Die lllusion der Non-Mediation
Befunde einer qualitativen Studie zum dreidimensionalen Kino
Claudia Wegener / Jesko Jockenhdvel

Der dreidimensionale Effekt bestimmt die Medienlandschaft gegenwiirtig in einer zuvor
kanm da gewesenen Weise. Aufwendige Kinoproduktionen werden den Zuschauern
dreidimensional vorgefiibrt, Fernsebbersteller setzen aunf Dreidimensionalitat, Compu-
terspiele streben die dritte Dimension an und selbst Tageszeitungen adressieren ihre Leser
mit 3D-Effekt. Im Gegensatz zum umfangreichen Medienangebot stebt die medienwis-
senschaftliche Forschung zum Thema noch in den Anfingen. Ungeklirt war bislang,
welche Motive der 3D-Rezeption zugrunde liegen, was die Nutzer vom dreidimensio-
nalen Effekt erwarten und in welcher Weise dieser das Medienerleben bestimmt. Die hier
vorgestellte Studie setzt an diesen Fragen an und untersucht explorativ Rezeptionsmotive
und Filmbewertungen von Kinobesuchern, die sich gezielt den dreidimensionalen Film-
produktionen zuwenden. Dass das Bediirfnis nach Non-Mediation ein wesentliches Mo-
ment der 3D-Rezeption ist, machen die Evgebnisse der qualitativen Befragung dentlich.
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1. Ausgangslage

Das dreidimensionale Kino erfihrt seit gut einem Jahr einen unerwarteten Aufschwung.
Zahlreiche 3D-Filme erscheinen auf den Leinwinden der Kinos und werden bislang vom
Publikum mit Begeisterung angenommen. Die Erfolge zeigen sich nicht nur in der An-
zahl dreidimensionaler Produktionen, sondern auch in den Besucherzahlen. So fanden
sichim Jahr 2010 dreizehn Kinoproduktionen auf Platz eins der deutschen Kino-Charts,
die auch als 3D-Version in den Lichtspielhdusern gezeigt wurden.! Zum Kinoereignis
der Jahre 2009/2010 avancierte das dreidimensionale Science-Fiction-Abenteuer ,,Ava-
tar“ — die bislang erfolgreichste Kinoproduktion aller Zeiten gemessen an ihrem Ein-
spielergebnis?. Entsprechend dem Angebot hat sich die Zahl der 3D-Leinwinde im Jahr
2009 mehr als das verzehnfacht. Waren es Anfang 2009 noch 35 Leinwinde, wurde die
Anzahl der 3D-Leinwinde fiir Ende des Jahres 2010 auf ca. 900 geschitzt®. Dass solche
Filme, die in 2D und in 3D auf den Leinwinden zu sehen sind, mitunter bis zu 70 Prozent
ithres Umsatzes aus den 3D-Vorfithrungen erwirtschaften, bestitigt das gegenwirtige
Interesse des Publikums am dreidimensionalen Film. Dass der dreidimensionale Effekt
dem Kino insgesamt zum Aufschwung verhilft, lasst sich aus der Entwicklung des Ki-
nomarktes 2009 schlieflen. So stiegen die Besucherzahlen in diesem Jahr um 13,1 Prozent

1 Die Filme im Einzelnen: ,Avatar®, ,Alice im Wunderland“, ,,Die Chroniken von Narnia: Die
Reise auf der Morgenréte®, ,Drachenzihmen leicht gemacht®, , Fiir immer Shrek®, ,Ich — ein-
fach unverbesserlich®, ,Kampf der Titanen“, ,Die Legende von Aang®, ,Rapunzel neu ver-
fohnt“, ,Resident Evil 3D%, ,Step Up 3D%, ,Toy Story 3“ und ,Wolkig mit Aussicht auf
Fleischbillchen®.

2 Siehe http://boxofficemojo.com/alltime/world [30.03.2011].

3 Vgl http://ip.hhi.de/PRIME_Workshop/fileadmin/download_de/4_KemalGoerguelue.pdf
[30.03.2011].
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an, daneben verbuchten die Kinos ein Umsatzplus von 22,8 Prozent, was auch auf die
hoheren Eintrittspreise fiir 3D-Filme zuriickzufithren ist (vgl. FFA 2010).

Den bisherigen Erfolgen der 3D-Filme entsprechend wollen Kinobetreiber und Pro-
duzenten auch kiinftig auf den dreidimensionalen Effekt setzen. Zahlreiche 3D-Filme
sind fiir die nichsten Monate angekiindigt*. Produktionen wie ,, TRON® (Fantasy), ,Die
Schlimpfe“ (Kinderfilm) und ,PINA“ (Tanzfilm) zeigen, dass dabei unterschiedliche
Genres bedient und heterogene Publika angesprochen werden sollen. Vor allem Ani-
mationsfilme bieten sich fiir die neue mehrdimensionale Umsetzung an, da die zusitzlich
firr stereoskopisches 3D benotigte zweite Kameraperspektive hier einfach per Computer
errechnet werden kann, aber auch Actionstreifen wie ,Fluch der Karibik 4 werden
vermehrt dreidimensional im Kino zu sehen sein.

Die Verianderungen, die der Kinobesucher durch die dreidimensionalen Angebote
erfahrt, liegen vor allem in der Moglichkeit des raumlichen Sehens (vgl. Mendiburu 2009:
11ff.). Beim Betrachter kann der Eindruck entstehen, das Geschehen eines Filmes spiele
sich tatsichlich vor oder hinter der eigentlichen Leinwand ab. Méglich wird dies, indem
der Film mit zweti seitlich montierten Kameras aufgenommen wird. Auf diese Weise wird
die Aufnahme dem natiirlichen raumlichen Sehen angepasst, das — bedingt durch den
Abstand der Augen — aus der Wahrnehmung eines Gegenstandes aus zwei unterschied-
lichen Perspektiven resultiert. Das menschliche Gehirn setzt die beiden Bilder dann
wieder zu einem Bild zusammen. An eben diesen Prozess lehnt sich das Prinzip des 3D-
Films an. Die von zwei verschiedenen Kameras aufgenommenen Bilder werden an-
schliefend an eine Leinwand projiziert, mit Hilfe einer speziellen Brille kann der Zu-
schauer diese Darstellung entschlisseln. Auf der Grundlage unterschiedlicher Verfahren
sieht das linke Auge des Betrachters nur die Bilder, die fiir das linke Auge bestimmt sind,
und das rechte Auge nur die Bilder, die fiir das rechte Auge bestimmt sind. Wie beim
natiirlichen Sehen auch fiigt das menschliche Gehirn beide Bilder wieder zu einem zu-
sammen. Es entsteht der Eindruck des raumlichen Sehens.

2. Empirische Studien zum 3D-Effekt

In welcher Weise sich dreidimensionale Effekte und Perspektiven tatsichlich auf das
Filmerleben auswirken, ist eine Frage, die bislang weitgehend unbeantwortet blieb. Stu-
dien zur Wahrnehmung und Bewertung dreidimensionaler Inhalte sind lediglich ver-
einzeltin unterschiedlichen disziplindren Kontexten durchgefithrt worden. Eine Absicht
der vorliegenden Arbeiten war es, die vorhandene 3D-Technik zu verbessern. So wurden
die Auswirkung von Bildfehlern auf die Zuschauerwahrnehmung oder die Auswirkung
verschiedener Kameraeinstellungen bei der Aufnahme getestet (vgl. Freeman et al. 1999,
IJsselsteijn et. al. 2000, Kooi/Toet 2004). Vor allem Geritehersteller versuchten, mittels
unterschiedlicher Methoden die Bildqualitit von 3D-Displays bewerten zu lassen und
dem Empfinden der Zuschauer beim Sehen von stereoskopischem 3D nachzugehen (vgl.
Meesters et al. 2003, Seuntiens 2006). Andere Arbeiten setzten sich mit mobilem 3D-TV
auseinander und erhoben die darauf bezogenen Nutzungserwartungen ebenso wie die
Erfahrungen der Anwender mit dreidimensionalen Inhalten (vgl. Strohmeier et al. 2008).
Jingere Forschungsarbeiten betrachten die in 3D praferierten Genres; Wegener und Jo-
ckenhovel (2009) konnten bestitigen, dass die Erwartungen des Publikums den aktuellen
Kinoangeboten entsprechen: Nach Ansicht der Zuschauer bieten sich vor allem Fanta-
sy-, Action-, Animations- und Dokumentarfilme fur den 3D-Effekt an. Nachrichten

4 Vgl. http://www.digitaleleinwand.de/3d-filme [30.03.2011].
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und wortbasierte Formate werden hingegen als ungeeignet empfunden (vgl. auch Free-
man/Avons 2000, Mazanec et al. 2008). Dominiert wird die Forschungslandschaft von
Studien, die sich dem unterschiedlichen Sehempfinden bei 2D- und 3D-Darstellungen
widmen und dabei eine Priferenz fiir eine der jeweiligen Darstellungsweisen herausar-
beiten (vgl. besonders Hikkinen et al. 2008, Seuntiens et al. 2005, Freeman et al. 2000).

