VIRTUELLE REALITAT:
DIE ANGLEICHUNG DES BILDES
AN DIE IMAGINATION

Lambert Wiesing

Um die Begriffe Immersion und Virtuelle Realitdt systematisch in Beziehung zu
setzten muss zunichst festgestellt werden, dass beide nicht zusammenfallen. Am Beispiel des
Bildes lasst sich leicht vergegenwirtigen, dass es eine Vielzahl immersiver Bilder gibt, die kei-
nesfalls der virtuellen Realitdt zuzurechnen sind und umgekehrt, dass ein Grofdteil der VR der
Gegenwart keinesfalls immersiv ist, wie z. B. viele der alltdglich gewordenen Simulationen auf
einem Bildschirm oder ein gewohnliches Computerspiel. Es geht um die Frage, was denn ei-
gentlich neu ist an den neuen Medien, konkret nach der differenzia spezifica, welche die Virtu-
elle Realitdat der Gegenwart kennzeichnet. Unterschieden werden vier Formen der Bildmedien:
1. das starre Bildobjekt des Tafelbildes, 2. das bewegte, aber determinierte Bildobjekt des Films,
3. das frei manipulierbare Bildobjekt der Animation und 4. das interaktive Bildobjekt in der Si-
mulation. Diese Bildtypen lassen sich unabhangig von der Frage nach ihrem Immersionspoten-

zial unterscheiden. Mit einem externen wie internen Vergleich werden diese Formen unterein-
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ander und in Hinsicht auf die Wahrnehmung desselben Gegenstandes miteinander verglichen.
Also zunichst wird unterschieden zwischen der Wahrnehmung eines Objektes und seiner Ein-
bildung in der Phantasie. Die genannten Bildmedien stehen jeweils in einem anderen Verhalt-
nis zu diesen und die vierte Form der Bildmedien hat in den letzten Jahrzehnen eine vollig neue
Form der Angleichung des Bildes an die menschliche Imagination moglich gemacht. Die pro-
teusartige Veranderbarkeit der Computerbilder gleicht nun das starre Bildobjekt des Tafelbildes
der sich verandernden der Phantasie an, doch Dynamik haben wir bereits im Film, allerdings
folgt derselbe im Gegensatz zur Phantasie einem festen Ablauf in den der Betrachter nicht ein-
greifen kann. Die Animation vermag zudem alles nach freiem Belieben zu verandern und jede
Phantasiegestalt Bild werden zu lassen, allerdings auch dieses aus Sicht des Rezipienten nach
einem festen Plan wihrend er in seiner eigenen Imagination ja alles und jedes verandern kann.
Erst die interaktiven Bildobjekte der Simulation konnen sich willentlich durch den Betrachter
im Moment ihrer Darstellung beliebig verdndern. Die Angleichung der Erscheinung eines Ar-
tefaktes an die Erscheinung im gewohnlichen Wahrnehmungsakt setzt aber zuletzt noch einen
weiteren Schritt voraus, namlich die Einschrankung der gewonnenen Freiheit durch die Einset-
zung kiinstlicher, also im Programm definierter Regeln, die sich wiederum an den Gesetzen der
Physik orientieren, d.h. das kiinstlich generierte Lebewesen, z.B. ein Pferd, bewegt sich auch
in der Imagination gemaf} derselben Naturgesetze wie in der Realitat. Zuletzt ergibt sich dar-
aus eine bedeutsame Neuerung flir die Erkenntnistheorie: Wird das imaginare Bildobjekt zum
sichtbaren Gegenstand kann es Objekt einer wissenschaftlichen Untersuchung werden. Es ent-

steht eine neue Form des visuellen Modells und des Experiments in der Wissenschatft.

Virtuelle Realitat und Immersion

Manchmal lisst sich eine Argumentation besonders gut verstehen,
wenn bekannt ist, was jemand nicht méchte. In diesem Fall geht es
um eine Kritik an dem Gedanken, dass virtuelle Realitdten durch eine
perfekte Angleichung des Bildes an die Wahrnehmung entstehen -
obwohl dieser Gedanke derzeit in der Bildwissenschaft durchaus
verbreitet ist. Schaut man sich einschliagige Publikationen {iiber die
Geschichte der virtuellen Realitét an, so finden sich jedenfalls schnell
zahlreiche Beispiele, in denen virtuelle Realitdt mit dem Phinomen
der so genannten »immersiven Bilder« gleichgesetzt wird. Die These
lautet dann: »Virtuelle Realitaten - historisch wie aktuell - sind
essentiell immersiv.«' Unter einem immersiven Bild wird dabei genau
die Art von Bildern verstanden, welche den Betrachter glauben lasst,
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dass die im Bild gezeigte Sache wirklich présent ist. Die Arbeit an der
virtuellen Realitit verfolgt dementsprechend das Ziel, »ein méglichst
hochgradiges Gefiihl der Prisenz«” zu erzeugen, welches im Extrem-
fall so stark ist, dass der Betrachter des Bildes die dort sichtbare, arti-
fiziell prasente Sache fiir eine reale Sache hilt und gar mit dieser ver-
wechselt. Der Betrachter taucht sozusagen in die dargestellte Bildwelt
ein und glaubt selbst am Ort der Darstellung zu sein; daher auch der
theologische Begriff »Immersion«, der wortlich das Eintauchen bei
einer Taufe bezeichnet.

