die selbe und unverénderlich.”> Der Film hingegen breche mit dieser
Konvention: ,Der Film hat dieses Prinzip der alten rdumlichen Kinste — die Distanz und die
abgesonderte Geschlossenheit des Kunstwerkes — zerstért. Die bewegliche Kamera nimmt
mein Auge, und damit mein BewuBtsein, mit: mitten in das Bild, mitten in den Spielraum
der Handlung hinein. Ich sehe nichts von auflen. Ich sehe alles so, wie die handelnden
Personen es sehen missen. Ich bin umzingelt von den Gestalten des Films und dadurch
verwickelt in seine Handlung. Ich gehe mit, ich fahre mit, ich stirze mit — obwohl ich kér-
perlich auf demselben Platz sitzen bleibe.”?

Interessant ist die beschriebene Erfahrung der Immersion vor allem deshalb,
weil das Bild direkt von der aufgespannten Leinwand aus sendet, hier also eine
Wahrnehmungsperspektive vorherrscht, die bereits aus Malerei bekannt ist. Die Dunkelheit
im Kino mochte helfen, diese Immersion zu unterstitzen. Doch ganz sicher beschreibt
Baldzs hier ein Art der Immersion, die ein Zuschauer der heutigen Zeit kaum mehr im
Stande wdre zu erleben, denn die immersive Wirkung von Medien scheint mit den indivi-

duellen Rezeptionsgewohnheiten in einem direkten Zusammenhang zu stehen.

Interessant ist das Verhdltnis von Aktivitat und Passivitéat, welches beim Betrachten eines
Filmes gegentber der Betrachtung eines Bildes komplett wechselt. Im Kino betrachtet ein
passiver Zuschauer ein aktives Bild auf der Leinwand. Hingegen wird das passiv présen-
tierte Gemalde von einem Betrachter aktiv rezipiert. Méglicherweise rickt aufgrund der
Rezeptionsgewohnheit der damaligen Zeit, in der das Kino noch relativ neu ist, der aktive
Wahmehmungsprozess beim Betrachten eines Bildes etwas starker in den Vordergrund,
verglichen mit der Wahrnehmung des bewegten Filmes. ,Aus heutiger Sicht erscheinen
uns Reflexe dieser Natur auf schwarzweile Stummfilmbilder kaum nachvollziehbar, rick-
blickend allenfalls durch die Neuartigkeit des Illusionsmediums und sein noch ungekann-

tes tempordr-wirksames Suggestionspotenzial erklérbar. Der Film traf beim Publikum auf

25 http://de.wikipedia.org/wiki/lmmersion_%28Film%29 (02/2010)

26 Béla Baldzs: Der Film. Wesen und Werden einer neuen Kunst (Wien 1949). In: Werner Hofmann: Die
Moderne im Rickspiegel: Hauptwege der Kunstgeschichte (C.H.Beck, 1998), S. 247

27 Béla Baldzs: Zur Kunstphilosophie des Films (1938). In: http://www.hdm-stuttgart.de/studienangebot/stu-
dieninhalte/vorlesung _detail2vorlid=4100087&sgbvsid=4000095
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unvorbereitete Wahrnehmungsapparate.“?

Im Kapitel ,Film als suggestives Medium” des bereits genannten Aufsatzes ,Immersion
& Emotion - Zwei bildwissenschaftliche Schlusselbegriffe“” analysiert Oliver Grau den
Zusammenhang von Immersion und Emotion am Beispiel des NS-Propagandafilms
,Triumph des Willens” der Regisseurin Leni Riefenstahl, der am 28. Mérz 1935 im Berliner
Ufa-Palast am Zoo uraufgefihrt wurde. Mit diesem Film sei ,eines der bedriickendsten
Zeugnisse kalkulierter Produktion von Emotionen durch Bildmedien [entstanden], eine
lkone der langen Geschichte der Immersion, welche immer wieder auch dem Ziel unter-
stellt wurde, rational distanziertes Denken zu unterminieren. [...] Die Monumentalitat
zeigt sich fir denjenigen bedrohlich, der seine rationale individuelle Perspektive nicht
der Emotionen produzierenden Bilderwelt anvertrauen will.“ Auch wenn im heutigen Kino
die Unterhaltung der vordergrindige Zweck zu sein scheint, ist letzterer Aspekt bis heute
doch ein aktuelles Thema geblieben, wenn man sich die emotionale Gewalt oder - um
es mit den Worten von Alfred Behrens auszudriicken - die ,imperiale Erzéhlstrategie”® (er

bezieht sich hier vor allem auf groBe Lautstdrken) vieler Filme in Erinnerung ruft.

,Ziel des Kinoerlebnisses [...] war es, den Zuschauer in dauerhafter Ergriffenheit und
Begeisterung zu halten, ihn zu Uberwdaltigen und einzuschiichtern, um seine Zustimmung
zu organisieren und zu stabilisieren. [...] Der Film sollte die polysensuelle Immersion
des Parteitags durch seine Mittel nachbilden, ja dem Kinobesucher erstmals emotionale
Machtphantasien verschaffen, die in dieser Dichte von keinem Parteitagsbesucher erfah-
ren werden konnten. So erscheint die Kamera omniprésent, stilisierend und massiv an der
Verwischung von Realem und Imagindrem beteiligt: Ungeplantes und Banalitéten, die fir
eine Veranstaltung dieser Dimension typisch sind, wurden vollkommen ausgeblendet. Erst
das technische Repertoire des Films mit Zeit- und Gegenschnitt, Uberschau, Lichtregie
und die permanente Montage von Massen oder Individuen mit Close-ups von Hitler,
dessen einstudierte, demagogische Suggestionsmacht auf diese Weise voll zur Geltung
kam und mit Wochenschaukonventionen brach, vermochte den gewiinschten suggestiven,
heute wirden wir sagen ,immersiven Eindruck” zu erzeugen. Ein Gesamtkunstwerk, das
Bildkomposition, Choreographie, Musik, Architektur, Lichtfihrung, Drama und bewegli-
che Kamerafihrung im Dunkel des Kinosaals zu einer totalen Erfahrung verschmolz und
moglicherweise das emotionale Erlebnis des Parteitags noch verdichtete.” (Oliver Grau®')

28 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstoublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106

29 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstoublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106

30 Albrecht, Behrens, Avar: ,Surroundhérspielproduktion unter dem Anspruch der immersiven Asthetik”, 25.
TONMEISTERTAGUNG — VDT INTERNATIONAL CONVENTION, November 2008

31  E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106



[Kapitel | — Immersion][Immersion im Kontext ...]

Abb.: Kamera-System fir die Cinéorama-Produktion

Beispielhaft sollte auch das Cinéorama erwéhnt werden, das auf der Weltausstellung
1900 in Paris Premiere (und zugleich Derniere) hatte. Interessant vor allem deshalb, weil
es beispielhaft so einfach aufzeigt, wie oftmals die Begriffe Illusion und Immersion ver-
mengt, wenn nicht verwechselt werden. Der Fotograt Raoul Grimoin Sanson wollte das
Publikum auf eine ,imagindre Ballonreise zu touristisch spektakuléren Orten in Afrika
und Europa“® entfihren. Er kombinierte das Standbild-Panorama, was viele zuvor Jahre
lang groflen Publikumserfolg erfuhr, mit dem bewegten Bild des Films, indem er mit 10
Projektoren 70mm-Filme synchron auf eine neun Meter hohe kreisrunde Leinwand mit 30
Metern Durchmesser projizierte. Die Aufnahmen dazu wurden an Originalschauplétzen
mit einem System aus 10 Kameras durchgefihrt, die alle zusammen mit einer Handkurbel
mit 16 Bildern pro Sekunde belichtet und transportiert werden konnten. Weitere Versuche
mit Rundum-Kinos bzw. Kuppel-Kinos folgten in den USA (Circarama), der Sowjetunion
(Krugovaya Kinopanorama) oder der Schweiz (Swissorama). Das Hamburger Filmmuseum
konstatiert: ,360°-Filme sind bis heute — anders als gemalte Panoramen und ,normaler’

Kinofilm — Randerscheinungen in der Unterhaltungsindustrie geblieben.”

Verwunderlich ist das jedoch nicht, wenn man beachtet, dass diese 360°-Filme fast
ausschliefBlich Realismusabbildungen oder touristische Urlaubsauflige zu bieten hatten.
Fiktionale Narration hatte interessanterweise bislang keinen Platz in diesem Medium.

Um solche Rundum-Formate erfolgreich zu machen, bedarf es qualitativ hochwer-

32  http://www.filmmuseum-hamburg.de/856.html
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tiger und dem Medienformat gegeniber addquate Inhalte. Sonst bleiben solcherlei
Unternehmungen kurzfristige Erfolge, die den unerfahrenen Rezipienten nur dadurch beein-
drucken respektive immersieren, indem die ,innere, psychologische Distanzierungskraft
kurzfristig Gberwaltigt”® wird, so Grau. ,Die Korrelation zwischen technisch gestalteter
[llusionsinnovation und bedréngtem innerem Distanzierungsvermégen kann fir einen
gewissen Zeitraum, der sowohl vom Suggestionspotenzial des neuen lIllusionsmediums
als auch von der individuellen Disposition der Betrachter abhéngig ist, bewusst erfahrene
[llusion in unbewusste wandeln und dem Schein die Wirkung des Realen verleihen. [...]
Diese Wirkungsrelativitét der Illusionsmedien auf ihre Seher héngt folglich von der medi-
alen Vorerfahrung der Betrachter ab.” Dass diese Art der kurzfristigen Immersion keine
nachhaltige sein kann, ist méglich daraus abzuleiten. Der Bezug zur Narration muss her-
gestellt werden, intellektueller Input muss geliefert werden, denn ,die Diegese, das raum-
zeitliche Kontinuum als sinnvolles Ganzes, entsteht durch die konstruktive, gedankliche
Tatigkeit des Zuschauers”3 und nicht durch GuBerliche Sinneseindricke, die sich mit der

Abbildung der Realitat begnigen.

Abb.: Cinéorama

Konsequenzen aus dieser Erkenntnis sollten fir aktuelle Entwicklungen wie das 180°-
Kino*, das 3D-Kino und auch die Entwicklung und Vermarktung der Wellenfeldsynthese®
gezogen werden, um diese nicht ebenfalls in die vielen Beispiele eigentlich vielverspre-
chender, durch ungeschickte mediale Nutzung aber leider erfolgloser Innovationen ein-
zureihen. Die Gefahr liegt scheinbar oft im kindischen Reiz der Jahrmarkt-Attraktion oder

darin, innovative Technologien nicht auch inhaltlich zu bedienen.

33  E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106

34  Barbara Fliickiger: ,Sound Design: Die virtuelle Klangwelt des Films*”, Schiren Verlag, 2006

35 Heinrich-Hertz-Institut (http://www.hhi.fraunhofer.de/de/events/official-opening-of-the-hhi-time-lab/time
ov/official-opening-of-the-hhi-time-lab/)

36 www.iosono-sound.com, www.sonicemotion.com
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,Uberraschenderweise gehdrt auch Sergej M. Eisenstein zu den Visiondren neuer
lllusionskunstmedien. ,[...] AuBerste Notwendigkeit erwachse in diesem Zusammenhang
dem Raumton. Dieser ermégliche der Regie, die Zuschauer gefangen zu nehmen, und umge-
kehrt dem Publikum, véllig in die Klanggewalt [...] einzutauchen.’? [...] Nichtsdestominder
prognostizierte er [Eisenstein] fir das Bild ein ungekanntes Potenzial an Plastizitdt und
Bewegung — eine Potenz und Bindelung, die den Zuschauer im Raumfilm psychologisch
aus seiner tatséchlichen Umgebung in diejenige der Bildwelt forttrige.” (aus: OLIVER
GRAU%)

Interessant ist Holtgens Antwort auf einen der Kommentare zu seinem Artikel*: ,Wir
leben in einer Welt, in der unsere Leitmedien rein audiovisuelle sind [...]. Die [...] genann-
ten Grinde“ kénnten also eine Erklérung dafir sein, warum dann z.B. eine Kunst wie
Theater hinten ansteht. Vielleicht auch deswegen, weil wir es gar nicht mehr richtig gelernt
haben, eine Darstellung, die uns mit allen Sinnen anspricht, im Kopf als Sinnen-Ganzes
zu verstehen.” Im Kontext der Rezeptionserfahrung findet Héltgen auch den Ausdruck
,Formatierung des Blicks”, den er beispielhaft am Zitat von Béla Balézs verbildlicht: ,Wir
wissen gar nicht mehr, wie anders wir in diesen Jahrzehnten sehen gelernt haben. [...] Es

hat sich eine optische Kultur entwickelt.”*

... der Virtual Reality

Stefan Reifinger definiert zunéchst die Abgrenzung der Virtual Reality (VR) zur Augmented
Reality (AR) folgendermaflen: ,Wé&hrend VR den Nutzer vollsténdig von seiner realen
Umwelt trennt und an deren Stelle die virtuelle Umgebung tritt, erweitert die AR die reale

Umwelt des Nutzers mit der virtuellen Umgebung.”#

,AR beschreibt die Uberlagerung von realen und virtuellen Informationen. Der Nutzer
wird hierbei nicht von der realen Umgebung abgeschnitten, vielmehr wird die virtuelle
Umgebung in die reale Umgebung eingebettet. Der Nutzer kann daher nicht nur mit der
realen sondern auch mit der virtuellen Umgebung interagieren. Der Wahrnehmungsbereich
des Nutzers umfasst hier also sowohl die reale Umgebung als auch die virtuelle Umgebung.
Ebenfalls steht die reale Umgebung in direktem Bezug mit der virtuellen Umgebung. Es
werden also beide Umgebungen nicht nur tberlagert, sondern in der Darstellung inhaltlich
richtig kombiniert. [...] AR muss [...] drei Anforderungen erfillen. Die Darstellung von rea-
ler und virtueller Umgebung muss kombiniert sein. Die realen und virtuellen Informationen

mUssen 3-dimensional zueinander in Bezug stehen. Zudem muss die Darstellung und die

37 Sergej Eisenstein: Uber den Raumfilm, in: Ders.: Das dynamische Quadrat: Schriften zum Film, hg. v.
Oksana Bulgakova v. a., Leipzig 1988, S. 196-261, hier: S. 235

38 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106

39  Stefan Héltgen in http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140

40 Geruch, Temperatur, die Kérperlichkeit der Akteure

41 Bela Baldsz: Der Geist des Films. Frankfurt/Main 2001, S. 14

42  Stefan Reifinger: ,Multimodale Interaktion in Augmented Reality Umgebungen am Beispiel der
Spieledoméne”, Dissertation, Technischen Universitat Minchen, 2008, S. 10
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Interaktivitét in Echtzeit erfolgen. [...]“#

,Der Einsatz von AR nahm seine Anféinge beim Militar. Soldaten werden bis heute zusétz-
liche Informationen Gber ihr Helmvisier eingeblendet [86]. Ebenfalls kénnen Soldaten
Navigationsunterstitzung erhalten, indem Informationen beziglich der Routenplanung
in unbekanntem Geldnde mittels eines Displays angezeigt und mit ihrer Umwelt Gber-
lagert werden kénnen (beispielsweise das ,BARS” System [37] oder [48]). Ein weiteres
Anwendungsfeld findet sich in der Medizin, in der Patientendaten wihrend Operationen Gber
den Patienten Uberlagert werden. So ist es méglich, zuvor aufgenommene Réntgendaten
positionsgenau mit der zu operierenden Stelle zu Gberlagern [25]."#

,VR beschreibt eine vollstdndig vom Computer generierte Umgebung, in die ein Nutzer
eintauchen kann. Der Nutzer befindet sich zwar in der realen Umgebung, diese wird
jedoch vollsténdig vom Nutzer abgeschirmt, sodass eine Interaktion des Nutzers nur noch
mit der virtuellen Umgebung erfolgt. [...] (Beispiel:) Darstellung im Designprozess neuer
Produkte, unter anderem dem Automobil [19], verwendet oder um Crash-tests zu simulie-
ren [44]. Durch die schnelle Veranderbarkeit von virtuellen Modellen lassen sich verschie-
dene Designvarianten in kurzer Zeit realisieren und darstellen. So wird ein grofies Maf} an

Kosten und Zeit fir Produktion von Prototypen eingespart.”#

SPIEGEL ONLINE berichtete im Februar 2010, dass der weltweite Jahresumsatz der
Game-Industrie bereits 30 Milliarden Dollar betrage und in den letzten Jahren sowohl die
Hollywood-Filmproduktion (2,6 Milliarden Dollar in 20074) als auch die Musikindustrie
Uberholte.# Daraus l@sst sich erahnen, welche Bedeutung das Computerspiel z.B. gegen-

Uber dem Film erlangt hat, auch in Bezug auf den Betrachtungsgegenstand der Immersion.

Die ,scheinbare Reaktion des Bildes auf Aktionen der Benutzer (Interaktion)” ist laut
Grau die dritte von drei medienhistorisch markanten Brichen in der Bildwahrnehmung.#
Die deutschsprachige Wikipedia verrat zur Virtuellen Realitét: ,Immersion ist ein
Bewusstseinszustand, bei dem der Betroffene auf Grund einer fesselnden und anspruchs-
vollen (kinstlichen) Umgebung eine Verminderung der Wahrnehmung seiner eigenen
Person erlebt. Damit beschreibt der Begriff Immersion — é&hnlich der filmischen Immersion
— im Kontext der virtuellen Realitét das Eintauchen in eine kinstliche Welt. Im Unterschied

zu der passiven, filmischen Immersion erreicht die Immersion in der Virtuellen Realitat

43 Stefan Reifinger: ,Multimodale Interaktion in Augmented Reality Umgebungen am Beispiel der
Spieledoméne”, Dissertation, Technischen Universitat Minchen, 2008, S. 7

44  Stefan Reifinger: ,Multimodale Interaktion in Augmented Reality Umgebungen am Beispiel der
Spieledoméne”, Dissertation, Technischen Universitat Minchen, 2008, S. 8

45  Stefan Reifinger: ,Multimodale Interaktion in Augmented Reality Umgebungen am Beispiel der
Spieledoméne”, Dissertation, Technischen Universitat Miinchen, 2008, S. 10

46  http://www.hollywoodreporter.com/hr/content display/film/news/e3i10443bfcOdécee-
6a0%9faaf9a840914d3

47  http://www.spiegel.de/sptv/extra/0,1518,673149,00.html

48 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstoublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106
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durch die Interaktion mit der virtuellen Umgebung eine wesentlich héhere Intensitét.“# Die
Gegeniberstellung von Immersion im Film und in der Virtuellen Realitat fohrt demnach
zur Unterscheidung zwischen passiver und aktiver Immersion. Der Grad der Immersion im
Video-Spiel ist weiter definiert als abhéngig vom Spiel, von der Persénlichkeit des Spielers

und von der Dauer des Spielens.

Jens Blauert definiert die VR zusammenfassend in seiner zweiten Nachschrift zu
Raumliches Héren: ,Die Technik der virtuellen Realitét zielt darauf, Personen perzeptiv
in eine ,virtuelle” Umgebung zu versetzen, die unterschiedlich zu der Umgebung ist, in
der sie sich tatséchlich befinden. Ziel ist, da} dieser Technik ausgesetzte Personen sich
in der virtuellen Umgebung ,prasent” fihlen und diese als ,real” akzeptieren — deshalb
virtuelle Realitat! Dies fihrt u. a. dazu, daf3 die Personen sich in der virtuellen Umgebung
infuitiv genau so verhalten, wie sie es in entsprechender realer Umgebung téaten. Der
international gebrduchliche Ausdruck ,virtuelle Umgebung” (engl.: virtual environ-
ment) wird im Ubrigen durch den deutschen Ausdruck ,Scheinwelt” gut gekennzeichnet.
Technisch wird virtuelle Realitét, die ja eine perzeptive lllusion darstellt, dadurch erreicht,
dafB geeignete computergenerierte Signale direkt an die Sinnesorgane der Zielpersonen
gefohrt werden. Systeme zur Erzeugung virtueller Realitét sind multimodal und interak-
tiv. Die wichtigsten Modalitéten sind der Sehsinn (visuell), der Gehérsinn (auditiv), der
Lage-Kraft-Richtungssinn (propriozeptiv) und der Tastsinn (taktil). Die Interaktion kann sol-
che Dinge einschlieBen wie die Erfassung von Kopfpositionen und -orientierungen, von
Handpositionen und -orientierungen und von ganzen Gesten. Es kann vorgesehen sein,
dafl die Personen in der virtuellen Realitét Gegenstédnde ergreifen und bewegen kénnen
und dabei visuelle, auditive, propriozeptive und taktile Rickmeldungen erfahren. So kann

z.B. Kraftrickkopplung erfahren werden, wenn Steuerhebel bedient werden.”*

Interessanterweise ist der Komplex der Virtual Reality der einzige, in dem zwischen
verschiedenen Stufen und Kategorien der Immersion Versuche zur Systematisierung unter-
nommen werden. Méglicherweise liegt der Grund im erhéhten Maf3 der Notwendigkeit,
durch entsprechende Systematisierung der Parameter Konsequenzen abzuleiten fir das

Design von Computerspielen bzw. Virtual Reality im weiteren Sinne.

