1. Der Korper in virtueller Medienkunst

Medienkunstwerken, die sich in virtuellen Riumen entfalten und mittels
Wearable Technologies oder Smart Surfaces rezipiert werden, ist gemein,
dass sie dem Korper eine neue Bedeutung beimessen. Die aktuell im Rahmen
von kiinstlerischen Projekten stattfindende Hinwendung zur Leiblichkeit
und zur multisensorischen Wahrnehmung méchte ich in Anlehnung an die
Theaterwissenschaftlerin Melanie Gruf$ als >Physiologisierung der Kunstd
begreifen. Gruf pragt diesen Begriff in Bezug auf die Verschrinkung von wis-
senschaftlich ausgerichteter Erforschung der neurophysiologischen Wahr-
nehmungsstérung Synisthesie und multimodalen kiinstlerischen Praktiken
zu Beginn des 20. Jahrhunderts. Obwohl sich Gruf? dabei auf die Avantgar-
den bezieht, soll ihr Ansatz im Folgenden aufgegriffen und fir das digitale
Zeitalter fruchtbar gemacht werden. Ausgehend von Wagners Gesamtkunst-
werk und der romantischen Lyrik iiber die ganzheitliche Philosophie von
Bergson und Dilthey bis zu Mallarmés Thédtre d’Art und Produktionen der
Bauhausbiihne, reflektiert Gruf3 in ihrer Monographie Synisthesie als Diskurs
den Einbezug des Physiologischen in damalige gesamtsinnliche kulturelle
Kontexte:

Inspiriert von den Schriften Wagners und Nietzsches, entdeckten die Sym-
bolisten und in der Folge die Theaterreformer von Craig iiber die Tanzavant-
garden bis ins Bauhaus die Materialitit des Kérpers und der Biithne in ihrer
physiologischen und medienspezifischen Wirkung als Ausléser induzierter
Nervenreaktionen und multimedialer Verstirkungseffekte.?

Grufd« umfangreiche Aufzihlung streift zwar simtliche Werke, die aus der
Intention einer Synthese der Kiinste (und der Sinne) hervorgingen, reflek-

1 Gruf 2017, S. 58 und 110-112.
2 Ebd., S.120.
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tiert dabei aber nicht, welche Folgen das Wissen um die »Materialitit des
Korpers« tatsichlich auf die Kinste hat, beziehungsweise was mit einer
>Physiologisierung der Kiinste< in diesem Kontext gemeint ist. Weder wird
auf den konkreten Korpereinsatz der Produzent:innen und Rezipient:innen
eingegangen, noch der entsprechenden Anpassung medientechnologischer
Interfaces Beachtung geschenkt, welcher zwingend die Vermessung des
menschlichen Kérpers vorausgeht. Der Gedanke wird zudem nicht weiter-
gefithrt beziehungsweise bis in die kiinstlerische Gegenwart verfolgt. Welch
weitreichende Bedeutung die Aussage aber hat, geht aus dem Zitat Christiane
Heibachs hervor, auf dessen Grundlage der Gedanke einer >Physiologisierung
der Kunst« im Folgenden erginzt und reflektiert werden soll:

Die Avantgarden entdecken die Sinnlichkeit und mitihr den Kérper als wich-
tiges Organ asthetischer Produktion und Rezeption neu. [..] Diese Tenden-
zen setzen sich mit den Avantgarden der 1960er Jahre fort und miinden in
aktuelle interaktive Medienkunstinstallationen mitihren mehrsensoriellen,
den »bewegten Betrachter« (Annette Hiinnekens) konstituierenden Umge-
bungen.3

Im Rahmen dieser »aktuellen interaktiven Medienkunstinstallationen« re-
sultiert eine Physiologisierung aus dem Wunsch der Medienkiinstler:innen,
den/die Rezipient:in mit Haut und Haar in eine kiinstliche Szenerie zu ver-
setzen. Auf diese Weise soll der Eindruck vermittelt werden, diese sei eine,
den tatsichlichen Leib umgebende, reale Umwelt. Zentral fiir eine solche
Realititssimulation, die ein Gefiihl immersiver Prisenz auslost, sind affektive
Formen des sinnlichen Selbsterlebens, welche den Einbezug des sensomo-
torischen Rezipient:innenkoérpers erfordern. Entsprechend formuliert Don
TIhde: »The ultimate goal of virtual embodiment is to become the perfect
simulacrum of full, multisensory bodily action.«* So beruht eine immersive
Wirkung auf der multimodalen Adressierung des Wahrnehmungsapparats
sowie auf der interaktiven Gestaltung der Rezeption der virtuellen Envi-
ronments.> Es geht folglich vermehrt darum, den Rezipient:innenkérper

