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Stephanie Catani, Jasmin Pfeiffer

Mit allen Sinnen. Multisensorisches
Erleben in den Kiinsten und Medien
der Gegenwart

Im Zuge der fortschreitenden Digitalisierung wurde vielfach eine zunehmende
Abwendung vom Korperlichen und Sinnlichen zugunsten eines Eintauchens in
virtuelle Bildschirmwelten prophezeit.! Wirft man jedoch einen Blick auf gegen-
wartige Kunst-, Literatur- und Filmprojekte, drdangt sich ein geradezu gegen-
teiliger Befund auf: Medieniibergreifend finden sich zahlreiche fiktionale und
fiktionsbasierte Werke, die darauf zielen, den Rezipient*innen nicht allein ko-
gnitiv-intellektuelle, sondern auch sensorische Erfahrungen zu bieten. Hier
nimmt der vorliegende Band seinen Ausgang, indem er von einer kiinstlerischen
Praxis ausgeht, die uns medieniibergreifend mit allen Sinnen herausfordert.

1 Multisensorische Kunst: Ein Uberblick

Die seit 2013 veranstaltete B3: Biennale des bewegten Bildes, eine Plattform fiir
Kreative aus den Bereichen Kunst, Film/TV, Games, Web, VR und Robotics,
zeugt in ihrer thematischen Ausrichtung paradigmatisch von der Einsicht, dass
multisensorische und multimediale Verbindungen neue Erzahlformen und -wei-
sen hervorbringen. Bei ihrer Premiere heif3t das Leitthema der Veranstaltung Ex-
panded Narration, zwei Jahre spdter dann Expanded Senses — damit soll eine
,heue Sinnlichkeit und Sinnesarbeit“ postuliert werden.? Im Vorwort des von
Bernd Kracke und Marc Ries herausgegebenen Bandes zur zweiten Biennale des
bewegten Bildes heifdt es entsprechend programmatisch:

Die akustischen, optischen und zunehmend auch taktilen Sinnesleistungen, ihre Sinnes-
daten, verdndern sich in ungew6hnlichem Ausmafle, sie vermoégen vieles und mehr, bis-
her Ungesehenes und anderes wahrzunehmen, sie arbeiten und partizipieren intensiv mit

1 Vgl. z. B. Baudrillard, Jean. Simulacres et simulations. Paris 1981.

2 Expanded Narration. Das Neue Erzdhlen. Hg. Bernd Kracke und Marc Ries. Bielefeld 2013; Ex-
panded Senses. Neue Sinnlichkeit und Sinnesarbeit in der Spdtmoderne. Hg. Bernd Kracke und
Marc Ries. Bielefeld 2015.
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den technischen Bildern, Ténen und Daten, und sie tun dies schneller und komplexer,
vielleicht auch willkiirlicher und indifferenter als zuvor.>

Was sich bei Kracke und Ries auf das Bewegtbild, allenfalls die bildende Kunst
oder Performances bezieht, macht — so lautet unsere Pramisse — vor der Ebene
des Textes nicht halt. Auch literarische Texte, das zeigen zahlreiche der hier ver-
sammelten Beitrdge, sind in der Lage, multisensorische und/oder multimediale
Erfahrungsraume zu vermitteln. Nicht zufdllig lasst sich im Bereich der Literatur
geradezu eine (Wieder-)Entdeckung der Materialitdt des Buches beobachten. So
ist etwa bei dem von J. J. Abrams konzipierten und von Doug Dorst verfassten
Roman S. (2013) die materiale Darbietung des Buchkoérpers integraler Bestandteil
der Fiktion. Einband und Ausstattung des Buches imitieren detailgetreu Aussehen
und Haptik eines in die Jahre gekommenen Exemplars des fiktiven Romans Ship
of Theseus eines ebenso fiktiven Autors V. M. Straka, den die Protagonisten der
Rahmenerzihlung im Zuge ihrer literaturwissenschaftlichen Tatigkeit erforschen.
Dariiber hinaus sind S. zahlreiche verschiedene Artefakte beigelegt (u. a. eine Ser-
viette, eine Fotografie, Postkarten und ein Zeitungsausschnitt), welche nicht nur
betrachtet und gelesen, sondern vor allem ertastet werden wollen.

Abb. 1: Jonathan Safran Foer, Tree of Codes.

3 Kracke und Ries 2015, 10.
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Ein weiteres Beispiel fiir die durchaus taktile Dimension eines literarischen
Textes ist Jonathan Safran Foers literarisches Experiment Tree of Codes (2010).
Als Vorlage fiir diesen Text fungiert in einem wortlichen, ja materiellen Sinn die
englische Ubersetzung des Erzdhlbandes Sklepy Cynamonowe (engl. Street of
Crocodiles; dt. Die Zimtldden) des polnischen Schriftstellers Bruno Schulz aus
dem Jahr 1934: Foer schneidet Versatzstiicke aus Schulz’ Erzahlungen aus und
kommt so zu einem neuen Text, der sich nicht nur horen, lesen — sondern eben
auch fiihlen lasst (vgl. Abb. 1).

Tree of Codes lasst sich als Artefakt begreifen, das auf einem komplexen
Spiel zwischen Palimpsest und Leerstelle beruht und nicht nur als Text, son-
dern als bildkiinstlerisches Objekt betrachtet werden kann. Entsprechend hebt
Johannes Thumfart in seiner Rezension in der Zeit die ,,umwerfende haptische
Qualitdt“ des Buches hervor und feiert Foers Werk als eine ,,Studie der Materia-
litat des Buches“, das dem Vormarsch digitaler Texte energisch entgegentrete.”

Auch in der bildenden Kunst dominieren Projekte, die unterschiedliche
Sinne der Rezipient*innen affizieren sollen. So erméglicht der u.a. im New
Yorker Museum of Modern Art ausgestellte Rain Room (2012) den Besucher*in-
nen, einen Regenvorhang zu durchqueren, ohne dabei selbst nass zu werden.”
Im ZKM in Karlsruhe wird in der Installation Cloudscapes (2015) eine kiinstli-
che Wolke erzeugt, die betreten und zugleich erspiirt werden kann.® Mitunter
hat die Kunst der Gegenwart auf das emphatische Bekenntnis zum multisenso-
rischen Erleben bereits selbstreflexiv und kritisch reagiert — davon zeugen
Projekte wie die vom Kiinstlerduo ///////fur//// (alias Volker Morawe und Til-
man Reiff) kuratierte Ausstellung No pain, no game, entwickelt im Auftrag des
Goethe-Instituts. Die Ausstellung reiste zwischen September 2014 und Marz
2017 durch verschiedene europaische Grof3stdadte, u. a. nach Wroctaw, Frank-
furt/Main, Niirnberg, Berlin, Tallinn, Vilnius, Budapest, Prag und Ljubljana.”
Im Rahmen der Ausstellung werden multisensorische Artefakte ausgestellt,
die sich selbstreferenziell und mitunter ironisch mit den interaktiven Moglich-
keiten des Videospiels auseinandersetzen. Gleichermaf3en populdr wie kontro-
vers diskutiert ist die Painstation des Duos Morawe/Reiff: Hier spielen zwei
Spieler Pong, das erste international erfolgreiche Videospiel (Atari 1972). Aller-
dings werden Ballverluste in dieser Version schmerzhaft spiirbar und in einen
Stromschlag iibersetzt — die sensorische Wahrnehmung im und durch das Spiel

4 Thumfart, Johannes. ,,Ein Buch zum Durchgucken®. Zeit online (21. Februar 2011). https://
www.zeit.de/kultur/literatur/2011-02/foer-tree-of-codes (15. Februar 2021).

5 https://www.moma.org/calendar/exhibitions/1352 (10. Februar 2021).

6 https://transsolar.com/de/projects/karlsruhe-zkm-cloudscapes (10. Februar 2021).

7 Online unter https://www.fursr.com/about/no-pain-no-game-exhibition-tour (10. Februar 2021).
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findet auch hier statt, allerdings bewusst, heif3t es etwa im Begleittext zur Aus-

stellung, ,,beyond the comfort zone“ 8

Abb. 2: Die Hand eines Spielers nach dem Spielen von Painstation (© Oliver Klee 2012).