Richard Allan Bartle, britischer Autor und Forscher im Bereich Computerspiele, aber
auch verwandten Themengebieten wie z.B. kinstliche Intelligenz, unterscheidet in vier
Stufen den Grad der Immersion®':

* Ein Player befindet sich in der realen Welt und ist durch einen Computer mit einer
virtuellen Welt, meist einem Spiel, verbunden.

* Ein Avatar représentiert den Spieler als eine Art Puppe in der virtuellen Welt. Ein

49 http://de.wikipedia.org/wiki/lmmersion_%28virtuelle_Realit%C3%A41%29

50 Jens Blavert: ,Rdumliches Héren”, 2. Nachschrift, Neue Ergebnisse und Trends seit 1982, S. Hirzel Verlag
Stuttgart - Leipzig, 1997, S. 21

51  http://www.mud.co.uk/richard/acp.htm
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Avatar bezeichnet z.B. eine Grafik, die den Teilnehmer eines Chats représentiert.
Der Avatar referenziert sich selbst als eine selbsténdige Existenz und kommuniziert
auch mit dem Player.

* Ein Character ist als eine Erweiterung der Spielerpersénlichkeit zu begreifen; der
Grad der Immersion ist ein wesentlich héherer. Der Spieler kann sich durchaus
besorgt fihlen, wenn ein Character stirbt, die Erlebnisse des Character sind zugleich
auch die Erlebnisse des Spielers. Im Gegensatz zum Avatar, einem Spielzeug, ist ein
Character ein Simulakrum.

e Es gibt noch ein héheres Level der Immersion: die Persona (engl. fir Persénlichkeit,
Rolle, Kérper). Als Persona befindet sich der Player selbst in einer virtuellen Welt.
Der Player ist zugleich der Character und beide vereinen sich zu einer einzigen
Identitét.

Ein Avatar und ein Character sind nach Bartles Auffassung lediglich Stufen zur Immersion.
Erst wenn Player und Character sich als Persona vereinen, kénne man von vollstandiger

Immersion sprechen. “That’'s when people stop playing a MUD32 and start living it.”

Ernest Adams®?, Autor und Game Designer fir namhafte Unternehmen und Institutionen
weltweit, unterscheidet hingegen nicht die Intensitét der Immersion, sondern Formen der

Immersion®:

* Die taktische Immersion findet man typischer Weise in schnellen Action-Games
und ist physisch, direkt und unvermittelt. Hohere Gehirnfunktionen sind weitrdumig
abgeschaltet, die Augen kommunizieren direkt mit den Fingern. Denkvorgdnge, die
langer als Bruchteile einer Sekunde dauern, kénnen den Trance zerstéren. An lan-
geren Strategien gibt es fur stark immersierte Player kein Interesse. Um taktische
Immersion zu ermdglichen ist fir den Player ein fehlerloses User Interface erforder-
lich, das intuitiv zu bedienen ist. (Beispiel: Tetris)

* In der strategischen Immersion geht es darum den Weg zum Sieg zu finden oder
eine Situation zu optimieren. Ist ein Player strategisch immersiert, ist er sténdig am
Beobachten, Berechnen und Schlussfolgern. Um strategische Immersion zu errei-
chen, muss das Spiel unterhaltsame mentale Herausforderungen bieten. Spieler,
die tief in die Strategie eines Spiels versunken sind, haben selten Interesse an der
Geschichte, den narrativen Rahmen. (Beispiel: Schach)

* Narrative Immersion in Spielen dhnelt jener in Bichern oder Filmen. Ein Spieler gerat
in den Zustand der Immersion wenn er sich mit Figuren identifiziert und fur sie Partei
ergreift. Narrative Immersion wird ausschlieBlich durch gutes Geschichtenerzahlen
erzeugt. Plumpe Dialoge, einfdltige Figuren und unrealistische Plots zerstéren diese

52 Bei einem Multi User Dungeon (Abkirzung: MUD, selten auch Multi User Dimension oder Multi User Dialog)
handelt es sich um ein Rollenspiel, das auf einem zentralen Computer (Server) léuft, auf dem sich mehrere Spieler
(Mudder oder MudHead) gleichzeitig einloggen kénnen. (Aus: http://de.wikipedia.org/wiki/Multi_User Dungeon)
53  http://ernestadams.com/
24 54 http://www.designersnotebook.com/Columns/063_Postmodernism/063_postmodernism.htm
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[mmersion.

Staffan Bjérk und Jussi Holopainen unterscheiden laut der englischsprachigen
Wikipedia®s in dhnliche Kategorien, die sie entsprechend als senso-motorische Immersion,
kognitive Immersion und emotionale Immersion bezeichnen®. Dariberhinaus fugen sie

jedoch noch drei weitere Kategorien hinzu:

*  Rgumliche Immersion tritt auf, wenn der Spieler die simulierte Welt als wahrnehm-
bar Gberzeugend empfindet, wenn die virtuelle Welt ebenso glaubhaft ist wie sein
Gefuhl, tatsdachlich dort zu sein.

* Die psychologische Immersion tritt auf, wenn der Spieler die virtuelle mit der realen
Welt vermischt.

* Die sensorische Immersion: Das Erlebnis, in eine dreidimensionale Umgebung ein-
zutreten und von dieser intellektuell stimuliert zu werden. Der Spieler erfahrt die
Einheit von Raum und Zeit, wenn er mit dem Bildmedium verschmilzt, welches das

Bewusstsein beeinflusst.

Ernest Adams formuliert dabei einen nicht ganz unwichtigen Satz, der wohl auch auf
den gesamten Bereich der medialen Narration Ubertragbar ist: ,Different players prefer
different kinds of immersion.” Nicht jeder méchte mit allen Sinnen in eine virtuelle Welt
gezogen werden, unter Umstédnden bevorzugt der Eine oder Andere die sanfte Art der
narrativen Immersion, wie wir sie seit unserer Kindheit in der Gute-Nacht-Geschichte ken-

nengelernt haben, und nicht den interaktiven und Computer-simulierten virtuellen Raum.

Oliver Graut behandelt in seinem Aufsatz ,Immersion & Emotion - Zwei bildwissen-
schaftliche Schlusselbegriffe”s” den Zusammenhang von Immersion und Emotion auch
am Beispiel des Video-Spiels ,Americas Army”, einem ,Ego-, vielmehr Teamshooter, der
realistischen Kampf, jo eine ganze Laufbahn beim Militar simuliert”. Die US Army bie-
tet den kostenlosen Download, Daten wie Trefferquoten und taktisches Verhalten wer-
den registriert und sogar als Entscheidungskriterium fir eine spétere Rekrutierung aus-
gewertet. Grau schreibt: ,Die Immersion wird insbesondere durch die Reaktion des
audiovisuellen Ereignisraums in Echizeit, die Interaktion und die Kommunikation mit den
Mitspielern beférdert. Asthetisches Erleben resultiert mithin nicht aus dem objekthaften

Gegeniber eines stehenden Bildes, wie einem Altarbild, und der daran méglichen inne-

55  http://en.wikipedia.org/wiki/Immersion_%Z28virtual reality%29

56  Staffan Bjork; Jussi Holopainen (2004). Patterns In Game Design. Charles River Media. S. 423 ff

57 http://www.designersnotebook.com/Columns/063_Postmodernism/063_postmodernism.htm

58 Kunsthistoriker und Medientheoretiker mit Schwerpunkt im Bereich Bildwissenschaft/Visuelle Kommunikation.
Forschungsschwerpunkte: Geschichte von Medienkunst, Immersion und Emotionen sowie Geschichte, Idee und
Kultur von Teleprésenz und Artificial Life.

59  E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106
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ren Distanznahme, sondern findet in einem artifiziellen und polysensuellen Ereignisraum
statt, dessen Suggestionen intensive Emotionen auslést, gesteigert nicht zuletzt durch die
involvierende Kraft der Musik.” Michael Zyda, Video Game Designer von America’s Army:
Rise of a Soldier, kommentiert dabei den Stellenwert des Sound Design in dem Spiel: ,In
conversations with experts at THX,Lucasfilm, Skywalker Sound and Dolby we were repet-
edly told, ssound is emotion«|[...] The sound design for AA: O is incredibly rich and textured.

Weapons sounds are modeled for a combination of sonic accuracy and emotionality. 4

Im Zusammenhang mit Video-Spielen attestiert Stefan Reifinger der Virtuellen Akustik
(VA) die Fahigkeit, einer Szene den realistischsten Eindruck zu vermitteln. Die Spannung
kann durch die VA wesentlich mehr gesteigert werden als durch den Einsatz monofoner
oder stereofoner Wiedergabetechniken. Zudem sei die Glaubhaftigkeit der Synthese von
Schall und Objekt bei der VA am héchsten.¢

Als Ausblick in die Zukunft mutmafit er: ,Die Simulation der Elevation der virtuellen
Schallquelle sowie deren Abstand zum Nutzer kénnte die Immersion des Nutzers weiter
erhdhen. Ebenfalls kénnte die Umsetzung eines Systems, das nicht auf einem Kopfhérer,
sondern einem Lautsprecherarray basiert, eine Verbesserung zur Folge haben.” Damit
redet er quasi auch der Wellenfeldsynthese das Wort, ohne diese Technologie jedoch in

seiner Arbeit zu erwdhnen.

Auch Zhou, Cheok, Yang und Qiu bewerten die Bedeutung von “3D sound”:
,3D-Sound verbessert in der AR die Distanzwahrnehmung erheblich, trégt wesentlich zum
Getuhl der menschlichen Anwesenheit bei und hilft den Subjekten bei der Identifikation
von régumlichen Objekten.s2 Dartber hinaus erleichtert es die Kooperation zwischen den
Nutzern, erméglicht eine realistischere Umwelt und fohrt damit zu einem héheren Grad an
Immersion, einem Gefihl, sich innerhalb einer visuellen und auditiven erweiterten Realitét

zu befinden.”s

,Die Interaktivitét scheint das finale Kriterium fir vollendete Immersion zu sein: Wenn
ich Handlung nicht nur erleben, sondern in sie eingreifen und veréndern kann, schwindet
die Differenz zur auBBermedialen Wirklichkeit auf ein Minimum.” mutmaf3t Héltgen in einer

der Antworten auf die Kommentare zum bereits zitierten Artikels.

60 Russell Shilling and Michael Zyda (u. a.): Introducing Emotion into Military Simulation and Videogame
Design: America’s Army: Operations and VIRTE, in: Proceedings of the GameOn Conference, London, 30. Nov.
2002, S. 151154, hier: S. 152.

61 Vgl. Stefan Reifinger: ,Multimodale Interaktion in Augmented Reality Umgebungen am Beispiel der
Spieledoméne”, Dissertation, Technischen Universitat Minchen, 2008, S. 122

62 Zhiying Zhou, Adrian David Cheok, Xubo Yang, Yan Qiu: ,An experimental study on the role of Software
synthesized 3D sound in augmented reality environments”, National University of Singapore, © Published by
Elsevier B.V., 2004, S. 1

63 Zhiying Zhou, Adrian David Cheok, Xubo Yang, Yan Qiu: ,An experimental study on the role of Software
synthesized 3D sound in augmented reality environments”, National University of Singapore, © Published by
Elsevier B.V., 2004, S. 26

64 Stefan Héltgen in http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140
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Immersion vs. Distanz

Laura Bieger charakterisiert in ihrer 2007 erschienenen Dissertation den Begriff der
Immersiven Asthetik folgendermafBen: ,Die Asthetik der Immersion ist eine Asthetik des
Eintauchens, ein kalkuliertes Spiel mit der Auflésung von Distanz. Sie ist eine Asthetik
des empathischen kérperlichen Erlebens und keine der kihlen Interpretation. Und: sie
ist eine Asthetik des Raumes, da sich das Eintaucherleben in einer Verwischung der
Grenze zwischen Bildraum und Realraum vollzieht.“s5 ,Eine so verstandene &sthetische
Immersionstheorie versucht einen zentralen Aspekt der Medienrezeption zu erklaren: die
,mentale Verschmelzung’ des rezipierenden Subjektes mit dem rezipierten Objekt, etwa
das Eintauchen in eine Erzéhlung, in ein Bild, eine Theaterauffihrung, einen Film usw."¢,

kommentiert Haltgen.

Zur Beziehung zwischen Immersion und Distanz bezieht auch Grau Stellung: ,[...]
selbstverstandlich besteht zwischen kritischer Distanz und Immersion nicht ein schlichter
Zusammenhang im Sinne eines ,Entweder-oder’. Die Verbindungen sind vielmehr viel-
schichtig verwoben, dialektisch, teilweise widersprichlich, in jedem Falle aber von der
Disposition der Betrachter abhéngig, ihrer historisch gewachsenen Medienkompetenz, die
seit Grinewald oder Riefenstahl bis in unsere Gegenwart gewachsen ist. Immersion kann
ein geistig aktiver Prozess sein, in den meisten Féllen jedoch —in der alteren Kunstgeschichte
wie der jingsten Gegenwart — ist Immersion mentale Absorbierung, die einen Prozess,
eine Passage auslést. Kennzeichen ist die Minderung kritischer Distanzierung und eine

emotionale Involvierung [...]"“¢

,Versuchen wir aus der rickblickenden Distanz heraus die bisherige Geschichte der
Bildmedien als Ganzes zu erfassen, dann erweist sich der Gewinn an Suggestionsmacht
als ein Hauptziel und Motivationskern der Entwicklung neuer lllusionsmedien. Wie ein
Mechanismus scheint dies der Antrieb zu sein. Mit immer neuen Suggestionspotenzialen
wird die Macht Uber die Betrachter wieder und wieder erneuert, um immer neue Regime
der Wahrnehmung zu errichten. [...] Die Gesamtschau erst verdeutlicht die unablassigen
Energien, die mit der Suche und Erzeugung immer neuer lllusions- und Immersionsrdume

zur Steigerung der visuellen Macht Gber andere verbunden waren.” (Oliver Grau®)

65 Laura Bieger: Asthetik der Immersion, Raum-Erleben zwischen Welt und Bild. Las Vegas, Washington und
die White City (2007, transcript Verlag) in: http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140

66  Stefan Héltgen in http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140

67 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106

68 E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale Emotionen. Zur Lenkung von
Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005. S. 70-106
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Abb.: Narrative Immersion in auditiven Medien, Strukturversuch
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Arten der Immersion im medialen Kontext

Die zentrale Fragestellung der vorliegenden Arbeit ist, wie sich der Anspruch der
Immersion zum tondramaturgischen 360°-Raum verhélt oder, anders ausgedrickt, wel-
che Bedeutung der auditive Raum fir die immersive Asthetik hat. Es soll zunéchst versucht
werden, die verschiedenen Arten der Immersion im medialen Kontext zu kategorisieren
sowie in einem Organigramm die Wirkungszusammenhénge zu verbildlichen (siehe S. 28),
um die Bedeutung des auditiven Raumes fir die Immersion aufzuzeigen. AnschlieBend
werden die Merkmale des auditiven Raumes systematisiert und Méglichkeiten zu deren
Realisation aufgezeigt. Bezug nehmend auf die recherchierten Arten von Immersion,
konnte als Vorschlag folgende Kategorisierung fiur die Immersion im narrativen Kontext

abgeleitet werden:

Narrative Immersion

Narrative Immersion wird erzeugt durch die Auflésung von Distanz zwischen dem rezi-
pierenden Objekt und dem rezipierten Subjekt. Die durch mediale Narration erzeugte
Immersion kann dabei niemals als stets identisch funktionierender Wirkungsmechanismus
begriffen werden, da als entscheidender Faktor die durch seine Persénlichkeit individuell
unterschiedlich hohe Bereitschaft jedes einzelnen Rezipienten fir die Distanzminderung
zum Medium vorausgesetzt werden muss. Aufgrund individueller Lebenserfahrung,
Rezeptionsgewohnheit, kultureller Pragung und ganz persénlichen Reizvorlieben ist

Immersion stets von einer Wechselwirkung zwischen Sender und Empfénger gepragt.

Die narrative Immersion entsteht durch den Wirkungszusammenhang der folgenden

Immersionsarten.

Sensorische Immersion

Die sensorische Immersion ist ein Parameter fir den Grad der Immersion, der durch
sensorische Reize erzeugt wird, welche selbst keinen Informationsgehalt besitzen, son-
dern lediglich sensorische Befriedigung liefern (z.B. Hérgenuss). Je nach beteiligten

Sinneseindricken kann die sensorische Immersion erreicht werden z.B. durch:

* Auditive Immersion: Sie beschreibt die durch die subjektive Wahrnehmung der physi-
kalischen Klange und Klangstrukturen verminderte Distanz zum dargebotenen medi-
alen Inhalt. Auditive Immersion wird dadurch realisiert, dass dem Rezipienten akus-
tische Ohrsignale zur Verfigung gestellt werden, mit denen er in der Lage ist, einen
im physikalischen Sinne realen Raum, im tongestalterischen Sinne kontrollierbaren
Raum und im narrativen Sinne fiktionalen Raum wahrzunehmen.

* Visuelle Immersion: Sie beschreibt die durch die subjektive Wahrnehmung der visu-
ellen Reize geminderte Distanz zu den dargebotenen Bildelementen sowie deren

Kompositionen zu Bildern und Bildfolgen.
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Intellektuelle Immersion

Intellektuelle Immersion wird definiert durch den Grad der intellektuellen Beanspruchung
des Rezipienten und fordert die mental aktive Teilnahme des Rezipienten. Intellektuelle
Immersion wird gendhrt durch semantisch aufgeladene — sowohl auditive als auch visu-
elle — Informationen, wo bei zu den auditiven z.B. Sprache, Gerdusche mit bekanntem
Bedeutungsgehalt oder Informationen tber die rédumliche Lage der Klangobjekte und

damit deren (nicht nur geometrischen!) Beziehungen zueinander gehéren kénnen.

Emotionale Immersion

Die emotionale Immersion ist der Grad der emotionalen Inanspruchnahme des
Rezipienten. Sie entsteht durch das Hervorrufen von Gefihlen, die von auditiver oder visu-
eller Immersion, aber auch von mit Bedeutung aufgeladenen Informationen wie Sprache
oder individuellen Assoziationsketten® ausgelést werden kénnen. Starke emotionale
Immersion kann die intellektuelle Immersion eher verdréngen, als dies in umgekehrter

Richtung maglich ist.

Raumliche Immersion

Die réumliche Immersion ist ein Parameter fir die Akzeptanz der durch auditive und
visuelle Immersion erzeugten fiktionalen Réumlichkeit. Die fiktionale Raumlichkeit kann
dabei durchaus surreale Qualitdten aufweisen, weshalb rédumliche Immersion auch nicht
die Perfektion einer simulierten Realitét beschreibt. Der Rezipient empfindet im Idealfall den
Raum der virtuellen Welt als nicht widersprichlich zu seiner realen Rezeptionsumgebung
und -position. Raumliche Immersion kann Einfluss nehmen auf die intellektuelle Immersion,
denn die unmittelbar empfundene, nicht infrage gestellte Rdumlichkeit kann erklarende
Funktion besitzen (z.B. die Relation verschiedener Klangobjekte zueinander im Raum) und
damit direkten Einfluss auf den Bedeutungsgehalt von Zusammenhéngen ausiben. Da
Radume auch Emotionen transportieren bzw. hervorrufen, wird die emotionale Immersion
durch die rdumliche Immersion gesteuert. Rédumliche Immersion in auditiven Medien wird

erst méglich, wenn ein hinreichender Grad an auditiver Immersion erreicht wird.

Psychologische Immersion

Die psychologische Immersion ist direkt abhéngig von der intellektuellen, réumli-
chen und emotionalen Immersion. Fir den Rezipienten verwischt die Grenze zwischen
realer Welt und Fiktion. Méglich wird dies z.B., wenn der Prasentationsort bzw. die
Rezeptionssituation in die Handlung mit einbezogen wird. Mann kénnte meinen, dass
beim Auftreten von psychologischer Immersion die verantwortlichen Macher des Inhalts
die grofite Verantwortung gegeniber dem Rezipienten tragen missen, da im Extremfall

der Rezipient jegliche kritische Distanz zum Medium verloren hat.

69 z.B. kann ein Objekt mit einer bestimmten Farbe oder eine Musik eine Erinnerung hervorrufen, die damit
verbundene Emotionen wiedererweckt
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Einfluss der Persénlichkeit des Rezipienten

Die individuelle Persénlichkeit des Rezipienten nimmt — abgesehen von der prinzipiel-
len Wechselwirkung zwischen Persdnlichkeit und jeglicher Art von Immersion — vor allem
Einfluss auf den méglichen Grad der intellektuellen, emotionalen und psychologischen

Immersion, da diese am stdrksten auf die Eigenwahrnehmung des Rezipienten einwirken.