Die Kunst des Abendlandes kennt viele Versuche, immersive Bil-
der zu schaffen. Die grofien Meilensteine sind sehr bekannt geworden:
An erster Stelle stehen hier insbesondere die Panoramen des 19.Jahr-
hunderts. Durch eine bestimmte Kombination von Architektur mit
einem Rundumbild versucht das Panorama, ein rahmenloses Bild
ohne ikonische Differenz zur Umgebung aufzubauen. Das program-
matische Ziel ist die Verwirklichung eines Panoramablicks, als wenn
man die Sache - zumeist war es eine Stadt - selbst sehen wiirde. Oder
man denke an das Stereoskop, in dem zwei einzelne Bilder mit Brillen
an die Augen herangefiihrt werden, und so ein tauschend echter drei-
dimensionaler Eindruck des Gezeigten erzeugt wird. Der moderne,
Computer gesteuerte Cyberspace steht in dieser Tradition. Auch hier
tragt der Bildbetrachter eine Brille - das so genannte Head Mounted
Display. Durch keine Bewegung des Kopfes kann der Betrachter sei-
nen Blick {iber einen Rahmen hinaus aus dem Bild fithren. Zumindest
im Idealfall hat man es mit einer unerkennbaren Wahrnehmungssi-
mulation zu tun, welche eine perfekte 360-Grad-Simulation ist: Der
Besucher eines Cyberspace kann zwar noch wissen, aber nicht mehr
wahrnehmen, dass er sich in einer virtuellen Realitat aufhalt. Die
Immersion wird im Fall dieser Technologie vollkommen; die Wahr-
nehmung einer bildlichen Darstellung hat sich ununterscheidbar an
die Wahrnehmung der realen Welt angeglichen - doch das ist nicht
das Problem. Selbst wenn die Cyberspacetechnologie sich noch deut-
lich mehr verbreiten sollte, sie ist nicht das relevante und dominante
Phianomen, welches derzeit als virtuelle Realitdt angesprochen wird.
Folgender Einwand scheint vielmehr berechtigt zu sein: Wenn die
virtuelle Realitit mit dem Phidnomen der immersiven Bilder gleich-
gesetzt wird, dann fiihrt dies dazu, dass man sich an einer zweifels-
ohne sehr extremen und seltenen Bildform orientiert, und nicht
erklaren kann, wieso sich die iibliche Rede von den virtuellen Rea-
litdten auch auf deutlich erkennbare Bilder bezieht - und genau dies
ist sogar der verbreitete Normalfall. Es entspricht keineswegs mehr
dem gingigen Sprachgebrauch, dass immer dann, wenn von virtu-
ellen Realitdten und virtuellen Gegenstinden die Rede ist, das Phai-

138

nomen der Immersion, die Matrix oder ein Cyberspace gemeint ist.
Im Gegenteil: Zumeist wird von virtuellen Realititen bei Bildern
gesprochen, die tiberhaupt nicht in der Tradition des Panoramas oder
Stereoskops stehen. Man denke an eine Simulation auf einem Com-
puterbildschirm oder an ein normales Computerspiel: Es ist vollkom-
men selbstverstandlich in diesen Fillen von einer virtuellen Realitit
zu sprechen, obwohl diese Bilder auf Bildschirmen nicht immersiv
sind. Kein Betrachter verwechselt ein Bildobjekt auf einem Compu-
terbildschirm mit der Wirklichkeit. Aufgrund des widerstreitenden
Rahmens, der ikonischen Differenz und der stilistischen Sichtweisen
hat man es bei jedem Monitorbild klar mit einem nicht-immersiven
Bild zu tun - und dennoch spricht man iiblicherweise bei Computer-
spielen auf Fernsehgeréten von virtuellen Realitdten. Schon aus die-
sem Grund ist es kaum noch sinnvoll, mit dem Begriff der virtuellen
Realitit die Idee des immersiven Bildes anzusprechen. Das eher sel-
tene Phanomen der Immersion ist fiir eine virtuelle Realitédt nicht von
essentieller Bedeutung, denn eine virtuelle Realitdt kann zwar, muss
aber keineswegs immersiv sein. Bei der virtuellen Realitit gilt es viel-
mehr, zwei verschiedene Spielarten zu unterscheiden: die immersive
virtuelle Realitidt (wie man sie aus dem Cyberspace kennt) und die
nicht-immersive virtuelle Realitit (wie man sie aus Computerspielen
kennt). Das bemerkenswerte ist, dass die immersive virtuelle Realitat
in der Tat durch eine Angleichung der Wahrnehmung des Bildobjek-
tes an die Wahrnehmung einer realen Sache entsteht, dass aber die
nicht-immersive virtuelle Realitdt durch eine Angleichung des Bild-
objektes an die Imagination entsteht und dass diese Angleichung an
die Imagination auch das ist, was das Neue an den mit neuen Medien
erzeugten Bildern ist.

Von dem Verstidndnis der virtuellen Realitdat hangt in hohem
Mafe ab, ob man der Meinung ist, dass die neuen Medien neuartige
Bilder erzeugt haben. Die Idee der Immersion ist namlich, wie Kunst-
historiker zu recht betonen, schon sehr alt; sie wird mit den neuen
Medien nicht geboren, sondern hochstens besser verwirklicht. Des-
halb hilft die Immersion kaum, um eine harte Grenze zwischen den
Bildern traditioneller Medien und den Bildern digitaler Medien zu
ziehen. Es stellt sich daher die Frage, ob die neuen Medien nur die
leichte Verfiigbarkeit und massenhafte Vervielfdltigung von Bildern
und vielleicht eine Verbesserung von Immersionseffekten bewirkt
haben, oder ob dariiber hinaus tatsidchlich auch neuartige Bilder ent-
standen sind. Wenn letzteres der Fall wire, so sollte man den Termi-
nus »neue Medien« klein schreiben. Schliefilich wiirde es sich dann
um einen sachlich berechtigten Begriff handeln. Wenn die Neuartig-
keit allerdings nicht prézise bestimmbar ist, dann ldge die Grofsschrei-
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bung nahe, denn die vermeintliche Beschreibung wire ja nur ein
blofier Name - und der muss bekanntlich nichts mit der gemeinten
Sache zu tun haben. Aus diesem Grund lisst sich sagen: Die banale
Tatsache, dass gegenwirtig Grof3- und Kleinschreibung des Aus-
drucks »Neue Medien« annéhernd gleich verbreitet ist, spiegelt sehr
treffend den Stand der Diskussion tiber das damit verbundene, ernste
Sachproblem wieder. Uber die Neuartigkeit der neuen Medien wird
gegenwartig in der Bildwissenschaft eine lebhafte Debatte gefiihrt, in
der sich zwei Parteien gegeniiberstehen: Auf der einen Seite finden
sich die Kontinuitédtstheoretiker — man konnte auch sagen: die Apo-
logeten der Grofdschreibung. Diese sehen zwischen einer Wandmale-
rei in der pompejanischen Villa dei Misteri aus dem 1. vorchristlichen
Jahrhundert und einer computergenerierten virtuellen Realitit eine
kontinuierliche Entwicklung ohne qualitative Spriinge. Die virtuelle
Realitit ist demnach nicht eigentlich etwas Neues, sondern nur die
perfekte Umsetzung von etwas, was schon lange in der Kunst thema-
tisiert wird, eben die Optimierung der Immersion. Man kann festhal-
ten: Wenn die virtuelle Realitit tiber Immersion definiert wird, fihrt
dies zu einer Kontinuitdtstheorie. Auf der anderen Seite stehen die
Diskontinuitatstheoretiker, also diejenigen, welche mit der Entwick-
lung der digitalen Medien ein Zeitalter neuartiger Bilder anbrechen
sehen. Durch die digitalen Technologien sind in der zweiten Halfte
des 20.Jahrhunderts die technischen Voraussetzungen zur Produk-
tion von virtuellen Realitdten geschaffen worden, die es in dieser
Qualitét zuvor nicht gab. Es sind insbesondere Phanomenologen, wie
nicht zuletzt Vilém Flusser, die zu beschreiben versuchen, was genau
das spezifisch Neue an den neuen Medien und an der virtuellen Reali-
tat ist: namlich dass in den letzten vier Jahrzehnten durch die digita-
len Technologien eine bisher unbekannte Form der Angleichung des
Bildes an die menschliche Imagination vollzogen wird. Es ist einen
Versuch wert, diese Angleichung zu beschreiben - und genau dies
geht nur komparatistisch.