Von anderer, wenngleich nicht schmerzhafter, Intensitit sind die Sinneseindrii-
cke, die jene multisensorischen Klang- und Geruchsexperimente hinterlassen,
die der &sterreichische Kiinstler Wolfgang Georgsdorf entwickelt hat: allen
voran der Smeller (seit 2012 Smeller 2.0) - eine elektronische Geruchsorgel, die
einerseits als Kompositionsinstrument fungiert, andererseits aufgrund inte-
grierter geruchstransportierender Polypropylen-Rohren exakt dosierte und der
komponierten Musik angepasste Geriiche verstrémt.” Georgsdorfs Ziel ist es, er-
Kklart er in einem Interview, mit Geriichen Geschichten zu erzdhlen und dabei die
Restriktionen, die Sprache oder Bild als dominierende Ausdrucksmittel bedeuten,
hinter sich zu lassen:

Mit meiner Arbeit schaffe ich unsichtbare, unhorbare, untastbare Skulpturen von hoher
Fliichtigkeit, dtherisch und atmospharisch. Ich baue etwas Skulpturales in uns auf: Da
entsteht zum Beispiel das Abbild eines Pferdes, aber nicht vor den Augen, wie beim Film,
sondern hinter den Augen. Das spricht so stark fiir den Einsatz von kinetischer Olfaktorik
als kiinstlerische Praxis.'

8 Online unter https://www.fursr.com/about/no-pain-no-game-exhibition-tour (10. Februar
2021).

9 http://georgsdorf.com/olfactory/smeller-2-0/ (10. Februar 2021).

10 Bernstorff, Charlotte von. ,Smeller 2.0. Der Erfinder Wolfgang Georgsdorf im Interview*.
VAN Magazine (20. Juni 2018). https://van.atavist.com/georgsdorf-geruchsorgel (10. Februar
2021).
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Die Vision eines ,Geruchskinos‘, wie sie Georgsdorf hier andeutet, weitet die senso-
rische Wirkung bewegter Bilder, die seit Erfindung des Tonfilms mindestens zwei
Sinne anspricht, noch aus. Tatsdchlich verfiigt das Medium Film aufgrund seiner
visuellen und auditiven Dimension immer schon iiber genuin multimodale und
-sensorische Qualitidten. Allerdings hat eine Auseinandersetzung mit filmischer Im-
mersion als Resultat eines multimedialen Wechselspiels und daraus resultierender
sinnlicher Wahrnehmungsprozesse erst in den letzten Jahren verstarkte Aufmerk-
samkeit erfahren, was vor allem an einer neuen Relevanz des Erfahrungsbegriffes
sichtbar wird: Dieser wird nun aus phdanomenologischer Perspektive an Prozesse
unmittelbarer physischer Wahrnehmung zuriickgebunden und lenkt die Aufmerk-
samkeit im Sinne eines ,,taktilen Kinos“ auf die sinnlichen und leiblich-materiellen
Aspekte filmischer Erfahrung. Allen voran die amerikanische Film- und Medienwis-
senschaftlerin Vivian Sobchack untersucht die somatische Perzeption, die den gan-
zen Korper umfasst und eben das bezeichnet, heifdt es bei ihr, ,,was meine Finger,
noch vor jedem Gedanken, im Kino wissen“.!! Neben auditive und visuelle Reize
tritt eine Wahrnehmung, die ,taktile[], kinetische[], duftende[], klingende[] und
manchmal sogar geschmackliche[] Erfahrungen“!? auch vor der Leinwand spiir-
bar macht und die Emotionen der Zuschauer*innen (Angst, Ekel, Trauer, Scham,
Begehren etc.) entscheidend pragt:

Auch im Kino wird unser Sehen und Horen von anderen Formen unseres sensorischen
Zugangs zur Welt informiert und mit Bedeutung versorgt: Nicht nur unsere Vermodgen zu
sehen und zu horen, sondern auch zu beriihren, zu riechen, zu schmecken sind am Werk,
weiterhin fithlen wir propriozeptiv unser Gewicht, Ausmaf3, Schwerkraft und Bewegung
in der Welt. Zusammengefasst erhilt das Filmerleben nicht abseits unserer Korper, son-
dern durch unsere Kérper seine Bedeutung.®

Eine Radikalisierung dieser Form filmischer Immersion bieten sicherlich die
Publikumserfahrungen im 4D-Kino, das in der jiingeren Vergangenheit an
Popularitdt gewonnen hat: Die in Siidkorea entwickelte Technik des 4DX er-
moglicht es, die Filmrezeption durch Windsttf3e, Geriiche, sich bewegende
Sitze und herabfallenden Regen in ein alle Sinne ansprechendes Erlebnis zu
verwandeln. Reale Sinneserfahrungen erganzen die fiktionale Welt und lassen
die Grenze zwischen Fiktion und Wirklichkeit verschwinden. Auch die Enter-

11 Sobchack, Vivian. ,,Was meine Finger wussten. Das kindsthetische Subjekt oder die Wahr-
nehmung im Fleisch“. Expanded Senses. Neue Sinnlichkeit und Sinnesarbeit in der Spdtmoderne.
Hg. Bernd Kracke und Marc Ries. Bielefeld 2015, 43-83, hier: 63 (= What my Fingers knew,
2004).

12 Sobchack 2015, 54.

13 Sobchack 2015, 51.
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tainment-Kultur hat diese sinnes- wie fiktionserweiternde Verfahren dort fiir
sich entdeckt, wo etwa Vergniigungsparks damit werben, ihre Besucher*innen
durch 3D-Brillen, Spriihnebel und dynamische Sitze in eine ,,multidimensio-
nale Filmwelt“ eintauchen zu lassen.**

Nicht zuletzt ist es der Bereich des Digitalen, der sich darum bemiiht, multi-
sensorisch erfahrbare fiktionale Welten entstehen zu lassen. So zielen diverse In-
dustrievorhaben darauf, den digital erzeugten Entitdten aus Virtual-Reality-Games
eine haptische Dimension zu verleihen und die Spiele in alle Sinne affizierende
Erlebnisse zu verwandeln: Dazu gehort der Handschuh HaptX-Glove, der das Er-
tasten virtueller Objekte ermdglicht, oder der Teslasuit, ein Ganzkérperanzug, der
im virtuellen Raum transportierte sensorische Erfahrungen wie Hitze, Kélte oder
Beriihrungen am gesamten Kérper spiirbar werden lésst."> Gesteigert wird die mul-
tisensorische Dimension durch die von der Schweizer Firma Somniacs konzipierte
Apparatur Birdly, die einen korperlichen Eindruck vom Fliegen vermittelt und vir-
tuelle Flugsimulationen in reale Erfahrungen iibersetzt.'® Bei samtlichen dieser
VR-Anwendungen ist das Authentizitdtsversprechen — die Prdasenzerfahrung in
der virtuellen Welt — die entscheidende Marketingstrategie, wie auch im Fall der
programmatisch Feelreal genannten multisensorischen VR-Maske, die das Wahr-
nehmen von Geriichen, von Temperaturen, Wind, Vibrationen und Wasserdampf
im virtuellen Raum erméglicht."”

Noch weiter geht Dave Eagleman, ein amerikanischer Neurowissenschaftler
und Entwickler der Neosensory Vest — einer technischen Vorrichtung, die Sinne
nicht nur simulieren, sondern (deshalb auch Neosensory) erweitern soll. Die Weste
erméglicht eine synisthetische Ubersetzung von Sinneswahrnehmungen, sorgt
durch einen Algorithmus, der Gerdusche in Beriihrungen iibersetzt, fiir ein hap-
tisches Erleben von Ténen. Tests mit Gehorlosen zeigen etwa, dass die Weste
das Gehirn dabei unterstiitzt, Tastempfindungen auf der Haut in Hérwahrneh-
mungen zu iibersetzen — Gehoérlose kdnnen so wieder ,horen‘. Im Bereich des
Videospiels verspricht die Weste durch die Impulsiibertragung eine Intensivie-
rung der in der virtuellen Welt erlebten Bewegungen. In seinem TED-Talk im Jahr
2015 ,,Can we create new senses for humans“ entwirft Eagleman die Vision einer
Welt, in der sensorische Wahrnehmungen nicht mehr an die biologischen Voraus-
setzungen des menschlichen Kérpers gebunden sind, sondern mithilfe technischer
Moglichkeiten dessen perzeptive Moglichkeiten weit iiberschreiten:

14 https://www.europapark.de/de/shows/happy-family (12. November 2018).
15 https://haptx.com/virtual-reality/; https://teslasuit.io/ (10. Februar 2021).
16 https://birdly.com/ (10. Februar 2021).