Ergebnis

Aus diesem Versuch der Aufschlisselung von Immersionsarten im medialen Kontext
ergibt sich eine klare Idee, an welcher Stelle der tondramaturgische Raum zur Immersion
beitragen kann, und zwar durch den Parameter der rdumlichen Immersion. Sie wird in ers-
ter Linie vom tondramaturgischen Raum erzeugt. Da die raumliche Immersion als wichtige
Voraussetzung fir deren Existenz aber auch durch die auditive Immersion beeinflusst wird,
ist die Tongestaltung aller auditiven Elemente — unbeachtet vom Raum — fir die rédumliche
Immersion ausschlaggebend.

Wie im Organigramm dargestellt, entsteht der tondramaturgische Raum aus dem
Zusammenwirken von auditivem Raum und Dramaturgie / Narration. Daraus ist sofort
eine Konsequenz fir das Konzept des Produktionsablaufes abzulesen: Der Stoff, die
Dramaturgie und die Inszenierung missen ineinander verschrankt mit dem Konzept der
auditiven Raumgestaltung / -dramaturgie entwickelt werden, um raumliche Immersion
zu erreichen. Wiederholt sei daran erinnert, dass der Parameter der Raumlichkeit (emp-
fundene ,Simulation” eines Raumes) nicht verwechselt werden darf mit dem inszenierten,
dramaturgisch motivierten, horizontal-akustischen 360°-Raum!

Aus der Sicht des Tonmeisters wird nun von Neuem interessant, wie der auditive Raum
unter dramaturgischen Gesichtspunkten konzipiert, gestaltet und realisiert werden kann.

Kapitel Il soll die wichtigsten Informationen zusammenfassend rekapitulieren.
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KAPITEL II — DER AUDITIVE RAUM

Hochauflésende elektroakustische Wiedergabeformate wie die Wellenfeldsynthese
ermdglichen  eine  weitaus  detailliertere  Gestaltung  des  horizontal-akustischen
360°-Raumes als stereofone Wiedergabeformate. Da in diesem Kontext ganz neue tonge-
stalterische Werkzeuge — ndmlich in erster Linie der akustische Raum und die Interaktion
des Rezipienten — zur Verfigung stehen, scheint es angebracht sich die grundlegenden
Erkenntnisse der Raumwahrnehmung in Erinnerung zu rufen, denn die aktive Kenntnis
der komplexen Zusammenhénge des réumlichen Hérens und insbesondere deren Details
erscheinen unbestreitbar als hilfreich fir den Gestaltungsprozess und als Vorraussetzung

for den kompetenten und sachgerechten Umgang mit dem Werkzeug ,Raum”.

Begriffsdefinition: Der Raum

Der Ursprung des Begriffes Raum geht bis auf die griechische Philosophie zurick?.
Etymologisch betrachtet bedeutete Raum (althochdeutsch rumi, mittelhochdeutsch rum)
einstmals ,weit”, ,gerdumig” bzw. ,das nicht Ausgefillte” oder ,freier Platz”. In der
deutschsprachigen Wikipedia findet man zum Begriff Raum auch folgende Angebote:

Raum steht fur:

* ein zum Nutzen verwendeter, umschlossener Teil eines Gebdudes
* die Darstellung eines Ortes in drei Koordinaten

* den physikalischen Raum als ,Behdlter” aller Dinge

* nicht fest eingegrenzte physikalische Ausdehnung, Weltraum

* ein primdres Medium der Architektur

* die Interpretation des Sehzentrums Uber das Gesehene

e den Platz

* die Bewegungsmaoglichkeit

70  Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle RGume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001, S. 8
71 http://de.wikipedia.org/wiki/Raum
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Ergdnzt werden misste diese Liste allerdings noch um eine Zeile:

* die Interpretation des Hérzentrums Uber das Gehérte.

Blauert definiert den (Hoér-)Raum folgendermafien: ,Die Gesamtheit aller méglichen
Horereignisorte” bildet den Hérraum, wobei Raum im mathematischen Sinne zu verstehen
ist, d.h. als eine Menge von Punkten, zwischen denen eine Abstandsdefinition maglich ist.”

Der in dieser Arbeit verwendete tondramaturgische Raum wurde bereits auf Seite 6

definiert.
Mit dem tondramaturgischen Raum ist nicht gemeint:

* Ein aus rein asthetischen Grinden generierter akustischer Raum (das Ergebnis wére
eine raumliche Immersion allein hervorgerufen durch die auditive Immersion)

* Ein nur aus dem Anspruch der Redlitétstreue generierter akustischer Raum
(Raumsimulation)

* Der akustische Raum (physikalisch)

* Der auditive Raum an sich (der Raum als Harereignis)

Kant definiert den Raum in der Kritik der reinen Vernunft: ,Der Raum ist eine notwen-
dige Vorstellung a priori, die allen dufBeren Anschauungen zum Grunde liegt. Man kann
sich niemals eine Vorstellung davon machen, daf3 kein Raum sei, ob man sich gleich ganz
wohl denken kann, daf} keine Gegenstédnde darin angetroffen werden. Er wird also als die
Bedingung der Méglichkeit der Erscheinungen, und nicht als eine von ihnen abhdngende
Bestimmung angesehen, und ist eine Vorstellung a priori, die notwendigerweise Guferen

Erscheinungen zum Grunde liegt.””

Daraus kann man schliefen: Die Verweigerung der bewussten réumlichen Gestaltung
in einem rdumlichen Medium wie dem horizontal-akustischen 360°-Raum der
Wellenfeldsynthese verhindert in weitaus gréfBerem Mafle die narrative Immersion als in
nicht réumlichen Medien, wie z.B. dem Duschradio oder der zweikanaligen Stereoanlage,
denn der Rezipient wird automatisch auf seine reale rdumliche Situation verwiesen bzw.
unkontrolliert in die Handlung mit einbezogen. Die kuriosesten Empfindungen und

Gedanken des Rezipienten kénnen die Folge sein.

72 Entsprechend des Vorschlags von Jens Blavert wird in dieser Arbeit zwischen dem Schallereignis
(Schallsender, Schallquelle) und Hérereignis (das subjektiv Gehérte) unterschieden.
73 Immanuel Kant: ,Kritik der reinen Vernunft” (1799), Ausgabe 5, Bayerische Staatsbibliothek, S. 38
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Raum in der Musik

In seiner Dissertation ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik” geht Bijan
Zelli sehr anschaulich auf die Bedeutung des Raumes in der Musik ein’*. So geht das
musikalische Spiel mit Entfernungseindricken auf die Romantik zurick: Im frihen 19.
Jhd. erkannten die Komponisten zunehmend, welchen Einfluss die Dynamik sowie der
spekirale Charakter eines Klanges nehmen kénnen, um durch reale Schallquellen — also
Instrumente — reale und imaginére Rdume zu realisieren. Obwohl seit jeher der Raum nie
wirklich vergessen wurde, ist er bis zum 20. Jahrhundert nie so umfangreich in die Kunst
und insbesondere in die Musik einbezogen worden. Damit ist rédumliche Musik eine der
wichtigsten Indikatoren der Musikentwicklung im 20. Jahrhundert und enthebt sich der
konventionierten Vorstellung von der Musik als Zeitkunst.

Die Elektronische Musik und musique concréte sind zwei Musikrichtungen, die den
Raum neben Klangfarbe, Dauer, Lautstérke und Tonhéhe als selbststéndige Dimension
der Musik anerkennen. ,L’espace symbolique markiert [...] den Einstieg der musique con-
créte in die neue Entwicklungsphase der Paris-basierten elektroakustischen Musik”, der
musique acousmatique. ,[...] Diese RGume dienen dazu, durch die Klangmetamorphosen
eine virtuelle Vorstellungswelt aufzubauen, die sich jenseits der erfahrbaren Realitét an
eigene Kriterien lehnt.” Die musique acousmatique ist also als eine Raummusik im wah-
ren Sinne zu verstehen. Die meisten Werke der musique acousmatique wurden nicht for
einen bestimmten Anlass oder mit speziellen akustischen Voraussetzungen komponiert,
weshalb der Interpret eine nicht unwesentliche Rolle dafir spielt, unpassende ,akustische
Merkmale des Auffihrungsraumes zu korrigieren und durch seine Klangregie ein leben-
diges Raum-Klang-Verhdaltnis zwischen dem Publikum und dem Auffihrungsinstrument

zustande zu bringen”.
“Komponisten kénnen und haben sich zum Raum verschieden verhalten:

* 1) abstrakt, indem sie Raumaspekte ohne Hinsicht auf einen bestimmten Raum kom-
ponieren.

* 2) manipulativ, indem sie den Raum mittels Variablen (durch variable Disposition
des Instrumentariums, Raumbeschallung) ihrer Intention anpassen.

* 3) synthetisch, indem sie einen kinstlichen (architektonisch irrealen) Raum in
einem akustischen Neutralraum (Stockhausens Kugelauditorium) erzeugen (durch
Verstarkung, Lautsprecherverteilung, Kunsthall, etc), bis hin zur vélligen Reduktion
auf den kleinstméglichen Raum, den Kopf (Radiophonien, Kopthérermusik).

* 4) konzeptuell, indem sie die Komposition mit bestimmter Absicht fir einen bestimm-
ten Raum maBschneidern.” (Hilberg 1991, 11)”

74 Vgl. Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rédume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001
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Zelli bemerkt im Ubrigen sehr richtig, dass erst die Kopfhérerwiedergabe die
,Entmaterialisierung der Architektur” die ,totale Ablésung der Musik von dufleren Rgumen”
ermdglicht. Fir den Consumer-Markt gilt dies in jeglicher Hinsicht auditiver Medien (DVD,
Radio etc.) — nur die Kopthérer erlauben das vollsténdige Ausblenden des realen Raumes
der Rezeptionsumgebung. Die Idee des Vorsitzenden der Sony Corporation Akio Morita,
mit dem Walkman ein mobiles Héren elektroakustischer Medien zu erméglichen, fuhrte
zum kommerziellen Durchbruch. Akustische Zivilisationsraume konnten von nun an Gber-
all hin mitgenommen werden, aber der Mensch konnte sich auch von der duf3eren Realitat,
der Zivilisation separieren. ,Obwohl die heutigen Konzertsdle eine wichtige Rolle in der
Entwicklung und Ausbreitung des Musiklebens des 20. Jahrhunderts spielen, ist es ein-
deutig, dass die Kopthérermusik einen Wendepunkt in der Geschichte des Musikhérens
ausmacht. Thomsen beschreibt die Funktion des Walkman sowohl konstruktiv als auch
dekonstruktiv darin, dass der gleichzeitig den Zuhérer von der AuBenwelt isoliert und ihm

i

,das visuelle mit dem akustischen Erleben in Verbindung bringt’.

Die Klang-Installation

Die Klanginstallation ist die Musikform, die sich wohl am starksten mit dem Raum
verbindet. Sie kann statische Rdume in eine dynamische Bewegung versetzen. Die akus-
tischen Merkmale des Raumes und die Klénge sind nicht mehr trennbar, realer und vir-
tueller Raum werden vereinigt, denn die Idee der Klanginstallation ist es, den Raum in
die Musik als tragendes Bestandteil mit einzubeziehen. “In einer Klanginstallation ist die
frontale Situation zwischen Publikum und Szene génzlich aufgehoben. So erscheint in
einer Klanginstallation die Szene als eine Skulptur im Raum, d.h. die Klangskulptur tritt
in eine vielschichtige Interaktion mit ihrer Umgebung. Damit hat die Entwicklung der
Raummusik einen Hdhepunkt erreicht. Hier sind es Rdume aus Musik statt Musik aus
Raumen.”7s “Traditionelle musikalische Parameter erhalten neue Funktionen und neue
Bedeutungen: Die narrativen Eigenschaften der konventionellen Musik werden ersetzt
durch Eigenschaften, die der rdumlichen Wahrnehmung entsprechen.””¢ Es kénnen die
begehbare und konzertante Klanginstallation unterschieden werden. Wéhrend die begeh-
bare Klanginstallation eine Interaktion mit dem Hérer erlaubt (er kann Gber Hérdauer und
Hérperspektive entscheiden), bietet die konzertante Klanginstallation dem Hérer einen
festen Platz fir eine vordefinierte Lénge der Auffihrung. Die Klanginstallation kann auch
dazu dienen, unerwinschte akustische Eigenschaften oder Schallquellen im Raum zu mas-
kieren. Der Raum hat bei bestimmten Installationen weniger eine Funktion fir die Musik;

vielmehr hat die Musik eine Funktion fir den Raum.

75 Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle RGume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001), S. 141
76 Robin Minard 1993, 31, in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation,
TU Berlin, 2001), S. 137
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Raumwahrnehmung

,Raumwahrnehmung ist die kinasthetische, akustische und visuelle Erfahrung bzw.
Konstruktion von Raum.””” Wenn man der Frage nachgeht, wie sich der tondramaturgisch
motivierte, akustisch gestaltete Raum zur Immersion verhdlt, ist es — wie bereits erwdhnt
— von gewisser Relevanz, sich die wesentlichen Erkenntnisse der psychoakustischen
Raumwahrnehmung noch einmal in Erinnerung zu rufen. Auch fir die bewusste Gestaltung
auditiver Rdume ist die Kenntnis der Wirkungsmechanismen des raumlichen Hérens unver-
zichtbar und zugleich wichtiger, je detaillierter das elektroakustische Wiedergabesystem
die Darstellung akustischer RGume ermoéglicht. Da die auditve Raumwahrnehmung nicht
losgelést vom Gbrigen Wahrnehmungsapparat funktioniert, muss auch auf intermodale
Wirkungsmechanismen, d.h. die gegenseitige Beeinflussung verschiedener Sinne einge-
gangen werden.

Wahrend der Recherche zu dieser Arbeit wurde mir zunehmend klar, dass die auditive
Wahrnehmung, also das Subjektive Héren, in weitaus komplexeren Zusammenhédngen
begriffen werden muss, als es in der Regel geschieht. Vermutlich geht diese ,Scheu” auf
die Tatsache zurick, dass die akustischen und tontechnischen Disziplinen ihre Wurzeln in
den Naturwissenschaften haben, wo im Labor reproduzierbare Nachweise erbracht wer-
den missen, um bestimmte Sachverhalte beurteilen oder Erkenntnisse aufzeigen zu dirfen.
Von dieser wissenschaftlichen Orientierung kann und muss nun etwas in die Richtung der
Empirie abgewichen werden. Denn es lassen sich eine Menge an Wahrnehmungsprinzipien
an der individuellen Wahrnehmungserfahrung eines jeden Menschen entdecken und eva-
luieren. Ich meine, es durfte ruhig ein wenig mehr der Beobachtung und Reflexion der
eigenen Wahrnehmung Vertrauen geschenkt werden.

Urspringliche Freund- und Feindbilder haben sich z.B. in Form von motorisierten
Fahrzeugen und vielversprechenden Aussagen von Werbemedien erhalten. Ganz selbst-
versténdlich orientieren wir uns zu einem wesentlichen Teil an akustischen Informationen,
aus denen wir z.B. auf Entfernung, Bewegungsrichtung, Geschwindigkeit, Objektgrofie
und Fahrstil eines Kraftfahrzeuges schlieffen, um uns anschlieBend zu entscheiden, ob das
Obijekt visuell erfasst werden sollte oder ob es nicht nétig ist, diesem weitere Aufmerksamkeit
zu schenken. Ein besonders prégnantes Erlebnis von Orientierungslosigkeit war in die-
ser Hinsicht meine erste Fahrstunde fir den Erwerb meines Fuhrerscheins. Bis dahin war
ich es gewohnt, mich auf meinem Fahrrad durch die akustischen Signale der Gbrigen
Verkehrsteilnehmer zu orientieren und mich entsprechend sicher zu bewegen. Als mir im
geschlossenen PKW diese akustische Information plétzlich fehlte, musste ich mich zwin-
gen, zundchst ganz bewusst gesteuerte Kopfbewegungen auszufihren, um den Verlust der

auditiven Information durch meine visuelle Wahrnehmung zu kompensieren.

Umgekehrt brachte mir der Besuch eines ,Dunkel-Restaurants” die hervorragende

77  http://de.wikipedia.org/wiki/Raumwahrnehmung
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Symbiose aus auditiver und visueller Wahrnehmung ins Bewusstsein. Unter den sich sehr
sicher bewegenden Blinden fihlte plotzlich ich mich als der wahre Blinde, bzw. wurde mir
unter diesen Voraussetzungen mein defizitéres ,Hértraining” bewusst, weil plétzlich das

Auge nicht mehr fir die Auswertung von Informationen zur Verfiigung stand.

Ich erinnere mich auch noch daran, wie ich als Kind von meinem Vater nach
den Orchesterinstrumenten gefragt wurde, die aus dem Autoradio erklungen. Der
Orchesterklang war mir vertraut, ebenfalls kannte ich die einzelnen Instrumente, aber ich
konnte keine Angaben machen, welches Instrument gerade herauszuhéren war. Mir fehlte
die Hérerfahrung ,Orchester in der stereofonen elektroakustischen Wiedergabe” sowie

zum Teil die Verknipfung von Instrumentenname, zugehérigem Klang und zugehérigem

Bild.

Jeder wird seine eigenen Erfahrungen in dieser Hinsicht gemacht haben. Man erkennt
daran aber, dass ein Erfahrungsschatz relevant ist fir die Interpretation der visuellen und
auditiven Informationen. Es ist bekannt und entspricht wohl auch der Erfahrung der meisten
Menschen, dass es einfacher ist, bekannte Klange zu lokalisieren als unbekannte. So blickt
intuitiv jeder Richtung Himmel, wenn in 20 bis 30 Metern Héhe eine krdchzende Krdhe
Uber einem fliegt, trotzdem in dieser Richtung die Lokalisationsunschéarfe am gréfiten ist.
Beféinde sich diese Szenerie zudem auf freiem Feld, fallt es durch fehlende Reflexionen
zusétzlich schwer, allein aufgrund von akustischen Signalen den Schallereignisort festzu-
stellen. In dieser Situation wird also der Erfahrungswert mit einbezogen, dass sich entfernte
Végel eher oben als unten zu suchen sind. Auch larmende Flugzeuge und Hubschrauber
fohren unwillkirlich zur ungeféhren Einschétzung des Schallereignisortes. Schwieriger wird
es, ein hohes Fiepen im Wohnzimmer aufzuspiren, zumal dann, wenn es zum ersten
Mal ins Bewusstsein tritt. Da mUssen schon ldngere Assoziationsketten zusammengefigt
werden, um 1.) die Ursache des Stérgerdusches einem elekirischen Gerat zuzuordnen 2.)
zu Uberlegen, welche technischen Gerdte im Moment eingeschaltet sein kénnten 3.) bei
bisherigem Misserfolg dann zu schlussfolgern, dass auch ausgeschaltete Gerdte in Frage
kommen mssen 4.) schlieBlich nach dem ,Blinde-Kuh-Prinzip” durch Einsatz von Kérper-
und Kopfbewegungen die sich dadurch éndernde Lautheit des Hérereignis zu beurteilen
um sich damit dem véllig auBBer Acht gelassenen Handy-Netzteil zu ndhern, das unbenutzt

in der Steckdose steckt.

Kognitive Einflisse spielen auch eine Rolle bei der Bewertung der Plausibilitdt eines
Hérereignisses bzw. einer Szene. So gehért es beispielsweise nicht in den Bereich der
naheliegenden Wahrscheinlichkeit, dass der Fligel wahrend eines Klavierkonzerts stén-
dig die Position wechselt, dass sich eine Kuh im Fahrstuhl aufhalt oder dass Schritte auf
Augenhdhe wahrgenommen werden. Diese Tatsche muss einem bewusst sein, um die (teils
unbewusste) Wirkung solcher Unplausibilitéten im Zusammenhang mit medialer, narrati-
ver Tongestaltung abschétzen oder aber bewusst einsetzen zu kénnen.

Diese Bereiche der naheliegenden Wahrscheinlichkeit kénnen weiterhin noch geprégt

sein von kulturellen, soziologischen, &konomischen, historischen etc. Einflissen. Die
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Vertrautheit mit RGumen spielt eine Rolle (Geburtshaus, Heimat, Fremde), auch die bau-
physikalische Beschaffenheit ,wie Temperatur, Warmeleitféhigkeit, Absorptionsvermégen,
haptische Effekte der Oberfléchenbeschaffenheit, Reflexionseigenschaften, Farbgebung,
Textur, Muster, Geruch, Zersetzung, Alterung usw.” beeinflussen die Raumwahrnehmung
und ,natirlich der subjektive Erfahrungsschatz eines jeden Menschen selbst, mit dem man
Radume ganz individuell begreift, erfahrt, empfindet und wahrnimmt [...].“”® Auch der his-
torische Kontext wirkt auf die Wahrnehmung z.B. eines monofonen Schwarz-Weif3-Films,
der zu seiner Zeit als einer der ersten Tonfilme die Rezeptionsgewohnheit des Publikums

noch zu Uberraschen vermochte.