Sofern 3D-bezogene Studien einen theoretischen Zugang wihlen, wird hiufig auf
Konzepte zum Prasenzerleben zuriickgegriffen (vgl. Lombard/Ditton 1997). So gingen
Studien von I]sselsteijn et al. (2001) der Frage nach, inwieweit sich Bildbewegung, Ste-
reoskopie und Bildgrofle auf das Empfinden von Prisenz auswirken (vgl. auch IJssel-
steijn et al. 1998). Die Autoren verglichen die Ergebnisse besonders hinsichtlich der
Bildgrofle mit den Resultaten einer fritheren Studie (vgl. Freeman et al. 2000), in der eine
kleinere Leinwandgrofie verwendet wurde. Wie die Ergebnisse zeigten, haben Stereo-
skopie, Bewegung im Bild und die Bildgrofie einen Effekt auf die subjektiven Bewer-
tungen von Prasenz. Auch Freeman et al. (2000) wiesen in Gruppendiskussionen nach,
dass 3D-Inhalte ein stirkeres Prasenzerleben als 2D-Inhalte evozieren. Dabei wurde die
gefiihlte Priasenz ihrerseits mit Begriffen wie Involviertheit, Realismus und Natiirlichkeit
(involvement, realism, naturalness) beschrieben. Haufig wurde zudem der Ausdruck des
,Daseins“ (being there) verwendet, womit die Aussagen explizit an eine Operationali-
sierung von Prisenz anschliefen, wie sie von Lombard und Ditton (1997) in ihren
grundlegenden theoretischen Ausfithrungen zum Thema konzeptualisiert worden ist.
Hervorzuheben ist, dass alle Befragtengruppen in der Studie von Freeman et al. (2000)
das Gefiihl ,being there“ ohne eine entsprechende Aufforderung durch den Moderator
formulierten.

Auch wenn einzelne Studien die Frage nach den Inhalten und damit den konkreten
Darstellungen dreidimensionaler Produktionen in ihr Forschungsprogramm einbezie-
hen, so wird dieser Aspekt doch in der Regel vernachlissigt. Primir stehen Aspekte der
Bildqualitat und des 2D/3D-Vergleichs im Mittelpunkt empirischer Untersuchungen.
Dabei werden den Teilnehmern tiberwiegend kurze Sequenzen vorgefiihrt, teilweise
ohne Kamerabewegung und ohne Bewegung in der Szenerie. Hiufig fanden die Vor-
fithrungen zudem ohne Ton statt. Ferner handelte es sich primir um dokumentierende
Bilder ohne Handlung, womit eine Ubertragung der Ergebnisse auf Spielfilme unzulissig
ist. Freeman et al. (2000) fithrten ihren Untersuchungsteilnehmern zwar eine Theater-
inszenierung als stereoskopische Aufnahme vor, diese war aber nicht fiir die Kamera
entworfen. Beziige zwischen den Rezipientenvariablen einerseits sowie Narration und
dreidimensionaler Asthetik andererseits lassen sich aus den vorliegenden Studien nicht
ableiten. Entsprechend lisst die Forschungslage keine Aussagen tiber die Beurteilung
dreidimensionaler Effekte in unterschiedlichen narrativen Formaten zu. Die Frage nach
den Motiven, aufgrund derer sich Zuschauer den aktuellen 3D-Blockbustern zuwenden,
sowie nach den jeweiligen Gratifikationen, die die Zuschauer durch die narrative und
asthetische Verkniipfung des 3D-Effektes im Film erhalten, bleibt mit Blick auf die ge-
genwirtige Erfolgsserie des 3D-Kinos offen.

3. Theoretischer Hintergrund

Die hier vorliegende Studie zielt auf eben diese Perspektive. Sie fragt nach den Erwar-
tungen der Zuschauer an dreidimensionale Filme und nach den Gratifikationen, die die
Rezipienten des 3D-Kinos durch die jeweils unterschiedliche Einbindung des 3D-Ef-
fektes im Film erhalten. Damit schliefft das Forschungskonzept grundlegend an den
Uses-and-Gratifications-Approach an (vgl. Blumler/Katz 1974). Er basiert auf der An-
nahme, der Rezipient wende sich den Medien aufgrund spezifischer Motive und Be-
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diirfnisse zu. Vor allem fiir den Kinobesuch ist diese Annahme von Bedeutung. So wird
der Kinobesuch in der Regel geplant, entsprechende Filme aktiv selektiert. Wahrend der
Rezeptionssituation bestehen kaum Handlungsalternativen, so dass sich der Kinozu-
schauer bewusst einem Medienerlebnis aussetzt, das seine Aufmerksamkeit in hohem
Mafle fokussiert. Vorliegende Studien lassen zudem darauf schliefen, dass der Film nicht
nur seinem Inhalt entsprechend ausgewihlt wird, gleichermafien entscheiden sich die
Zuschauer bewusst fiir die 3D-Version einer Produktion, so dass auch diese Auswahl
nicht zufillig oder beiliufig erfolgt und offensichtlich mit spezifischen Erwartungen
verbunden ist (vgl. Wegener 2010).

Eine Zuspitzung erfihrt die Frage nach Motiven und Gratifikationen der Kinozu-
schauer im hier aufgezeigten Forschungskontext durch die Einbeziehung von For-
schungskonzepten zur Immersion und Prisenz. Wie sich in den ersten explorativen
Auswertungen der Interviews zeigte, spielt das Prasenzerleben bei der Rezeption drei-
dimensionaler Filme aus Sicht der Zuschauer eine besondere Rolle. Aus diesem Grund
rekurrieren die Ergebnisdarstellungen und Interpretationen im Wesentlichen auf medi-
entheoretische Konzepte zum Prisenzerleben sowie als disziplinir benachbartes Kon-
zept zur Immersion und schlieflen damit an vorliegende Studien zum Thema an. Im-
mersion und Prisenz (presence) werden in Zusammenhang mit anderen Konzepten wie
Involvement (vgl. Klimmt et al. 2005), Diegese (vgl. Schweinitz 2006) oder Transporta-
tion (vgl. Lombard/Ditton 1997) diskutiert. Grundlegend haben sie sich im vergangenen
Jahrzehnt einander erginzend in der Kommunikationswissenschaft und in der Medien-
wissenschaft als zwei Begriffe etabliert, die eine spezifische Form des affektiven Medi-
enhandelns beschreiben. Curtis (2008: 89) bezeichnet Immersion als ,,Synonym einer
[ludierungserfahrung®. Wirth et al. (2008: 71) sehen mit Prisenzerleben ein Phinomen
benannt, ,bei dem Mediennutzer vergessen, dass die rezipierten Inhalte medienvermit-
telt sind“. Damit schlielen beide Definitionen an ein Verstindnis von Medienerleben an,
wie es von Lombard/Ditton (1997) als ,Non-Mediation“ bezeichnet worden ist. Die
Verbindung beider Konzepte wird durch die grundlegende Annahme markiert, die
Grenze zwischen dem medial Dargestellten und dem tatsichlich Erlebten, der realen
Umgebung, sei im Zuge der Medienrezeption scheinbar aufgehoben. Dennoch finden
sich in interdisziplindr unterschiedlichen Kontexten heterogene Konzeptualisierungen
beider Begriffe.