17 https://feelreal.com/ (10. Februar 2021).
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As we move into the future, we’re going to increasingly be able to choose our own peri-
pheral devices. We no longer have to wait for Mother Nature’s sensory gifts on her time-
scales, but instead, like any good parent, she’s given us the tools that we need to go out
and define our own trajectory. So the question now is, how do you want to go out and
experience your universe?'®

Multisensorische Rdume, die ihren Besucher*innen vollkommen neue Wahrneh-
mungsmoglichkeiten fiktionaler Welten ertffnen, versprechen auch die in Japan
entstandenen und im Verlauf der letzten zehn Jahre in Deutschland prominent ge-
wordenen Escape Rooms: Die Nutzer*innen miissen, um die ihnen gestellten Rét-
sel zu 16sen, mit den in den Rdumen vorhandenen Artefakten interagieren und
diese greifen, betasten, bewegen oder verschieben. Die fiktionale Narration, in die
das Ratsel eingebettet ist, wird dabei haufig nicht nur durch Sprache, sondern
auch durch die visuelle, haptische und zum Teil auch olfaktorische Ausgestaltung
der Raume erzdhlt. Fiktive Umgebungen, die den Rezipienten aus wirkungsmach-
tigen literarischen Texten bekannt sind — etwa aus Harry Potter, Sherlock Holmes
oder Herr der Ringe —, werden in den Escape Rooms sinnlich erleb- und betretbar.

Abb. 3a und 3b: Escape Room School of Witchcraft and Wizardry (Enigma Quests, London).

Die Abbildungen zeigen den an die Harry-Potter-Romane angelehnten Londoner
Escape Room School of Witchcraft and Wizardry." Realitét und Fiktion vermischen
sich hier nicht erst in den kiinstlichen Welten des Escape Games, sondern bereits
im Werbetext, der allen ,,Muggeln® ein anndhernd authentisches Harry-Potter-
Abenteuer in Aussicht stellt — eines, in dem die Gegenstiande der Rowling-Welt
eben nicht nur bestaunt, sondern angefasst und benutzt werden diirfen. Die fik-

18 Online unter https://www.ted.com/talks/david_eagleman_can_we_create_new_senses_
for_humans (hier Min. 17:14) (10. Februar 2021).

19 https://enigmaquests.london/quests/school-of-witchcraft-and-wizardry-rms1003 (10. Feb-
ruar 2021).
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tive Welt im Escape Room ist eine, die von den in ihm ausgestellten realen Gegen-
standen, mit denen die Besucher*innen interagieren, nicht zu trennen ist — im Ge-
genteil, sie sind essentieller Bestandteil dieser fiktiven Welt.

Auch Installationen eines Immersiven Theaters laden Besucher*innen zur ak-
tiven Teilnahme am Dargestellten ein und ermdglichen ihnen, die Kulissen eigen-
standig und mit allen Sinnen zu erkunden. Bei den Auffiihrungen des Kollektivs
SIGNA, das 2013 mit Schwarze Augen, Maria die erste Spielzeit der Intendantin
Karin Breier am Deutschen Schauspielhaus in Hamburg er6ffnete, konnen die Be-
sucher*innen die Requisiten beriihren, mit den Schauspieler*innen interagieren
und im Rahmen der Auffithrung bereitgestellte Mahlzeiten und/oder Getrinke zu
sich nehmen.? Ein letztes Beispiel stammt ebenfalls aus dem Bereich der theatra-
lischen Performance und unterstreicht die Entwicklung der letzten Jahre, in denen
interaktive und immersive Verfahren auch im Theater zunehmen — das Publikum
wird hier zum Teil der Auffiihrung und kann sie mitunter im Verlauf bestimmen.
Das ist etwa der Fall bei HUMARITHM, einer technologisch-immersiven Theater-
performance, die sich insbesondere an Jugendliche und Schulklassen wendet.
Das Stiick erzdhlt die Geschichte einer Kiinstlichen Intelligenz, die zu Bewusstsein
gelangt — und die in der Folge alles haben mdchte: Gefiihle, Wissen, Korper, Wiirde
und Macht. Als selbstlernende, intelligente ,,Mensch-Maschine® konzipiert, ist sie
darauf angewiesen, dass die Teilnehmenden sie im Fortgang der Inszenierung mit
Trainingsdaten fiittern — eben hier miissen die jugendlichen Zuschauer*innen
selbst aktiv werden. Sie avancieren zu Protagonist*innen, die gemeinsam iiber
den Fortgang des Stiicks bestimmen, mit Schauspieler*innen und Requisiten selbst
interagieren. Die Produktion ist bewusst als Lernerfahrung konzipiert, die, heif3t es
in der Selbstbeschreibung, Koérper, Sinne und Emotionen ansprechen und dabei
Artikel 1 (,,Die Wiirde des Menschen ist unantastbar*) nicht nur verstindlich, ,,son-
dern auch mit allen Sinnen erfahrbar* machen soll.”*

2 Forschungsperspektiven auf multisensorisches
Erleben
Kunst und Kultur des 21. Jahrhunderts, das lisst sich als Fazit aus diesem Uber-

blick iiber gegenwirtige Kreativwelten formulieren, sind dominiert von multime-
dialen wie multisensorischen Erfahrungen und Wahrnehmungsprozessen. Jedoch

20 https://signa.dk/projects_pid=66326.html (10. Februar 2021).
21 https://xn—deinewrde-v9a.org/humarithm (10. Februar 2021).
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fehlt es bislang an Begriffen und Analyseinstrumentarien zur systematischen Un-
tersuchung dieser mit allen Sinnen erlebbaren Werke, die tradierte Vorstellungen
von Erzdhlen, Fiktionalitdat und Rezeption in vieler Hinsicht herausfordern.

Zweifelsohne hat sich in den Geisteswissenschaften in den letzten Jahren
ein wachsendes Interesse an korperlichen Erfahrungen, Materialitat und Sinn-
lichkeit herausgebildet, was sich unter anderem im Ausrufen eines neuen Para-
digmenwechsels im Sinne eines material turn (Andreas Reckwitz, 2013) bemerkbar
machte.? Einflussreiche Studien wie Hans Ulrich Gumbrechts Diesseits der Herme-
neutik (2004) und Dieter Merschs Was sich zeigt (2002) setzen sich kritisch mit der
geisteswissenschaftlichen Fokussierung auf Sinnprozesse auseinander und ver-
weisen auf die Relevanz der lange vernachlassigten Materialitdt von Kunstwerken
und Zeichen im Allgemeinen. So betont Mersch, dass Zeichen ihre

eigene Gegenwart [...] vorzugsweise durch ihre Materialitdt [behaupten], durch den Laut
der Sprache, die Spur, die als Abdruck eines Voriibergegangenen dessen Gewogenheit
aufbewahrt oder die Stofflichkeit des Materials, derer sich der Kiinstler bedient, um sein
Bild, seine Skulptur oder sein Objekt zu schaffen.”

Auch der Terminus der sinnlichen Erfahrung hat im 21. Jahrhundert fiir dstheti-
sche Produktions- wie Rezeptionsprozesse neue Aufmerksamkeit erhalten.?

Dieses gesteigerte Bewusstsein fiir die Relevanz des Sinnlichen und Mate-
rialen spiegelt sich auch in den einzelnen geisteswissenschaftlichen Diszipli-
nen. So wird in der Literaturwissenschaft die wichtige Rolle der Materialitidt von
Literaturproduktion und -rezeption in der jiingeren Vergangenheit verstarkt wahr-
genommen und in einigen Publikationen auf die Wechselwirkungen zwischen der
Literatur und ihren materialen und medialen Konfigurationen eingegangen.” Wie
Chartier wirkmachtig dargelegt hat, werden unsere Lektiire und Interpretation
eines Texts immer durch dessen Darbietungsform beeinflusst:

22 Vgl. Reckwitz, Andreas. ,,Die Materialisierung der Kultur®. Kultur Kultur. Denken. Forschen.
Darstellen. Hg. Reinhard Johler, Christian Marchetti, Bernhard Tschofen und Carmen Weith.
Miinster u. a. 2013, 28-37.

23 Mersch, Dieter. Was sich zeigt. Materialitdt, Prdsenz, Ereignis. Miinchen 2002, 22.

24 Vgl. z. B. Shusterman, Richard. Performing Live. Aesthetic Alternatives for the Ends of Art.
New York 2000 und Die Sinne und die Kiinste. Hg. Eckart Liebau und Jorg Zirfas. Bielefeld
2008.

25 Vgl. z. B. Schreibekunst und Buchmalerei. Zur Materialitdt des Schreibens und Publizierens
um 1800. Hg. Cornelia Ortlieb und Tobias Fuchs. Hannover 2017; Bilder der Handschrift. Die
graphische Dimension der Literatur. Hg. Davide Giuriato und Stephan Kammer. Frankfurt am
Main und Basel 2006; Spoerhase, Carlos. Das Format der Literatur. Géttingen 2018 u. v. a. m.
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[L]eurs significations [des textes] sont dépendantes des formes a travers lesquelles ils sont
recus et appropriés par leurs lecteurs (ou leurs auditeurs). Ces derniers, en effet, ne sont
jamais confrontés a des textes abstraits, idéaux, détachés de toute matérialité: ils manient
ou percoivent des objets et des formes dont les structures et les modalités gouvernent la
lecture (ou I’écoute).?