Den Zusammenhang von auditivem und visuellem Sinn kann man gewissermaflen als
komplementér begreifen. Wéhrend der Blick den vorderen Wahrnehmungsbereich und
dort auch die Dimension der Héhe erfasst, ist das Gehér beféhigt den gesamten horizon-
talen Raum zu erfassen und die H&he nur in geringerer Lokalisationsscharfe. Das korres-
pondiert mit dem Ergebnis einer Film-Studie von Barbara Flickiger: ,Mehrheitlich ist die

Umwelt auf der Tonspur prasenter als in den Bildeinstellungen.””

Die komplexen Wahrnehmungszusammenhdnge missen umso mehr bericksichtigt
werden, je detaillierter die visuellen und auditiven medialen Darstellungsméglichkeiten
werden. Ein elektroakustisches Wiedergabesystem mit so ,ungekanntem” réumlichem
Aufldsungsvermégen wie die Wellenfeldsynthese erfordert zweifellos ein nicht nur erwei-
tertes auditives, sondern auch multimodales Raumverstédndnis, wenn die Narration die
rdumliche Dimension nutzen soll. Dabei ist es unerheblich, ob es sich um unimediale oder
multimediale Darstellungen handelt. Wird der Raum zu einer narrativen Gréfle, muss
auch z.B. im Hérspiel sowohl der Wiedergaberaum als auch die Situation der Présentation
in das inszenatorische Kalkil mit einbezogen werden. Fir diese Hérsituation muss der
Présentationsraum also entweder mit inszeniert oder aus dem Bewusstsein ausgeblendet
werden. Die Situation des Hérers selbst und seine rdumliche Position in Relation zum fikti-
ven narrativen Raum muss in jedem Fall Bericksichtigt werden, wenn der akustische Raum

zu einer narrativen Gréfie wird.

Dass im Vergleich zur konventionellen stereofonen Produktionsgewohnheit fir den
Tonmeister ein erweitertes réumliches Vorstellungsvermégen erforderlich ist, erscheint in
diesem Kontext als wichtige Voraussetzung fir den Schaffensprozess. Aber nicht nur der
Tonmeister, sowohl Autor als auch Regie missen sich grundlegend mit den komplexen
Zusammenhdngen in Bezug auf die rdumlich-auditive Inszenierung auseinandersetzen.
Wieder einmal scheint sich die Schnittmenge von technologischem, wahrnehmungspsycho-
logischem und dramaturgischem Wissen zu vergréBern, in welcher alle kreativ Beteiligten

einer rdumlich-auditiven Inszenierung Kompetenzen vorweisen missen.

Im Folgenden seien zundchst die Grundprinzipien der visuellen Raumwahrnehmung

78 Vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/Raum_%28Architektur%29
79 Barbara Flickiger: ,Sound Design: Die virtuelle Klangwelt des Films”, Schiren Verlag, 2006
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in Erinnerung gerufen, bevor die fir diese Arbeit wesentlichen Erkenntnisse der auditiven

Raumwahrmehmung zusammengefasst werden.

Visuelle Raumwahrnehmung

Binokulare Raumwahrnehmung

Durch die Parallaxe, die das stereoskopische Sehen erméglicht, kann der Mensch
den Raum binokular wahrnehmen, also rédumlich sehen. Die Entfernung eines Objekts
kann so (bis ca. 10 m) durch die Augen wahrgenommen werden und mit Hilfe der
bereits erlangten Kenntnis Gber die Welt die rgumliche Tiefe interpretiert werden. Die
Akkommodation (Anpassung) beschreibt die Fahigkeit zum Fokussieren auf ein Objekt
in einer bestimmten Entfernung. Durch Erfahrungswerte zum Zusammenhang zwischen
Entfernung und Krimmung der Augenlinsen bzw. Konvergenz (Stellung der Augenmuskel)
ist ebenfalls ein Rickschluss auf die Entfernung méglich. (Es gibt Gbrigens auch die akusti-
sche Parallaxe®. Sie beschreibt die Abhédngigkeit interauraler Ohrsignalmerkmale von der
Schallquellenentfernung.)

Monokulare Raumwahrnehmung

Raumliche Tiefe in einem zweidimensionalen Bild kann nur durch die réaumliche
Zuordnung aus den abgebildeten Objekten rekonstruiert werden. Dem Bild kénnen
jedoch auch monokulare Hinweisreize beigefigt werden, um eine rdumliche Wirkung zu
erzielen wie z.B. die Linearperspektive (Effekt der stirzenden Linien), die relative Gréfle
der Gegensténde, die Verdeckung (fehlende Teilsticke von bekannten Formen werden
unwillkirlich im Geiste ergénzt), der Schatten (Hinweise Gber die Dreidimensionalitat von
Kérpern und Raumen), die Luft- bzw. Farbperspektive (Tribung durch die Atmosphdére bei
entfernteren Objekten) oder die relative Héhe.

Bewegungsparallaxe

Bei der Bewegung durch eine Szenerie bewegen sich relativ betrachtet ndhere
Obijekte schneller als weiter entfernte. In der optischen Raumwahrnehmung wird dies
als Bewegungsparallaxe bezeichnet, wobei streng genommen die seitlich von links nach
rechts oder umgekehrt vorbeiziehende Szenerie gemeint ist (Blick aus dem Seitenfenster
eines Zuges). Die Winkelgeschwindigkeiten von Objekten im Sehfeld sind umgekehrt pro-
portional zu ihrer realen Entfernung zum Betrachter, d.h. nahe Objekte bewegen sich
scheinbar stérker als entfernte Objekte.?” Obwohl es sich um eine sogenannte monoku-
lare Wahrnehmung handelt (die Bewegungsparallaxe kann auch mit einem Auge wahrge-
nommen werden), kénnen Informationen gewonnen werden die der Tiefenwahrnehmung

dienen.

80 Jens Blavert: ,Raumliches Héren”, S. Hirzel Verlag Stuttgart, 1974, S. 141
81 http://eco.psy.ruhr-uni-bochum.de/download/Guski-Lehrbuch/Glossar/Bewegungsparallaxe.html
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Auditive Raumwahrnehmung

Sofern nicht anders vermerkt, sind die dargestellten Informationen aus Jens Blauerts
Buch ,Réumliches Héren” bzw. den beiden Nachschriften entnommens.

Der Wahrnehmung liegt ein Lernprozess zugrunde; die Anfangs noch relativ unprazi-
sen Hérereignisse prdzisieren sich unter permanenter zu Hilfenahme von und Interaktion
mit anderen Sinneseindricken. Der Mensch kann bestimmte Reize ausblenden, je mehr
ein starkes Interesse die Aufmerksamkeit auf etwas zieht.#® Mit zunehmender Erfahrung
beeinflussen persénliche Erwartungen die Wahrnehmung, was sogar zu Wahrnehmungen
fohren kann, die keine Ursache in der realen Auflenwelt mehr haben (Regie: ,Ja, viel bes-

serl” - Tonmeister: ,Ich habe eigentlich gar nichts veréndert ...”).

Blauert geht davon aus, ,dass man Vorwissen des Systems annehmen muss”. So
sei es eine prinzipiell akzeptierte Vorstellung, das als wesentliche Grundlage fur die
Wahrnehmung das intern gebildete Modell der Welt dient. Da sich dieses Modell sténdig
verdndert, bleiben auch die Wahrnehmungsvorgénge nicht die immer gleichen. Deshalb
hangen auch Ort und Ausdehnung eines Hérereignisses nicht ausschlieBlich von den
Obhrsignalen ab sondern werden z.B. beeinflusst von visuellen Informationen und kogniti-

ven Prozessen.

Das auditorische System bewertet Schallereignisse auch beziglich ihrer Relevanz. Das
vertraute Klingeln des eigenen Mobiltelefons wird noch gehért, wenn der Umgebungslarm
enorm ist, es wird sogar gelegentlich ,gehért”, wenn Klange der Umwelt éhnliche
Charakteristik aufweisen und das Gerét selbst eigentlich schweigt. Ein interessanter
Zusammenhang zwischen Schallquellenentfernung und Art der Schallquelle zeigt sich z.B.
in einem von Blauert erwdhnten Beispiel: Trotz héherem Schalldruckpegel einer schreien-
den Person im Vergleich zur normalen Umgangssprache bei gleich bleibender Entfernung
erscheint das Hérereignis der schreienden Person in gréfierer Entfernung als das der nor-

mal sprechenden.

Ralph Glasgal zieht den hibschen Verleich zwischen Ohrmuschel und einzigartigem
Fingerabdruck. Entsprechend einzigartig sei also auch die akustische Charakteristik des
Auflenohrs.? Tatsdchlich sind die Schallsignale in den Gehérgéngen, die zuvor von den
Ohrmuscheln gefaltet wurden, die wichtigsten Informationen fir das rédumliche Héren.
Dementsprechend empfindlich reagiert die rdumliche Wahrnehmung auf Stérungen dieser
Schallsignale. Fur die Lokalisation in der horizontalen Ebene sind die interauralen Pegel-
und Laufzeitdifferenzen als biologische Faktoren entscheidend, wobei erstgenannte ,dann
die gréfite Bedeutung [haben], wenn das Signal Anteile oberhalb etwa 1,6 kHz enthélt und

82 Jens Blavert: ,Rédumliches Héren”, S. Hirzel Verlag Stuttgart, 1974 bzw. Nachschrift von 1985 bzw. Zweite
Nachschrift von 1997

83  http://www.psychology48.com/deu/d/wahrnehmung/wahrnehmung.htm

84 Glasgal, Ralph, Whither Stereo In A Surround-Sound World2, The Psychoacoustic Flaws in Stereo Music
Reproduction and Why Multi-Channel Recording Cannot Correct Them, in: http://www.ambiphonics.org/whither.
htm (Nov. 97)
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die Lautstérke niedrig ist.” Da im alltéglichen Leben die meisten akustischen Informationen
spekirale Anteile oberhalb von 1,6 kHz enthalten, wird von Blauert dem Mechanismus
der interauralen Schalldruckpegeldifferenzen und Hullkurvenverschiebungen die ,domi-

nierende Rolle bei der Festlegung der seitlichen Richtung eines Hérereignisses zuerkannt”.

Lokalisationsunschdérfe

Zunéchst einmal ist das raumliche Aufldsungsvermégen des Gehérs kleiner, als es mit
physikalischen Messtechniken erzielbar ist. Demzufolge muss es nicht Ziel der elektroakus-
tischen Ubertragung sein, eine messtechnisch vergleichbare Reproduktion von Schall zu
gewdhrleisten. Es ist bekannt, dass in Blickrichtung das Auflésungsvermégen des Gehdrs
am gréBten ist. Die untere Grenze der Lokalisationsunscharfe liegt vorn bei 1°, seitlich bei
3° bis 10° und rickwdértig wieder bei ca. 3°. Breitbandige Signale kénnen leichter lokali-
siert werden als schmalbandige. So weist z.B. von Hornbostel 1926 darauf hin, dass die
Melodie eines stillsitzenden Singvogels sténdig ihren Ort wechseln kann. Blauert besta-
tigt, dass bei Signalen aus mehreren schmalbandigen Anteilen mehrere gleichzeitige oder

interkurrente Hérereignisse in unterschiedlichen Richtungen entstehen kénnen.

Das Richtungshéren in der Medianebene, also die vertikale Raumwahrnehmung, wird
ermdglicht durch die Form des AuBBenohrs. Aber auch die Signalkenntnis spielt eine Rolle,
um die Richtung des Hérereignisses einschétzen zu kénnen. Wie beim Entfernungshéren
sind auch hier ,Adaptions- und Lernvorgénge beobachtbar”. Fehlen ausgepréagte
Ohrsignalmerkmale, bedient sich der Wahrnehmungsapparat der Signalkenntnis,

Erwartung, Gewohnheit oder dem situationsbedingten Kontext.

Interessant zu erwdhnen sind zwei fir das Horen in der Elevationsebene psychoakusti-
sche Effekte:

Beispiel fur Blauerts ,richtungsbestimmende Bénder”: Wenn ein genigender
Leistungsanteil in einem der richtungsbestimmenden Bander vorhanden ist, erscheint
das Hérereignis in entsprechender Richtung, z.B. beim ,0”-band bei 8 kHz unter einem

Erhebungswinkel auf der Medianebene.

Blauert: ,Bei Hérversuchen mit dieser Anordnung [korrekte stereo-Lautsprecheranord-
nung] kommt es héufiger vor, dass das Hérereignis nicht in der Horizontalebene, sondern
unter einem gewissen Erhebungswinkel auftritt. Bewegt man sich auf der Symmetrieebene
der Anordnung auf die Lautsprecher zu, so stellt man auflerdem fest, dass sich das
Hérereignis immer stérker erhebt, um schlieBlich, bei einem Abhérstandort genau zwi-
schen den Lautsprechern, in der Aufwdértsrichtung (90°) zu liegen. Dieser Effekt ist in der

Literatur als Elevationseffekt bekannt.”

Prézedenzeffekt

Der Prazedenzeffekt als solcher ist bekannt: Der zuerst eintreffende Schall bestimmt die

Horereignisrichtung. Wichtig jedoch fir das Versténdnis der raumlichen Wahrnehmung ist
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das Wissen um die Zusammenhdnge mit anderen Sinnen und Informationsquellen.

Blauert dokumentiert eine wichtige Erkenntnis erst in seiner zweiten Nachschrift: ,Der
Prazedenzeffekt ist das Ergebnis von Auswertungs- und Entscheidungsprozessen in héhe-
ren Stufen des Nervensystems, bei denen neben auditiver Sinnesinformation aus ande-
ren Sinnesgebieten sowie Vorwissen eine Rolle spielen. Als Ergebnis werden bestimmte
Schallanteile als weniger wichtig als andere identifiziert — im Hinblick auf das rédumliche
Hoéren. Weniger wichtig sind z.B. Schallanteile, die Information tragen, welche redundant
oder gar irrelevant fir den Zuhérer ist. Die in diesen Schallanteilen steckende réumliche
Information wird dann im Zuge der weiteren Verarbeitung in Bezug auf die Bildung der

Hérereignisorte und -ausdehnungen mehr oder weniger unterdrickt.”

Der Prazedenzeffekt kann auch durch verschiedene Einflisse gestért werden: ,Wenn
sich platzliche Anderung in der Rickwurfkonfiguration einstellt, die for den Zuhérer im
Rahmen seiner Erwartung der Schallquellenbewegungen oder méglicher raumakustischer
Verdnderungen nicht ,plausibel’ ist, wird die Rickwurfunterdrickung gestoppt und die
eintreffenden Ohrsignale werden neu analysiert [...]. Wenn diese Analyse erneut ablauft,
kann die Lokalisationsunschérfe voribergehend stark ansteigen. Dadurch kénnen neben

dem Prazedenzeffekt weitere Lokalisationseffekte betroffen sein”.

Blauert: ,Man stellt fest, daf} seit langem der Einflu} nichtauditorischer Information auf
den Prézedenzeffekt bekannt ist [...]. Prazedenz kann weiterhin auch hinsichtlich ande-
rer auditiver Merkmale als die Richtung des Hérereignisses auftreten, so z. B. fur die
Horereignisausdehnung [...] Die interessanteste Beobachtung [...] besteht darin, daf} die
Wahrscheinlichkeit dafir, daf3 ein Rickwurf ein hérbares Echo zur Folge hat, nicht nur
von den zeitlichen, spektralen und rdumlichen Eigenschaften des Schallfeldes abhéngt,
sondern auflerdem von dem Gesamtkontext, in dem der Rickwurf prasentiert wird. Man
beachte in diesem Zusammenhang, da3 wenn immer ein Echo hérbar wird, die Prazedenz
der ersten Wellenfront nicht wirksam ist. Weiterhin gibt es Evidenz dafir, daf3 das Auftreten
von Echos zu einem bestimmten Grade mental gesteuert ist - z.B. von Erfahrung und
Aufmerksamkeit abhangt.”

Weiterhin funktioniert der Prézedenzeffekt auch nur bei genigend breitbandigen

Signalen.

Entfernungshéren

Das Entfernungshéren erscheint mir als eines der wichtigsten Themen in Bezug auf die
Wellenfeldsynthese, weil hier oft die Wechselwirkung von geometrischer Positionierung,
Lautheit, spektraler Zusammensetzung des Klangs, Kurven gleicher Lautstdrke,
Lautstérkedynamik, Raumreflexionen, Verhaltnis ,Direktschall/Erste Refelxionen/Nachhall”,
Luftabsorption, Luftfeuchtigkeit, Temperatur, ggf. Wind, Signalkenntnis, Bedeutung,
Erwartung und ggf. individuellen Assoziationen nicht bericksichtigt wird. Entfernungshéren
ist nicht méglich allein durch die geometrische Anordnung von virtuellen Schallquellen,
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also der Form der Wellenfronten! Dieser Sonderfall kann nur in einem synthetisierten

Schallfeld realisiert werden und nicht in der Realitét.ss

Ein Zusammenhang besteht darUberhinaus zwischen der Vertrautheit des Hérers
und dem Signal. Blauvert: ,Fir unbekannte Gerdusche (als unbekannt gilt hier schon,
dass die Versuchsperson fur keine Schallquellenentfernung die zugehérige Lautstérke
des Signals kennt) ist die Lokalisation weitgehend unbestimmt.” Mitbestimmend fir das
Entfernungshéren sind Signalkenntis, Erwartung, Gewohnheit etc. vor allem dann wenn

ausgeprdgte Ohrsignalmerkmale fehlen.

Der auditive Wahrnehmungsapparat wertet die Information des Verhdlinisses von
Primarschall und reflektiertem Schall aus, um auf die Entfernung der Schallquelle zuriick-
zuschlieBen, denn bei der Annéherung an eine Schallquelle in einem geschlossenen Raum
wdchst der Anteil des Primérschalls gegenitber dem reflektierten Schall.

Blauvert: ,Bei groBBen Schallquellenentfernungen (Gber etwa 15 m) kann die Luftstrecke
zwischen Schallquelle und Versuchsperson nicht als verzerrungsfrei Gbertragender Kanal
betrachtet werden. [...] Héhere Frequenzen werden starker gedampft als tiefere. [...] Es
muss damit gerechnet werden, dass die Effekte der Luftabsorbtion auf das Spektrum der
Obhrsignale fur Frequenzanteile oberhalb ca. 10 kHz bereits bei Entfernungen ab etwa 15

m deutlich hérbar sein kénnen.”

Zelli: ,Man kann das Zusammenwirken von Dynamik und spektralem Charakter des
Klangs mit jener der Gréfle und Farbverénderungen im visuellen Bereich vergleichen, in
dem ebenfalls nicht nur Verdnderung der Gréfe den Eindruck der Entfernung erzeugt.”#
Wie bereits im Abschnitt ,Raum in der Musik” bemerkt wurde, wird dieser Effekt von
Komponisten und Musikern als Werkzeug genutzt, um Instrumente oder Klange virtuell in
den Vorder- bzw. Hintergrund zu positionieren.

Interessant ist  auch, ,dass die Hérereignisentfernung  mit  wachsender
Schallquellenentfernung hinter dieser zurickbleibt.” Blauert vermutet hinter diesem
Phanomen die Annahme, dass ein Hérereignis nicht beliebig weit entfernt sein kann. Das
deckt sich mit der Erfahrung eines jeden Menschen: Bei geniigend grofler Entfernung sind

die Schallquellen nicht mehr hérbar (bzw. wichtig genug um Aufmerksamkeit zu erlangen).

Auch an den Effekt der wahrgenommenen Distanzvergréflerung bei einer schreienden
Stimme im Vergleich zu einer normal sprechenden Stimme sei in diesem Zusammenhang

erinnert.

Die Klangfarbe eines Horereignisses wird dunkler, wenn die sich ndhernde Schallquelle
ein Breitbandsignal ausstrahlt.

"

85 Vgl. auch Martin Jann: ,PseudoSurround-Methoden zur Verbreiterung eines Stereosignals”, Elektronisches
Studio der Hochschule fir Musik Basel, 1999
86 Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Réume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001), S. 55
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Blauert erwéhnt noch das Phénomen, dass “von hinten auf das Ohr treffende Klénge

weiter entfernt erscheinen als aus gleicher Distanz von vorne erklingende”.

Erkennung von vorderen, hinteren, seitlichen und oberen Medianebenesektoren

Dieses Phdnomen der unterschiedlichen Distanzwahrnehmung von Schallquellen
aus verschiedenen Medianebenensektoren wird eben auch benutzt zur Erkennung
dieser. Blauvert: ,Aus Versuchen mit identischen Ohrsignalen ergibt sich, dass mon-
aurale Signalmerkmale vorwiegend zur Festlegung des vorderen bzw. hinteren
Medianebenensektors, des Erhebungswinkels und der Entfernung des Hérereignisses die-
nen. Interaurale Signalmerkmale sind hingegen vorwiegend mit seitlichen Auslenkungen

Z

des Hérereignisses korreliert.” Die Wahrnehmung von Hérereignissen aus seitlicher
Richtung entsteht infolge von Ohrsignalunterschieden durch ,Beugung, Abschattung, und

Resonanzen an Kopf und AuBBenohren”.