3 Heibach, Christiane (2012): Vom Sinn der Sinnlichkeit: Multimediale Sprachkunstex-
perimente. In: Stefanie Kreuzer (Hg.): Experimente in den Kiinsten. Transmediale Er-
kundungen in Literatur, Theater, Film, Musik und bildender Kunst. Bielefeld: transcript,
S.397-422, hier S.397.

4 Ihde 2002, S.7.

5 Vgl. Rupert-Kruse 2016, S.182, 184 sowie Kramer 2002, S. 55.
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im Zuge der Kunsterfahrung zu aktivieren, zu bewegen und multimodal
zu stimulieren. Dies wird durch die entsprechenden medialen Interfaces
moglich, die im Zuge eines virtuellen Embodiments exakt auf den physi-
schen Rezipient:innenkdrper abgestimmt sein miissen und auf diese Weise
einen virtuellen Korper hervorbringen, der innerhalb des kiinstlerischen
Environments agiert.® Auf diesen svirtuellen Kérper< wird im Folgenden
noch einzugehen sein. Analog zu Grufi« These einer >Physiologisierung der
Kunst« stellen Lars Grabbe, Patrick Rupert-Kruse und Norbert Schmitz im
Hinblick auf den sogenannten >Sensory Turn<’ in den Kulturwissenschaften
fest: »It seems to be possible to fully integrate and rehabilitate the role of the
human body in a sensory and perceptual dimension.«® Dies ist besonders
interessant, wenn die Kunsterfahrung gar ins Virtuelle und demnach der
sensomotorische Korper in den scheinbar entsinnlichten, entmaterialisierten
und kérperlosen digitalen Raum verlagert wird. Jener ubiquitiren »Rhetorik
des Verschwindens«® angesichts der Digitalisierung begegnet nicht zu-
letzt Sybille Krimer kritisch. Inwieweit digitale Kunst gerade durch die
Distanzierung des Menschen von dessen Kérper und Sensorik und einer ver-
meintlichen Entmaterialisierung eine spezifische Kérperlichkeit entwickelt,
will das Folgende beleuchten.

Es gilt zu beriicksichtigen, dass Kunstrezeption generell als sensomoto-
rische Erfahrung zu beschreiben ist, die den Kdrper beziehungsweise den
Wahrnehmungsapparat des/der Betrachter:in iiber den visuellen Reiz hinaus
adressiert und entsprechend ebenfalls einen immersiven Effekt besitzt. Eine
multimodale Wirkung ist keinesfalls ausschliefilich den ephemeren und pro-
zesshaften Genres der Aktionskunst oder der Digitalen Kunst vorbehalten,

6 Vgl. Rupert-Kruse 2016, S. 183.

7 »Discourses concerned with the sensorially embodied subject have emerged since the
1990s in various disciplines including history, anthropology, sociology, geography, film
studies and literary studies.« Der »sensory turn« umschreibt eine Neuorientierung
in den Sozial- und Kulturwissenschaften — von Sprache und geschriebenem Text als
Crundlage der wissenschaftlichen Erkenntnis hin zu sinnlichen Wahrnehmungen und
erfahrbarem Wissen. Vgl. Lauwrens, Jenni (2012): Welcome to the revolution: The sen-
sory turn and art history. In: Journal of Art Historiography, Vol. 7, 0. S.

8 Grabbe, Lars C/Rupert-Kruse, Patrick/Schmitz, Norbert M. (Hg.) (2016): Introduction.
In: Dies.: Image Embodiment. New Perspectives of the Sensory Turn. Darmstadt:
Biichner-Verlag, S.10-16, hier S.15.