Der Begriff der Immersion wird interdisziplinir uneinheitlich verwendet. Grundle-
gend geht es um das Aufmerksamkeitspotenzial eines Mediums sowie —in den Konzep-
tualisierungen allerdings weniger prisent — den damit auf Seiten des Rezipienten ver-
bundenen Rezeptionsmodus. Nach Curtis ist ,,Immersion als Ergebnis komplexer Rah-
menbedingungen der Rezeption zu verstehen, die die Konfrontation mit textlichen Ei-
genschaften, Wahrnehmungsstrukturen und den Leerstellen dazwischen vorausset-
zen“ (Curtis 2008: 92). Eine solche Perspektive steht im Gegensatz zu ilteren Ansitzen,
die sich auf apparative Aspekte der Immersionserfahrung konzentrieren (vgl. dazu
Minsky 1980, Curtis 2008). Diese Ansitze beziehen sich auf Phinomene wie Teleprisenz
oder Virtual Reality. Bei beiden Techniken geht es um eine Deplatzierung des Nutzers
und die Frage, welche apparativen Voraussetzungen fiir diese technologische Ergianzung
des Korpers notwendig sind (vgl. Curtis 2008). Urspriinglich wurde der Begriff Immer-
sion fiir die Rezeptionserfahrung bei Blichern verwendet, ehe einerseits im Rahmen der
Virtual Reality-Forschung und andererseits durch die Konzeptualisierung von Telepra-
senz eine Umwidmung auf technische Apparate erfolgte (ebd.). Zudem wurden die im-
mersiven Eigenschaften des (zweidimensionalen) kinematografischen Dispositivs in der
Filmtheorie immer wieder betont. Bereits 1916 spricht Hugo Miinsterberg dem Film in
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der Studie ,,Das Lichtspiel“ (1916) durch seine spezifischen filmischen Mittel eine im-
mersive Kraft zu, da er ,mentale Operationen wie Erinnerungen, Phantasie, emotionale
Aktivierung und die Konzentration der Aufmerksamkeit vorausnimmt“ (Schweinitz
2006: 146). Vor allem in medienpsychologischen Forschungsarbeiten wird der Immer-
sionsbegriff stringent auf die Eigenschaften des Mediums bezogen. Entsprechend for-
mulieren Wirth und Hofer (2008: 161): ,Medien mit besonders vielen das Prasenzerleben
begiinstigenden Merkmalen werden als immersiv bezeichnet®.

Auch das Prasenzerleben wird in der Literatur vielfach differenziert. So finden sich
Differenzierungen von Prisenz als ,Spatial Presence®, als ,Social Presence” oder als
»Copresence” (vgl. IJsselstein et al. 2001, Lee 2004, Wirth et. al. 2008, Schubert 2009).
Lombard/Ditton (1997) haben einen Uberblick iiber die wesentlichen Varianten von
Prisenz gegeben und unterscheiden dabei u. a. zwischen Prisenz als Realismus und Pra-
senz als Transportation. Transportation wird differenziert in ,,You are there®, also dem
Gefiihl, sich in der mediatisierten Welt zu befinden, ,It is Here“, dem Eindruck, das
Dargestellte sei Teil der Welt der Rezipienten, und drittens ,, We are together®. Letzteres
driickt die Einschitzung aus, die Medienwelt und die reale Welt wiirden sich an einem
dritten Ort befinden, der weder durch die erste noch durch die zweite konstituiert ist.
Immersion sehen die Autoren selbst als eine Form der Prisenzerfahrung, womit die
Konzepte mitunter zur gegenseitigen Erklirung verwendet werden.

Interdisziplinir iibereinstimmend betonen aktuelle Forschungsarbeiten die Bedeu-
tung der Inhalte und der Eigenschaften des Mediums einerseits sowie andererseits die
Relevanz des Rezeptionsprozesses, der die Merkmale des Rezipienten und der Rezep-
tionssituation einschliefit. Die hier vorgestellte Studie schliefit an eine solche Perspektive
an, differenziert diese konzeptuell aber, indem sie sich im Sinne der Préisenzforschung
einerseits mit dem Filmerleben der Rezipienten beschiftigt und danach fragt, auf welche
Weise sich die fiir den 3D-Film offensichtlich relevante Gratifikation der Non-Media-
tion im Erleben der Zuschauer manifestiert (vgl. Lombard/Ditton 1997). Indem diese
Manifestation auf den Film bezogen wird, soll andererseits das immersive Potenzial des
3D-Films unter Beriicksichtigung seiner narrativen und édsthetischen Strukturen nach-
gezeichnet werden. Damit werden im klassischen Sinn sowie im medienpsychologischen
Verstiandnis der Immersionsforschung die Eigenschaften des Mediums herausgestellt,
nunmehr aber nicht allein bezogen auf seine technologischen, sondern auch auf seine
inhaltlichen Dimensionen. Eine Rekonstruktion des Filmerlebens und seiner damit ver-
bundenen Bewertung filmischer Elemente schliefit die subjektive Bedeutungszuweisung
durch den Rezipienten ein. In Anlehnung an theoretische Arbeiten zur Immersion und
zur Prisenz ist die Frage nach dem Ubergang von realer und medialer Welt in der Wahr-
nehmung des Films ein wesentlicher Aspekt fiir die Interpretation der Zuschaueraussa-
gen.

4. Methode

Die Frage nach den Motiven der Besucher dreidimensionaler Filme sowie der Bedeutung,
die sie dreidimensionalen Effekten im Film zuschreiben, lehnt sich an den Uses-and-
Gratifications-Approach an und zielt mit der hier formulierten Absicht der Rekon-
struktion von Bedeutungszuweisung auf ein qualitatives Forschungsdesign. Halb struk-
turierte Leitfadeninterviews geben den Befragten die Moglichkeit, Motive offen zu for-
mulieren und Bedeutungszuweisungen aus ihrer je spezifischen Sicht vorzunehmen. Im
Zuge der Erhebung affektiven Filmerlebens konnen die Befragten einerseits die erhal-
tenen Gratifikationen schildern. Dariiber hinaus ist es moglich, dass sie diesen Erleb-
nisweisen unterschiedliche Filmszenen zuweisen, auf die sie in der subjektiven Erinne-
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rung rekurrieren konnen. Die Verbindung von Filmerleben und den dazugehorigen
narrativen und dsthetischen Elementen des Films wird fiir den Forscher auf diese Weise
rekonstruierbar. Gleichzeitig muss sich der Forscher die Nachteile dieser Methode ver-
gegenwartigen, die mit einer solchen Erhebung verbunden sind. So kann durch die Er-
innerungsleistung der Interviewpartner und die hiermit verbundene Beschreibung der
eigenen Erlebnisse nie das unmittelbare Filmerleben abgebildet werden, sondern immer
nur das nachtriglich vergegenwartigte. Es ist zudem nicht auszuschlieffen, dass alltags-
theoretische Erklirungen in die Selbstbeschreibungen der Kinobesucher einflieflen.
Dennoch ist die nicht-zufillige Auswahl von medienbezogenen Alternativen, wie sie
auch der Besuch eines 3D-Films darstellt, eine Form der selektiven Medienzuwendung,
die eine besonders aufmerksame Wahrnehmung sowie eine eingehende Verarbeitung des
Gesehenen erwarten lassen (vgl. Schenk 2007). Hinzu kommt die Novitit des Untersu-
chungsgegenstandes, die einer ritualisierten und habitualisierten Mediennutzung entge-
gensteht. Vor allem eine solche erschwert die Schilderung des eigenen Medienhandelns.
Wenn, wie Schenk (2007) es formuliert, das aktive, intentionale Medienhandeln besser
mit dem Gratifikationsansatz harmonisiert als die ritualisierte Mediennutzung, so ist
auch aus diesem Grund davon auszugehen, dass die hier geschilderten Erhebungen mit
ihrem entsprechenden methodischen Vorgehen dazu beitragen konnen, ein neues Feld
der Rezeptionsforschung explorativ zu erschlieffen und erste Antworten auf die Frage
zu geben, in welcher Weise die Dreidimensionalitit aktueller Kinofilme auf Seiten der
Zuschauer erlebt und beurteilt wird.