Auch Ortlieb und Knebel betonen, dass ,,die Dicke eines Buchs, sein Gewicht in
der Hand und die haptisch, visuell und olfaktorisch wahrnehmbare Qualitat von
Papier und Einband [...] die Betrachtung und Lektiire von gedruckten Bildern
und Texten“?” auf sowohl bewusste als auch unbewusste Weise beeinflussen.

Die Theaterwissenschaften verwiesen insbesondere im Zuge der Debatten um
den Begriff des Performativen vielfach auf die sensorische, jenseits der Reprasen-
tativitat zu situierende Dimension der Theaterauffiihrung, welche nicht nur aus
Sprache besteht, sondern Elemente aus der Lebenswelt inkludiert.”® Die Konzi-
pierung der Auffithrung als performatives, mehrere Sinne affizierendes Ereig-
nis wurde geradezu kanonisch in Erika Fischer-Lichtes wirkungsmachtiger
Asthetik des Performativen (2004) vorgenommen und vielfach aufgegriffen.
Wie Metzger betont, legen jene Ansidtze den Fokus nicht auf ,,die Vorbereitung
einer Uberschreitung des Realititscharakters der Auswahlkomponenten in einem
neuen Verstehenszusammenhang®, sondern auf ,,die Herstellung von Materiali-
tat, [...] die Moglichkeit, dass Dinge und Menschen gegenwartig, als sie selbst, in
ihrem phianomenalen Sein erscheinen®.”

Die Ausweitung des Erzahlbegriffs und der entsprechenden narratologischen
Kategorien wird auch von der vergleichsweise jungen Disziplin der Game Studies
vorangetrieben. Fiir Videospiele sind das Sinnliche und das Materiale insofern
von zentraler Bedeutung, als sie auf einer Verschrankung von digitaler und realer
Welt beruhen: Die Spieler*innen interagieren vermittels eines Hardware-Interface
mit der fiktionalen Welt, so dass ihr Kérper — je nach Spiel in unterschiedlichem
Maf — zum Teil der Fiktion wird.>® Neitzel schreibt hierzu:

26 Chartier, Roger. ,,Le monde comme représentation®. Annales 44.6 (1989): 1505-1520, hier:
1512—-1513.

27 Ortlieb, Cornelia, und Kristin Knebel. ,Sammlung und Beiwerk, Parerga und Paratexte. Zur
Einfithrung“. Steine rahmen, Tiere taxieren, Dinge inszenieren. Sammlung und Beiwerk. Hg. Kris-
tin Knebel, Cornelia Ortlieb und Gudrun Piischel. Dresden 2018, 7-30, hier: 22-23.

28 Vgl. Metzger, Stephanie. Theater und Fiktion. Spielrdume des Fiktiven in Inszenierungen der
Gegenwart. Bielefeld 2010, 73.

29 Metzger 2010, 78.

30 Vgl. Neitzel, Britta. ,Involvierungsstrategien des Computerspiels“. Theorien des Computer-
spiels zur Einfiihrung. Hg. GamesCoop. Hamburg 2012, 75-103.
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Uber den Avatar oder den Cursor und ein Hardware-Interface mit der Virtualitit des Spiels
verbunden, kann ein Spieler die Spielwelt als Ausweitung seines Handlungsraums begrei-
fen, so dass eine Verschrankung stattfindet; raumliche, sensomotorische und visuelle Invol-
vierung gehen eine starke Verbindung ein. In je unterschiedlichen Auspragungsformen
wird der Leib des Spielers in die virtuelle Realitit oder die Spiele einbezogen.*!

Auch im Bereich der medienwissenschaftlichen Forschung zum Begriff der Vir-
tualitit finden sich Uberlegungen zur Beziehung zwischen materieller Realitit
und digitalen Inhalten.??

Jenseits dieser medien- oder facherspezifischen Einzelstudien wurde bislang
kaum reflektiert, wie multimediale und multisensorische Artefakte begrifflich er-
fasst und entsprechend analysiert werden konnen. Viele der Theorien und Be-
schreibungsansitze, die in der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts entwickelt
wurden, sind stark auf die inhaltliche, semantische Dimension von kiinstleri-
schen Werken ausgerichtet. Exemplarisch kann dies anhand des Fiktionsbegriffs
verdeutlicht werden: Die meisten Theorien betrachten Fiktionen als imaginére,
erdachte Gebilde, die nur in der Vorstellung existieren und in strikter Opposition
zur realen, physischen Welt stehen. Ventarola kommentiert hierzu:

Fiktionalitét wird nicht selten mit der (zumeist propositionalen, also sprachlichen) Erzeugung
einer autonomen, in ihrem ontologischen Status gleichsam eingeklammerten Aussage- bzw.
Vorstellungswelt gleichgesetzt. Dahinter steht ein Denken, das bindre Oppositionsbildungen
und strenge Kategorialisierungen verabsolutiert. Zwischen dem Realen und dem Fiktiven,
dem Fiktionalen und dem Faktualen, dem ,Wahren‘ und dem in seinem Wahrheitswert Einge-
klammerten werden hdufig strikte kategoriale Grdben konstruiert, die in den komplex gefalte-
ten Strukturen des Wirklichen so nicht existieren.”

Die fiktive Welt wird meist als ein von unserer Realitit eindeutig separiertes, ima-
giniertes Gebilde verstanden, in das die Rezipient*innen wahrend ihrer Ausein-
andersetzung mit einem fiktionalen Werk eintauchen und dabei mental unsere
Wirklichkeit verlassen. Ryan etwa schreibt iiber die Lektiire fiktionaler Texte:
»[Clonsciousness relocates itself to another world.“>* Das Spezifikum der zu
Beginn dieser Einleitung vorgestellten Werke besteht jedoch gerade darin,

31 Neitzel 2012, 96.

32 Vgl. z. B. Niewerth, Dennis, und Stefan Rieger. ,,Virtualitat: Konzepte, Kérper und Museen®.
Handbuch Medienrethorik. Hg. Arne Scheuermann und Francesca Vidal. Berlin und Boston
2017, 501-523.

33 Ventarola, Barbara. ,Fiktionen als Medien méglicher Kommunikationen. Uberlegungen zu
einer neuen Fiktionstheorie, mit einigen Beispielen aus Literatur, Malerei und Musik®“. Fiktion
im Vergleich der Kiinste und Medien. Hg. Anne Enderwitz und Irina O. Rajewsky. Berlin und
Boston 2016, 63-96, hier: 64.

34 Ryan, Marie-Laure. Narrative as Virtual Reality. Baltimore, MD 2001, 103.
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dass sie sich nicht auf die Erzeugung mentaler Vorstellungen beschranken,
sondern mit allen Sinnen erlebbare Erfahrung bieten. Statt in eine rein imagi-
ndre, fiktive Welt einzutauchen, verbleiben die Rezipient*innen zumindest
mit einem Teil ihrer Aufmerksamkeit in der Wirklichkeit. Den realen sensori-
schen Eindriicken, denen sie im Rahmen der Fiktionsrezeption ausgesetzt
werden, kommt dabei eine wichtige Rolle zu. Eine strenge Opposition zwi-
schen erdachter Fiktion und physischer Realitdt lasst sich bei multisensori-
schen Werken folglich nicht aufrechterhalten.?

Was beispielhaft anhand des Fiktionsbegriffs erlautert wurde, gilt fiir viele
Konzepte und Instrumentarien. Um die von diesem Band in den Mittelpunkt
geriickten Werke beschreibbar zu machen, bedarf es einer konkreten Narratolo-
gie, die es erlaubt, die Spezifika eines multimedialen und multisensorischen Er-
zdhlens prazise zu erfassen und zu analysieren. Relevante Fragen in diesem
Kontext sind u. a., inwiefern die sinnliche Komponente der Werke ein narratives
Potenzial aufweist und an der Erzdhlung der Geschichte mitwirkt, wie sie Be-
deutung erzeugen kann, wie sich das Verhdltnis zwischen Medienspezifik und
Medienzusammenspiel fassen ldsst, welche Mehrwerte sich aus der Kombina-
tion mehrerer medialer Darbietungsformen ergeben, wie sich das sprachlich oft
nur schwer fassbare sinnliche Erleben bei der Rezeption konzipieren ldasst und
welche Konsequenzen sich fiir den Werkbegriff ergeben. Mit diesen und weite-
ren Fragen befassen sich die Beitrdge des vorliegenden Bands aus verschiede-
nen disziplindren Perspektiven heraus.