9 Kramer 2002, S. 49-50.
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die auf Handlungen des/der Kiinstler:in oder auf interaktiven Rezeptionsfor-
maten beruhen. Auch beispielsweise >klassische« Gemilde konnen trotz ihrer
Beschrinkung auf Visualitit haptische, akustische, gustatorische oder olfak-
torische Reizreaktionen auslosen. Dies gilt umso mehr, wenn sich die kiinst-
lerischen Arbeiten im Raum entfalten. So schreibt der Kulturwissenschaftler
Jacobus Bracker: »When looking at certain types of images like relief, sculp-
ture, or film, it becomes clear that not only sight is involved in the percep-
tion process but also senses like touch or proprioception.«!° Kunst will die
Betrachter:innen folglich grundsitzlich gesamtsinnlich und kérperlich invol-
vieren und besitzt dementsprechend immersive Qualititen. Dennoch gilt es
zu differenzieren, ob eine kiinstlerische Arbeit gezielt multisensorische Reize
einsetzt oder ob diese unbeabsichtigt von dieser ausgehen. Sensorische Ein-
driicke entstehen beispielsweise auch aus der Materialitit der Arbeit (so kann
beispielsweise ein Geruch von der verwendeten Farbe ausgehen) oder das Ab-
gebildete 16st Assoziationen in den Betrachter:innen aus. So kénnen akusti-
sche Szenerien imaginiert oder haptische Eindriicke empfunden werden, die
sich lediglich aus vergangenen und erinnerten korperlichen Erfahrungen mit
abgebildeten Objekten und Strukturen speisen. Die kiinstlerischen Arbeiten,
die ich als multimodal bezeichne, sind jedoch explizit auf diverse sensorische
Reizreaktionen des wahrnehmenden Koérpers ausgerichtet, die in der Inter-
aktion mit dem/der Rezipient:in ausgeldst werden. Ohne dem »>klassischenc
Gemailde die multimodale Wirkung abzusprechen, meine ich doch, dass im
Rahmen interaktiver Kunsterfahrungen virtueller oder augmentierter Welten
eine spezifische und womoglich radikalere oder mehrdimensionale Kérper-
lichkeit auf dem Spiel steht. Diese gilt es in dem vorliegenden Kapitel her-
auszuarbeiten.

1.1  Physiologisierung der Kunst

Zunichst soll in Erinnerung gerufen werden, durch welche Formen von Kor-
perlichkeit sich die vier multimodalen und interaktiven Arbeiten auszeich-
nen, die der Analyse dieser Auseinandersetzung zu Grunde liegen. In Osmose,
Inside Tumucumaque, ITEOTA und Au-dela des limites werden also jeweils gezielt

10 Bracker,Jacobus (2016): Ancient Images and Contemporary Sensoria. In: Lars C. Grabbe,
Patrick Rupert-Kruse, Norbert M. Schmitz: Image Embodiment. New Perspectives of
the Sensory Turn. Darmstadt: Blichner-Verlag, S.17-36, S. 20.
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mehrere Sinnesrezeptoren adressiert und die daraus resultierenden Hand-
lungen des Rezipient:innenkorpers wirken sich wiederum konstituierend auf
das Geschehen im kiinstlerischen Raum aus. Was in den jeweiligen Arbeiten
in Bezug auf eine neue Leiblichkeit hervorsticht, wird im Folgenden zusam-
mengefasst.

In Char Davies’ Osmose wird mit Hilfe eigens kreierter Interfaces eine
Form der Fortbewegung im virtuellen Raum geschaffen, die das eigentliche
Bewegungsspektrum des Menschen iibersteigt: Das in der virtuellen Realitit
praktizierte vertikale Schweben setzt die Regeln der Physik auer Kraft und
verschiebt die Grenzen der Physiologie. Von der Korpertechnik des Tauchens
inspiriert, erfolgt die Steuerung der immersiven Erfahrung iiber die grund-
legenden und unbewussten Handlungen der Atmung und der Balance. Je-
nes Paradoxon, durch etwas Kérpereigenes und Intuitives etwas Kérperfrem-
des, Unbekanntes zu erfahren, zeichnet die kiinstlerische Arbeit aus. Unklar
bleibt, in welcher Form die Rezipient:innen im virtuellen Raum existieren, da
keine Avatarfigur das Subjekt der virtuellen Erfahrung im Vornherein defi-
niert. Indem die interagierenden Teilnehmer:innen jedoch selbst zum Aus-
stellungsgegenstand im musealen Raum werden und als solche prisentiert
und gerahmt werden, wird deren realweltlicher Korper auch fiir die @ibrigen
Besucher:innen zum Zugangsmedium des kiinstlerischen Environments.