Die Auswahl der Befragten erfolgte nach dem theoretischen Sampling. Dabei ging es
nicht um die Bandbreite besonders typischer Fille, vielmehr wurden die Interviewteil-
nehmer so ausgewihlt, dass ,nur eine singulire, besonders detailreiche oder facettenrei-
che Figur zu einem Handlungsmuster synthetisiert (Lamnek 1993: 22). In der durch-
gefiihrten Untersuchung sollten die Motive und Gratifikationen der Zuschauer unter
Beriicksichtigung von Dramaturgie und Asthetik niher bestimmt und ausformuliert
werden. Entsprechend konzentrierte sich die Befragung auf Kinobesucher, die sich be-
wusst ausgewahlt mindestens zwei dreidimensionale Filme im Kino angesehen haben.
Dasich die Befragten somit wiederholt 3D-Filme angeschaut hatten, konnte von einem
grundsitzlichen Interesse am 3D-Kino ausgegangen werden, damit verbunden die Aus-
formulierung von Rezeptionsmotiven, da es sich nicht um ein zufilliges Betrachten
dreidimensionaler Filme handelte. Die Leitfadeninterviews wurden von zuvor geschul-
ten Interviewern telefonisch durchgefithrt. Im Leitfaden vorgegebene Dimensionen
sollten sicherstellen, dass die fiir die Untersuchung relevanten Themenbereiche ange-
sprochen werden.

Wesentliche Dimensionen des Leitfadens waren
— die Erfabrungen mit dreidimensionalen Inhalten;

— die Motive, sich 3D-Filme im Kino anzuschen;

— die BewertungsmayfSstibe, aufgrund derer der Mehrwert dreidimensionaler Filme be-
urteilt worden ist;

- die Gratifikationen, die der 3D-Effekt aus Sicht der Zuschauer vermittelt.

Um eine Verbindung zwischen den Gratifikationen und den Strukturen der Filme her-

stellen zu konnen, wurden die Teilnehmer immer wieder aufgefordert, ihre Aussagen

anhand von Filmbeispielen zu veranschaulichen.

Die Auswahl erfolgte im Winter 2010 zunichst tiber personliche Kontakte; zusatzlich
kam das sogenannte Schneeballverfahren zur Anwendung (vgl. Keuneke 2005). So wur-
den die Gesprichspartner gebeten, weitere thnen bekannte Personen fiir die Befragung
zu nennen, die dann ebenfalls interviewt wurden. Insgesamt nahmen 36 Personen im

204

Access - =


https://doi.org/10.5771/1615-634x-2011-2-199
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Wegener/Jockenhovel - Die lllusion der Non-Mediation

Alter von 12 bis 62 Jahren an den qualitativen Leitfadeninterviews teil, davon waren 19
miénnlich und 17 weiblich. Die Aufzeichnung der Interviews erfolgte mittels eines di-
gitalen Aufzeichnungsprogramms oder MP3-Aufnahmegerites. Anschlielend wurden
die Gespriche in normales Schriftdeutsch transkribiert. Die computerunterstitzte Aus-
wertung der Texte orientierte sich a priori an den zuvor aufgestellten Kategorien ,,Er-
fahrungen®, ,Motive“, ,Bewertungsmafistibe®, ,,Gratifikationen®, die aus der Frage-
stellung abgeleitet und auf der Grundlage der theoretischen Vorarbeiten entwickelt
wurden; a posteriori wurden weitere offene Kategorien hinzugefiigt, die sich durch eine
explorative Sichtung des Materials ergaben. So lief sich die Kategorie ,,Gratifikatio-
nen“ nach mehreren Probedurchliufen der Kodierung weiter als ,,Erfahrung der Non-
Mediation“ konkretisieren und entsprechend der im weiteren Text aufgefithrten Aus-
prigungen ausdifferenzieren. Das so entwickelte Kategoriensystem lag dem Hauptma-
terialdurchlauf zugrunde, bei dem alle Textstellen extrahiert wurden, die durch die je-
weilige Kategorie angesprochen waren. Die Ergebnisse der Extraktion wurden zusam-
mengefasst, aufgearbeitet und unter Rickbezug auf die theoretischen Vorarbeiten in-
terpretiert. Besonders markante Textstellen wurden zum Zweck der Illustration in den
so erstellten Text aufgenommen. Die Auswertung lehnt sich damit an die Vorgehens-
weise einer qualitativen, inhaltlich strukturierenden Inhaltsanalyse an (vgl. Mayring
2008). Ihr Ziel ist es, eine inhaltliche Struktur aus dem Material herauszufiltern, die ,,in
Form eines prozessual ausgearbeiteten Kategoriensystems an das Material herangetragen
wird“ (Mayring 1994: 76f.). Bei einem solch selektiven Vorgehen wird nicht die er-
schopfende Auswertung eines einzelnen Falls angestrebt, sondern eine dezidierte Ana-
lyse aller erhobenen Fille mit Blick auf die aufgestellten Kategorien (vgl. Mayring/Hurst
2005).

5. Ergebnisse

Wie sich in den Interviews zeigte, besteht der Reiz des 3D-Films zunichst einmal in einer
Intensivierung dessen, was in medien- und kommunikationstheoretischen Zusammen-
hiangen als Involvement bezeichnet wird. Nach Wirth/Hofer (2008) handelt es sich dabei
um ein ,Metakonzept, das verschiedene Formen intensiver und bewusster Auseinan-
dersetzung mit einem Medieninhalt subsumiert. Diese Formen konnen kognitiver, af-
fektiver oder konativer Form sein® (Wirth/Hofer 2008: 168). Das Kino bietet gute Vo-
raussetzung fiir diese intensive und bewusste Auseinandersetzung mit dem Medienin-
halt. Die Aufmerksamkeit des Zuschauers ist quasi automatisch fokussiert (vgl. Wirth/
Hofer 2008: 163). Angesichts der Grofle der Leinwand sowie des einnehmenden Sur-
round-Sounds kommt der Zuschauer kaum umbhin, sich der Filmhandlung zuzuwenden.
Hinzu kommt in der Regel ein Mangel an Handlungsalternativen. Tatsichlich weisen
die Antworten der Befragten darauf hin, dass die Auseinandersetzung mit dem Film aus
ithrer Sicht durch den 3D-Effekt nochmals gesteigert ist. Ganz allgemein beschreiben sie
das Rezeptionserlebnis als intensiver und priasenter — ,man ist viel mebr dabei“ — und
bestitigen, dass der 3D-Effekt die Aufmerksamkeit steigert: ,Bei normalen Filmen,
wenn die ein bisschen langweilig sind, dann gucke ich mal rechts, links oder so, aber das
war beim 3D-Film eigentlich nicht so“. Gleichzeitig verringert sich nach Meinung der
Zuschauer die wahrgenommene Distanz zum Film. Der Eindruck, dass das Geschehen
auf der Leinwand lediglich medienvermittelt ist, schwindet: ,,Man ist nicht mebr so der
Beobachter. Man merkt diese Distanz nicht mebr so stark wie bei einer 2D-Vorfiih-
rung®. Insgesamt tritt die Haltung des aufenstehenden Beobachters in den Hintergrund,
die Zuschauer fiihlen sich stirker in den Film hineingezogen und beschreiben dieses
Erleben auch im Riickblick explizit. Damit kntipfen ihre Schilderungen an medientheo-
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retische Konzepte an, wie sie unter dem Begriff des Priasenzerlebens konzipiert sind. Der
Eindruck der Non-Mediation ist aus Sicht des Publikums durch den dreidimensionalen
Effekt vorhanden.