Wahrnehmung, Imagination und Bildbewusstsein

Bilder lassen sich durch zwei Arten von Vergleichen erforschen: durch
externe und interne Vergleiche. Die externen Vergleiche konfron-
tieren das Bild mit Phinomenen, die selbst keine Bilder sind: Man
mochte das Bildmedium verstehen lernen, indem man es zum Bei-
spiel mit der begrifflichen Sprache, mit Messinstrumenten, mit der
menschlichen Wahrnehmung, der Erkenntnisfahigkeit oder auch mit
Maschinen vergleicht. In den internen Vergleichen hingegen stellt
man verschiedene konkrete Bildtypen gegeniiber: Jenseits der Frage
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nach dem Kunststatus werden hier Fotografien, Malereien, Panora-
men, Animationen, Comics, Filme und andere Bildtypen in Beziehung
gesetzt, um zu erforschen, wo die medialbedingten Moglichkeiten und
Grenzen des Bildes liegen. Doch so wichtig es ist, stets ein sicheres
methodisches Bewusstsein iiber diesen Unterschied von externen und
internen Vergleichen zu haben, so reizvoll und gewinnbringend ist die
Verbindung und Kombination dieser beiden Vergleichsarten. Dann
geht man namlich der Frage nach, wie sich verschiedene Bildtypen zu
einem externen Phinomen verhalten. Eine derartige Verbindung von
internen und externen Vergleichen ist jedenfalls genau dann sinnvoll,
wenn es eben um den Versuch geht, die medialbedingte Art der Sicht-
barkeit der neuen Bilder zu beschreiben.

Man vergleiche folgende drei Pferde: erstens ein reales Pferd,
welches auf einer realen Weide gesehen wird, zweitens ein Pferd, wel-
ches in der Phantasie vorgestellt wird und drittens ein Pferd, welches
man auf einem Bild dargestellt sieht - zum Beispiel eines der Pferde
auf Ferdinand Hodlers groflem Gemalde Auszug deutscher Studenten
in den Freiheitskrieg von 1909 in der Aula der Friedrich-Schiller-Uni-
versitit Jena. (Abb. 1) Die drei Vergleichsfille haben eine offensichtli-
che Gemeinsamkeit: In allen drei Féllen ist ein Bewusstsein intentio-
nal auf ein Pferd ausgerichtet. Sehen, Vorstellen und Bildbetrachten
erzeugt zwar nicht in gleicher Weise, aber eben doch gleichermafien
ein Bewusstsein von etwas. Doch diese prinzipielle Feststellung der
Intentionalitit ist zu vage. Was zur Beschreibung der jeweiligen Art
der Intentionalitit fehlt, ist die Beschreibung der differentia spezifica,
mit der sich jeweils der eine psychische Modus von dem anderen
unterscheidet: »Jedes Bewufitsein«, so schreibt Sartre, »setzt sein
Objekt, aber jedes auf seine Weise.«” Und daraus ergibt sich metho-
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disch: Wenn man ein Pferd sieht, es sich vorstellt oder im Bild
betrachtet, dann hat man in verschiedenen Weisen ein Bewusstsein
von einem Pferd und deshalb stellt sich die Aufgabe, durch Vergleiche
die jeweils besondere Art des Gegebenseins zu bestimmen.

Besonders klar ist die Art des Gegebenseins beim Wahrneh-
mungsbewusstsein: Wahrnehmungen implizieren immer ein Bewusst-
sein von der Anwesenheit einer Sache. Man spricht zu Recht in der
Phanomenologie seit Husserl bei der Wahrnehmung von »Prasenta-
tion« und »Gegenwirtigung«, denn das Wahrnehmungsbewusstsein
ist immer ein Bewusstsein von etwas als real anwesend Gemeintem.
Wenn jemand meint, eine Sache zu sehen, so ist fir ihn damit der
Glaube verbunden, dass die Sache existiert und gegenwirtig ist. Es
lasst sich nicht denken, dass das, was jemand zu sehen glaubt, die-
sem jemanden nicht auch als gegenwirtig erscheint. Ganz anders ist
die Gegebenheitsweise der Imagination: Wenn man sich eine Sache
in der Phantasie ausmalt, dann hat man ein Bewusstsein von etwas,
das man nicht als gegenwartig erachtet — pathologische Fille einmal
ausgeklammert. Die Imagination setzt ihr Objekt als ein Nichts - so
Sartres beriihmte Charakterisierung der Imagination. Die Starke und
Besonderheit des Bildmediums wird nun durch diesen externen Ver-
gleich schlagartig deutlich: Das Betrachten von Bildern erzeugt ein
Bewusstsein, welches zwischen der Imagination und der Wahrneh-
mung vermittelt. Das Bildbewusstsein hat mit der Wahrnehmung die
Anschaulichkeit einer konkreten Sache gemeinsam; der Betrachter
von Hodlers Gemailde glaubt eben, auf dem Bild Pferde und Studen-
ten zu sehen. Aber das ist nur die eine Seite seiner Art, bei Pferden zu
sein. Das Bildbewusstsein hat nimlich mit der Imagination die Irrea-
litdt des intentionalen Objekts gemeinsam. Denn der Betrachter von
Hodlers Gemilde glaubt eben nicht, dass er reale Pferde sehen wiirde;
das Bild ist nicht immersiv.