Die virtuelle Installation Inside Tumucumaque, die aus der interdisziplini-
ren Zusammenarbeit kiinstlerischer und naturwissenschaftlicher Positionen
entstand, widmet sich thematisch der Biodiversitit des amazonischen Re-
genwalds. Diese wird anhand der spezifischen Sinnesmodalititen dort hei-
mischer Tiere aufgezeigt, in die sich die Rezipient:innen im Laufe der kiinst-
lerischen Erfahrung versetzen. Durch den Wechsel der Perspektiven werden
die sensorischen Charakteristika der Lebewesen in Relation zueinander und
zur menschlichen Wahrnehmung gesetzt. Wie in Osmose gilt es, die menschli-
che Physiologie und insbesondere das menschliche Wahrnehmungsspektrum
auszureizen. In welche Tierrolle die Rezipient:innen im Rahmen der multi-
modalen Erfahrung schliipfen, wird anhand des fiktiven Schattenwurfs des
eigenen virtuellen Korpers suggeriert und durch eine begleitende Stellvertre-
ter:infigur abgebildet. Schliipft man beispielsweise in die Rolle einer Fleder-
maus, so ldsst sich dies auch aus der Prisenz weiterer (interagierender) Fle-
dermiuse im Bildausschnitt schliefSen. Entsprechend kann von einem multi-
modalen Re-Embodiment die Rede sein.

Von den ausgewihlten Arbeiten ist ITEOTA die am wenigsten interaktive
Arbeit, da die Teilnehmer:innen das quasi-filmische Narrativ aus einer defi-

- [ —
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nierten Position erleben und keinen Einfluss darauf nehmen. ITEOTA zeich-
net sich stattdessen dadurch aus, dass simtliche Sinnesmodalititen der Teil-
nehmer:innen durch den Einsatz diverser Interfaces adressiert werden. Dies
geschieht mit dem Ziel, die sensomotorische Lebenswelt verschiedener Wald-
bewohner:innen am jeweils eigenen Korper erfahrbar zu machen. Wie bei In-
side Tumucumaque geht es darum, den/die Teilnehmer:in in die sensomoto-
rische Position und korperspezifische Perspektive eines Waldlebewesens zu
versetzen. Statt mittels eines sichtbaren Avatars oder einer Stellvertreter:in-
nenfigur wird das jeweilige Lebewesen in Form einer kurzen Narration in
Ich-Perspektive eingefithrt. Im Rahmen der multimodalen Rezeption verlas-
sen die Teilnehmer:innen den menschlichen Kérper und werden in einer fes-
ten Abfolge in unterschiedliche Lebewesen versetzt. Obwohl stets derselbe
landschaftliche Ausschnitt gezeigt wird, unterscheiden sich die sensomotori-
schen Perspektiven deutlich untereinander und werfen die Teilnehmer:innen
auf diese Weise auf die Bedingungen ihrer eigenen Wahrnehmung und de-
ren Beschriankungen zuriick. Verstirkt wird dies im originalen Setting durch
das Framing der Arbeit, die inmitten des Waldgebietes stattfindet, das sie
zugleich reprisentiert.