Summenlokalisation

Durch Summenlokalisation von zwei Schallquellen — z.B. Lautsprechern —ist es méglich,
ein Hérereignis an einem Ort entstehen zu lassen, an dem real keine Schallquelle vorhan-
den ist. Dieser Effekt wird in der Stereophonie genutzt, um Phantomschallquellen zu erzeu-
gen. Voraussetzung fir die entsprechend richtige Wahrnehmung ist der Abhérpunkt genau
in der Mitte der Achse der Lautsprecher und zwar in solch einem Abstand, dass Lautsprecher
und Abhérpunkt ein gleichschenkliges Dreieck bilden. Durch hinzutigen weiterer Kandle
konnen mehrere Basisbreiten bzw. richtungsstabile Schallquellen (Lautsprecher) genutzt
werden, z.B. in der Left-Center-Right-Kombination. Weitere Kandle im seitlich-rickwdérti-
gen Bereich kénnen den Eindruck der Rgumlichkeit verbessern. Wenn die Anzahl der rick-
wértigen Lautsprecher gleich 1 pro Ubertragungskanal ist, kénnen mit Einschrankungen
auch Phantomschallquellen rickwértig, mit noch gréfleren Einschrénkungen auch seitlich
erzeugt werden. Je kleiner die Basisbreite ist, desto eingeschrénkter ist der Bereich, in dem
der Hérer sich bewegen darf, ohne dass das Klangbild bezogen auf die Richtungsabbildung
zusammenbricht. Bei einer Basisbreite von 3 Metern, was fir den Heimbereich schon recht
viel ist, reicht eine seitliche Auslenkung der Abhérposition von ca. 10 cm (empirischer Wert),
um das stereofone Panorama so stark zu beeinflussen, dass wesentliche Veréinderungen
zum eigentlich intendierten Klangbild auftreten. Im Kino sind durch gréfiere Geometrien
gréflere Dimensionen des Sweet Spot zu erzielen. Die ,Surround-Lautsprecher” haben
streng genommen keinen Einfluss auf die Grofie des Sweet Spot.

Interessant ist der entstehende Effekt, wenn sich der Rezipient genau in der Mitte der
beiden standardgemdf aufgestellten Lautsprecher auf die gedachte Verbindungslinie zwi-
schen den beiden Lautsprechern zubewegt: Das Hérereignis wandert allméhlich nach oben
bis zu einem Erhebungswinkel von etwa 90°. Dieses in der Literatur als Elevationseffekt
bekannte Phénomen ist méglicherweise bei der Tongestaltung mit Hilfe der WFS nicht
mehr bloB ein interessanter Laborversuch, sondern kann als Gestaltungsmittel eingesetzt

werden (ein evaluierender Versuch misste durchgefihrt werden).
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Summenlokalisation von mehr als zwei Schallquellen

Die Summenlokalisation von mehr als zwei Schallquellen wird insbesondere bei der
Betrachtung der (auch virtuellen bzw. fiktiven) Raumakustik relevant. Dies gilt auch
fur fiktive Raumlichkeit, die bspw. durch alle beteiligten Lautsprecher eines Surround-
Setups erzeugt wird. Der Zusammenhang zwischen Direkt-/Primérschall und Rickwirfen
wird von Blauert Ubersichtlich zusammengefasst: ,Bei Darbietung eines Priméarschalles
und eines Rickwurfs gleichen Pegels stellt sich [...] die Situation wie folgt dar: Bei
kleinen Ruckwurfverzégerungen findet Summenlokalisation statt. Darauf folgt der
Gultigkeitsbereich des Gesetzes der ersten Wellenfront, dessen obere Grenze durch die
Echoschwelle gegeben ist. Oberhalb der Echoschwelle treten ein Primérhérereignis und
ein Echo auf. Bei sehr groflen Verzégerungszeiten (mehrere Sekunden) wird das Echo
schliefBlich als vom Primérhérereignis véllig unabhéngig empfunden.” Ansonsten kénnen
bei Summenlokalisation von mehreren Schallquellen alle Effekte auftreten, die bei der
Summenlokalisation von zwei Schallquellen zu bebachten sind. Summenlokalisation kann

auch durch mit Wellenfeldsynthese erzeugte virtuelle Schallquellen stattfinden.

Ein interessanter Effekt wird von Blauert beschrieben, der versuchsweise auch einmal
mit Wellenfeldsynthese nachgestellt werden sollte, denn aus tongestalterischer Sicht wére
dieser Effekt ein weiteres Gestaltungsmittel: ,Sechs Lautsprecher wurden mit Signalen
gespeist, deren Tréigerschwingung identisch waren, deren sinusférmige Hillkurven jedoch
von Lautsprecher zu Lautsprecher um 60° phasenverschoben waren. [...] Wéhrend an
einem Lautsprecher gerade das Maximum der Hillkurve vorliegt, das abgestrahlte Signal
also maximalen Pegel hat, hat das Signal des genau gegeniberliegenden Lautsprechers
gerade ein Pegelminimum. Das Pegelmaximum l&uft mit der Frequenz der Hillkurve im
Kreis um, es entsteht also sozusagen ein akustisches ,Drehfeld’. Das Hérereignis erscheint
jedoch nicht, wie gewinscht, in der Horizontalebene, sondern es bewegt sich unter einem

Erhebungswinkel von etwa 60° auf einer zur Horizontalebene etwa parallelen Ellipsenbahn.”

Ausdehnung von Hérereignissen

In (geschlossenen) R&umen wird das Hérereignis ausgedehnter und die
Hérereignisrichtung unpréziser wahrgenommen, wenn die Distanz zwischen Hérer und
Schallquelle sich vergréBert. Dieser Effekt wird von Blauert mit dem gleichzeitig sinkenden
Kohérenzgrad erklért. ,Das Ausmaf3 der Vergréflerung der Hérereignisausdehnung durch
reflektierten Schall ist von der Verzégerung des reflektierten Schalls weitgehend unabhdén-
gig. Entscheidend ist vielmehr der Pegelunterschied (d.h. Energieverhdalinis) zwischen der
ersten Wellenfront und dem reflektierten Schall [...].” Zelli bemerkt im musikalischen Kontext
mit computergenerierten Kléngen: ,Dekorrelation vergréBiert das Volumen des Klangs, als
ob er in einem gréfleren Raum klingen wirde.”® Diese Beobachtung steht in direktem
Zusammenhang mit dem von Blauert erwédhnten Effekt der Hérereignisausdehnung. Im

Ubrigen ist die rédumliche Ausdehnung von tiefpassgefilterten Signalen wesentlich gréBer

87 Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001), S. 29
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als bei (mit gleicher Grenzfrequenz) hochpassgefilterten Signalen.

Gary Kendall definiert die messtechnische Gréfie Cross-Correlation Coefficient (CCC) zur
Messung der Korrelation zwischen zwei Klangen.# Kendall berichtet vom Zusammenhang
zwischen dem CCC und der Hérereignisdistanz sowie der Hérereignisausdehnung: Die
Distanz steigt mit dem CCC, die Ausdehnung wdéchst hingegen invers zum CCC. Die
breiteste Ausdehnung tritt bspw. mit einem CCC=0 auf, wobei die Distanzwirkung eine
mittlere ist. Die kleinste Ausdehnung tritt entsprechend dann auf, wenn der CCC=-1 ist.
Gleichzeitig ist die Distanzwirkung jedoch am geringsten, d.h. das Hérereignis ist am

néchsten.®

Jens Blauert beschreibt in der ersten Nachschrift die Pegelabhdngigkeit der Réumlichkeit:
,Die Raumlichkeit wachst namlich [...] mit steigendem Gesamtschallpegel. [...] Ein plau-
sibler Erklarungsversuch fur die Pegelabhéngigkeit der RGumlichkeit geht von den Kurven
gleichen Lautstarkepegels aus [...]. Mit steigendem Gesamtpegel wird demnach der
hérbare Anteil insbesondere der tiefen Frequenzen relativ stérker. Weiterhin werden in
Beschallungssituationen mit vielen Riuckwirfen, die unterschiedlich stark gegeniber dem
Direktschall gedémpft sind, mit steigendem Gesamtschallpegel immer mehr Reflexionen

Uberschwellig.”

Hingegen sinkt bei unverdnderter akustischer Leistung mit steigendem Raumvolumen
der Schallpegel an den Harerplétzen. Einen Fall, wo sich das Raumvolumen am Hérerplatz
andert und man somit diesen Zusammenhang direkt erleben kann, ist z.B. die Strafle, die
durch einen Tunnel fohrt. Féhrt man mit dem Kraftfahrzeug und gedffneten Fenstern in
den Tunnel, wachst der Gesamtschallpegel enorm an und sinkt entsprechend wenn der

Raum gréBer wird (Freifeld entspricht unendlicher Grofie).

Bewegung und rédumliches Héren

Alle bisher besprochenen Phénomene gelten unter der Annahme von statischen
Situationen, d.h. sowohl Schallquelle als auch Hérort als auch Kopfposition als auch die
raumlichen Eigenschaften haben raumlich eine unverdanderliche Position. Insofern haftet
dem bisher gewonnenen Bild ein gewisser Laborcharakter an, denn in den seltensten

Féllen kommt es vor, dass wir z.B. den Kopf vollkommen still halten.

Mit den Drehtheorien (auch motorische Theorien) wird versucht, die Beziehungen zwi-
schen dem Hérereignisort und den Verdanderungen der Ohrsignale zu beschreiben die
beispielsweise durch Kopfbewegungen hervorgerufen werden. Zwei hauptséchliche Félle

zdhlen zu den Drehtheorien:

88 Kendall 1995, 71 in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle RGume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin,
2001), S. 29

89 Vgl. Kendall 1995, 71 in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU
Berlin, 2001), S. 30
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,1. Ein mehr oder weniger unbewusstes, Spontanes (reflektorisches) Hinwenden des
Kopfes zu dem Ort des Hérereignisses und somit zu dem wahrscheinlichsten Ort der
Schallquelle. Der biologische Sinn solcher Bewegungen ist offensichtlich. Sie setzen aller-
dings voraus, dass bereits vor Beginn der Bewegung ein einigermafien prazis lokalisiertes
Hérereignis vorhanden war. Die Lokalisationsunschérfe wird beim Hinwenden des Kopfes
geringer, denn das Hérereignis gelangt in den Bereich des schéarfsten Horens.

2. Peil- und Lauschbewegungen, die mehr oder weniger bewusst verlaufen. |hr Zweck
ist offenbar, bei zunéchst unscharf lokalisiertem Hérereignis zusdtzliche Informationen zur
endgiltigen Festlegung des Hérereignisortes zu beschaffen. Wéhrend der Kopfbewegung
nimmt in der Regel die Schérfe der Lokalisiertheit des Hérereignisses zu. Gegebenenfalls
verlagert sich zudem der Hérereignisort in spezifischer Weise, z.B. von vorn nach hinten,

von vorn nach vorn oben oder éhnlich.”
Die Bewegung einer Schallquelle hat keinen stérenden Einfluss auf den Prazedenzeffekt.

Ein gelegentliches Phdanomen bei schmalbandigen Signalen: ,Das Hérereignis liegt
in einer Richtung, die gegeniber der Schalleinfallsrichtung zur Ohrenachse symmetrisch
ist. Wenn die Versuchsperson ihren Kopf frei bewegen kann und das Signal so lange
andavert, dass sie mit dem Kopf Peilbewegungen ausfihren kann, treten Effekte wie der
eben geschilderte praktisch nicht auf. Nach genigend ausfihrlichen Peilbewegungen ent-
steht das Hérereignis immer in der Richtung der Schallquelle.” Der Grund liegt darin,
dass schmalbandige oder verzerrte Signale keine Informationen enthalten, aus denen
das Gehér Gber das Spektrum der Ohrsignale entsprechende Rickschlisse Gber die
Schalleintfallsrichtung ziehen kann.

Unter Zuhilfenahme von Kopfbewegungen stimmen jedoch ,fast ausnahmslos”
Schalleinfallsrichtungen mit dem Hérereignis Uberein, wenn das Schallsignal genigend
breitbandig ist.

Zum Thema ,Bewegung von Hérereignissen” sei zunéchst an die Bewegungsparallaxe im
Kontext der visuellen Raumwahrnehmung erinnert: Bei der Bewegung durch eine Szenerie
bewegen sich relativ betrachtet nédhere Objekte schneller als weiter entfernte. Dieser geo-
metrische Sachverhalt kann (unter Bericksichtigung aller sonstigen Eigenschaften, die
for das rédumliche Héren eine Rolle spielen) direkt auf die auditive Wahrnehmung Uber-
tragen werden, weshalb fiur diese Arbeit an dieser Stelle der Begriff der ,akustischen
Bewegungsparallaxe” eingefihrt werden soll. Dieser Sachverhalt ist fir die rédumliche
Tongestaltung mit Hilfe der Wellenfeldsynthese von nicht unerheblicher Bedeutung: Die
plausible Bewegung von Schallquellen bzw. auditiv. wahrgenommenen Hérereignissen
ist mit Hilfe der WFS auf der gesamten horizontalen 360°-Ebene méglich. Zudem ist
entweder eine Bewegung der Schallquellen oder eine Bewegung des Rezipienten, und
sogar eine gleichzeitige Bewegung von Schallequellen und Rezipient méglich, wenn for
die Gestaltung des auditiven Raumes die Zusammenhénge des rdumlichen Hérens und

damit auch der Bewegungsparallaxe bericksichtigt werden. Dieses tongestalterische
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Werkzeug der akustischen Bewegungsparallaxe spielt zwar auch in monofonen und ste-
reofonen elektroakustischen Wiedergabeformaten eine Rolle, muss dort aber aufgrund
der Beschrénkungen der rédumlichen Auflésung sowie des Sweet Spot auf das spezifi-
sche Format Ubersetzt und ,heruntergerechnet” werden. Umso mehr erfordert das detail-
lierte raumliche Auflésungsvermdgen eine wesentlich gréfBere Beachtung der akustischen
Parallaxe, um die Gestaltungsvorteile auszunutzen oder gar der Gefahr auszuweichen,
die technische Apparatur in den Vordergrund zu spielen. Wird der auditive Raum erdffnet,
muss er auch adéquat eingesetzt und sehr genau gearbeitet werden um das Bewusstsein
des Rezipienten nicht auf den sonst blof3 ,exzessiven Umgang mit den Surrounds” zu len-

ken.

Die Bewegung von Schallquellen wird relativ zu den verschiedenen Kopfrichtungen hin-
sichtlich ihrer Tragheit Ubrigens nicht identisch interpretiert. Ein Wechsel der Schallquelle
von links nach rechts kann schneller verfolgt werden als wenn der Wechsel von vorn nach
hinten stattfindet. Als Phénomen der Tragheit ist auch jene Geschwindigkeit zu bedenken,
unter der eine Wahrnehmung der Bewegung nicht mehr méglich ist. Dies bezieht sich
allerdings auch ganz pauschal auf sémtliche Verdnderungen, die als Hérereignis durch
die Geschwindigkeit der Anderung (nicht mehr) wahrehmbar sind. Ist die Geschwindigkeit
zu gering, kann eine Bewegung nicht mehr wahrgenommen werden. Dieses Verhalten
kann allerdings auch bewusst genutzt werden, um unbemerkt vom einen in den anderen
Zustand zu wechseln, sei es nun eine gestalterische Intention oder eine technische (z.B.

Vertuschen von Springen im Grundrauschen beim Schnitt).

In diesem Kontext muss De la Motte-Haber zitiert werden, die die Bewegung als
Charakteristikum des Raumes beschreibt: ,Denn Raume nehmen wir in der Regel dadurch
wahr, dass Kérper sich in gleicher Zeit unterschiedlich bewegen. Bei statischen visuel-
len Objekten erzeugen wir solche Bewegungen durch Blick und Blickrichtung. Indem ein
Klangkérper anwéchst, wahrend simultan ein anderer sich verdinnt, wird der Eindruck

ausgeldst, als bewegten sich zwei Kérper in einem Raum.“?

Bijan Zelli berichtet vom méglicherweise einzigen Komponisten, der die Bewegung
als ein Hauptelement in seinen Kompositionen nutzt und sogar den Versuch unternimmt,
Bewegungsarten zu kategorisieren: Trevor Wishart. Es scheint angebracht, an dieser Stelle
entsprechend zu zitieren®, da sich die Bewegungsarten weitestgehend auf die rédumlich-

tondramaturgische Gestaltung auditiver Szenen Gbertragen lassen:

* 1) Direkte Bewegungen (Direct Motions)
* 2) Kreisférmige Bewegungen (Cyclical and oscilatory Motions)

* 3) Doppelbewegungen (Double Motions)

90 (Motte-Haber 1991, 3) in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU
Berlin, 2001), S. 70

91  Wishart, Trevor, (1996), On Sonic Art, Harwood academic publications, in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle
Réume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001), S. 75ff
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* 4) Unregelmaflige Bewegungen (Irregular Motions)

* 5) Rahmenbewegungen (Frame Motions)

* 6) Kontrapunktische Bewegungen (The Counterpoint of spa-
tial Motions) (Wishart 1996, 203-35)

Wishart unterscheidet 8 rédumliche Positionen im quadrophonischen Raum: vorn (V),
vorn-links (VL), vorn-rechts (VR), links (L), rechts (R) hinter (H), hinter-links (HL) und hinter-
rechts (HR). Die erwahnten Kategorien beziehen sich auf die Verbindung diese Positionen
und die Art und Weise dieser Verbindung. Die erste Kategorie, also direkte Bewegungen,
werden durch die Verbindung jede zwei Positionen in diesem Raum gekennzeichnet. Der
Klangweg kann sowohl geradlinig als auch gekrimmt sein. Direkte Bewegungen sind
selbst in 8 Bewegungsarten unterteilt:

* 1) Centre-Crossing
* 2) Edge-Hugging

* 3) Edge-Hugging Partial Motions
* 4) Centre-Crossing Arc Motions

)
)
)

« 5
* 6) Centre-Hugging Diagonal Paths

Diagonal Paths

» 7) Centring and decentring Motions
* 8) Equivalence and non-equivalence of centring arcs (ebd.)

Kreisférmige Bewegungen werden jedoch von der Art der Verbindung gekennzeich-
net, d.h. die rotative oder schwingende (oscillatory) Bewegung des Klangs auf dem
Weg zur Verbindung zweier oder mehrerer rdumlicher Positionen. Bei den kreisférmigen
Bewegungen lassen sich 5 Typen unterscheiden, die ihrerseits noch weiter unterteilt wer-
den:

* 1) Verschiedene kreisférmige Bewegungen: central, peripheral und eccentric
* 2) Geschlossenes Vieleck oder geschlossener Kreis
* 3) Entwicklung einer kreisférmigen in eine hin-und-her schwingende Bewegung
* 4) Spirale: Flache Spirale, Nach innen und aulen gehende Spirale
* 5) Acht-Figuren: Selbstkreuzend, S-férmig, Symmetrische und
unsymmetrische Bewegungen um die Acht-Figur (ebd.)

Doppelbewegungen entstehen durch die Kombination von zwei unterschiedlichen

Bewegungen. Die sind in 9 Typen aufgeteilt:

* 1) RegelmaBige und unregelmaBige Bewegungen um die 8-Figur
* 2) Zick-Zack-Bewegungen: rickwarts, vorwdérts und lateral
* 3) Zick-Zack-Schwingung
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* 4) Schleifen-Bewegung

* 5) Pulsierte Schleifen-Bewegung

* 6) Internale und externale Kombination von kreis-
formigen und elliptischen Bewegungen

* 7) Internale und externale Kombinationen von kreis-
formigen und Zick-Zack-Bewegungen

* 8) Kombination der kreisférmigen Bewegungen

*  9) Vier- und Drei-Kleeblatt-Formationen (ebd.)

Die 8 unregelmaBige Bewegungen sind unvorhersagbar aber gleichzeitig wie geomet-
rische Figuren aufgebaut:

* 1) UnregelmaBige Vier-Kleeblatt-Formationen
* 2) Schmetterlingsbewegungen

* 3) UnregelmaBige schwingende kreisférmige Bewegung

)
)
* 4) Lokalisierte und unlokalisierte unregelméfBige Klangwege
* 5) Zeitgewichtige unregelméBige Klangwege

* 6) Kombination von unregelméfBigen und Zick-Zack-Bewegungen

* 7) Kombination von unregelméBigen und kreisférmigen Bewegungen

* 8) Kombination von unregelméafigen und pulsierenden Schleifen-Bewegungen (ebd.)

Die 5 Rahmenbewegungen (frame motion) bezeichnen zeitgleiche Verschiebungen

aller Klangquellen in verschiedene, voneinander abhéngigen Richtungen:

* 1) Ein-dimensional

* 2) Zwei-dimensional

» 3) Zwei-dimensionale Rahmendistortion
* 4) Expansion

* 5) Kontraktion (ebd.)