Der Vergleich zeigt also: Das Bildobjekt steht zwischen dem
Objekt der Wahrnehmung und dem der Imagination. Es besitzt
einerseits Eigenschaften der Wahrnehmung, denn der Bildbetrach-
ter meint es sehen zu konnen. Doch andererseits hat das Bildobjekt
Eigenschaften der Imagination, denn der Betrachter hilt es trotzdem
nicht fiir real anwesend. Aber, und das macht das Ganze nun medien-
wissenschaftlich so spannend, diese durch einen externen Vergleich
phanomenologisch beschreibbare Zwischenstellung des Bildobjek-
tes zwischen den Objekten der Wahrnehmung und den Objekten der
Phantasie ist keineswegs fiir jedes Bildmedium dieselbe - im Gegen-
teil: Ein interner Vergleich kann zeigen, dass sich verschiedene Bild-
medien beziiglich des externen Vergleiches gravierend unterscheiden.
Die Neuartigkeit der neuen Medien besteht gerade eben darin, dass
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der Computer die Herstellung von Bildern ermdglicht, welche sich in
einer bisher nicht gekannten Weise aus der beschriebenen Zwischen-
stellung heraus bewegen und sich in der Art, wie sie dem Betrachter
ein Bildobjekt prisentieren, der Gegebenheitsweise von Phantasieob-
jekten radikal angleichen.

Proteusartige Veranderbarkeit

Wenn in der Phantasie ein Pferd vorgestellt wird, dann kann sich die-
ses Pferd bewegen; der Phantasierende kann sein phantasiertes Pferd
galoppieren und springen lassen - ganz wie er will. Jedenfalls wenn
man sich auf die Betrachtung von bewussten Phantasien beschriankt.
Eine der wesentlichen Eigenschaften dieser bewussten Phantasie
besteht darin, dass sie sich auf etwas richtet, das willentlich verander-
bar zu sein scheint und zwar in einer ganz besonderen Art und Weise,
welche Edmund Husserl als »das Proteusartige der Phantasie«®
bezeichnet. Das imaginire Objekt der Phantasie kann schlagartig ein
anderes werden, bewegt und manipuliert werden - und zwar alles
ohne jede Behinderung, ohne jede Reibung, ohne jeden Widerstand.
Die Phantasie ist seit Ovid das Reich der perfekten Metamorpho-
sen. Es gibt keine uniiberwindbaren Hindernisse — nicht die drger-
liche Harte der Realitdt, mit der sich der Mensch von morgens bis
abends abplagen muss. Die Welten der Phantasie sind weder weich
noch hart - in ihnen herrscht tiberhaupt keine Physik. Damit diirfte
der Unterschied zwischen dem proteusartig verinderbaren Phanta-
sieinhalt und einem Bildobjekt leicht erkennbar sein: Ein im Bild
gezeigter Gegenstand ist prinzipiell iiberhaupt nicht verdnderbar. Es
lassen sich zwar ganz neue Bilder malen, aber die in einem vorhande-
nen Bild gezeigten Dinge lassen sich nicht verandern. Selbst wenn ein
Idiot das Bild von Hodler zerstoren wiirde, die dargestellten Pferde
konnte er nicht zum traben bringen. Ein Bild zeigt ein dynamisches
Ereignis, aber das sichtbare Bildobjekt selbst ist in einem Moment
und in einem Zustand eingefroren. Das ist keineswegs eine Schwi-
che, sondern ganz im Gegenteil gerade die Stirke des Tafelbildes, wel-
che ja insbesondere in der Kunst des Abendlandes so beeindruckend
ausgenutzt wird: Das Tafelbild kann besser als jeder Kiihlschrank
hochverderbliche Zustdnde und fliichtige Befindlichkeiten einfrieren,
konservieren und sowohl der forschenden wie auch kontemplativen
Betrachtung prasentieren. Das unterscheidet das Medium des Tafel-
bildes prinzipiell vom Filmmedium.