Au-deld des limites von teamLab unterscheidet sich insofern von den ande-
ren multimodalen Arbeiten, als dass die Arbeit des japanischen Kiinstler:in-
nenkollektivs nicht in einer alternativen Realitit stattfindet, sondern ein in-
teraktives reales Environment um eine virtuelle Dimension erginzt. Daraus
resultiert, dass es der realweltliche sensomotorische Kérper der Rezipient:in-
nen selbst ist, welcher konstitutiv am kiinstlerischen Geschehen mitwirkt.
Dieser ist im Rahmen der Rezeption keinesfalls isoliert, wie es in den tibri-
gen drei kiinstlerischen Positionen der Fall ist, bei denen sich zeitgleich im-
mer nur ein/e Teilnehmer:in in der virtuellen Welt befindet. Vielmehr sind die
Rezipient:innen Teil eines dynamischen, sich stets neu formierenden sozialen
Gefiiges, bestehend aus anderen Besucher:innen, smarten Oberflichen und
Objekten sowie virtuellen Figuren und Elementen. Es ist die pure physische
Prisenz in Form von Kérpergewicht und Kérpertemperatur sowie die aktive
Berithrung von Oberflichen, die von den Sensoren der smarten Umgebung
erkannt und in das virtuelle Geschehen eingespeist wird und dieses folglich
beeinflusst beziehungsweise iiberhaupt konstituiert.

- [ —
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1.2  Performative Rezeption - Rezipierende Performanz

Allen prisentierten Arbeiten multimodaler Medienkunst ist gemein, dass sie
an die prozessuale Leiblichkeit der Teilnehmer:innen gebunden sind und in
der korperlichen Interaktion auf mehreren sensorischen Ebenen erfahrbar
werden. Die kiinstlerische Arbeit existiert entsprechend nur durch den und
mit dem individuellen Rezipient:innenkérper. Daraus resultiert die These,
dass Werk und Korper sich in der Interaktion interdependent hervorbringen.
In ihrer Monographie Asthetik des Performativen schreibt auch die Theater-
wissenschaftlerin Erika Fischer-Lichte kiinstlerischen Performances Ereignis-
charakter zu und versteht deren Rezeption als einmaligen nicht wiederhol-
baren Akt der Auffithrung.™ Insofern sind auch die Figuren des/der Kunst-
produzent:in und des/der Rezipient:in nicht mehr trennscharf zu definieren.
Der/die Rezipient:in nimmt im Moment des individuellen Kunsterlebnisses
eine (inter-)aktive Rolle ein und gestaltet die kiinstlerische Arbeit entspre-
chend selbst, anstatt diese lediglich zu betrachten. Die konkrete sensomoto-
rische Verkdrperung dieser ist somit konstituierend fiir zeitgendssische Pro-
jekte multimodaler Medienkunst. Das traditionelle Kunstobjekt, das mit dem
Philosophen, Kunstkritiker und Medientheoretiker Boris Groys »die Kunst in
sich verkérpert, sie unmittelbar prisent, anwesend, anschaulich macht«*?,
wird im Rahmen multimodaler Medienkunst von einem subjektiven, singuli-
ren Rezeptionsprozess in Form einer individuellen sensomotorischen Erfah-
rung abgeldst, die am und mit dem Rezipient:innenkdrper stattfindet. »Die
Kunst tritt hier also nicht in Objektform auf, nicht als Produkt oder Ergeb-
nis einer >kreativen< Aktivitit. Vielmehr ist die Kunst diese Aktivitit selbst,
die Kunstpraxis als solche.«"> Groys geht dabei so weit, in der Offenheit des
Kunstwerks, welches er als »Ergebnis ohne Ergebnis«** betrachtet, eine Ver-
schiebung festzustellen, die er als symptomatisch fiir den generellen Wandel
in der Kunst beschreibt: Die Verschiebung vom Kunstwerk zur Kunstdoku-
mentation. Diese basiert entsprechend auf der sensomotorischen Aktivitit
des/der Rezipient:in beziehungsweise auf der Physiologisierung der Kunst.
Wenn virtuelle Installationen mittels entsprechender Interfaces rezipiert
werden, so meine These, lost sich die Kunst vom (Kunst-)Objekt und wandert

1 Vgl. Fischer-Lichte 2014 [2004].
12 Groys 2003, S.146.

13 Ebd., S.147.

14  Ebd, S.148.
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auf den Korper. Das mediale Interface, welches >an des Werkes Statt< im mu-
sealen Raum zuriickbleibt, dient als Zugangsmedium zu einem mehrdimen-
sionalen performativen und interaktiven Erleben, mittels dessen sich Korper
und kiinstlerischer virtueller Raum reziprok hervorbringen. Es findet also ei-
ne kybernetische Riickkopplung statt, wodurch Bild und Handlung, Aktion
und Reaktion, sich in einem dynamischen Prozess wechselseitig generieren.'
Dazu passt die Aussage Sybille Krimers, die im Zuge ihrer Analyse von Kor-
perlichkeit in virtuellen Rdumen hervorhebt, »dass das, was als Korper gilt,
nicht nur zur Darstellung gelangt, sondern durch die Darstellungstechniken
zugleich auch konstituiert wird.«!® Anders formuliert, ist es der Korper der
Teilnehmer:innen selbst, der als Kunstobjekt fungiert und die Differenz von
Subjekt und Objekt auflgst.