Kontrapunktische Bewegungen entstehen durch die gleichzeitige Gegentberstellung

von zwei oder mehreren Klangwegen:

* 1) Gestische Interaktionen von réumlichen Bewegungen
* 2) Synchronisierte Bewegungen mit verschiedener rdumlichen Kontur
* 3) Multiplebewegungen

)
)
* 4) Réumliche Differentierung und Orientation der zyklischen Bewegungen
* 5) Raumliche Harmonie

* 6) Temporale Harmonie

* 7) Raumliche Koordination von zwei Bewegungen

* 8) Koordination von Rotationen (ebd.)
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Wichtig als tongestalterisches Mittel zur Darstellung von Bewegung ist der Dopplereffekt.
In der Akustik wirkt er sich bekanntermafien in der Form der Tonhéhenénderung einer
Schallquelle aus. Die relative Anndherung einer Schallquelle zum Empféanger bewirkt eine

Anhebung der Tonhdhe, die relative Vergréflerung der Distanz bewirkt eine Absenkung.

Cocktailpartyeffekt

Der sogenannte Cocktailpartyeffekt ist im Sinne dieser Arbeit nicht primér als Effekt
der auditiven Raumwahrnehmung einzuordnen. Er steht jedoch im Zusammenhang mit
dem binauralen Héren. Blauert:,VerschlieBt jedoch der Zuhérer eines seiner Ohren, so
geht die Verstandlichkeit der Sprache stark zurick.” Aber die Wellenfeldsynthese ermég-
licht das psychoakustische Fokussieren auf einzelne Schallquellen besser als stereofone
Wiedergabeformate dadurch, dass sie ortlich differenziert angeordnet werden kén-
nen. Insofern ist dieser Cocktailpartyeffekt schon ein Phénomen des raumliches Hérens.
Allerdings wird er auch unterstitzt zumindest durch visuelle Informationen z.B. von

Lippenbewegungen.

IKL beim Héren mit Lautsprechern

Ein interessantes Phédnomen ist die Im-Kopf-Lokalisation (IKL), die eben auch beim
raumlichen Héren ohne Kopfhérer auftreten kann. Die Gefahr fir ihr Auftreten besteht
vor allem dann, wenn der Rezipient unzureichende Information Uber die Schallquelle und
den Raum, in dem die Schallquelle anstrahlt, besitzt. Wird der Rezipient quasi von einem
Horereignis Uberrascht, kann voribergehend eine IKL auftreten. Es wird angenommen,
dass die entsprechend wichtigen Informationen Gber Schallquelle und Hérraum in einer
Art Kurzzeitspeicher zusammengefasst werden, der bei einem Wechsel der akustischen
Umgebung neu gefillt werden kann. Nachdem der Rezipient sich einige Zeit wieder ein-
héren konnte, verschwindet die IKL also wieder. Unter Umsténden kann dieser Vorgang
mehrere Sekunden (1) betragen. Dieser Sachverhalt ist insbesondere fir die Arbeit mit der
WES beachtenswert, da hier die Maglichkeit einer sehr detaillierten raumlichen Darstellung
/ Simulation besteht und ein Wechsel von verschiedenen akustischen Umgebungen tech-

nisch problemlos maglich ist.

Taktiltheorie

Die Taktiltheorie beschreibt die Wahrnehmung von Schall durch taktile Reize, was bei
hoher Intensitat und tiefer Frequenz des Schalles auftreten kann. Die taktilen Reize haben
jedoch keinen Einfluss auf die auditive Raumwahrnehmung, da sie nicht am Ort des

Schallereignisses lokalisiert werden, sondern innerhalb der kérpereigenen Grenzen.

Franssen-Effekt

In einem halligen Raum kann es vorkommen, dass die Hérereignisrichtung sich nicht
entsprechend dndert wenn die Position eines quasistationdren Schallereignisses sich

nicht stark bzw. schnell genug éndert. Eine einmal lokalisierte Schallereignisrichtung wird
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solange als unverdndert wahrgenommen bis eine neue relevante Richtungsinformation

auswertbar ist.

Die Ursache liegt darin, dass im eingeschwungenen Zustand des Raumes auBerhalb des
Hallradius die Raumreflexionen soviel gréfer sind als der Direktschall, dass der Direktschall
als Richtungsinformation fur die Lokalisation faktisch nicht mehr ausgewertet werden kann.
Als Richtungsinformation kann lediglich der Einschwingvorgang genutzt werden sowie ver-
haltnismaBig schnelle oder starke Anderungen der Schallquellenposition bzw. der klang-
lichen Eigenschaften der Schallquelle. Zu beachten ist jedoch der Informationsgehalt der
anderen Sinnesorgane. Wenn der Schallgeber z.B. visuell erfasst werden kann, ist es
wieder méglich die Positionséinderung wahrzunehmen - ebenfalls ist es jedoch méglich,
eine Positionsénderung auf Grund der visuellen Information wahrzunehmen, obwohl die

Schallquelle sich real nicht bewegt.?

Raumwahrnehmung in Aulenrdumen

Vor allem in AuBlenréumen, wo typische Raumbegrenzungsfléchen fehlen oder nur teil-
weise vorhanden sind, findet die réumliche Orientierung durch Atmosphére und Gerdusche
statt. Die Atmosphdre erzéhlt viel Uber den Aufenthaltsort (Wald, Stadt, Strafle, Kuste
etc.), wéhrend Gerdusche von Schritten, Motoren, rauschenden Blattern, Meereswellen,
Tierlauten oder Stimmen eine direkte Orientierung im Auflenraum ermdéglichen. Neben
visuellen Informationen missen auch taktile Reize, Geruchssinn, Temperatur etc. beriick-
sichtigt werden, die in der Realitat Einfluss auf die Raumwahrnehmung ausitben. D.h.
der Geruch erklart evil. die vielen Fliegen, die in einem (AuBBen-) Raum zu héren sind,
was der Charakterisierung eines Raumes und damit der gesamten Raumwahrnehmung
dient. In audiovisuellen Medien missen die nicht darstellbaren Reize durch audiovisuelle
Informationen entsprechend kompensiert werden. Diese Art der Raumwahrnehmung ist
relevant ungeachtet der Tatsache, dass man hier im Prinzip nicht mehr von Raumakustik

sprechen kann.

Stérungen der auditiven Ramwahrnehmung

Die Altersschwerhérigkeit nimmt zumindest auf das Richtungshéren in  der

Horizontalebene nur einen geringen Einfluss.

Einseitge Taubheit éhnelt dem Héren eines gesunden Gehdrs in der Medianebene
bezogen auf die auftretenden Phénomene.

Der Mensch ist in der Lage, durch die Reflexionen von selbst erzeugten Lauten sich im

Raum zu orientieren. Blinde nutzen diese Fahigkeit.”

92 Vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/Franssen-Effekt
93  http://www.laermorama.ch/laermorama/modul_hoeren/raeumlich_w.html
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Raumwahrnehmung in der Medienrezeption

Besonders ist die Situation der Raumwahrnehmung bei der Medienrezeption, beeinflus-
sen sich doch hier zwei Rdume gegenseitig: Der reale Abhérraum und der fiktive mediale
Raum. In den konventionellen stereofonen Formaten gelingt es dem Rezipient noch recht
gut, den Abh&rraum zugunsten der medialen Fiktion auszublenden, da der Tatbestand
der artifiziellen Akustik des Mediums weitgehend akzeptiert wird. Diese Fahigkeit ist
jedoch nicht unbegrenzt, denn wenn sich der Abhérraum durch den eigenen Klang zu
sehr in den Vordergrund dréngt, wird dem Rezipienten zunehmend die Diskrepanz zwi-
schen Fiktion und Realitat ins Bewusstsein gebracht. Dieser Zusammenhang ist bei der
tondramaturgischen Nutzung des gesamten 360°-Raumes (z.B. bei WFS) allerdings von
erheblich gréBlerer Bedeutung. Befindet sich der Rezipient mitten in einem fiktiven Raum,
der sich um ihn herum ausbreitet, nimmt er plétzlich selbst eine reale rdumliche Position
relativ zum medialen Raum der Fiktion ein. In diesem Fall bringt der Eigenklang des
Abhé&rraumes in weitaus gréBerem Umfang die Situation der Medienrezeption und damit
auch die Technologie ins Bewusstsein des Rezipienten, wohingegen eine konventionelle,
raumdramaturgisch ,monofone” Darbietung (Stereofonie) ganz selbstversténdlich als arti-
fizielles Ubertragungssystem akzeptiert und dadurch nicht hinterfragt wird. Die erzéhlte
Raumlichkeit in stereofonen Wiedergabeformaten wird erst in der Interpretation des
Rezipienten vervollstandigt. Wird diese Tatigkeit des Rezipienten in die Realitat verlagert,
wird also der fiktive Raum durch das synthetische Generieren eines Schallfeldes im realen
Abhérraum dargeboten, verschrénken sich der Abhérraum und der fiktive Raum, was letzt-
endlich konkrete Auswirkungen auf die Wahrnehmung und somit auch auf die Narration
hat. Die komplexe Wechselwirkung von realem Abhérraum und fiktivem Narrationsraum
ist also von gréBiter Wichtigkeit for die Wahrnehmung.

Im Sinne einer méglichst einheitlichen Reproduktion von in WFS produziertem Content in
verschiedenen Wiedergaberdumen ist daher konsequenterweise zunéchst davon auszuge-
hen, dass ein Abhérraum mit maglichst wenig Eigenklang anzustreben ist. Eigenreflexionen
des Abhérraumes sollten schon allein aus inhaltlich-dramaturgischen Gesichtspunkten
soweit wie moglich vermieden werden. Der Einfluss des Wiedergaberaumes auf die
Wahmehmung von WFS-Content sollte noch eingehend untersucht werden auch hinsicht-
lich der Frage, ob ein gewisser neutraler Eigenklang des Wiedergaberaumes méglicher-
weise vom Rezipienten akzeptiert wird solange die klanglichen Eigenschaften in einem
plausiblen Zusammenhang mit der Raumwahrnehmung des realen Wiedergaberaumes
stehen. Wovon allein aus tongestalterischen Gesichtspunkten mit Sicherheit ausgegangen
werden muss, ist die Forderung nach einer kurzen Nachhallzeit und einem ausgewogenen

Frequenzgang.

Weiterhin relevant fir die Raumwahrnehmung sind auch die visuellen Eindricke des
Wiedergaberaumes. So haben mir bereits mehrere Personen bestatigt, dass es von primé-
rer Wichtigkeit ist, die Lautsprecherpanels nicht sichtbar im Raum zu positionieren. Obwohl
dies auch auf die stereofone Wiedergabetechnik zutrifft, erhalt dieser Aspekt bei der WFS
einen noch gréBeren Stellenwert, denn: das Publikum meint zu wissen, dass der Ton aus

direkt aus den Lautsprechern wahrgenommen wird. Da dieser Zusammenhang als so selbst-
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verstandlich angenommen wird, fohrt er fir die auditive Raumwahrnehmung bei WFS zu
einer ernstzunehmenden Stérung durch die visuelle Information, denn die Lokalisation von
Schallquellen und insbesondere das Entfernungshéren ist bei WFS prinzipiell nicht mehr
an die Position der Lautsprecher gekoppelt. Diese intellektuelle Uberwindung war selbst
for mich in der WFS-Mischung nicht vollkommen méglich, weshalb der Raum abgedunkelt
und das Arbeitslicht am Mischplatz durch Spots bzw. Schreibtischlampen eingerichtet wer-

den musste, denn die Lautsprecher-Arrays waren im betreffenden Studio sichtbar installiert.

Vor allem sollten monomodale Medienangebote immer auch den Einfluss der rest-
lichen Sinne wdhrend der Situation der Rezeption einkalkulieren. Das Hérspiel als rein
auditives Medium hat dieses Problem in gréflerem Umfang als das audiovisuelle Medium
Film. Konsequenterweise muss der Prdsentationsort eines Hérspiels quasi mit insze-
niert werden, d.h. ein der Hérspielrezeption férderlicher oder zumindest nicht stérender
Wahrnehmungskontext muss geschaffen werden, um die Immersion nicht zu geféhrden

bzw. um von der Konzentration auf die Narration nicht abzulenken.

Auch die Wirkung der Installationshéhe der WFS-Lautsprecher-Arrays bekommt eine
groBere Gewichtung, als dies fur die Lautsprecheraufstellung der stereofonen Formate
der Fall ist. Ist ein System fur die stehende Hérposition konzipiert, befinden sich die
Lautsprecher-Arrays knapp tber der durchschnittlichen Kopthéhe des stehenden Publikums.
Das hat zur Folge, dass sich im Falle eines sitzenden Publikums die zu grofle Héhe der
Lautsprecher-Arrays zumindest in zweierlei Hinsicht negativ bemerkbar macht. Zum Einen
spielt sich die Technologie in den Vordergrund, um so mehr je dichter die Hérposition
an den Lautsprecher-Arrays rickt. Stimmen und noch vielmehr Schritte (also Gerdusche
deren Hérereignisrichtung erfahrungsgeméf in Richtung des Bodens liegt) erklingen plétz-
lich aus einer Hohe, die mit dem aus der Lebensrealitét gewonnenen Erfahrungsschatz
nicht vereinbar ist. Die raumliche Positionierung wird dadurch unplausibel und in letzter
Konsequenz erscheint die akustische Darbietung unglaubwirdig. Da der Erhebungswinkel
der Hérereignisse bei einer statischen Hérposition ebenfalls statisch ist, steigt sogar die
absolut wahrgenommene Héhe mit der Entfernung der Horereignisse. Es muss also darauf
geachtet werden, dass die WFS-Lautsprecher-Arrays relativ zur Hérerposition keinen zu
groflen Erhebungswinkel aufweisen. Das bedeutet entweder, die Installationshéhe ent-
sprechend des sitzenden oder stehenden Publikums zu wéhlen oder den Mindestabstand
zwischen Hérerposition und Lautsprecher-Array z.B. durch bauliche Mafinahmen zu ver-
gréfiern. Alternativ wére auch eine Installation méglich, deren Héhe verstellbar ist und so

einem stehenden oder sitzenden Publikum angepasst werden kann.

Der Mindestabstand zwischen Hérerposition und Lautsprecher-Array sollte im Ubrigen
durch bauliche Ma3nahmen sichergestellt werden, um ein unwissentliches ,Falschhéren,
also das Héren an einer Position wo das Schallfeld noch nicht korrekt synthetisiert wird
bzw. einzelne Lautsprecher wahrnehmbar werden, zu verhindern. Das Interesse fur diese
MafBBnahme dirfte sowohl bei Technologie-Anbieter, Veranstaltungsort als auch bei

Content-Produzent gleichermafien liegen.
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Der fiktive Raum in der Filmrezeption

Die auditive Raumwahrnehmung in der Filmrezeption soll an dieser Stelle zusammen-
fassend in Erinnerung gerufen werden, da sie zumindest teilweise auf alle anderen narra-

tiven Medienformate Ubertragbar sind.

Die rdumliche Zuordnung eines Klanges ist fir dessen Verstandnis bzw. Glaubwirdigkeit
von grofler Bedeutung. Im Film wird zwischen extern- und intern-diegetischen sowie non-
diegetischen Klangen unterschieden®. Extern-diegetische Klange haben ihren Ursprung
in der filmischen Realitdt und kénnen von den Figuren wahrgenommen werden. Dazu
gehéren Dialoge, Schritte, Atmosphéren etc. Intern-diegetische Klange existieren nur in
der Vorstellungswelt der Figuren, z.B. in Form von Trdumen oder inneren Monologen.
Nondiegetische Klénge haben ihren Ursprung auBBerhalb der Filmrealitét; hierzu gehéren
Score-Musik, Erzdhlerstimme oder Elemente des Sound Design mit bspw. tondramaturgi-

scher Funktion.

Mit dem point of audition wird die subjektiv assoziierte Hérperspektive des Rezipienten
bezogen auf den fiktionalen akustischen Raum des Films beschrieben.” Zu unterscheiden
ist die réumliche Wahrnehmung, die sich direkt auf den Rezipienten bezieht sowie die sub-
iektive Wahrnehmung, die sich auf eine filmische Figur bezieht. Wichtig im Zusammenhang
mit der WFS ist dieser Aspekt vor allem deshalb, weil die Darstellungsméglichkeiten von
Raumlichkeit im hochaufgeldsten 360°-Raum neue Relationen von Rezipient zu narrativer
Fiktion ermdglichen, die es in der stereofonen Wiedergabetechnologie bislang nicht gab.
Die Frage, wie sich der Rezipient réumlich zur Fiktion verhalten soll, scheint auf ein relativ
komplexes Gebiet zu verweisen, dass in der Erzdhlforschung noch kaum bericksichtigt

wurde, fir die WFS-basierte Narration aber von grofler Relevanz zu sein scheint.

Bayle: Systematisierung der subjektiven RAume?

Der erste Modus [...] wird durch einen passiven Hérzustand gekennzeichnet, in dem
eine sensorimotorische Raumwahrnehmung, also durch die Differenzierung der Richtung

und Entfernung des abstrahlenden Klangs, ein intuitives Hérereignis zustande bringt.

Der zweite Modus [...] bezeichnet einen kognitiven Hérzustand, in dem die
Raumwahmehmung durch ein selektives und assoziatives Raum-Zeit-BewuBtsein zwecks
Differenzierung der dufleren Realitét auf die auditorischen Eingénge zugreift. [...]Jauf
Grund konzentrierter Aufmerksamkeit und funktionalen Hérens ein Hérereignis zwecks

|dentifizierung des duBeren Raumes verursacht.

Der dritte Modus [...]steht die analytische Hérsituation im Vordergrund. [...]Durch

94 Vgl. Martin Jann: ,Surround und Dramaturgie in Kinofilmen®, Diplomarbeit, Basel, 2001

95 Vgl. Martin Jann: ,Surround und Dramaturgie in Kinofilmen”, Diplomarbeit, Basel, 2001 sowie
http://server4.medienkomm.uni-halle.de/filmsound/glossar.htm

96 Bayle, Francois, (1988), L'odyssee de I'espace, s. Dhomont, Francis (1988) in Bijan Zelli: ,Reale und
virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001), S. 118
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Interpretation wird die Rolle des Zuhérers im Vergleich zur ersten Kategorie in die entgegen-
setzte Richtung eingeordnet in dem Sinne, dass der Zuhérer als ein aktiv Wahrnehmender
in eine Interaktion mit dem Raum tritt, die Rdume beliebig zusammensetzt und ihre
Konfiguration durch seine Subjektivitat pragt.
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KAPITEL Il — DER TONDRAMATURGISCHE
RAUM FUR DIE IMMERSION

Was ist auditive Immersion

In der Literatur, aber auch im Internet scheint man vergeblich nach Antworten zu suchen.
Daher zundchst einige subjektive Angaben um sich dem etwas anzundhern, was auditive
Immersion sein kénnte

Albrecht/Behrens/Avar?:

* 1964, Dance Club in Soho, London — Early Brit Pop in vorher ungekannter Lautstérke.

* 1967, das erste Pink Floyd-Konzert in Covent Garden, London, im Electric Garden.

* 1969, Electric Cinema in der Portobello Road, vor dem Hauptfilm — PERFORMANCE,
mit Mick Jagger und Anita Pallenberg — keine Werbung, sondern Incense Sticks,
Light Shows und Janis Joplin aus den Kino-Lautsprechern, mit ihrer Band <Big
Brother And The Holding Company>: ,Busted Flat In Baton Rouge”, ,|"m Just Like
ATurtle.ooooiiiinnll,

* 2003, Hertha BSC spielt im Olympiastadion gegen den FC Bayern, ich drehe das
Spiel fur meinen Dokumentarfilm DAS SPIEL OHNE BALL, der Tonmann kommt
verspétet, hat im Stau gestanden, so kommen wir erst nach Spielbeginn in das noch
im Umbau befindliche Stadion, wir steigen die Sitzreihen nach unten, um unsere
Kamera-Positionen, unsere Mikrofon-Positionen hinter den Toren einzunehmen —
mit jedem Schritt weiter nach unten spure ich, wie ich nicht nur mit den Ohren,
sondern mit dem ganzen Kérper hére, eingehillt werde in den Klang, in die totale
Immersion.

* 2004 / 2005, Surround-Aufnahmen fir das ARD-Hérspiel <You’ll Never Walk
Alone>, im Anfield Stadium in Liverpool, beim FC Barcelona, bei Olympique Lyon,
beim HSV, beim FC St. Pauli am Millerntor, beim Arsenal FC in London, beim AC

Florenz, Fortsetzung des Hérens mit dem ganzen Kérper. [...]

97 Albrecht, Behrens, Avar: ,Surroundhérspielproduktion unter dem Anspruch der immersiven Asthetik”, 25.
TONMEISTERTAGUNG — VDT INTERNATIONAL CONVENTION, November 2008
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Und wenn ich mich selbst versuche zu erinnern ...