Mit dem Film wird das bewegte Bildobjekt moglich. Es wire
ein Leichtes, einen Film zu drehen, in dem Pferde galoppieren und
die von Hodler gemalten Studenten in den Krieg ziehen. Der Ver-
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gleich von Tafelbild und Film verdeutlicht damit nicht nur die Bana-
litat, dass der Film ein dynamisches intentionales Bildobjekt zeigen
kann: Die Art und Weise, wie sich eine Verinderung im Film dem
Filmbetrachter gibt, ist grundlegend verschieden von der proteusar-
tigen Veranderbarkeit der freien Phantasie. Fiir Phantasien gibt es
keine Garantie, wohin sie flihren. Man fangt an, sich etwas vorzustel-
len und auszumalen, und keiner weiff, wo man endet. Selbst, wenn
man zweimal das Gleiche denken mo6chte, weiff man vorher nie sicher,
ob man es auch tun wird. Was man sich vorstellt, bleibt vom Willen
beeinflussbar. Zumindest dann, wenn man dies nicht realistisch, son-
dern nur phanomenal meint: So wie es in der bewussten und willent-
lichen Phantasie erscheint. Veranderungen in der Phantasie scheinen
in dieser Hinsicht mit einer Autofahrt vergleichbar. Denn auch beim
Autofahren muss der Fahrer stindig lenken, um dahin zu fahren,
wohin er mochte; selbst wenn man nur geradeaus fahrt, bewegt sich
ein Autofahrer dennoch nicht wie ein Reisender in einer Straflenbahn
auf einer festgelegten Spur. Die Strukturaffinitét ist deutlich: Auch
wenn sich jemand ein angehaltenes Pferd vorstellt, so wie auf Hod-
lers Bild Pferde in einem angehalten Moment zu sehen sind, so muss
der Phantasierende dieses Anhalten doch vornehmen; er muss wollen,
dass das Pferd ein stillstehendes Pferd ist, das auch stehenbleibt. Man
kann sagen, ein Aspekt »tut sich bei der Phantasievorstellung auf, der
bei der physischen Bildlichkeit fehlt.« Namlich »daf bei der letzte-
ren das jeweilige Bild ein festes Bild zu sein pflegt. [...] Hier aber ist
das Bild etwas Schwebendes, Schwankendes, sich Anderndes, bald an
Fiille und Kraft Zunehmendes, bald Abnehmendes, also in der Voll-
kommenheitsskala dadurch bestindig immanent sich Anderndes.«”
Oder transzendental gesprochen: Die Bedingungen der Moglichkeit
des Phantasierens erlauben kein Feststellen ohne willentliche Fest-
stellung. Insofern hat man es hier mit einer Art Anschauungsform
zu tun, aber nicht - wie bei Kant - der Wahrnehmung, sondern man
hat eine Phantasieform. Denn es ist die Beschaffenheit des Phanta-
sievermogens, welche notigt, alles Phantasierte selbst festhalten und
steuern zu miissen. Die Phantasie ist zwar wie ein Medium, allerdings
wie ein Medium, bei dem die Statik des Phantasierten keine medial-
bedingte Eigenschaft ist. Das heifdt: Die Phantasie kann vielleicht -
metaphorisch gesprochen - geistige Bilder erzeugen, aber keine geis-
tigen Fotografien - und auch keine geistigen Filme. Denn die Art
der Bewegungen in Filmen entspricht strukturell der Bewegung in
einer Straflenbahn: Die Gegebenheitsweise der Dynamik eines Fil-
mes ist in dieser Hinsicht der Autonomie und Steuerbarkeit der eige-
nen freien Phantasie genau entgegengesetzt. Mochte man in einem
Film andere Ereignisse dargestellt sehen, muss man eine andere Kas-
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sette in den Videorecorder einlegen. So wie man auch den Zug, aber
nicht das Auto wechseln muss, wenn man sich wiahrend der Fahrt ein
neues Reiseziel iiberlegt. Man hat also einen deutlichen phinomeno-
logischen Unterschied in der Gegebenheitsweise der Bewegungen im
freien Vorstellen und im filmischen Darstellen. Doch auch die Deter-
miniertheit der Filmdynamik ist keineswegs ein Manko, wie man viel-
leicht meinen konnte. Sie ist, genauso wie die Determiniertheit des
Standbildes, erst einmal eine medienspezifische Eigenschaft, welche
die denkbaren Moglichkeiten und Grenzen dieses Mediums festle-
gen und dariiber hinaus in kiinstlerischen Filmen nicht selten als eine
Starke ausgelegt wird: namlich insbesondere dann, wenn der Film
als ein Medium der Narration dient. Denn mit dem Film kann eine
Geschichte erzahlt werden, bei der festgelegt ist, was wann wie lange
dargestellt wird. Deshalb wird genau dann, wenn im Film die innere
Logik einer Geschichte entfaltet wird - eine Geschichte, deren Ereig-
nisse dem Betrachter als eine zwangslaufige Entwicklung erscheinen
sollen -, eine spezifische Moglichkeit des Mediums ausgenutzt.®

Film und Animation

Der gewaltige Unterschied in der Weise, wie sich Verdnderungen im
Strom des Imaginiren und im Strom der Filmbilder geben, ist nun
ein geeigneter Ausgangspunkt, wenn man sich den neuen Formen von
bewegten Bildern in den digitalen Medien zuwenden mochte. Aber
um es gleich ganz klar zu sagen: Fir die Neuartigkeit der digitalen Bil-
der ist nicht entscheidend, dass sie digital hergestellt werden. Mosa-
ike hatten schon immer einen digitalen Aufbau. Nicht jedes digitale
Bild, das mit einem Computer hergestellt wird, ist deshalb schon per
se neuartig und geschweige denn bemerkenswert. Man kann auf digi-
talem Weg ganz konventionelle Filme und Fotografien herstellen und
das meiste, was mit digitalen Medien produziert wird, ist nicht typisch
fiir die neuen Moglichkeiten dieses Mediums. Entscheidend ist daher
einzig die Frage, welche Bilder man dariiber hinaus ausschlief}lich nur
mit dem Computer herstellen kann - und das ist nun ganz eindeu-
tig das manipulierbare Bild, die so genannte Animation. Die digita-
len Technologien ermoglichen Bilder, die dem Betrachter wihrend der
Bildbetrachtung erlauben, den dargestellten Gegenstand beliebig zu
verandern. Der Betrachter bekommt einen Zugriff auf das imaginére
Bildobjekt. Das Phidnomen der Immersion spielt bei diesem Schritt
keine Rolle. Wenn auf dem Computermonitor Pferde zu sehen sind,
dann konnen diese bei entsprechender Software und entsprechendem
Interface laufen und springen gelassen werden. Man erhilt durch das
Medium eine bisher undenkbare Eingriffsmoglichkeit in die imagi-
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nire, nur gezeigte Welt. Natiirlich konnte man schon immer Pferde
malen, wie man wollte. Aber durch digitale Techniken wurden Bilder
ermoglicht, bei denen sich die sichtbare Darstellung als Darstellung
verdndern lasst. Das Ergebnis ist nun eine ginzlich neuartige Bewe-
gungsmoglichkeit von Bildobjekten im Bild: ndmlich die willentlich
steuerbare Bewegung. In einem Film, der ein Geschehen in der Zeit
zeigt, ist festgelegt, was geschieht. Wenn man sich aber ein Geschehen
in der Imagination ausmalt, dann ist dies keineswegs der Fall. Denn
Phantasien geben sich dem Phantasierendem als nicht festgelegt. Es
ist genau diese Offenheit der Geschehnisse, welche auch in den Ver-
anderungsmoglichkeiten einer Computeranimation zu finden ist. Eine
Animation liegt genau dann vor, wenn das Gezeigte als Gezeigtes frei
veranderbar ist, und das heifdt: wenn sich die Bildobjekte in ihrer Art,
wie sie sich verdndern lassen, der Art angleichen, wie sich Phantasi-
einhalte verandern lassen. Das imaginiare, im Bild sichtbare Objekt ist
durch die neuen Medien dem imaginiren, aber unsichtbaren Objekt
der Phantasie in seiner Beweglichkeit strukturell angeglichen worden.