Dieses Gefiihl des Dabei-Seins wird von den Zuschauern allerdings unterschiedlich
beschrieben. So differenzieren sie einerseits zwischen einem raumlichen Prisenzerleben
und andererseits emotionaler Prisenz. Beim riumlichen Prisenzerleben scheint die
Grenze zwischen dem Ort der Filmrezeption und dem der Filmhandlung aufgehoben.
Mehrere Zuschauer beschreiben diesen Effekt, differenzieren aber zwischen Raum und
Handlung, wie eine Zuschauerin betont: ,,/ch bin an der Stelle, aber ich bin nicht in der
Handlung“. Ein anderer fihrt diese Wahrnehmung weiter aus: ,,Weil ich ja doch im
Hinterkopf weifs, das ist eine Geschichte und ich bin nicht mittendrin. Aber quasi so, als
wenn man jetzt Miuschen spielt in dieser Geschichte und eingebunden ist, aber nicht in
der Geschichte selbst als Beteiligter, sondern einfach staunen kann, wie das Ganze
wirkt“. Die von den Zuschauern beschriebene Position gleicht der eines passiv teilneh-
menden Beobachters, der sich am Ort des Geschehens befindet, aber nicht aktiv an der
Handlung teilnimmt. Eine andere Zuschauerin sieht durch den Effekt auch das emotio-
nale Prisenzerleben verstirkt und entwickelt eine stirkere Empathie fiir Handlung und
Akteure: ,Ich sebe den Unterschied darin, dass man im 3-D-Film viel mebr dabei ist,
dadurch, dass man die Kulisse viel mehr vor sich hat. Weil man sich viel mebr vorstellen
kann, das aus den Augen des Schauspielers sich vorzustellen und deswegen. Dadurch, dass
es viel realistischer wirkt, kann man sich auch viel mebr hineinversetzen, und eine wei-
tere Kinobesucherin betont: ,,Man ist dabei und anch da drin und kann besser mitfiiblen,
fiir dieses Land zu kimpfen® (,,Avatar®). Die Grenzen zwischen aktiv und passiv teil-
nehmender Beobachtung sind durch die Aussagen der Zuschauer markiert. Prasenzer-
leben wird aus Sicht der Zuschauer nicht bipolar als Dasein oder Nicht-Dasein beschrie-
ben. Die Aussagen der Zuschauer lassen darauf schlieffen, dass es sich vielmehr um eine
Abfolge unterschiedlicher Dimensionen des Dabei-Seins handelt. Prisenz kann dem-
nach als sinnliche Wahrnehmung des Raumes verstanden werden, in der die Distanz zu
den Figuren dennoch aufrecht erhalten wird. Der Zuschauer ist passiv teilnehmender
Beobachter, die Wahrnehmung der Handlung als filmische Inszenierung kann damit
impliziert bleiben. Prasenzerleben kann ferner durch Identifikation mit den Protago-
nisten intensiviert werden, womit sich der Zuschauer als Teil der Handlung empfindet.
Prisenzerleben entsteht hier nicht nur in der Verbundenheit mit dem Raum, sondern
auch in der Identifikation mit dem Handeln der Akteure. Da sich die Aussagen der hier
zitierten Befragten alle auf den gleichen Film (,,Avatar®) beziehen, ist anzunehmen, dass
die Wahrnehmung und die Intensitit des Prasenzerlebens vor allem durch Rezipienten-
variablen bestimmt wird, die in weiteren Forschungsarbeiten weiter auszudifferenzieren
wiren.

5.1 Realismus und die Darstellung des Ranmes

Fiir die Erfahrung der Non-Mediation ist der Eindruck der Zuschauer wesentlich, das
Mediengeschehen wirke, als ob es ,,natsirlich“, ,direkt”, ,unmittelbar®, ,real” sei. Lom-
bard und Ditton (1997) klassifizieren diese Form des Prisenzerlebens als ,,Presence as
realism® und differenzieren zwischen ,social realism“ und ,perceptual realism®. Der
soziale Realismus bezieht sich auf die Plausibilitit der Darstellung, die Ereignisse konn-
ten in der dargestellten Weise auch in der non-medialen Welt stattfinden. Beim perzep-
tiven Realismus hat der Zuschauer hingegen den Eindruck, die Objekte und Menschen
wiirden aussehen und klingen, als existierten sie tatsichlich. So konnte sich nach Lom-
bard und Ditton (1997) ein Science-Fiction-Film durch einen hohen perzeptiven Rea-
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lismus auszeichnen, der wahrgenommene soziale Realismus hingegen wire gering. Sieht
man sich die Aussagen der Zuschauer an und fragt nach den grundlegenden Vorausset-
zungen fur das intensive Filmerleben, so spielt der perzeptive Realismus eine besondere
Rolle. Die Metapher des ,magic window* findet sich in den Aussagen der Befragten
wieder: ,,Es ist, wie als ob man aus dem Fernster guckt und die Landschaften siebt. Es ist
richtig dermafSen realistisch® (,,Avatar). Der empfundene Realismus wird hiufig mit der
wahrgenommenen Raumtiefe begriindet. Inhaltlich bezieht er sich vor allem auf die Be-
urteilung von Landschaften, deren Inszenierung gegenwirtig tatsichlich ein konstituti-
ves Moment dreidimensionaler Kinofilme ist, was zweifelsohne auch mit den prisen-
tierten Genres in Zusammenhang steht. So sind es die Welten der Science-Fiction- und
Fantasyfilme, deren Landschaften das Ferne und gleichzeitig Phantastische reprisentie-
ren. Entsprechend rekurrieren die Zuschauerrinnen und Zuschauer haufig auf den Film
»Avatar, andere betonen den Mehrwert des 3D-Effektes grundsitzlich fir die Insze-
nierung von Landschaften und Stidten. Eine Interviewteilnehmerin fithrt das explizit

us: ,Aber fiir manche Art von Dokumentationen kann ich es mir gut vorstellen, wenn
es um Bauprojekte gebt oder so was. Ein Turm oder andere Bauwerke, die werden ganz
anders erfabrbar noch mal. Oder auch Landschaften, die man nicht kennt, oder Stidte.
Fiir Stidte kann ich es mir noch besser vorstellen, dass man die quasi mitbegehen
kann“. Bei solchen Aufnahmen erhilt der dreidimensionale Effekt einen subjektiven
Mehrwert, der vor allem aus der sinnlich-visuellen Erfahrbarkeit der differenzierten
Darstellung herrithrt. Hier erhilt der Zuschauer durch die dreidimensionale und gleich-
zeitig detailreiche Darstellung komplexer baulicher und landschaftlicher Strukturen den
Eindruck, er sei tatsichlich im Filmgeschehen anwesend. Dabei entsteht ein quasi-hap-
tischer Eindruck des Dargestellten, durch den sich der Mehrwert des 3D-Effektes ver-
mittelt.

Dass sich auch bei geschlossenen Riumen ein Mehrwert dreidimensionaler Darstel-
lungen ergeben kann, zeigen Aussagen einzelner Zuschauer, die ebenfalls den realisti-
schen Effekt herausstellen, diesen aber auch in Bezug auf Innenaufnahmen nachzeich-
nen. So erinnert sich ein Zuschauer an eine Szene im Film ,,Avatar®, die im Raumschiff
spielt und die Schlafkabinen der Soldaten zeigt: ,,Diese Dimension dieses Riesenraumes,
das hat man wirklich spiiren konnen, weil die Kamera anch mal ruhig war. Da stand die
Kamera ja fast, wibrend sich nur die Figuren im Bild bewegt haben®. In diesem Zitat
wird die besondere Bedeutung des Zusammenspiels aus der Inszenierung des Raumes
und der Kameraarbeit deutlich. Die zuriickhaltende Bewegung der Kamera gibt dem
Zuschauer die Moglichkeit, die Atmosphire des Raumes zu erschlieflen, die Bewegungen
der Figuren nachzuvollziehen und deren Positionierung im Raum zu deuten. Die Ge-
staltung des Raumes und seiner Ordnung erhalten im dreidimensionalen Film aus Sicht
der Zuschauer eine neue Bedeutung. Nihe und Entfernung werden nicht allein durch
Elnstellungsgroﬁen der Kamera vermittelt. Auch kdnnen Barrieren im Raum dreidi-
mensional inszeniert dazu beitragen, die wahrgenommene Distanz zu den Akteuren zu
verstirken, gleichermafien ist der umgekehrte Effekt moglich. Bereits Alfred Hitchcock
zeigte Uberaus facettenreich, welche Funktion der Dreidimensionalitit bei der Raumin-
szenierung zukommt. Sein 3D-Film ,,Dial M For Murder (Bei Anruf Mord) spielte 1954
fast nur in geschlossenen Riumen. Seine Kamera lief§ er ,extra in einer im Boden einge-
lassenen Vertiefung postieren, um durch die Untersicht der Kamera den raumlichen
Eindruck zu betonen“ (Drofiler 2008: 46). Durch das Spiel mit den Personen vor und
hinter den im Raum platzierten Gegenstinden wurde die wahrgenommene Distanz zu
den Akteuren im Raum mafigeblich gelenkt. Der Mehrwert dreidimensionaler Raum-
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darstellungen fir den Zuschauer ergibt sich hier aus ihrer ordnenden und strukturie-
renden Funktion.