Einige Demonstrationen. Einflussnahme, Einschichterung, Angstkompensation
und Gemeinschaftsgefohl  werden durch  Klang und Lautstdrke  wirksam
gelenkt (Trillerpfeifen und Rasseln, Sirenen, Hubschrauber Uber den Képfen,
Lautsprecherdurchsagen, Musik, kérperlich anmutende Kontaktklange wie aufschla-
gende Pflastersteine, auf Asphalt spritzendes Wasser, quietschende Reifen)
Silvester, Berlin, Soldiner Strale. Detonierende Knallkérper zwischen den
Héuserschluchten wecken in mir keine Assoziationen fréhlicher Festlichkeit sondern
solche der Gewalt, der Aggression. Panikartige Emotionen und Reaktionen werden
provoziert.

Nordnorwegen, auf einem Berggipfel vor meinem Zelt, finf Uhr morgens, die Sonne
steht schon weit oben: Absolute Stille, quasi die totale Immersion der Abwesenheit
von Klang. (Ich kann héren, wie ich meinen grofien Zeh bewege ...)

Im Rumpf, in der Nahe der Schiffsmotoren eines jener Fahrschiffe die zwischen

Danemark und Norwegen verkehren — beim Rangieren/Anlegen.

Anlehnend an die Recherche-Ergebnisse z.B. der Immersion im Kontext der Virtual

Reality sei der Versuch unternommen, jene Definitionen zusammenzutragen, die in den

medial-narrativen Kontext tbernommen werden kénnten:

Auditive Immersion wirkt beim Rezipienten, wenn durch tongestalterische Mafinahmen

die kritische Distanz zwischen rezipierendem Subjekt und rezipiertem Objekt verrin-
gert wird (Grau)

rational distanziertes Denken unterminiert wird (Grau)

die rational individuelle Perspektive von Emotionen produzierenden Klangwelten
verdréngt wird (Grau)

mentale Verschmelzung des rezipierenden Subjekts mit dem rezipierten Objekt statt-
findet (Holtgen)

mentale Absorption stattfindet (Grau)

das emphatische kérperliche Erleben und Eintauchen angeregt wird (Bieger)

der Raum mit einbezogen wird (Bieger)

emotionale Involvierung erreicht wird (Grau)

die Identifikation des Rezipienten mit Figuren geférdert wird

die Wahrnehmung der eigenen Person verringert wird

der Rezipient also aus seiner Realitdt abgeholt und in die Geschichte entfihrt wer-

den kann (Steyer®)

98

Im persénlichen Gesprdch, Berlin im Februar 2010
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Voraussetzungen, die méglicherweise von den tongestalterischen Mafinahmen erfollt

sein sollten, kénnten z.B. sein:”

* Der Rezipient nimmt die fiktionale, mit tongestalterischen Mitteln erzeugte, auditive
Welt im narrativen Kontext an.

* Der Rezipient kann an eine akustische Szene herangefthrt werden und in sie ein-
tauchen, d.h. er ist bereit sich auf das Spiel mit der narrativen Fiktion einzulassen.

* Der Rezipient wird Verschlungen von den Ténen die er hért, d.h. er empfindet
Befriedigung durch Hérgenuss.

e FUr den Rezipienten erreicht das Héren eine haptische Qualitét bzw. die audi-
tive Information wird fihlbar durch den Wunsch der Kopf- und Kérperbewegung
bzw. durch das tatséchliche Ausfihren von Kopf- und Kérperbewegungen (Spatial
Impression)’®

Immersion muss nicht als ausschlieBlich statische Eigenschaft verstanden werden. Es
kann unter dramaturgischen Gesichtspunkten eine sinnvolle Maglichkeit sein, mit der
Intensitat der Immersion dynamisch umzugehen. Beispielsweise kann es gewinscht sein,
den Rezipienten in die fiktionale Welt der Narration zu entfithren um ihn an einem bestimm-
ten Punkt der Handlung aus der Immersion herauszustoBen und so mit der eigenen Realitét
zu konfrontieren. Das kalkulierte Spiel mit der Auflésung von Distanz (Bieger) kann in das
dramaturgische Konzept eingearbeitet und die individuelle Realitét des Rezipienten in die

Inszenierung mit integriert werden.

Oftmals ist eine rein auditive Immersion ohne einen narrativen oder zumindest drama-
turgischen Kontext gar nicht méglich bzw. tber den Moment der Uberraschung hinaus
nicht aufrechtzuerhalten.’® Obwohl die Simulation der Realitét in bestimmten dramaturgi-
schen Zusammenhdngen immersive Wirkung entfalten kann, muss daran erinnert werden,
dass eine realistischere akustische Simulation der Realitdt nicht automatisch einen héhe-
ren Grad der Immersion zur Folge hat.

99 In Anlehnung an: Albrecht, Behrens, Avar: ,Surroundhérspielproduktion unter dem Anspruch der immersi-
ven Asthetik”, 25. TONMEISTERTAGUNG — VDT INTERNATIONAL CONVENTION, November 2008

100 Zellinenntim musikalischen Zusammenhang einen Parameter, derin den Kontext der Immersionswerkzeuge
Ubernommen werden kénnte: Spatial Impression. Er erklért diesen Parameter als ,ein Gefihl, das den Zuhérer mit-
tels volumenhafter Klénge in einen dreidimensionalen Raum integriert. Die Musik wird mit dem ganzen Kérper wahr-
genommen.” (Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001, S. 17)

101 Vgl. Albrecht, Behrens, Avar: ,Surroundhérspielproduktion unter dem Anspruch der immersiven Asthetik”,
25. TONMEISTERTAGUNG — VDT INTERNATIONAL CONVENTION, November 2008
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Die Innovation der Wellenfeldsynthese

Die Wellenfeldsynthese erméglicht — als eine in der horizontalen Ebene raumlich hoch-
auflésende Tonwiedergabetechnologie — eine raumbezogene Narration und Dramaturgie
auditiver Medien. Wéhrend in der stereofonen Audiotechnologie die Rdumlichkeit oder
der Raumeindruck vor allem in den Mehrkanalformaten schon recht gut erzielt werden
kann, erlaubt es nun die Technologie der Wellenfeldsynthese, den horizontal-akustischen
360°-Raum dramaturgisch in die Narration mit einzubeziehen. Dieser zundchst recht sim-
ple Sachverhalt scheint bei genauerer Betrachtung aber weitaus gréfliere Konsequenzen
nach sich zu ziehen, als man auf den ,ersten Blick” erahnt.

Die Einbeziehung des horizontal-akustischen 360°-Raumes bedeutet zuerst, mit der
etwa hundertjéhrigen Konvention der auditiven Medien zu brechen, der entsprechend der
narrative Handlungsspielraum bis heute innerhalb der Blickrichtung des Rezipienten ver-
bleibt.’2 Wenn sich also die akustische Bihne um den Rezipienten herum erweitert, muss
mit einer vollkommen neuen Art der Medienrezeption umgegangen werden, und zwar
sowohl von Seiten der Medienschaffenden als auch von Seiten der Medienrezipierenden.
In dieser bislang kaum wahrgenommenen Problematik liegt zugleich das einzige und
auch einzigartige Potential, was im Grunde genommen die eigentliche Innovation der
Wellenfeldsynthesetechnologie darstellt: Das Einbeziehen des erweiterten, sich um den
Rezipienten herum aufbauenden akustischen Raumes. Dies ist das zentrale Problem zu
dem sich die Technologie der Wellenfeldsynthese verhalten muss. Oder andersherum
ausgedrickt: Diese Technologie bietet die grole Chance, eine tatséchlich neuartige

Erzahlform zu entwickeln!

Man kann diese Tatsache sowohl im historischen Kontext als auch im Kontext der tech-
nischen Neuerungen und Umbriche sowohl der Gegenwart als auch der Vergangenheit
betrachten. Weder das digitale Kino noch das dreidimensionale Bild bieten das Potential
wirklich neuer Erfahrungen in der Medienrezeption bzw. Narration. Wéhrend das digitale
Kino hauptséchlich aus wirtschaftlichen Grinden vorangetrieben wird, ist das dreidimen-
sionale Bild lediglich ein Effekt, der den Grad der Immersion wieder etwas steigern kann,
jedoch prinzipiell keine wirkliche narrative Innovation darstellt. Narrative Innovationen
waren das Radio als neuartige auditive Narrationsform oder das Kino als eine neue visu-
elle Narrationsform. Eine weitere Innovation war die Verknipfung von Bewegtbild und
Ton. Selbst die Einfohrung des Sourround im Kinoton war keine richtige Innovation im
narrativen Sinne, sondern der Surround erméglichte als neue Erlebnisqualitét einen gro-
Beren Grad an Immersion bzw. das Erzéhlen von Stoffen, die diese Immersion benétigen.
Dass die Filme im Prinzip auch ohne Surround funktionieren, zeigt sich in der zahlreichen
Rezeption von Filmen im Privatbereich, der nur zu einem relativ geringen Prozentsatz mit

Surroundsystemen ausgestattet ist.

102 Diese Betrachtung bezieht keine Sonderformate, Prototypen oder einmaligen Installationen mit ein, die es
selbstverstandlich gab und gibt. Der Fokus liegt auf den Massenmedien Rundfunk, Fernsehen, Kino.
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Man muss nun im Kontext der genannten narrativen Innovationen anerkennen, dass der
Mensch in der Lage ist, sich mit neuen Narrationsformen auseinanderzusetzen und diese
auch anzunehmen. In diesem Zusammenhang kann und muss die Wellenfeldsynthese als
eine Technologie verstanden werden, die als eine weitere innovative Form der Narration
nun auch den Raum als medial vermittelten Handlungsspielraum einfGhrt’os, Nur auf
Grundlage dieser Betrachtungsweise ist es sinnvoll, sich zukinftig mit der Technologie der
Wellenfeldsynthese zu beschdaftigen, vor allem aber und in erster Linie mit dem Schaffen
von adéquaten Erzghlstoffen, die diese Form der Narration einfordern. In Anbetracht der
historischen Pleiten von Rundumkinos und &hnlichen Erfindungen wird deutlich, dass nur
die Synthese aus Technologie und Inhalt eine wirkliche Innovation hervorbringen kann,
also vom Publikum auch als Mehrwert wahrgenommen werden wird. Was auf diesem Weg
behilflich ist, sind die prinzipielle Standardisierung durch Hersteller, den damit verbun-
denen mdoglichen Programmaustausch und erste existierende Produktionsstudios sowie

Prasentationsorte.

Weiterhin ist durch diese grundsatzlich verénderte Situation der sich in den Raum
ausweitenden akustischen Bihne das Verhdélinis von Bild und Ton neu zu Uberprifen.
Durch das neue Format ergibt sich auch eine fundamental neue Qualitat der akustischen
Narration. Wenn der narrative Raum physikalisch um den Rezipienten aufgespannt werden
soll, muss sich offenbar das Bild zum Ton neu definieren, d.h. die Relation von Bild und
Ton muss sowohl von Autor als auch Regie neu gefasst und begriffen werden. Nach 100
Jahren Bewegtbild, zu dem der Ton sich mehr oder weniger unidirektional verhalten und
entwickelt hat, und zum gegenwdartigen Zeitpunkt zwar nicht in der Frage der Raumlichkeit,
wohl aber in der Frage der raumbezogenen Narration / Dramaturgie / Inszenierung noch
immer eine quasi eindimensionale Qualitat innehdlt, ist im audiovisuellen Medium nun
auch das Bild gefordert, sich zur neuen narrativen Qualitét des réumlichen Tons zu verhal-
ten. Das ausschnitthafte Bildfenster der Leinwand muss eine sinnvolle und narrativ begriin-

dete Funktion einnehmen, die mit dem akustischen Handlungsspielraum korrespondiert.

Der tondramaturgische Raum

Der tondramaturgische Raum' ist — abgesehen vom Einfluss der auditiven Immersion
— das wichtigste tongestalterische bzw. narrative Mittel fir die Erzeugung réumlicher
Immersion. Das Vorhandensein von auditiver / oder visueller Immersion ist die sensorische

Voraussetzung dafir, um die réumliche Immersion zu erméglichen. Erinnert sein an das

103 Bzw. wieder einmal versucht, den Raum als Handlungsspielraum einzufihren. (Siehe dazu z.B. http://
www.filmmuseum-hamburg.de/856.html). Interessanterweise wurden quasi nie Versuche unternommen, &hnlich
raumbezogene Technologien fir fiktionale Inhalte zu nutzen, sie blieben in der Tradition der Jahrmarktattraktionen.

104  Definition siehe S. 4
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Organingramm im ,Kapitel | — Immersion”.

Der tondramaturgische Raum ist weiterhin in der Lage, Gber den Parameter der rdum-
lichen Immersion Einfluss auf die beiden im medialen Kontext zentral wichtigen Arten von

Immersion auszuiben: die emotionale und intellektuelle Immersion.

Die psychologische Immersion ist seltener ein zentrales Anliegen der Narration, trotz-

dem kann sie durch die rdumliche Immersion auch unterstitzt werden.

Der auditive Raum kann mit tontechnischen Gerdten und entsprechenden handwerk-
lichen Fahigkeiten erstellt werden. Erst die Symbiose aus Narration / Dramaturgie und
auditivem Raum ergibt den tondramaturgischen Raum, welcher in der Lage ist die réum-

liche Immersion zu erzeugen.

Das Gestaltungsmittel auditiver Raum kann bei Ausbleiben der Narration aber auch
zur auditiven Immersion beitragen. Diese Variante ist dann interessant, wenn fir den
medialen Inhalt keine narrative Form vorgesehen ist (z.B. Klanginstallation). Die Klang-

Installation soll hier aber nicht weiter betrachtet werden.

Merkmale des auditiven Raumes und Moglichkeiten der Realisation

Die Merkmale des auditiven Raumes sollen nun unterteilt werden entsprechend ihrer

rdumlichen Funktionsweise. Sie dienen

A) zum Erfassen des Raumes, also der Wahrnehmung seiner réumlichen Charakteristika

und der Relation der Hérereignisse zu einander

B) zum Erfassen der als Hoérereignisse wahrgenommen Klangobjekte und ihren sich
selbst réumlich definierenden Eigenschaften, z.B. ihrer Ausdehnung oder Position.

C) zum Erfassen der empfundenen Hérperspektive und damit dem Einordnen der
Horperspektive in den dargebotenen fiktionalen Raum

Zu den Merkmalen des Wirkungszusammenhangs aus Raum, Klangobjekt und POA
z8hlen:

* Rdaumliche Plausibilitdt der Klangobjekte, auch im Kontext der Narration (ein
Bergbach im U-Bahn-Schacht bedurfte einer Erklérung)

* Natirlichkeit / Lebendigkeit einer Szenerie (Dynamik samtlicher genannter akusti-
scher Parameter, es sei an Flickiger erinnert: Leichte Variation néhrt den sensori-

schen Apparat mit immer neuen Reizkonfigurationen)
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A) Erfassen des Raumes

Raumgréfle und Raumcharakteristik

Die Charakteristik eines Raumes wird bestimmt durch die bekannten Parameter:
erste Reflexionen, Nachhall, Ein- und Ausschwingvorgang, quasistationdrer Zustand,
das Reflexionsmuster der Schalleinfallsrichtungen sowie der Frequenzgang der genann-
ten Parameter. In hochauflésenden elektroakustischen Wiedergabeformaten sind die
Méglichkeiten der detailgenauen Darstellung enorm. Gleichzeitig steigt erfahrungsgemafs
durch den Einsatz des 360°-Raumes aber auch das Bedirfnis, einen ausdifferenzierten
und detaillierten Raum wahrnehmen zu wollen. Oder anders ausgedrickt: Der Einsatz
von konventionellen Hallgeréten ist oft unbefriedigend, weil die Algorithmen keine aus-
reichend tiefgehende Eigencharakteristik aufweisen. Das héngt auch eng zusammen mit
der Anzahl der Kanéle, Uber welche die Raumreflexionen Ubertragen werden und gilt in
erster Linie fur die ersten Reflexionen. Die ersten Versuche haben gezeigt, dass der Einsatz
von Impulsantworten sinnvoll ist, und zwar von solchen, die in realen Rdumen erzeugt
wurden. Hier ist es entscheidend, eine genigend grole Anzahl an Kanélen zu wéhlen.
Die in Versuchen (und zwei Produktionen) verwendeten 8- und 12-Kanal-Impulsantworten
scheinen eine sinnvolle Ausgangsgréfie zu sein. Die Anzahl an Kandélen, die fir ein befrie-
digendes Ergebnis bendstigt wird, kann aber, wie sich gezeigt hat, durchaus variieren. Die
Impulsantwort des Innenraums eines PKW wurde z.B. mit 5 Kandlen aufgezeichnet, die
einer leeren Schwimmhalle mit 12 Kandlen. Beide Ergebnisse Gberzeugen. Solange aber
noch keine eindeutigen Zusammenhdnge zwischen Raum, gewinschter Klangcharakteristik
und Anzahl der bendtigten Kandle nachgewiesen wurden, muss der Sachverstand des
Tonmeisters eingesetzt werden, um gute Ergebnisse zu erzielen. Hinzu kommen natir-
lich noch Entscheidungen beziglich der Richtcharakteristik der Mikrofone, dem Klang
der Mikrofone, den Mikrofonpositionen, der Art der Signalanregung, der Position der
Signalanregung sowie der Abstrahlcharakteristik des Signalgebers.

Die Impulsantwort kann in der Mischung je nach eingesetzter Software noch weiter
kontrolliert werden. Das bis jetzt einzige mehrkanalige Faltungshall-Gerét mit bis zu 12
Kandlen bietet die DAW Sequoia (MAGIX). Durch verschiedene Panning-Typen kann das
zu faltende Signal pegelmdfBig auf die einzelnen Kandle der Impulsantwort verteilt wer-
den. Jeder einzelne Kanal bietet weiterhin den Zugriff auf die Hillkurve der Impulsantwort
um frihe Reflexionen, Nachhall und Lénge der Impulsantwort zu beeinflussen. Ein Pre-
Delay kann die erste Reflexion um bis zu 100 ms verzégern. Aulerdem stehen ein gro-
ber EQ (Hohen-/Tiefenabsenkung) sowie ein préziser FFT-Filter zur Verfigung um den
Frequenzgang der Impulsantwort zu korrigieren. Diese Eingriffsmadglichkeiten in jedem
einzelnen Kanal der Impulsantwort erlauben in Kombination mit einem automatisierbaren
12-kanaligen Panner bereits sehr umfangreiche Gestaltungsméglichkeiten. Es ist somit
mdglich, die Anregung der Impulsantwort dynamisch mit der Bewegung von Schallguellen
zu beeinflussen.
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Diminution & Augmentation von Rdumen (subjektiv empfundene RaumgréBe bezogen

auf die als normal erwartete)

Dieser Parameter kann primdr nicht mit technischen Werkzeugen beeinflusst werden,
sondern ftritt im zeitlichen und narrativen Kontext auf. Der Rezipient kann sich wéahrend
einer Prdsentation an eine bestimmte Raumdsthetik gewdhnen, in deren Variationsbreite

plétzlich ein kleinerer oder gréfierer Raum wahrgenommen wird.

Sekundér lésst sich dieser Parameter jedoch durch das gemeinsame Zusammenspiel
mit anderen Parametern, z.B. der geometrischen Verhdaltnisse der Klangobjekte zueinander,
veréndern. Um das zu realisieren ist es in der Regel sinnvoll, auch das Reflexionsmuster im

Raum zu bericksichtigen und zu verdndern.

Relation mehrerer Hérereignisse zueinander im Raum

Ein wichtiger Parameter fir die Raumwahrnehmung sind neben der Raumcharakteristik
selbst, also der Impulsantwort, die geometrischen Verhaltnisse der Hoérereignisse zueinan-
der. Sie tragen mafigeblich zur empfundenen Raumgréfe bei in dem z.B. deren Entfernung
zueinander dargestellt wird. Auch kénnen sie Rauméffnungen wie Tiren (geschlossen,
offen) etc. durch Positionierung innerhalb oder auBerhalb des fiktionalen Raumes hérbar-
machen. Um eine Positionierung durchzufihren, siehe Folgepunkt ,Hérereignisposition”
oder das Kapitel ,auditive Raumwahrnehmung”.

Bewegung von Hérereignissen

Die Bewegung von Hérereignissen erzéhlt dem Rezipienten ebenfalls etwas Gber die
Ausmafle des Raumes bzw. Uber evil. enthaltene ,Hindernisse”, die umgangen werden
mussen. Sie trégt deshalb férderlich zum mentalen Begreifen, dem Erfassen des fiktionalen
Raumes bei. Bewegung ist prinzipiell noch mehr als die statische Positionierung ein kom-
plexer akustischer Vorgang, bei dem dynamische Verdnderungen von Lautheit, Klangfarbe,
Raumreflexionen, Richtcharakteristik, etc. bericksichtigt werden missen. Unbedingt ist auf
den Aspekt der Plausibilitét von Bewegungen zu achten: Warum eine Stimme ohne Schritte

durch den Raum fliegt, sollte sich dem Rezipienten erschlieBen kénnen.