3 Die Beitrage im Einzelnen

CHRISTIANE HEIBACH setzt sich in ihrem Beitrag ,,Geschichten erleben? Zu den Be-
dingungen des immersiven Erzdhlens® unter Einbeziehung der historischen Pers-
pektive mit dem Begriff der Immersion und dessen Verhiltnis zu Multimedialitat
und -modalitdt auseinander. Mit Lessons of Leaking von machina eX und Uncle
Roy All Around Us von Blast Theory stellt sie zwei konkrete Beispiele multimedia-
len Erzdhlens vor.

CORNELIA ORTLIEB beschiftigt sich in ,,Augenfillige Beriihrungen, sichtbare
Klange“ mit Stefan Georges Mallarmé-Buch. In einer detaillierten Analyse macht
sie deutlich, dass dessen materiale Konfigurationen eine zentrale Rolle spielen

35 Fiir einen ausfiihrlichen Uberblick iiber das Verhiltnis von Fiktionsbegriff und Materialitét
vgl. Pfeiffer, Jasmin. Materialitiiten, Objekte, Rdume. Fiktionen als sinnliche Erfahrungen. Pader-
born 2021.
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und ein rein auf den Inhalt abhebender Textbegriff der Komplexitdt von dessen
Gestaltung nicht gerecht werden kann.

DANIEL KAZMAIER befasst sich in ,,Beriihren und Beschreiben. Pluralitat und
Integralitdt der Sinne bei Diderot und Goethe* mit Diderots Regrets sur ma vi-
eille robe de chambre und Goethes Der Sammler und die Seinigen. Er zeigt auf,
dass beide Texte die Sinne ansprechende Szenen evozieren und dabei ihre ei-
gene materiale Verfasstheit reflektieren.

CHRISTOPH KLEINSCHMIDT geht in ,,Asthetische Dichte. Zur sinnlichen Komple-
xitdt intermaterialer Kunst“ auf intermateriale Kunstgebilde und deren sinnliche
Komplexitat ein. Er verdeutlicht, dass miteinander kombinierte Materialien ent-
weder harmonisch zusammengefiihrt oder in Kontrast zueinander gesetzt werden
konnen, und analysiert die dsthetische Dichte dieser beiden Konfigurationen.

JULIANE BLANK bietet unter dem Titel ,,Sinnlicher Schein. Evokationen von
(multi-)sensuellem Kunsterleben um 1800“ einen Uberblick iiber die deutsch-
sprachige Kunstliteratur und Kunstbeschreibung in der zweiten Halfte des acht-
zehnten Jahrhunderts sowie iiber den zeitgendssischen Diskurs iiber die Sinne
und Sinnlichkeit, u. a. am Beispiel von Texten Winckelmanns, Herders und Hein-
ses. Sie erlautert, dass es bereits zu dieser Zeit ein Bediirfnis nach einem multisen-
suellen Kunsterleben gab, das allerdings nur in Form der literarischen Evokation
realisiert werden konnte.

SVETLANA CHERNYSHOVA stellt in ,Sensuelle Welten. Modalitdten des Sinnli-
chen in Settings zeitgendssischer Kunst“ die zeitgenossischen Kunstinstallatio-
nen Ye Olde Food, After ALife Ahead und Nightlife vor. Sie geht insbesondere
auf die Konfigurationen des Multimodalen in den drei Installationen ein und
schldgt den Begriff der affektiven Assemblage fiir deren ndhere Beschreibung
und Charakterisierung vor.

PATRICK RUPERT-KRUSE geht in ,,Das Kino der Zukunft ... Zur Méglichkeit multi-
sensorischen Erzdhlens in immersiven Medien“ auf die Méglichkeiten des multi-
sensorischen Erzdhlens im technologischen Kontext der Gegenwart ein. Dabei
legt er den Fokus seiner Untersuchungen insbesondere auf das narrative Poten-
zial des Hapto-Taktilen.

Mit Bildschirmbildern, genauer: mit bewegten Bildschirmbildern setzt sich
auch der Beitrag von STEPHANIE CATANI, ,,Richtig gestellt. Filmische Immersion
im vertikalen Screenmovie“ auseinander. Hier geht es um das immersive Poten-
zial vertikaler Filmformate gerade dort, wo sie nicht auf der groflen Leinwand,
sondern auf dem Smartphone abgespielt werden und damit verbundene hapti-
sche Prozesse gleichermafien inhaltlich reflektieren wie performativ ausstellen.

CHRISTIAN WOBBELER untersucht in ,,Mehr als ein ,Bild der Eitelkeit‘. Uber ephe-
mere Materialititen als (re-)materialisierte Vanitas-Symbole in zeitgenGssischen
Theaterinszenierungen® die Verwendung vergénglicher Materialien in Teresa Mar-
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golles’ Installation En el aire und in Anti Romero Nunes’ Don Giovanni-Inszenie-
rung am Thalia-Theater. Er zeigt auf, dass die im Barock durch Sprache oder Bil-
der reprasentierten Vanitas-Symbole in den Theaterinszenierungen der Gegenwart
sinnlich fass- und erlebbar gemacht werden.

JOHANNES BIRGFELD gibt in ,,Multimedialitdt und Multisensorik auf dem The-
ater und in postdramatischen Theaterformen seit 2002. Zu Ant Hampton, Tim
Etchells, Ivo Dimchev, She She Pop und Milo Rau“ einen umfassenden Uber-
blick iiber Multimedialitdt und Multisensorik im Gegenwartstheater. Darin legt
er dar, dass insbesondere durch Experimente mit Multisensorik neue Formen
der Publikumsinvolvierung ermoglicht und die etablierten Grenzen zwischen
Realitdt und Fiktion aufgebrochen werden.

MARCO AGNETTA bietet in ,,Medium, Disposition, Semantik und Diskurs. Zur
systematischen Analyse eines Werbespots als polysemiotisches Kommunikat*
einen Einblick in Theorie und Praxis der Werbekommunikatsanalyse. Am Bei-
spiel eines Werbespots zeigt er auf, wie polysemiotische Kommunikate unter
Beriicksichtigung ihrer Multimodalitédt analysiert werden kénnen.

WINFRIED GERLING setzt sich in ,,Virtuelles Licht. Bildschirmbilder als doku-
mentarische Bilder des Digitalen“ mit Bildschirmbildern und deren (dokumen-
tarischer) Funktion auseinander. Er vollzieht zunédchst die wichtigsten Etappen
der Geschichte des Bildschirmbilds nach und analysiert im Anschluss kiinstleri-
sche Beispiele, die auf unterschiedliche Weise den Status des Bildschirmbilds
reflektieren.

JASMIN PFEIFFER geht in ,Mechanics And Their Message. Interaktion und
Narration im Videospiel“ auf das narrative Potenzial von Spielmechaniken am
Beispiel von What Remains of Edith Finch ein. Sie macht deutlich, dass Spielme-
chaniken iiber verschiedene sinnliche Kanidle Bedeutung erzeugen und so am
Erzdhlen einer Geschichte mitwirken kénnen.

Zwischen den verschiedenen Forschungsbeitrdgen finden sich Abbildungen
von Beispielen verschiedener multimedialer, alle Sinne ansprechender Projekte:
Dabei handelt es sich um verschiedene Kunstinstallationen der saarlandischen
Hochschule fiir Bildende Kiinste (HBKsaar), die von BURKHARD DETZLER und MERT
AKBAL kommentiert werden.

Die hier versammelten Aufsitze gehen auf eine Tagung zuriick, die im Som-
mer 2019 im Filmhaus Saarbriicken stattgefunden hat. Unterstiitzt wurde die
Veranstaltung vom Filmhaus Saarbriicken und von der Fritz-Thyssen-Stiftung, die
dariiber hinaus die Drucklegung des vorliegenden Bandes erst moéglich gemacht
hat. Allen Beitragerinnen und Beitrdgern gilt unser herzlicher Dank fiir viele enga-
gierte, reflektierte und produktive Diskussionen im Rahmen der Tagung sowie fiir
die geduldige Mitarbeit an dem vorliegenden Band, dessen Entstehung unter pan-
demiebedingten Umstidnden allen Beteiligten ein besonderes Engagement abver-
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langt hat. Die Tagung hétte nicht stattfinden kénnen ohne die konzeptionelle und
organisatorische Unterstiitzung durch das gesamte Lehrstuhlteam sowie durch
das Team des Filmhauses Saarbriicken, allen voran durch dessen Leiterin, Chris-
tel Drawer. Angelique Pal Buy, Jessica Emmert und inshesondere David Selzer
haben mit Geduld und groflem Engagement die Erstellung des Manuskripts be-
gleitet. Marcus Bohm hat als Lektor den Band mit personlichem Einsatz und unge-
brochenem Optimismus mit auf den Weg gebracht.