Fiir Jean-Paul Sartre ist das Malen eines Hauses eine Art Bauen
eines Hauses — allerdings ist es das Bauen eines imagindaren Hau-
ses. Die neuen Medien erlauben in der Tat das Bauen von imagina-
ren Hausern, namlich von Hausern, die man im Bild umschreiten und
besichtigen kann und die sich im Bild, wie in der Phantasie umbauen
lassen. Eigentlich ist erst mit der Animation Sartres These iiberzeu-
gend. Oder anders gesagt: Phanomenologische Beschreibungen der
artifiziellen Prisenz von Bildobjekten, dies wird bei Sartre besonders
deutlich, nehmen das Tafelbild als ware es schon eine rudimentare
Animation. Das Tafelbild wird als ein erster, holpriger Versuch ver-
standen, mit dem Bild nicht semiotisch zu verweisen, sondern mit ihm
etwas herzustellen, das ein imaginires Ding sut generts ist. Die Kunst
erscheint aus dieser Perspektive als eine Art Parallelunternehmen zur
Medienwissenschaft, namlich als der Versuch, im Medium des Bildes
die kategorialen Moglichkeiten eines Mediums zu erforschen. Des-
halb ist die Praxis der Kunst auch fiir die Philosophie des Bildes von so
grofler Relevanz. Man muss sogar sagen, dass aus heutiger Riickschau
die Entwicklung der Bildmedien ausgesprochen gerichtet erscheint:
als die stindige Verbesserung der Moglichkeiten, dass das sichtbare,
imaginire Bildobjekt immer mehr die Eigenschaften des unsichtba-
ren, imagindren Phantasieobjektes annehmen kann. Die Erfindung
neuer Bildmedien erscheint heute wie eine implizite Suche nach
immer besseren Verwirklichungen des phdnomenologischen Bildver-
standnisses. Zumindest passt es hierzu, dass kaum jemand anderes
diesen Angleichungsvorgang des Bildes an die Phantasie so frith und
genau gesehen und teilweise vorhergesehen hat, wie der Phanomeno-
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loge Vilém Flusser. Das Neue an den neuen Medien sind nicht neue
Wahrnehmungen, sondern - wie der Titel von Flussers diesbeziiglich
mafdgeblichen Schrift formuliert - das Neue an ihnen ist: »Eine neue
Einbildungskraft«. Schon immer konnten Menschen sich Dinge und
Ereignisse in der Phantasie einbilden. Aber sie mussten es eben auch
selbst tun. Sie konnten immer schon in der Phantasie durch das Haus
gehen, welches sie sich bauen wollten. Doch mit dem digitalen Bild
kann man sich diesen Rundgang durch ein vorgestelltes Haus vorstel-
len lassen oder sich zumindest dabei unterstiitzen lassen. Man lasst
sich von einer Maschine die Bilder einbilden, welche man sich selbst
nicht oder zumindest nicht so schnell vorstellen kann. Flusser, der
gerne skurrile Worter prigt, spricht — in diesem Fall allerdings sehr
treffend - beim Benutzer einer Computeranimation von einem »Ein-
bildner«. Man nutzt den Computer, um sich mit ihm etwas einzubil-
den, um sich Einbildungen herstellen zu lassen: »Die Bilder, die sie
einbilden, werden nicht von ihnen, sondern von den Apparaten her-
gestellt, und zwar automatisch.«” Es ist nicht zuletzt die Geschwin-
digkeit, welche diesem Vorgang eine neue Dimension gibt: »Die Bil-
der erscheinen dann in atemberaubender Geschwindigkeit, eins nach
dem anderen, auf dem Schirm. Man kann dieser Bildfolge zusehen, so
als ob sich die Einbildungskraft verselbstandigt hétte, so als ob sie aus
dem Inneren ins Aufere gewandert wire, so als ob man den eigenen
Traumen von auflen zusehen konnte.«®

Es diirfte unstrittig sein, dass fiir eine derartige phanomenologi-
sche Interpretation der neuen Medien es letztlich vollkommen uner-
heblich ist, was die Erfinder und Produzenten dieser Technologien
selbst wollen und denken. Das Werk, die Bilder sind das Thema einer
phianomenologischen Beschreibung. Aber dennoch - das muss man
einfach zugeben - ist es erfreulich oder zumindest bemerkenswert,
wenn die Schopfer bei der Konzeption ihrer neuen Bildtechnologien
nicht gerade Ziele verfolgen, die der phinomenologischen Beschrei-
bung direkt widersprechen. Der Amerikaner Jaron Larnier zahlt in
der Entwicklungsgeschichte der digitalen Medien zu den mafigebli-
chen Erfindern und Produzenten von Simulations- und Cyberspa-
cetechnologien. 1990 - also in dem Jahr, in dem auch Flusser Eine
neue Einbildungskraft veroffentlicht - wird er gefragt, welche Vision
er mit seinen zahlreichen Erfindungen verfolgen wiirde. Die Antwort
ist gleichermafien kurz wie eindeutig: I want to »make your imagina-
tion external«.” Es ist in der Tat genau diese intendierte Zielsetzung,
worin ein deutlicher erster qualitativer Sprung in der Entwicklung des
Bildes durch die neuen Medien besteht: Das Bildobjekt wird zu einem
verdaufRerlichten Phantasieobjekt. Von diesem Moment an wird im Bild
nicht nur sichtbar, was sich einer gedacht und vorgestellt hat, sondern
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der Prozess des Imaginierens wird selbst ins Sichtbare transformiert.
Man kann etwas sehen, was man sich vorher nur vorstellen konnte:
Man stellt nicht mehr Produkte der Phantasie dar, sondern prisentiert
bildlich den Akt des Vorstellens im Sichtbaren und damit im Offent-
lichen. Es geht um eine Angleichung der Verdnderungsmaglichkeiten
von Bildinhalten an die Veranderungsmoglichkeiten der eigenen Phan-
tasieinhalte. Allerdings, dies muss mit aller Deutlichkeit gesagt wer-
den, bleibt ein gewaltiger Unterschied, der eine besondere phinome-
nologische Eigenschaft der Imagination betrifft, die Sartre erstmals
beschrieben hat. Phantasieinhalte sind proteusartig veranderbar, aber
keine Veranderung kann den Phantasierenden iiberraschen. Es kommt
in der Phantasie niemals zu unerwarteten Verinderungen, aus denen
man etwas lernen konnte, die einen iiberraschen oder gar erschrecken
konnten. Man kann sich zum Beispiel nicht einen Hund vorstellen und
dann ganz iiberrascht sein, dass der vorgestellte Hund ein Pudel ist.
Fiir Sartre gehort dies zu den vier Charakteristika der Imagination:
»Ich kann wohl nach Gutdiinken in der Vorstellung dieses oder jenes
Objekt sich bewegen lassen, einen Wiirfel rotieren, eine Pflanze wach-
sen, ein Pferd laufenlassen - es wird nie zu einer noch so geringen Auf-
trennung zwischen dem Objekt und dem Bewusstsein kommen. Es gibt
nicht einen Augenblick der Uberraschung: das Objekt, das sich bewegt,
ist nicht lebendig, es eilt nie der Intention voraus.«'® Damit hat Sar-
tre ein Merkmal der Imagination bestimmt, an welchem jeder Versuch
der sichtbaren Externalisierung der Phantasie scheitern wird. Nur in
der wahrgenommenen Welt gibt es das Phanomen, dass eine Verénde-
rung auf den Wahrnehmenden iiberraschend wirkt. Durch die Sicht-
barmachung von frei phantasierbaren Verinderungen nehmen diese
Prozesse diese Eigenschaft der sichtbaren Welt an. Die frei steuerba-
ren Veranderungen auf dem Computerbildschirm, die zwar frei wie
die Phantasieinhalte sind, geben sich in dieser Hinsicht dem Betrach-
ter doch nicht wie seine eigenen Phantasien. Der mit dem Computer
ins Sichtbare iibersetzte Imaginationsprozess erlaubt Uberraschungen.
Genau deshalb ist es eine so treffende Beschreibung, welche letztlich
einen Unterschied zwischen der alten und der neuen Einbildungskraft
bei Flusser betrifft, wenn er fast nebenbei festhilt: »Und tatsachlich:
einige unter den derart aufleuchtenden Bildern konnen einen iiberra-
schen: es sind unerwartete Bilder.«"