Wesentlich fiir die Beurteilung des Effektes ist zudem, dass die dreidimensionale
Raumgestaltung und die Inszenierung der Raumtiefe inhaltlich an das Geschehen ange-
bunden werden. Dieses wird besonders in der phantastischen 3D-Verfilmung des Kin-
derbuches ,,Coraline“ deutlich?, die nicht nur technisch, sondern auch narrativ riumliche
Erfahrungen in den Vordergrund stellt. Entsprechend verweist eine Zuschauerin auf
diesen Film und hebt eine Szene heraus, die ihr in der dargestellten Dreidimensionalitat
besonders in Erinnerung geblieben ist: , das sieht einfach super aus, (...) bei dem Tunnel,
glaunbe ich, sieht man das ganz speziell. Wo sie in diese andere Welt riiberliuft (...)“. Threr
Meinung nach funktioniert 3D besonders, ,wo jemand irgendwo raus muss und man
weifS, die muss aus diesem Tunnel raus und dann sieht man den anch noch in seiner Tiefe,
dann ist das schon noch mal spannender”. Die Darstellung des Tunnels spielt im Beson-
deren mit der Moglichkeit, die Tiefe des Raumes durch den 3D-Effekt zu betonen. Der
Ubergang von der einen non-medialen Welt in die andere phantastische Welt wird so-
wohl in seiner riumlichen Entfernung betont als auch in der Ungewissheit, die mit der
quasi sinnlich wahrgenommenen Tiefe verbunden ist. Der Mehrwert des Dreidimen-
sionalen liegt hier in seiner symbolisierenden Funktion.

Generell scheint unter den Befragten weitestgehend Konsens dartiber zu bestehen,
dass stereoskopisches Kino vor allem durch eine als realistisch wahrgenommene Bild-
prisentation und -inszenierung die mediale Vermittlung des Geschehens tiberspielt.
Beim Rezipienten entsteht der Eindruck, sich raumlich, mitunter auch emotional, niher
am oder gar im Geschehen zu befinden. Dies ist ein Gefiihl, das — wie die weiteren Aus-
fithrungen zeigen werden — bis zu reflexihnlichen, durch die Filmhandlung evozierten
Reaktionen fiithren kann. Insgesamt ist es ein wesentliches Motiv der 3D-Rezeption und
damit gleichzeitig auch ein wahrgenommenes Bediirfnis der Zuschauer, Riume zu er-
kunden und zu erleben. Dieses Erleben manifestiert sich in der quasi korperlichen Er-
schlieffung des Raumes und seiner symbolischen Deutung.

5.2 Leiblichkeit und Bewegung

Der wahrgenommenen ,,Echtheit“ der Darstellung schliefit sich ein weiterer Effekt an,
der an die sinnliche Unmittelbarkeit (Curtis/Voss 2008a: 12) von Bewegung ankniipft.
Dem Zuschauer wird das Gefiihl vermittelt, sich mit hoher Geschwindigkeit durch den
Raum zu bewegen. Was die Zuschauer heute im 3D-Kino erleben, schliefit an die phan-
tom-pides des frithen Kinos an und korreliert mit der movie-ride-Asthetik der Block-
buster. ,Beim movie-ride wird die mediale Konvergenz des Films mit der Achterbahn-
Attraktion eines Themenparks simuliert, eine Asthetik, dieim Actionfilm der Gegenwart
zur Regel geworden ist“ (ebd.: 12). Eben diese Form der Bewegungsasthetik greift der
3D-Film auf und intensiviert sie durch das Moment der unmittelbaren riumlichen und
korperlichen Erfahrung. Folgt man den Ausfiihrungen von Fielding (2008), so begriindet
sich die Besonderheit der somatischen Erfahrung im Realismus der Darstellung. Einen
Schritt weiter geht Gunning (2006), der den ,,Schock der erhohten Sinnlichkeit“ betont.
Er ,unterstreicht die im Wortsinne phantomhafte und unheimliche Qualitit der Erfah-
rung und den Reiz des Neuen an der Bewegung durch den Raum, auf der sie beruht“
(Curtis/Voss 2008a: 13, vgl. Gunning 2006). Eben diesen Reiz der Bewegung durch den
Raum sieht der Zuschauer durch den 3D-Effekt verstarkt. Prasenzerleben wird auf diese

5 Der britische Autor Neil Gaiman veroffentlichte das Buch im Jahr 2002.
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Weise intensiviert. Damit ist das Gefiihl beschrieben, der Zuschauer wiirde Bewegungen
im Film so unmittelbar miterleben, als sei er selbst korperlich in den Bewegungsablauf
emgebunden (Vgl Hartmann et al. 2005). Die Faszination resultiert aus der Intensitit der
Bewegung in einer anderen Welt.

Nach eigenen Aussagen beeindrucken die Zuschauer tatsichlich vor allem solche
Bewegungen, die an das Phantastische anschlieflen und es erlauben, das Unmégliche zu
imaginieren. Die Erlebnisse des Fliegens, Schwebens und Gleitens durch den Raum, aber
auch der Fall in die Tiefe werden von den Befragten hier genannt. Wohl mag es auch hier
der ,Schock der erhohten Sinnlichkeit“ sein, der den Eindruck des Filmerlebens inten-
siviert. Der Film kniipft an den alten Traum der Menschheit vom Fliegen an und er-
moglicht die Uberwindung der Schwerkraft, wenn auch nur fiir einen kurzen Moment
in der Wahrnehmung medienvermittelter Bewegung. So erzihlt eine Kinobesucherin:
wAber bei der ,Weihnachtsgeschichte® war auch cool am Anfang, (...) da fliegt man ir-
gendwie iiber die Stadt und man zoomt so rein in die Stadt und landet in einem Haus.
Da hatte ich das Gefiihl, dass ich quasi fliege“ (Disneys ,,Eine Weihnachtsgeschichte®).
Andererseits mag es der vom Zuschauer erlebte Nervenkitzel sein, der aus dem Schock
der erhohten Sinnlichkeit resultiert und der den Reiz der dreidimensionalen Darstellung
intensiviert. Dieses Moment wird deutlich, wenn Zuschauer hiufig solche Szenen erin-
nern, die mit dem Blick in die Tiefe verbunden sind, in denen das Bild mit der Angstlust
des Zuschauers spielt. Dabei konnen der perzeptive Realismus und die durch den 3D-
Effekt wahrgenommene Tiefe des Raumes das Gefiihl des Ausgeliefertseins verstirken.
Eben diese Situation des Ausgeliefertseins an die Bewegung ist fiir Huhtamo (2008) ein
wesentliches Moment im Erlebnis von Immersion. So spielen Leiblichkeit und somati-
sche Empathie vor allem da eine Rolle, wo der Zuschauer in Filmhandlungen hineinge-
zogen wird, die explizit mit der Bedrohung des Korpers spielen. Im Zuge der Rezeption
kommt so ein Dualismus zum Tragen, den Huhtamo durch die Gleichzeitigkeit der
,,Entkorperhchung des Korpers“ durch das immersive Potenzial des Films (ebd.: 51)
einerseits und durch die Fokussierung des Korpers auf ,,seine Leiblichkeit als Hauptort
der Lustproduktion“ andererseits bedingt sieht (ebd.: 51).

Tatsichlich reagieren Zuschauer auf das Dargestellte auch im 3D-Film mitunter in
einer Weise, als wiirden sie dieses selbst erleben. In diesen Momenten wird das Inein-
ander-Ubergehen der verschiedenen Welten — der Filmwelt einerseits sowie der non-
medialenWelt des Kinos andererseits — besonders deutlich. Beim filmischen Blick in die
Tiefe stellt ein Zuschauer verwundert fest: ,,Das habe ich vorher noch nie gehabt, dass
ich diese Symptome, sag ich mal, von der Hohenangst nur beim Filmegucken hatte. Und
da ist es kurz anfgeflammt, bevor ich gedacht habe, Alter, was machst denn du hier? Aber
es war wirklich so, dass sich Muskeln zusammengezogen haben, die sich sonst bei Ho-
henangst auch zusammenzieben® (,Avatar®). Eine andere Zuschauerin berichtet tiber
leichte Schwindelgefiihle, die sie im Film ,,Oben® erlebt hat und die mit einem Blick vom
Haus in die Tiefe hinab verbunden waren.