Ihnen allen - wie auch den Beitrdgerinnen und Beitrdgern — méchten wir
an dieser Stelle herzlich danken.
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Projektbeispiel: Medienfassade (HBKsaar)

Die Medienfassade ist integraler Bestandteil von Lehre und Forschung an der
HBKsaar. Ort des audiovisuellen und performativen Experiments wie Instru-
ment kiinstlerisch-wissenschaftlicher Reflexion, bietet sie Kiinstlerinnen und
Kiinstlern die Moéglichkeit, sich mit zeitgen6ssischen Formen dsthetischer Kom-
munikation auseinanderzusetzen.

Die Medienfassade bildet eine Schnittstelle zu einem der gréfiten zentralen
Plétze Saarbriickens, dem Ludwigsplatz. Zu diesem vom Barockarchitekten Fried-
rich Joachim Stengel als ,Gesamtkunstwerk® im Sinne einer ,,place royale“ ent-
worfenen Ensemble gehort auch die Ludwigskirche, Wahrzeichen der Stadt.

Abb. 1a und 1b: Medienfassade der HBKsaar.
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Christiane Heibach
Geschichten erleben?

Zu den Bedingungen immersiven Erzdhlens

,Der Roman ist ein Leben — als Buch*! — dieser pointierten Aussage, die Novalis
1798 in seinen Fragmenten niederschreibt, geht eine komplexe dsthetische Diskus-
sion um die Macht der Imagination im Verhiltnis zur Bedeutung der duf3eren
Sinne voraus, die nicht nur den Kunstdiskurs in der zweiten Hilfte des achtzehn-
ten Jahrhunderts prégt, sondern ganz grundsatzlich die Verfasstheit des Menschen
und seine Bedingungen des Erkennens, aber auch diejenigen seines In-der-Welt-
Seins verhandelt. ,,Vollk[ommne] Biicher machen Vorlesungen unniitz. Das Buch
ist die in Striche (wie Musik) gesezte, und complettirte Natur*,? schreibt Novalis im
gleichen Jahr andernorts. Das Buch also ersetzt die Natur, der Roman entfaltet ein
Leben — und beides geschieht mittels des abstrakten Zeichensystems der Buchsta-
ben, ist (nur) ,,in Striche [...] gesezt][...]“.

Bezogen auf die dahinterstehende Frage nach der Rolle der Sinne heif3t
das: Es bedarf keiner sinnlich wahrnehmbaren dufieren Welt, denn der Mensch
findet sein Universum in sich selbst, in seiner Imagination: ,,Alle Sinnenwahr-
nehmung ist aus der 2ten Hand*“, dagegen ist der innere Sinn, je unabhéngiger
er von der Auflenwelt ist, ,,correspondirendes Wesen*“.? Diese von den Friihro-
mantiker*innen einhellig betriebene Pramierung der Einbildungskraft, fiir die
diese Zitate stellvertretend stehen, hat weitreichende Folgen: Sie erméglicht es
allen Kiinsten — auch denjenigen, die traditionellerweise unter die abbildenden
Kiinste gezdhlt werden, wie Malerei und Skulptur —, eigene Welten zu entwer-
fen und sich zu neuen (auch und gerade experimentellen) Darstellungsformen
aufzuschwingen. Auf dem Altar der Imagination werden gleichzeitig geopfert:
die dufleren Sinnesorgane. Geopfert wird — auf der medial-dsthetischen Ebene —
auch die Multimodalitiat der Poesie, denn sie wird auf das Buch als Leitmedium

1 Novalis. ,,Vorarbeiten zu verschiedenen Fragmentsammlungen (1798)¢“. Werke, Tagebiicher
und Briefe Friedrich von Hardenbergs. Bd. 2. Hg. Hans-Joachim Mahl und Richard Samuel.
Darmstadt 1999, 388.

2 Novalis. ,,Das allgemeine Brouillon, 2. Handschriftengruppe (1798)“. Hans-Joachim Mahl
und Richard Samuel 1999, 605.

3 ,Je eigenthiimlicher, je abstracter konnte man sagen, die Vorstellung, Bezeichnung, Nach-
bildung ist, je undhnlicher, selbstdandiger ist der Sinn — Bediirfte er nicht einmal einer dufiern
Veranlassung, so horte er auf Sinn zu seyn, und wére ein correspondierendes Wesen.“ Novalis
1798, 339.
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festgelegt, ihre akustischen und szenischen Manifestationen treten in den Hinter-
grund und werden weitaus geringer geschitzt als die imaginativen Buchstaben-
welten. So beginnt die Geschichte der Literatur.

Doch gehen wir zunédchst einen Schritt zuriick in die Vorgeschichte dieser
Entwicklung: Der dsthetischen Grundsatzentscheidung der Frithromantiker*in-
nen geht ein intensives Nachdenken iiber das Verhaltnis der Kiinste und die Be-
deutung der Sinne voraus. Seit dem Erscheinen von Alexander Baumgartens
Aesthetica 1750” ist die Diskussion in vollem Gang. Zu dieser Zeit ist die Poesie,
wie beispielsweise fiir Gotthold Ephraim Lessing und Johann Gottfried Herder,
noch eine Kunst, die sich an die Ohren (miindlich vorgetragen in szenischer De-
klamation und Rezitation) oder die Augen — eben als geschriebene Poesie —
wendet. Von der Malerei und der Skulptur unterscheidet sich die Poesie da-
durch, dass ihr ,Material‘ das der abstrakten Sprache ist, wiahrend die bilden-
den Kiinste sich an der Auflenwelt zu orientieren haben - sie bilden ab. Das hat
Folgen fiir die Wahrnehmungsmodalitdten, die fiir Lessing und Herder jeweils
die Basis fiir ihre Asthetiken bilden.” Da die Poesie mit abstrakten Zeichen ope-
riert, wendet sie sich unabhéngig von ihrer jeweiligen medialen Materialisie-
rung an die Einbildungskraft als primares dsthetisches Organ, deren freies Spiel
dem Erzdhlten seine eigentliche Kraft verleiht. Fiir Lessing steht daher die Poe-
sie iiber der Malerei bzw. Bildhauerei.® Fiir Herder, der in seiner sensualisti-
schen Asthetik Hierarchien vermeidet, hat die Poesie gegeniiber den anderen
Kiinsten insofern eine Sonderstellung, als die Sprache zwar abstrakt, aber ge-
rade deshalb in der Lage ist, alle Sinnesmodalitdten zu vermitteln. Die Poesie
ist daher die einzig wirklich synésthetische Kunst.”

Legen Lessing und Herder mit ihren diesbeziiglichen Uberlegungen die Po-
esie noch nicht auf ein Medium fest, sondern beriicksichtigen ihre akustischen
wie schriftlichen Materialisierungen gleichermaflen und sehen keinen Wider-
spruch in dem Verhiltnis zwischen dufieren Sinnen und dem inneren Sinn der

4 Vgl. Baumgarten, Alexander. ,,Aesthetica®. Asthetik als Philosophie der sinnlichen Erkenntnis.
Hg. Hans Rudolf Schweizer. Basel 1973.

5 Die entsprechenden Grundlagenwerke, auf die sich hier bezogen wird, sind Lessing, Gott-
hold Ephraim. ,,Laokoon oder Uber die Grenzen der Malerei und Poesie®. Werke in drei Béinden.
Bd. 2. Kritische Schriften. Philosophische Schriften. Miinchen 1974, 7-166 sowie Herder, Johann
Gottfried. ,,Viertes Waldchen iiber Riedels Theorie der schonen Kiinste“. Werke in zehn Bdinden.
Bd. 2. Schriften zur Asthetik und Literatur (1767-1781). Hg. Gunter E. Grimm. Frankfurt a. M.
1993, 247-442.