Simulation
Die Angleichung von Bild und Imagination ist der erste Meilenstein

in der Entwicklung der neuen Medien; doch auf diesen folgt ein zwei-
ter. Denn - so paradox es auch klingt - die digitalen Bilder erhalten
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noch einmal eine neue Qualitat durch eine kiinstliche Riicknahme
der erreichten Angleichung; genau dieser zweite Riickschritt — eine
Art »Aufhebung« im klassischen Sinne des Wortes - geschieht durch
den Schritt von der Animation hin zur Simulation. Wenn man sich
fragt, ob die neuen Medien neue Bilder geschaffen haben, dann muf
man feststellen: Ja, und dies sogar schon zweimal.

Man stelle sich einen Computer vor, auf dessen Bildschirm der
Benutzer nursichtbare Pferde laufenlassen kann. Es gibt nur zwei Ver-
anderungs- und Bewegungsmoglichkeiten, die der Computer fiir das
digital generierte Pferd anbieten kann. Dies ist keine empirische Fest-
stellung, sondern eine logische; nur zwei Arten sind denkbar. Erstens
kann der Computer ein Pferd auf dem Bildschirm zeigen, das willkiir-
lich und grenzenlos bewegbar ist, welches durch Morphing in jeder
beliebigen Geschwindigkeit in jede beliebige andere Gestalt proteus-
artig iberfithrt werden kann. Dies ist der Fall der Animation. In einer
digitalen Animation dieser Art ist das Bildobjekt eine vollkommen
substanzlos, widerstandslos und frei verfiigbare Modelliermasse ohne
wirkliche Masse. Man hat im wortlichen Sinne eine surreale Welt.

Zweitens kann der Computer aber auch ein Pferd auf dem Bild-
schirm generieren, welches kiinstliche Eigenschaften besitzt. Die-
ses Pferd bewegt sich fiir den Betrachter dann sowohl anders als ein
Pferd im Film als auch anders als das surreale Pferd. Denn dieses
Pferd kann dann keineswegs vom Betrachter beliebig wie in der Phan-
tasie bewegt werden. Sondern dieses Pferd verhilt sich nach Geset-
zen; jedes Videospiel kann hierfiir als ein Beispiel genommen werden.
So gibt es Pferderennen als Videospiel, bei denen die Pferde nicht
beliebig schnell werden, bei denen verschiedene Pferde verschiede-
nes konnen und bei denen schon mal ein Hengst von selbst durch-
geht, ohne das er sich ziigeln liefle, weil auf der Nachbarweide eine
im wortlichen Sinne attraktive Stute steht. Erst dieses zweite Pferd ist
ein simuliertes Pferd, denn es besitzt Verhalten. In der Simulation hat
man keine surreale, sondern eine virtuelle Welt voller Uberraschun-
gen. Denn in der virtuellen Realitét einer digitalen Simulation kann
der Betrachter iiber die Bildobjekte nicht beliebig verfiigen, sondern
er tritt mit ihnen in eine Interaktion. Er kann die Bewegung der bild-
lich gezeigten Sache nur noch in Grenzen bestimmen, denn das Bild-
objekt, obwohl es nichts anderes als eine Sache aus reiner Sichtbar-
keit ist, hat dennoch - eben simulierterweise - Materialeigenschaften
und unterliegt damit einer kiinstlichen Physik. Diese in die Bildwelt
kiinstlich implementierte Physik kann, muss aber nicht die Physik der
aufierbildlichen Realitit sein. Es lassen sich Realitdten simulieren,
die nicht existieren. Die Physik der realen Welt ist — konfrontiert mit
virtuellen Realitaten — nur noch ein Sonderfall. Denn die virtuellen
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Dinge verhalten sich nach Gesetzen, die nicht unbedingt die sind, die
aus der Wirklichkeit bekannt sind. Philosophisch bedeutet dies: Die
phanomenologische Deskription der Bilder miindet in ein transzen-
dentales Argument. Die notwendige Bedingung der M6glichkeit, den
Plural von Physik denken zu kénnen, ist die Annahme der Simulation.

Unabhingig von der Frage, welche Realitit nun simuliert wird:
In jedem Fall ist die Simulation gegeniiber der Animation wieder eine
freiwillige Selbsteinschrankung und damit nochmals ein qualitativer
Sprung in der Geschichte des Bildes. Denn erst hier wird den imagi-
niren Bildobjekten kiinstlich eine Physik angehingt - und das heifit:
Obwohl man auch noch bei der Simulation nur Bilder auf einem
Monitor betrachtet, schaut man nun doch nicht mehr in eine physik-
freie Zone. Denn Simulationen sind die artifizielle Prasenz einer Phy-
sik. Das von den Gesetzen der Physik losgeloste Bildobjekt wird kiinst-
lich materialisiert und damit zu einem scheinbar physikalischen Ding,
obwohl es das nicht ist und auch niemals sein kann, da es immer ein
Bildobjekt bleiben wird. Man sollte den heute inflationédr verwende-
ten Begriff der virtuellen Realitdt ausschliefilich fiir dieses ausgespro-
chen spezielle Phanomen reservieren. Nicht jeder bildliche Schein
ist eine virtuelle Realitat. Eine solche ist nur dann gegeben, wenn
das Bild nicht mehr als Medium dient, um sich auf etwas Abwesen-
des zu beziehen, sondern wenn das Bild zu einem Medium wird, mit
dem eine besondere Art von Gegenstand hergestellt und préasentiert
wird - nimlich ein Gegenstand, der nursichtbar ist und sich trotzdem
gespenstischerweise so verhilt, als hitte er eine Substanz und ihre
Eigenschaften.