Die Vorstellung vom 3D-Erleben als uneingeschrinktem Gefiihl der Prisenz wird
durch andere Zuschauer allerdings konterkariert. Die Antworten zeigen, dass Involve-
ment zwar aufrecht erhalten wird, affektive und kognitive Strategien der Auseinander-
setzung mit dem Film aber wechseln. So schildern Kinobesucher, wie sie selbst das Ein-
tauchen in die Filmhandlung unterbrechen und kognitive Strategien aktivieren, um sich
selbst wieder aus der auf der Leinwand visualisierten Gefahr hinauszunehmen. ,Man
versucht auch manchmal, so eine Abwebrhaltung anfzubauen, wenn der Charakter in
die Tiefe stiirzt und man nicht hinterber fillt. So was gibt es auch, ja. (...). Dass man das
Gefiibl hat, man kippt so vorne ein bisschen auns dem Sessel rans. Wenn das so nach unten
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weggeht. Man vergegenwartigt sich natiirlich gleich wieder, dass man ja hier im Kino-
sessel sitzt, aber das ist schon da“ (,Avatar®). Fiir andere Zuschauer sind es die filmischen
Effekte selbst, die sie zurtick in die Realitit bringen. So sagt eine Zuschauerin: ,,Ja, bei
JIce Age dieser Flug am Ende, wo die auf dem Flugdrachen rumfliegen, das war too
much“ (,,Ice Age*), und ein anderer erzahlt, ,,das hat mich unbheimlich verbliifft, dass ich
bei den Szenen, wo die am Abgrund stehen, dass mir das nichts ansgemacht hat. Das war
einfach zu viel Film“ (,,Avatar”). Wenn das Medium durch einen auf sich selbst verwei-
senden Einsatz der 3D-Asthetik seine eigene Medialitit offensichtlich macht, wird das
Prisenzerleben konterkariert. Das vordergriindige Spiel mit den Effekten lsst die ver-
meintlichen Absichten der Produzenten in den Vordergrund treten. So erldutert ein Zu-
schauer: ,Das Komische ist, bei 3D-Filmen hat man den Eindruck, die machen das, weil
ste sich bewusst sind, dass sie einen 3D-Film machen. Dann bricht das oft so ein bisschen
die Illusionen“. Durch die Vehemenz der Darstellung, mitunter wohl auch durch die
mangelnde Kongruenz zwischen Effekt und Erzdhlung, bringen sich die Akteure hinter
der Kamera in das Bewusstsein der Zuschauer. Eine Rezeptionshaltung im Sinne pri-
senter Erfahrungen, bei der das Medium nicht mehr als solches wahrgenommen wird,
wird durch diese selbstreferentielle Form der Inszenierung des 3D-Effektes in Frage
gestellt. Die Toleranz gegeniiber der medialen Inszenierung (suspension of disbelief)
stoflt an ihre Grenzen, das affektive Erleben des Films weicht der kognitiven Reflexion
seiner Entstehung.

5.3 Absorption und Theatralitiit

Dieleibliche Absorption kann als konstitutives Element von Prisenz verstanden werden.
Uber das Gefiihl von Prisenz als ,,You are there“ (vgl. Lombard/Ditton 1997) hinaus
aber gehen Erfahrungen der Kinozuschauer, in denen Elemente der Filmhandlung den
ihnen quasi zugeordneten Raum verlassen und den Zuschauer in seiner Welt adresswren
— getreu dem Slogan einer Kino-Plakatwerbung: ,Da kommt was auf uns zu“. Solche
Effekte, die Lombard und Ditton (1997) in ihrer Konzeption von ,Presence as trans-
portation® als Situation des ,,It is here“ bezeichnen — Riume und Objekte werden hin
zum Zuschauer transportiert — schliefen an die Mythen an, die sich um die Anfange des
Kinos und die Filme der Gebrider Lumiére ranken. Dass die Zuschauer angesichts eines
im Film auf sie zukommenden Zuges tatsichlich in Angst und Schrecken versetzt waren,
bezweifeln neuere filmhistorische Untersuchungen allerdings (vgl. Neitzel 2008).
Wihrend fiir den Kunsthistoriker Fried (1998) das Eintauchen in das Medium als
sleibliche Absorption (...) eine dsthetisch empfehlenswerte Einbeziehung® des Zu-
schauers ist (vgl. Curtis/Voss 2008b: 5), setzt er dieser die Theatralitit entgegen. Dabei
handelt es sich seiner Meinung nach um eine selbstreferentielle Form dsthetischer Pri-
senz, die auf den Zuschauer zugeht. Theatralitit ist fiir ihn alles Asthetische, ,sofern es
sich auf seine materielle Dinghaftigkeit reduziert” (ebd.). Die theatrale Darstellungsform
und -wirkung besteht in der unmittelbaren Adressierung des Publikums und zielt auf
den Effekt (vgl. Rushton 2004). Der Betrachter wird hier nicht in die bildliche Darstel-
lung oder filmische Handlung hineingezogen, vielmehr wird er von dieser direkt adres-
siert, sei es durch ithm entgegenkommende Motive, durch Sound- oder Farbeffekte,
durch spektakulire Stunts oder Special-Effects (vgl. Rushton 2004, Curtis/Voss 2008a).
Eine kritische Betrachtung des Theatralischen findet sich nicht nur bei Fried, sondern
ebenso bei zahlreichen Filmemachern und Cineasten im 6ffentlichen Diskurs, die bei
den theatralischen Effekten des 3D-Kinos Klamauk und das Abzielen auf die Sensation
kritisieren. Die Interviews mit Zuschauern aber belegen eine besondere Bedeutung thea-
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traler Effekte im Zuge der Wahrnehmung und der Rezeption dreidimensionaler Filme
— wenngleich hier Differenzierung geboten ist.

Grundsitzlich zeigen die Aussagen des Publikums, dass theatrale Effekte aus seiner
Sicht wesentlich fir den 3D-Film sind. Von den Befragten werden haufig solche Szenen
erinnert, die in der negativen Parallaxe stattfinden, also den Kinoraum vor der Leinwand
bespielen. Dieses gilt fir unterschiedliche Genres gleichermafien; so werden Szenen aus
Horrorfilmen erinnert, aber auch aus solchen Filmen, die sich an Kinder und Familien
richten. Offensichtlich sind diese Effekte in der Lage, die Aufmerksamkeit der Zuschauer
auf sich zu lenken. In direkter Adressierung stellt sich nicht allein die Frage, ob ich mich
dem Geschehen auf der Leinwand zuwende. Hier wird der Film quasi aktiv, indem er
das Publikum vor der Leinwand einbezieht und mit Effekten nicht nur psychische, son-
dern auch physische Reaktionen reflexartig provoziert. Hiufig berichten Zuschauer,
dass sie korperlich auf 3D-Filme reagieren, ein alterer Kinobesucher vermerkt, er habe
sich ,richtig weggeduckr (IMAX-Film), eine andere Zuschauerin ist ,zusammenge-
zuckr“ (Trailer ,Disneys ,Eine Weihnachtsgeschichte’) und ein jugendlicher Kinogin-
ger schildert, wie er bei sich selbst ,dieses Ausweichen und das Zursickzucken“ (, Wolkig
mit Aussicht auf Fleischbillchen“) beobachten konnte.