6 Vgl. Lessing 1974, 80.

7 Vgl. Herder, Johann Gottfried. ,,Abhandlung iiber den Ursprung der Sprache“. Werke in zehn
Bdinden. Bd. 1. Friihe Schriften (1764-1772). Hg. Ulrich Gaier. Frankfurt a. M. 1985, 695-810,
hier: 744-745.
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Imagination, so zeigt Goethes und Schillers gemeinsamer Text Uber epische und
dramatische Dichtung von 1797 schon eine andere Tendenz. Obwohl sich beide
Autoren grofite Verdienste um das Theater und dessen dsthetische Nobilitierung
erworben haben, stehen sie diesem aus folgenden Erwdgungen skeptisch gegen-
liber: Der Rhapsode, so Goethe und Schiller, also derjenige, der nur rezitiert,
konne dies auch hinter einem Vorhang als unsichtbare Stimme tun: Sein Vortrag
wiirde dementsprechend grofite Aufmerksamkeit genieflen, weil die Sinne der
Zuhorenden nicht abgelenkt seien. Demgegeniiber sei der Mime auf die volle Wir-
kung seiner Person aus, da er das Publikum mit seiner multimedialen Prdasenz
iiberwiltige und vom eigentlichen Leitmedium, der Sprache, ablenke.? Damit
schliefen die Autoren an die Sinnesphilosophie Immanuel Kants an, der explizit
die Fernsinne (Sehen, Horen, Tasten) gegeniiber den Nahsinnen (Riechen, Schme-
cken) aufwertet, weil nur die distanzierte Wahrmehmung die intellektuelle Er-
kenntnis bef6rdere: ,Je stirker die Sinne, bei eben demselben Grade des auf sie
geschehenen Einflusses, sich affiziert fiihlen, desto weniger lehren sie.“ So
wird nun ein Prozess in Gang gesetzt, den die jungen Rebellen der Friihromantik
schlief3lich vollenden: Sie wenden sich ab von den performativen multimedialen
Materialisierungen der Poesie (sei es als miindlicher Vortrag, sei es als performa-
tives Theaterereignis) und legen das Buch als Leitmedium fiir die &sthetische
Sprachkunst fest. Die Poesie wird von da an primdr als Literatur verstanden und
untrennbar mit dem Medium Buch verbunden — ungeachtet aller Gegenbewegun-
gen, wie sie sich vor allem im zwanzigsten Jahrhundert in den Avantgarden und
jiingst in einer Wiederentdeckung akustischer Sprachkunst'® bis hin zur Multime-
dialitit der aktuellen Popliteratur herausgebildet haben."

Die digitalen Medien stellen eine neue Plattform fiir die schriftbasierte Lite-
ratur bereit, die deren etablierte Materialitdt als linear angeordnete, im Druck
fixierte Zeichenfolge grundlegend zu verdndern im Stande ist. Angesichts des-
sen wird die Verortung der Sprachkunst im Spannungsfeld von materiell-sinnli-
cher Manifestation und immaterieller Imagination seit einiger Zeit unter den

8 Vgl. Goethe, Johann Wolfgang von, und Friedrich Schiller. ,,Uber epische und dramatische
Dichtung®. Werke. Hamburger Ausgabe in 14 Bdnden. Bd. 12. Kunst und Literatur. Miinchen
1982, 249-251.

9 Kant, Immanuel. ,,Anthropologie in pragmatischer Hinsicht“. Schriften zur Anthropologie,
Geschichtsphilosophie, Politik und Pddagogik 2, Werkausgabe. Bd. XII. Hg. Wilhelm Weischedel.
Frankfurt a. M. 1991, 452.

10 Vgl. zur steigenden Aufmerksamkeit fiir akustische Sprachkunst exemplarisch acoustic
turn. Hg. Petra Maria Meyer. Paderborn 2008.

11 Deren Analyse spielt bis heute nur eine marginale Rolle in der Literaturwissenschaft. Viel-
mehr befassen sich beispielsweise die Theaterwissenschaft, die Sound Studies und die Medien-
kulturwissenschaften mit solchen multimedialen und performativen Phdnomenen.
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verdnderten medialen, sozialen und dsthetischen Bedingungen der Gegenwart er-
neut diskutiert."” Trotz der grundlegend anderen medialen Konstellationen ist
dabei festzustellen, dass sich gewisse Argumentationsmuster des achtzehnten
und neunzehnten Jahrhunderts durchaus wiederfinden lassen — und zwar insbe-
sondere in Bezug auf das Verhiltnis des Menschen zu seinen (&dsthetischen) Ge-
genstanden. Der grofle Kritiker der dsthetischen Monomedialisierung, Richard
Wagner, beklagt in seiner Revolutionsschrift Das Kunstwerk der Zukunft den Nie-
dergang der Kiinste durch ihre strikte Trennung voneinander und brandmarkt
insbesondere die Schriftsprache als Deprivationsmedium.”® Die aus seiner Sicht
reduzierte Darstellungsmacht jeder nur fiir sich existierenden Kunst (bzw. medi-
enédsthetisch ausgedriickt: die Beschrankung jeder Kunst auf nur ein Medium)
verbindet sich bei ihm untrennbar mit einem Menschenbild, das rein auf die Inner-
lichkeit abzielt und die physische Verfasstheit ignoriert. Aber, so wendet er mit im-
plizitem Rekurs auf Ludwig Feuerbachs materialistische Anthropologie ein: ,,Der
Mensch ist ein duferer und ein innerer.“'* Diese Doppelnatur ist, anders noch als
zum Ende des achtzehnten Jahrhunderts, nicht als Einschrankung zu verstehen,
sondern als Komplementdrbeziehung, aus der iiberhaupt erst ,der ganze Mensch’
(als Verbindung von Leibes-, Herzens- und Verstandesmensch) entsteht.' Ein sol-
ches Menschenbild ben6tigt dann auch eine entsprechend multimedial und multi-
sensorisch angelegte neue Gesamtkunst, in der alle Kiinste ihre ausdifferenzierten

12 Mit der Entstehung des Internets in den 1960er Jahren und des World Wide Web 1993 gin-
gen zahlreiche literarische Experimente einher, die sich die Flexibilitdt der Vernetzung und
spater auch die multimedialen Moglichkeiten zunutze machten. Gerade mit dem WWW riickten
diese Projekte auch in den Fokus mancher Literaturwissenschaftler*innen - es entstanden zu
Beginn des einundzwanzigsten Jahrhunderts einige Studien zum Phdnomen der digitalen und
der Netzliteratur. Vgl. exemplarisch Hyperfiction. Hyperliterarisches Lesebuch — Internet und Li-
teratur. Hg. Michael Bohler und Beat Suter. Frankfurt a. M. 1999; Simanowski, Roberto. Litera-
tur.digital. Formen und Wege einer neuen Literatur. Miinchen 2002; Heibach, Christiane.
Literatur im elektronischen Raum. Frankfurt a. M. 2003. Dass diese literarischen Experimente
kein nachhaltig iiberlebendes Genre hervorgebracht haben, hat Griinde, deren systematische
Untersuchung noch aussteht.

13 Dort heifdt es sehr plastisch: ,,Das winterliche Gedste der Sprache, ledig des sommerlichen
Schmuckes des lebendigen Laubes der Tone, verkriippelte sich zu den diirren, lautlosen Zeichen
der Schrift: statt dem Ohre teilte stumm sie sich nun dem Auge mit; die Dichterweise ward zur
Schreibart, — zum Schreibstil der Geisteshauch des Dichters.“ Wagner, Richard. ,,Das Kunstwerk
der Zukunft“. Samtliche Schriften und Dichtungen. Bd. 3. Leipzig 1911, 105 [Hervorhebungen i. O.].
14 Wagner 1911, 63 [Hervorhebungen i. O.].

15 Vgl. Wagner 1911, 66.
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Darstellungstechniken16 zusammenfiihren sollen, um so das Fundament fiir eine
neue egalitire Gesellschaft zu legen."”

Dieses anthropologische Verstandnis von Kunst — also die inhdrente Koppe-
lung dsthetischer Manifestation an die Rezeptionsmodi, die diese zu einem Aus-
druck des jeweilig dominanten Menschenbildes avancieren lassen — inspiriert
die Avantgarden des zwanzigsten Jahrhunderts und reicht hinein in die aktuelle
Diskussion um den dsthetischen und anthropologischen Status virtueller (i. e.
mit digitalen Mitteln erzeugter) Welten.