Zusammengefasst bedeutet dies, dass vier Arten von Bildob-
jekten denkbar sind und dass diese Denkmoglichkeiten schrittweise
durch die Entwicklung der Bildmedien verwirklicht wurden. Es gibt:
1.das starre Bildobjekt des Tafelbildes, 2. das bewegte, aber determi-
nierte Bildobjekt des Films, 3.das frei manipulierbare Bildobjekt der
Animation und 4.das interaktive Bildobjekt in der Simulation. Diese
Bildtypen lassen sich unabhingig von der Frage nach der Immersion
unterscheiden. Das Entscheidende an ihnen ist, dass sie ausschlief3-
lich durch das jeweils verwendete Bildmedium bedingt sind. Mit die-
ser Kategorisierung wird daher keine Bewertung vorgenommen, keine
Art Verbesserung oder Vollendung in den neuen Medien behauptet.
Die Animation ist kein besserer Film und die Simulation kein besse-
res Tafelbild - sie sind etwas anderes und historisch gesehen ein neues
Bildmedium; und zwar ein Bildmedium, welches es - wie die zuvor
schon bekannten Bildmedien - in immersiver und nicht-immersiver
Form gibt. Die Immersion ist eine Eigenschaft, welche in allen vier
Arten der bildlichen Sichtbarkeit auftreten kann. Die Trompe loeil-
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Malerei und das Panoramabild wiren Beispiele fiir immersive Tafel-
bilder oder zumindest fiir den Versuch, ein solches zu schaffen. Die
zahlreichen Spielarten vom 3D-Film bis zum Imax-Kino stehen fiir
das Bemiihen, Immersion und Film zu verbinden. Der Cyberspace lie-
fert die immersiven Varianten von Animationen und Simulationen.
Zusammengefasst bedeutet dies: Innerhalb der Entwicklung der
neuen Medien sind zwei neue Bildformen zu differenzieren. Vergli-
chen mit der Animation, deren Beweglichkeit strukturell dem Bewe-
gungstypus von Imaginationen gleicht, scheint sich die sichtbare
Bewegung in Simulationen durch ihre kiinstliche quasi-physikali-
sche Selbsteinschrankung wieder von der Art der Beweglichkeit von
Imaginationen zu entfernen: Denken kann man, wie man will, aber
in Simulationen bewegen sich die Dinge nun nicht mehr, wie man
will - und es ist gerade diese kiinstliche Riicknahme der erreichten
Angleichung worin die einzigartige Relevanz der digitalen Medien
sowohl fiir die Erkenntnistheorie wie auch fiir die Zukunft des Men-
schen liegt: Weil das imaginédre Bildobjekt in der Simulation kiinst-
lich einer Physik unterliegt, kann es zum Objekt einer wissenschaft-
lichen Beobachtung werden. Das heifdt ganz konkret: Das imaginire
Bildobjekt wird in der Simulation zu einem sichtbaren Gegenstand,
mit dem wissenschaftliche Experimente ausgefiihrt werden konnen.
Dass das Unfallverhalten eines Autos grofienteils nur noch in Simula-
tionen auf Bildschirmen getestet wurde, ist zu einem selbstverstand-
lichen Vorgang geworden. Aber was heifdt hier der Begriff »testen«?
Die Simulation vollzieht offensichtlich keinen echten Crash-Test. Die
Simulation ist vielmehr der Versuch, einen Erkenntnisweg zu per-
fektionieren, der in der Geschichte der philosophischen Erkenntnis-
theorie - wenn man einmal von Ernst Mach absieht - zumeist ein
bedauernswertes Schattendasein gefiihrt hat: das Gedankenexperi-
ment, welches fiir nicht wenige Erkenntnistheorien ein Widerspruch
in sich selbst ist. Dieses ausgesprochen problematische Phinomen
des Gedankenexperiments bekommt nun in den neuen Medien eine
einzigartige Umsetzung. Denn das Simulieren von Verhaltensweisen
in virtuellen Realitdten ist der Vollzug eines Gedankenexperiments
als virtuelles Ereignis: Man probiert schliefdlich etwas aus, aber nicht
in der Empirie, sondern im Imaginiren — allerdings in einem bild-
lich konstituierten Imagindren. Das Ziel, welches durch diese Ent-
wicklung angepeilt ist, scheint so paradox wie jede Simulation selbst
zu sein: ndmlich die Naturwissenschaft ohne Naturbeobachtung."”
Der Computer entwickelt sich gegenwartig in zunehmendem Mafie
zu einem neuartigen Werkzeug, mit dem sich Gedankenexperimente
verwirklichen lassen, welche ohne diesen Verstidrker der Imagina-
tion im wahrsten Sinne des Wortes unvorstellbar wéren. »Erst wenn
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wir die mit Computern synthetisierten Bilder ins Auge fassen, [...] 13 Flusser, Ins Universum der
konnen wir iiberhaupt zu ahnen beginnen, welche Gewalt der Ein-  (c/nischen Bilder, 5.43.
bildungskraft hier ausbricht.«'* Diese neuen Moglichkeiten bediirfen

durch die Bildwissenschaften gleichermafien der transzendentalen

Reflexion wie auch der sozialen Aufmerksamkeit. Denn man mag die-

sen fiir die Menschheitsgeschichte zweifelsohne epochalen Schritt der

neuen Bilder bedauern oder begriifien, doch stoppen oder gar riick-

gangig machen wird man diesen Vorgang nicht mehr konnen.

Der Text ist ein Wiederabdruck eine Antrittsrede an der Universitit Jena, verof-
fentlicht in: Wiesing, Lambert: Artifizielle Prasens. Studien zur Philosophie des
Bildes, Frankfurt a. M. (Suhrkamp) 2005, S.107-124
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