Auch wenn solche Effekte erinnert werden, zeigt sich das Publikum in ihrer Beur-
teilung gespalten. So finden sich Zuschauer, die allein wegen dieser Effekte eine 3D-
Vorstellung besuchen. Ein Kinobesucher meint, gerade darin liege ja der Spaff, wegen
dieser Effekte wiirde man eigentlich hingehen. Ebenso lehnen Teile des Publikums die
theatralischen Effekte ab und verwerfen sie als inzwischen tiberfliissig gewordenes Gim-
mick des 3D-Films. Mitunter fiihlt sich der Zuschauer in seiner ,,selbstbestimmten Re-
zeptionshaltung® gestort. So betont ein Kinobesucher: ,,ich mag es nicht, wenn man mich
mit 3D so an der Nase herumfiihrt und stindig ins Auge piekt. Dabei ist aus den Inter-
views herauszulesen, dass die Akzeptanz theatraler Effekte auch vom Kontext ihrer
Darstellung abhingig ist. Der Effekt muss aus Sicht des Publikums narrativ motiviert
sein, sich aus der Geschichte heraus legitimieren und darf eben nicht auf den reinen
Klamauk abzielen. Auch ist die Beurteilung des Effektes eine Frage der antizipierten
Wirkung. Einige Zuschauer méchten lediglich in einer Weise quasi-leiblich adressiert
werden, wie sie diese auch in der Realitat als angenehm empfinden wiirden. So schildert
eine Kinobesucherin: ,,/ch mag nicht, wenn Gegenstinde einem wirklich an den Kopf
fliegen. Dieses Erschrecken muss nicht sein. (...) Wobei wiederum diese Pusteblumen,
diese ganz weichen Gegenstinde, die da mmgeﬂogen sind, das fand ich ganz angenebm.
Aber eben keine Steine (,,Avatar®) und eine andere erzihlt: ,Also ich fcmd bei ,Up°
besonders toll, dieses fliegende Haus dann mit den Luftballons, weil die einem ja anch
entgegengekommen sind“ (,,Oben®). Kongruenz ist damit nicht allein immanent auf die
Ubereinstimmung von Effekt und Narration zu beziehen, sondern ebenso exmanent auf
die Ubereinstimmung von Effekt und den taktilen Dispositionen der Rezipienten.

Andere Zuschauer sehen theatralische Effekte als lustvoll schockierende Momente
des Films und empfmden das Spannungserlebms durch die unmittelbar leibliche Adres-
sierung intensiviert. So verweist ein Besucher explizit auf Kampfszenen, bei denen er
wirklich zuriickgezuckt sei, ,als dann plotzlich so was geflogen ist. Und manchmal war
man total erleichtert, weil man sich so gefreut hat, dass es jetzt nicht so geworden ist. Also
da fiebert man schon ein Stiick mebr mit“ (,Avatar®). Ein anderer empfindet Szenen aus
einem Horrorfilm als nachhaltig beeindruckend: ,, Wie die Spitze da auf einen zugeflogen
ist, da hat das ganze Kino nur geschrien. Das bleibt dann schon in Erinnerung® (,My
Bloody Valentine 3D“). Auch hier spielt das Moment der Angstlust eine Rolle. Diese
resultiert einerseits aus der Unmittelbarkeit der Bewegung in den Raum. Schnelle Be-
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wegungen nach vorne lassen den Zuschauer reflexartig reagieren und machen den Film
somatisch erfahrbar. Das Kino wird als Ort der Attraktionen reanimiert (vgl. Gunning
1996). Zuruckweichen ist nicht moglich, obgleich zahlreiche Zuschauer eben diesen Ef-
fekt durch die Filmhandlung motiviert sehen. Indem es scheint, als kimen die Objekte
dem Zuschauer entgegen, wird er sich zudem seiner Begrenztheit und Eingeschranktheit
bewusst, die durch das Kino und den Kinosessel definiert sind. Hinzu kommt die Angst
um die Unversehrtheit des Korpers, wenn mit dessen Bedrohung durch die Darstellung
gespielt wird. Dabei lassen die ihnlichen Erfahrungen der Sitznachbarn das Schock-
erlebnis zum Gemeinschaftserlebnis werden. Wihrend die Rinder der 3D-Brille den
Blick auf den Sitznachbarn tiblicherweise einschrinken, wird das gemeinschaftliche Er-
leben durch die physischen Reaktionen der anderen Kinobesucher auch fiir den einzel-
nen Betrachter wieder prisent.

6. Fazit

Wie die Aussagen der Zuschauer zeigen, ist es vor allem die Erwartung eines stirkeren
affektiven Involvements, durch welche die Rezeption dreidimensionaler Filme motiviert
ist. Dieses Eingebundensein in die Filmhandlung ist primir an affektive Bediirfnisse und
den Wunsch nach einem intensiveren Filmerlebnis gebunden. Diese Artdes Filmerlebens
kntipft vor allem an solche Termini an, wie sie im Rahmen der Prasenzforschung Ver-
wendung finden. Der Zuschauer sieht die Grenze zwischen der non-medialenWelt des
Zuschauerraums und der medialen Welt filmischer Darstellungen verringert, das Gefiihl
der Non-Mediation ist eine der wesentlichen Gratifikationen der Rezeption dreidimen-
sionaler Filme. Dabei sind es unterschiedliche narrative und isthetische Aspekte, die in
der Verbindung mit dreidimensionalen Effekten zum Wechselspiel des primédren Refe-
renzrahmens fiithren. Der von den Zuschauern wahrgenommene Realismus der Darstel-
lung sowie die Dreidimensionalitit des Raumes werden als immersive Elemente filmi-
scher Inszenierung wahrgenommen und verstirken aus ihrer Sicht das Gefiihl von Pra-
senz. Dieses Gefiihl aber differiert im Grad der Teilhabe wie auch in der wahrgenom-
menen Funktion raumlicher Inszenierung. So wird der dreidimensionalen Raumdar-
stellung in Abhingigkeit von Narration und Asthetik eine quasi haptische Funktion
zugewiesen, sie wird als ordnend empfunden, wenn sie das Verhiltnis zwischen den
Zuschauern einerseits und den Akteuren und Gegenstinden im Film andererseits regu-
liert, und kann schlief8lich eine symbolisierende Funktion fiir den Film und seine Ge-
schichte ibernehmen.

Sofern Dreidimensionalitit allein auf den Effekt angelegt ist, kommt die Selbstrefe-
rentialitit des Mediums in den Blick; sie adressiert den Kinobesucher explizit als Zu-
schauer vor der Leinwand und konterkariert die immersive Absicht des dreidimensio-
nalen Films. Auch der Wechsel von absorbierenden zu theatralischen Effekten ist mit
einem Changieren des primidren Referenzrahmens der Wahrnehmung verbunden. Bei
absorbierenden Effekten wird der mediale Raum zum Bezugspunkt des Betrachters.
Ganz im Sinne medientheoretischer Konzepte zur Immersion taucht der Zuschauer -
quast ,entleiblicht“ — in die Filmwelt ein. Theatralische Effekte hingegen treten aus dem
Film heraus und adressieren den Zuschauer unmittelbar in seiner raumlichen und leib-
lichen Konstituiertheit. Obwohl solche Effekte als grundlegend fiir den dreidimensio-
nalen Film empfunden werden, ist ihre Akzeptanz ebenso von den taktilen Dispositionen
und Erwartungen des Zuschauers abhiangig wie auch von deren narrativer Legitimation.

Bei der Entscheidung, den non-medialen Rahmen oder den medialen Rahmen als
primiren Referenzrahmen zu wihlen, geht es den Aussagen der Zuschauer nach nicht
um ein Entweder-Oder, um eine binire Entscheidung. Die Interviews zum 3D-Erleben
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lassen darauf schlieflen, dass das dreidimensionale Kino diese eindeutige Abgrenzung
authebt und dem riumlichen Erleben eine dritte Dimension hinzufiigt, die in Anlehnung
an Schweinitz (2006: 147) als ,,0szillierende Glelchzeltlgkelt von hochgradiger Immer-
sion und dem nicht ausgeschalteten Bewusstsein, es mit einem Kunstprodukt zu tun zu
haben®, bezeichnet werden kann. Entsprechend wird Prisenzerleben in den Aussagen
der Kinozuschauer zu cinem dynamischen Prozess mit unterschiedlichen Abstufungen.
Der wahrgenommenen Prisenz des Films im Zuschauerraum steht das Gefihl gegen-
tiber, quasi korperlich im Film anwesend zu sein. Dieses wiederum kann durch den Ein-
druck der Zuschauer intensiviert werden, die Handlung durch die Augen der Akteure
zu erleben, womit die wahrgenommene kérperliche Prisenz diffundiert. Die Dominanz
des jeweiligen Rahmens changiert als Resultat filmbezogener und rezipientenbezogener
Merkmale, die es in weiteren Forschungsarbeiten noch stirker herauszuarbeiten gilt.
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