1 Von der Einbildungskraft zur Immersion

Der Begriff der ,,Jmmersion” erlangt seine Prominenz in enger Koppelung an
die digitalen Medien und der diesen zugeschriebenen welterzeugenden bzw.
weltsimulierenden Potenziale.'® Etymologisch geht er zuriick auf das lateini-
sche Verb ,,immergere”, eintauchen. Damit wird plastisch benannt, worum es
bei der Immersion geht: das Eintauchen in kiinstlich erzeugte Welten, die je-
doch nicht notwendigerweise digital sein miissen. Immersion ist dabei doppelt
codiert: als Effekt strategisch inszenierter medialer Arrangements zum einen, als
multimodaler Wahrnehmungsprozess zum anderen. Beide miissen nicht notwendi-
gerweise deckungsgleich sein, denn ein komplexes mediales Arrangement kann
auch vergeblich versuchen, immersiv zu wirken, genauso wie ein Immersionseffekt
entstehen kann, ohne dass dieser tatsdchlich intentional angestrebt worden wire.
Obwohl Immersionseffekte in jeder medialen Konstellation auftreten kénnen, ver-
dankt der Begriff seine Karriere den digitalen Technologien, denen schon friih
welterzeugende Potenziale zugeschrieben wurden. Die Idee, man konne kiinstliche

16 Tatsdchlich ist ein dsthetischer Motor fiir die Monomedialisierung der Kiinste in der Friihro-
mantik die Auffassung, dass jede Kunst alles darstellen konne. Damit 16st sich auch die bildende
Kunst vom Mimesis-Prinzip, vor allem aber werden die Literatur und die Instrumentalmusik pra-
miert und deren Darstellungspotenziale zu neuen Hohen getrieben. Die Frithromantik ist aus der
Perspektive des kiinstlerischen Experiments definitiv eine Avantgarde; aus Sicht einer Verkniip-
fung von Asthetik und Anthropologie ist sie jedoch reduktiv, weil sie die Sinnesorgane zuguns-
ten der Einbildungskraft zuriickdrangt. Vgl. zu einer ausfiihrlichen Analyse dieser Entwicklung
Heibach, Christiane. Multimediale Auffiihrungskunst. Mediendisthetische Studien zur Entstehung
einer neuen Kunstform. Miinchen 2010.

17 Richard Wagners Revolutionsschriften fiihren Asthetik, Gesellschaft, Individuum und Politik
zu einer Einheit zusammen — mit durchaus gewollter Referenz an die griechische Polis und deren
politisches Kunstverstandnis, wie es sich in der Tragodie niederschlagt.

18 Vgl. Hochscherf, Tobias, Heidi Kjar und Patrick Rupert-Kruse. ,,Phdnomene und Medien der
Immersion“. Jahrbuch immersiver Medien. Hg. Institut fiir immersive Medien. Kiel 2011, 9-18.
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Umgebungen nach dem Muster der ,realen‘ Welt erzeugen, hat nicht nur die
Science Fiction von Stanislaw Lem bis William Gibson inspiriert, sondern auch
zahlreiche dsthetische und pragmatische Entwicklungen hervorgebracht — von
aufwendig gestalteten CAVE-Umgebungen bis zu Flugsimulatoren fiir das Pilo-
tentraining.!® Ungeachtet des Anspruchs des Eintauchens, das ein gesamtsinn-
liches und distanzloses Erleben impliziert, unterliegen die meisten Konzepte
virtueller Welten de facto dem Primat des Visuellen?® und orientieren sich in
ihrem Anspruch einer moglichst realitdtsnahen Simulation an dem Paradigma
der Mimesis, das die bildenden Kiinste lange Zeit begleitete. Das bestétigt auch
die Untersuchung von Oliver Grau, der die Idee virtueller Welten aus der (ana-
logen) Bildgeschichte herleitet, beginnend bei den Rundumfresken rémischer
Villen iiber dreidimensionale — oft sakrale — skulpturale Arrangements (vor
allem der Sacri Monti) bis zu den historischen Panoramen des neunzehnten
Jahrhunderts.?!

Eine zweite Linie immersiver Bestrebungen ldsst sich im Bereich filmi-
scher Bildwelten verorten: Schon in den 1920er Jahren wird nach Erweiterun-
gen des Kinoerlebnisses gesucht, die z.B. auch den Geruchssinn und die
Kinasthetik integrieren — Vorldaufer des 3- und 4D-Kinos entstehen, konnen
sich aber aus verschiedenen Griinden nicht durchsetzen.? Ende der 1950er Jahre
entwickelt Morton Heilig mit dem Sensorama ein Gerdt, mit dem die Betrachte-
r*innen (allerdings jede*r fiir sich in einer Art ,,Einzelkabine*) dreidimensionale
Bilder wahrnehmen, Bewegungen durch einen flexiblen Sitz mitvollziehen, Wind
spiiren und Geriiche wahrnehmen kénnen (vgl. Abb. 1 und 2).

19 Vgl. zu einer Ubersicht iiber die Geschichte und die Anwendung virtueller Technologien
Grasnick, Armin. Grundlagen der virtuellen Realitdit. Von der Erfindung der Perspektive bis zur
VR-Brille. Berlin und Heidelberg 2020.

20 Dies zeigt sich vor allem in aktuellen VR-Technologien fiir den Endverbraucher-Markt, wie
der HTC Vive oder der Oculus Rift. Bei diesen Produkten handelt es sich um Datenbrillen, die
ihre Trager*innen visuell, teilweise — je nach Software auch akustisch — komplett von der Au-
Benwelt isolieren, in der sich aber noch der Rest des Korpers befindet. So entsteht eine Art sen-
sorischer Schizophrenie, da zwei vollig unterschiedliche Wahrnehmungswelten miteinander
in Einklang gebracht werden miissen (was selten gelingt).

21 Vgl. Grau, Oliver. Virtuelle Kunst in Geschichte und Gegenwart. Visuelle Strategien. Berlin
2001.

22 Vgl. dazu Paech, Anne. ,Fiinf Sinne im Dunkeln. Erinnerungen an die Kino-Atmosphare*.
Filmische Atmosphdren. Hg. Philipp Brunner, Jérg Schweinitz und Margrit Tr6hler. Marburg
2012, 25-38.
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Abb. 1: Das Sensorama, Skizze der Gesamtkonstruktion aus der Patentanmeldung von 1962
(dort: Fig. 5).2

In den 1960er Jahren stellt Ivan Sutherland als erster ein sogenanntes Head
Mounted Display vor, den Vorlaufer fiir die aktuell auf dem Markt erhéltlichen Pro-
dukte HTC Vive und Oculus Rift. Diese Datenbrillen untermauern das Primat des
Visuellen in der Entwicklung von virtuellen Technologien, obwohl der Anspruch
der Einbeziehung anderer Sinne durchaus besteht und zumindest der Tastsinn
mittels der zugehorigen ,touch controller’ simuliert werden soll. Deren fortgeschrit-
tenere Varianten lassen ihre Trager angeblich auch die Textur und das Gewicht
virtueller Objekte fithlen.?* Insofern sind die immersiven Strategien der virtuellen
Welten aktuell noch limitiert, vor allem weil die technischen Moglichkeiten einer
flexiblen Gestaltung von Umgebungen, die Handlungsspielraume ermdoglichen
und damit auch ungeplanten Ereignissen Raum geben, sich als zu vorausset-

23 Heilig, Morton. Patent No. 3050870 Sensorama Simulater, United States Patent Office, pa-
tented Aug, 28. 1962. https://www.freepatentsonline.com/3050870.pdf (19. August 2020).

24 Vgl. die Webseite von Oculus Rift. https://www.oculus.com/rift-s/ (19. August 2020). Zu
den fortgeschritteneren haptischen Schnittstellen vgl. https://haptx.com/ (25. Oktober 2020).
Dank an Jasmin Pfeiffer fiir diesen Hinweis.
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Abb. 2: Skizze eines Duftmechanismus fiir das Sensorama (Fig. 11 der Patentanmeldung).?

zungsreich erweisen. Ereignisse sind, so Dieter Mersch, per se ,nicht intentio-
nal“. Sie emergieren aus bestimmten Konstellationen, sind unvorhersehbar und
wurzeln damit ,,nicht so sehr im Medialen, also in den Prozessen der Inszenie-
rung und Darstellung [...], als vielmehr in Geschehnissen, die widerfahren®.2®
Genau auf die Erzeugung solcher Zufilligkeiten zielen viele performative kiinstleri-
sche Experimente im zwanzigsten und einundzwanzigsten Jahrhundert ab, indem
sie zwar die Rahmenbedingungen fiir ein bestimmtes Geschehen herstellen, dieses
aber nicht komplett determinieren wollen. Solche Konstellationen — und dies
wird in der Folge anhand von zwei Beispielen zu erldutern sein — kennzeich-
nen auch narrative Experimente in multimedialen Arrangements. Virtuelle
Welten wiederum sind anders konstituiert: Zwar sollen sie eigentlich — meist
moglichst realitidtsnahe — Umgebungen erzeugen, in denen die Akteur*innen
multisensoriell wahrnehmen und handlungsfahig sind, tatsachlich aber kon-
nen sie Unvorhersehbares nicht zulassen — zum einen, weil die notwendige

25 Heilig, Morton. Patent No. 3050870 Sensorama Simulater, United States Patent Office, pa-
tented Aug, 28. 1962.
26 Mersch, Dieter. Ereignis und Aura. Frankfurt a. M. 2002, 9.