Bewegungspfad von Hérereignissen

Zum Parameter des Bewegungspfades sollte man sich vor allem daran erinnern, dass
der 360°-Raum nicht nur um den Rezipienten herumreicht, sondern ebenso in die Tiefe
geht, in die mathematische Unendlichkeit. Bewegungspfade kénnen also nicht nur eindi-
mensional eine kreisférmige Line beschreiben, sondern den Raum auch dynamisch in der

Tiefe nutzen.

Bewegung einer Szenerie

Neben der Méglichkeit, einzelne Klangobjekte zu bewegen, ist fir den Rezipienten

auch die Bewegung einer kompletten Szene bzw. eines Teils von ihr wahrnehmbar. Um
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den Vergleich mit einem Parameter aus der Optik anzustellen: Die Bewegung einer
Szenerie entspricht sozusagen der Kamerafahrt. Der Rezipient wird damit ungeachtet aller

Fliehkrafte durch den fiktionalen auditiven Raum bewegt.

Bewegungsform einer Szenerie

Auch die Bewegungsform der Szenerie ist durch die detaillierte Darstellungsméglichkeit
von Hérereignissen sehr weit ausdifferenzierbar. Daher sollte auch diese Art der Bewegung

genau durchdacht und geplant werden.

Bewegungsgeschwindigkeit

Die Geschwindigkeit der Bewegung ist sowohl ein Indiz fir die Strecke, die zwischen
den Raumpunkten liegt, zwischen denen sich z.B. ein Klangobjekt bewegt, als auch ein
Indiz fir die Entfernung, in der die Strecke bezogen auf die Hérperspektive des Rezipienten
zurickgelegt wird. Beide Indizien sind fir das mentale Erfassen des fiktionalen Raumes
eine Hilfe. Erinnert sei hier an den Dopplereffekt, der eine hilfreiche Information bei

Anderungen der relativen Bewegungsrichtung liefern kann.

Bewegung des Rezipienten

Die Bewegung des Rezipienten ist eine interaktive Form der Raumwahrnehmung, wie
sie bislang in den audiovisuellen Medien kaum bis gar nicht genutzt wird. In erster Linie
hat das mit den stereofonen Wiedergabeformaten zu tun, die ein Bewegen des Rezipienten
nicht erlauben. Wie diese Form der Interaktion dramaturgisch bzw. narrativ genutzt werden
kann ist neben der Frage der dramaturgisch-narrativen Raumnutzung die zweite bedeut-

same Frage, auf welche die Erzéhlforschung noch Antworten liefern muss.

B) Erfassen des Klangobjekts

Hérereignisposition

Um die Hérereignisposition bestimmen zu kénnen, nutzt der Mensch zahlrei-
che Informationen, so z.B. das Richtungshéren in der horizontalen Ebene und der
Medianebene, den Prazedenzeffekt, das Entfernungshéren, die Summenlokalisation
oder  Kopftbewegungen. Hoérereignisentfernung unterliegt aber noch komplexeren
Zusammenhdngen, die vor allem bei Hérversuchen und éhnlichen Studien oft nicht berick-
sichtigt werden kénnen, weil diese physikalisch nicht messbar oder reproduzierbar sind.
Neben Lautheit und Klangfarbe spielen z.B. auch Signalkenntnis und szenischer Kontext
eine Rolle. Diese Informationen werden umso wichtiger, wenn andere Informationen feh-
len, so z.B. auch der Sehsinn! Beziiglich der Merkmale, die fir die Hérereignisrichtung
und -position vom Wahrnehmungsapparat ausgewertet und beim tongestalterischen
Prozess genutzt werden kénnen, sei auf das Kapitel Raumwahrnehmung bzw. Auditive

Raumwahrnehmung verwiesen.
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Hérereignisausdehnung

Dieser Parameter kann durch den Einsatz mehrerer Schallquellen verandert werden,
die durch ihre klangliche Charakteristik sowie durch ihren zeitlichen Bezug aufeinander
ein ganzes Horereignis bilden. Es besteht dabei die Méglichkeit, jede einzelne zuge-
hérige Schallquelle unabhdngig manipulieren zu kénnen, um der Charakterisitik des
Gesamtklanges ortlich zu differenzieren.

Richtcharakteristik des Hérereignisses

Der Parameter ,Richtcharakteristik” steht derzeit als gebrauchsféhiges Tool in der
Wellenfeldsynthese noch nicht zur Verfigung. Selbst eine Schallquelle ohne jegliche
hinzugefigte Reflexionen erscheint manchmal nicht so schmal wie es gewinscht ist.
Entwicklungsansatze existieren jedoch. Ein erstes Hilfsmittel wére ein Tool, was es erlaubt
den Bereich der angesteuerten Lautsprecher zu verengen, sodass im Extremfall nur ein
Lautsprecher des Arrays aktiv wére. Diesen Parameter beeinflussen zu kénnen ist wichtig,

weil es kleine oder leise Gerdusche gibt, die sonst aufgrund ihrer Breite irritieren kénnen.

Diminution & Augmentation von Hérereignissen (subjektivempfundene Hérereignisgréfe
bezogen auf die als normal erwartete)

Die Diminution bzw. Augmentation von Hérereignissen unterliegt d@hnlichen
Bedingungen wie der Diminution / Augmentation von Rdumen. Eine diesbezigliche
Anderung eines Hérereignisses wirkt jedoch wesentlich vordergrindiger und tritt somit
stérker ins Bewusstsein. Der Effekt kann auch unerwiinscht auftreten, z.B. durch die bis-
lang fehlende Richtcharakteristik der WFS-Schallquellen. Relevant ist auch hier der zeitli-

che und narrative Kontext.

Lautheit

Die Lautheit ist ein einfaches aber wichtiges Indiz fir das mentale Erfassen eines
Klangobjektes im Raum. Es gibt die Entfernung an wenn ein Bezugswert vorhanden ist,
etwa ein vorheriges Auftreten des Klangobjekts oder das ungeféhre Wissen Uber die ,nor-
male” Lautheit der Quelle. Sprache ist als wohlbekannter Klang besser zu beurteilen als
ein zuvor unbekanntes Piepen. Fir das Einstellen der Lautheit ist die Kenntnis Uber die
Kurven gleicher Lautstarke eine wichtige Voraussetzung.

Prasenz

Prasenz als Indiz fir die Néhe eines Hérereignisses ist abhéngig von der spekitra-
len Zusammensetzung eines Schallereignisses, aber auch von der empfundenen
Lautstérkedynamik. Durch Mirkofonposition wéhrend der Schallaufnahme, durch Filter
oder durch Multiband-Dynamics ist diese Charakteristik kontrollierbar.
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C) Erfassen des Point Of Audition

Subjektiv assoziierte Horperspektive des Rezipienten bezogen auf den fiktionalen akus-

tischen Raum

Der Rezipient assoziiert stets eine Horperspektive mit dem ihm dargebotenen Inhalt einer
medialen Narration. Je rdumlicher und héher aufgeldst das ihn umgebende Schallfeld
diese fiktionale Welt darstellt, desto differenzierter kann die Hérperspektive — der Point
Of Audition (kurz: POA) — dem Rezipienten angeboten, kontrolliert, variiert werden. Der
POA wird beschrieben durch den Raum und den darin enthaltenen Klangobjekten samt
ihrer komplexen wechselseitigen Eigenschaften. Ob der gewiinschte POA bis ins Detail
wie gewinscht wahrgenommen werden kann, hdangt also von der Darstellung des Raumes

und seiner Klangobjekte ab.

Relation des Rezipienten zu seiner realen Rezeptionsumgebung

Die Relation des Rezipienten zu seiner Rezeptionsumgebung ist umso bedeutsamer,
wenn der Raum (also physikalisch betrachtet genau seine Rezeptionsumgebung) in die
Narration mit einbezogen wird, also dem real existierenden Raum ein fiktionaler Raum
Ubergestilpt wird. So sieht sich der Rezipient dazu veranlasst, seine ganz reale Position
in ein Verhdltnis zur ihm angebotenen Fiktion zu setzen. Einfaches Beispiel: Jeweils links
und rechts neben dem Rezipienten befindet sich eine Person, beide sprechen miteinander.
Man neigt in diesem Fall als Rezipient dazu sich zu fragen, was man eigentlich zwischen
diesen beiden Leuten macht. Diese Situation gibt es in der konventionellen Stereofonie
bzw. konventionell angewandten Mehrkanalstereofonie nicht; da ist immer die Bihne vor
einem, auf der sich alles abspielt, auf der man das Geschehen betrachten und verfolgen
kann. Dem einen wird so eine Situation wie im genannten Beispiel bewusst, dem anderen
nicht — in jedem Fall entfaltet sie eine andere Wirkung als wenn die Szene ,vorn auf der
Buhne” stattfénde.

So simpel dieser Sachverhalt auf den ersten Moment sein mag, so bedeutsam erscheint
mir dieser neue Aspekt fir das Erleben einer Geschichte, das Eintauchen in eine fiktio-
nale Welt: die Immersion. Denn der Rezipient kann durch unbedachtes oder ungeschick-
tes ,Einbeziehen” schlieBlich wieder auf die Situation der Rezeption und damit auf sich
selbst aufmerksam gemacht werden, was der Immersion, die zum Ziel die Minderung von
Distanz hat, nachteilig sein kann. Dieses Spiel mit der Distanz zwischen Selbstbewusstsein
und Selbstvergessenheit ist aber auch ein Parameter, der bewusst als dramaturgische
Funktion eingesetzt werden kann: Den Rezipienten an die Hand nehmen, ihn verfihren
um ihn dann zu einem bestimmten Moment auf sich selbst zu verweisen und damit einen

Prozess der Assoziation, der Reflektion, der gedanklichen Aktivitat etc. auszulésen.
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Fazit

Die narrative Immersion im Kontext audiovisueller Medien konnte durch die
Aufschlisselung in verschiedene beteiligten Immersionsarten als Begriff konkretisiert wer-
den. In diesen Wirkungszusammenhang wurden sowohl die auditive als auch die rédumli-
che Immersion eingeordnet, woraus der Zusammenhang von tondramaturgischem Raum
und Immersion abgeleitet und erértert wurde. Wenn der tondramaturgische Raum tatséch-
lich einen solchen Einfluss auf die Immersion und damit auch auf die Narration ausiben
kann, wie es in dieser theoretischen Betrachtung dargestellt wurde, besitzt der tondrama-
turgische Raum ein grofies Potential fir die Narration und Immersion.

Ausblick

Der Kernfrage dieser Arbeit konnte in einem ersten Ansatz beantwortet werden; zugleich
sind dennoch viele neue Fragen entstanden, die durch praktische Versuche und weiterge-
hende theoretische Beschaftigung zu klaren wéren. Als eindeutiges Ergebnis kann festge-
halten werden, dass Entwicklung und Erforschung sowohl von Inhalten als auch von korre-
spondierenden Medientechnologien ineinander verschrankt werden missen um Antworten

auf die Frage der Publikumsakzeptanz — die letzte Instanz am Markt — zu finden.

Dargestellt wurden Ansdtze zur Realisation tondramaturgischer Réume. Sowohl auf
technologischer Seite als auch auf Seiten der Medienschaffenden sind gemeinsame
Forschung und Entwicklung notwendig, um tragféhige Konzepte fir die formatspezifische

Narration zu erarbeiten.

Die Chance einer innovativen Form der Narration kann ergriffen werden; sie muss
jedoch eine breit angelegte Grundlagenforschung erfahren die z.B. von Hochschulen,
Forschungsinstituten, Entwicklern, Herstellern, Sendeanstalten sowie von motivierten
Medienschaffenden und Produzenten durchgefihrt und unterstitzt werden sollte. Ob am
Ende eine vermarktungsféhige Symbiose aus Technologie und Kunst das Ergebnis sein
wird bis dahin eine offene Frage bleiben. Der Alleingang jedoch scheint ganz offensicht-

lich nicht zum Erfolg zu fGhren: Medien-Technologien brauchen Inhalte und umgekehrt.



[Kapitel Ill — Der Tondramaturgische Raum fiir die Immersion][Quellenverzeichnis]

69



[Kapitel lll — Der Tondramaturgische Raum fir die Immersion][Quellenverzeichnis]

Quellenverzeichnis

* Albrecht, Behrens, Avar: ,Surroundhérspielproduktion unter dem Anspruch
der immersiven Asthetik”, 25. TONMEISTERTAGUNG — VDT INTERNATIONAL
CONVENTION, November 2008

* babylon 8 Englisch-Deutsch (Ubersetzungs-Software)

* Barbara Flickiger: ,Sound Design: Die virtuelle Klangwelt des Films”, Schiren
Verlag, 2006

* Bayle, Francois, (1988), L'odyssee de |"espace, s. Dhomont, Francis (1988) in Bijan
Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin,
2001)

* Bela Baldsz: Der Geist des Films. Frankfurt/Main 2001

* Béla Baldzs: Der Film. Wesen und Werden einer neuen Kunst (Wien 1949). In:
Werner Hofmann: Die Moderne im Rickspiegel: Hauptwege der Kunstgeschichte
(C.H.Beck, 1998)

* Béla Baldzs: Zur Kunstphilosophie des Films (1938). In: http://www.hdm-stutt-
gart.de/studienangebot/studieninhalte/vorlesung detail2vorlid=4100087&sgbv
sid=4000095

* Bernhard Geyer: Scheinwelten. Die Geschichte der Perspektive. Leipzig 1994

* Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Réume in der Computermusik”, Dissertation, TU
Berlin, 2001

* Dr. Phil. Stefan Héltgen, freier Journalist und Publizist sowie Betreiber des kulturwis-
senschaftlichen Internetforums filmforen.de

* Duden — Die deutsche Rechtschreibung, 24. Auflage, Mannheim 2006

e E-Journal: ,Philosophie der Psychologie” (PDF), Erstpublikation in: Mediale
Emotionen. Zur Lenkung von Gefihlen durch Bild und Sound. Hrsg. v. Oliver Grau
und Andreas Keil. Frankfurt/M.: Fischer 2005

*  Ernst Klett Sprachen GmbH, Stuttgart, 2005

* Frank Hilberg: ,Musik ergreift den Raum*, Positionen, Heft Nr. 8: Musik und Raum
[ePaper], 1991

*  Glasgal, Ralph, Whither Stereo In A Surround-Sound World2, The Psychoacoustic
Flaws in Stereo Music Reproduction and Why Multi-Channel Recording Cannot
Correct Them, in: http://www.ambiphonics.org/whither.htm (Nov. 97)

* Heinrich-Hertz-Institut  (http://www.hhi.fraunhofer.de/de/events/official-opening-
of-the-hhi-time-lab/time_ov/official-opening-of-the-hhi-time-lab/)

* http://de.wikipedia.org/wiki/Franssen-Effekt

* http://de.wikipedia.org/wiki/Immersion

* http://de.wikipedia.org/wiki/Immersion %28Film%29 (02/2010)

* http://de.wikipedia.org/wiki/Immersion %28virtuelle Realit%C3%A41%29

* http://de.wikipedia.org/wiki/Raum

* http://de.wikipedia.org/wiki/Raum_ %28Architektur%29

* http://de.wikipedia.org/wiki/Raumwahrnehmung

* http://eco.psy.ruhr-uni-bochum.de/download/Guski-Lehrbuch/Glossar/



[Kapitel lll — Der Tondramaturgische Raum fur die Immersion][Quellenverzeichnis]

Bewegungsparallaxe.html

http://ernestadams.com/
http://server4.medienkomm.uni-halle.de/filmsound/glossar.htm
http://www.albrightknox.org/Past_Exhibitions/2007 /turrell.html
http://www.designersnotebook.com/Columns/063 Postmodernism/063 postmo-
dernism.htm

http://www.dict.cc/englisch-deutsch/immersion.html
http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140
http://www.filmmuseum-hamburg.de/856.html
http://www.hollywoodreporter.com/hr/content display/film/news/e3i10443bfc0d-
6ceeb6a09faaf9a840914d3

http://www.iosono-sound.com
http://www.laermorama.ch/laermorama/modul_hoeren/raeumlich_w.html
http://www.mediaculture-online.de/Hoerspiele.811+M517b0cdfebd.0.html
http://www.mud.co.uk/richard/acp.htm
http://www.psychology48.com/deu/d/wahrmehmung/wahrnehmung.htm
http://www.sonicemotion.com
http://www.spiegel.de/sptv/extra/0,1518,673149,00.html

Immanuel Kant: ,Kritik der reinen Vernunft’ (1799), Ausgabe 5, Bayerische
Staatsbibliothek

Jens Blauvert: ,Rdumliches Héren”, 2. Nachschrift, Neue Ergebnisse und Trends seit
1982, S. Hirzel Verlag Stuttgart - Leipzig, 1997

Jens Blauert: ,Raumliches Héren”, Nachschrift, Neue Ergebnisse und Trends seit
1972, S. Hirzel Verlag Stuttgart, 1985

Jens Blauert: Rdumliches Héren, S. Hirzel Verlag Stuttgart (1974)

Kendall 1995, 71 in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle RGume in der Computermusik”,
Dissertation, TU Berlin, 2001)

Langenscheidt KG, Berlin und Minchen, 2005

Laura Bieger: JAsthetik der Immersion, Raum-Erleben zwischen Welt und Bild. Las
Vegas, Washington und die White City” (2007, transcript Verlag) in: http://www.
filmforen.de/index.php2showtopic=14140

Martin Jann: ,PseudoSurround-Methoden zur Verbreiterung eines Stereosignals”,
Elektronisches Studio der Hochschule fir Musik Basel, 1999

Motte-Haber 1991, 3, in Bijan Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der
Computermusik”, Dissertation, TU Berlin, 2001)

Russell Shilling and Michael Zyda (u. a.) ,Introducing Emotion into Military Simulation
and Videogame Design: America’s Army: Operations and VIRTE”, in: Proceedings
of the GameOn Conference, London, 30. Nov. 2002, S. 151-154, hier: S. 152.
Sergej Eisenstein: ,Uber den Raumfilm”, in: Ders.: ,Das dynamische Quadrat:
Schriften zum Film“, hg. v. Oksana Bulgakova u. a., Leipzig 1988, S. 196-261,
hier: S. 235

Staffan Bjérk; Jussi Holopainen (2004). Patterns In Game Design. Charles River
Media

Stefan Haltgen in http://www.filmforen.de/index.php2showtopic=14140

71



72

[Kapitel lll — Der Tondramaturgische Raum fir die Immersion][Weiterfihrende Literatur und Links]

Stefan Reifinger: ,Multimodale Interaktion in Augmented Reality Umgebungen am
Beispiel der Spieledomdane”, Dissertation, Technischen Universitét Minchen, 2008

Wishart, Trevor, (1996), ,On Sonic Art, Harwood academic publications”, in Bijan
Zelli: ,Reale und virtuelle Rdume in der Computermusik”, Dissertation, TU Berlin,
20071)

Wissen Media Verlag GmbH, Gutersloh/Minchen 2005

Zhiying Zhou, Adrian David Cheok, Xubo Yang, Yan Qiu: ,An experimental study
on the role of Software synthesized 3D sound in augmented reality environments”,
National University of Singapore, © Published by Elsevier B.V., 2004



[Kapitel lll — Der Tondramaturgische Raum fir die Immersion][Weiterfihrende Literatur und Links]

Weiterfihrende Literatur und Links
Spatializing Narration, offene Kommunikationsplattform fir raumbezogene Narration
in audiovisuellen Medien, http://3daudio.wordpress.com/

Produktions- und Projektionstechniken fir Immersive Medien, Consortium aus acht fGh-

renden Unternehmen und Forschungsinstituten, http://www.prime3d.de/
IOSONO, Hersteller von WFS-Systemen, http://www.iosono-sound.com/
sonic emotion, Hersteller von WFS-Systemen, http://www.sonicemotion.com/
The Game of Life, http://gameoflife.nl/

Berkhout, A.J. (1988) ‘A holographic approach to acoustic control’. Journal of the
Audio Engineering Society, Vol.36, No.12, December 1988, pp.977-995.

73



74

[Kapitel lll — Der Tondramaturgische Raum fir die Immersion][Selbststandigkeitserkldrung]

Selbststandigkeitserklarung

Hiermit erklare ich, dass ich die vorliegende Diplomarbeit selbsténdig verfasst habe. Es
wurden keine anderen als die in der Arbeit angegebenen Quellen und Hilfsmittel benutzt.
Die wortlich oder sinngemaf3 Gbernommenen Zitate habe ich als solche kenntlich gemacht.

Berlin, 08. Méarz 2010 Johannes Scherzer



[Kapitel Ill — Der Tondramaturgische Raum fir die Immersion][Selbststandigkeitserklérung]

75



Kontakt

Hochschule fir Film und Fernsehen ,Konrad Wolf”
Marlene-Dietrich-Allee 11

14482 Potsdam-Babelsberg

Tel.: 0331 /6202 -0

info@hff-potsdam.de

www.hff-potsdam.de

Johannes Scherzer
mail@johannes-scherzer.de

3daudio.wordpress.com