Aus dieser Gemengelage resultiert folgende thesenhafte Feststellung: Die
virtuellen multimodalen Installationen inszenieren und reflektieren weniger
ein kiinstlerisches Szenario in seiner abstrakten virtuellen Raumzeitlichkeit
und seinen sensorischen Dimensionen, als vielmehr den sensomotorisch
agierenden Rezipient:innenkérper, der damit ins Zentrum der kiinstlerischen
Arbeit riickt. Bedeutung wird folglich aus der oszillierenden Wahrnehmung
des eigenen Korpers und der handlungsevozierenden virtuellen und mul-
timodalen Umgebung generiert. Aus dieser wechselseitigen Signifikation
resultiert, dass sich das, was in der Kunst gemeinhin als >Bild¢ gilt"” -
beispielsweise die klassischen Gemilde der sogenannten >alten Meisters, die
gesammelt, wiederholt ausgestellt und restauriert werden kénnen - auflost.
Vielmehr hat man es mit einem multimodalen, ephemeren und kinistheti-
schen>Bild« zu tun, das erst in der kérperlichen Performanz erzeugt wird und
sich als entmaterialisiertes »Space-Image«'® im virtuellen Raum entfaltet.
Die »>Betrachter:innen« eines solchen interaktiven Bildes, erhalten zugleich
die Moglichkeit, dieses, als scheinbar materialisiertes, physikalisches Bild-
objekt steuern und beeinflussen zu konnen." Es lisst sich fragen, ob die auf

15 Wie dies beispielsweise auch bei Computerspielen der Fall ist.

16 Kramer 2002, S. 59.

17 Laut Duden »mit kiinstlerischen Mitteln auf einer Flache Dargestelltes; Wiedergege-
benes; Gemalde, Zeichnung 0.A.«, wie es die Bilder deralten Meister<waren.

18  Glinzel, Stephan (2008): The Space-Image. Interactivity and Spatiality of Computer
Games. In: Stephan Giinzel, Michael Liebe, Dieter Mersch und Sebastian Mohring
(Hg.): Conference Proceedings of the Philosophy of Computer Games 2008, DIGAREC
Series Vol. 1, Potsdam: Potsdam University Press, S.170-188.

19 Vgl Wiesing 2005, S.121-122.
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das Visuelle reduzierte Bezeichnung >Bild< oder >image« in Anbetracht dieser
Eigenschaften tiberhaupt noch zutrifft oder sich eine Feststellung wie die
Folgende nicht im Kern widerspricht: »digital images are very often moving,
moved, arithmetic, interactive or simulative images.«*® Auch Fischer-Lichte
folgert aus der Unwiederholbarkeit der individuellen multimodalen Rezep-
tion, dass sich die jeweilige performative Arbeit einer Deutung sowie einer
konzeptuellen Dokumentation entziehe. Neben dem Bildbegriff stellt sie
deshalb die Termini Werk, Produktion und Rezeption fiir diese Arbeiten in
Frage.! Dieses Paradoxon verweist auf jene Herausforderung, mit der sich
die Institution Kunst aktuell konfrontiert sieht und die gar als >Krise des Do-
kumentarischen in der Kunst« diskutiert wird. Zu kldren gilt es nimlich, wie
Medienkunst tiber den Moment der individuellen sensorischen physischen
Wahrnehmung hinaus wiederholt (museal) vermittelt, authentisch bewahrt
und dokumentiert werden kann. Inwieweit sich das Dokumentarische auf
anderen Wegen in die kiinstlerischen Arbeiten einschreibt und auf welche
Weisen diese sichtbar und damit legitimierbar werden, wird in Kapitel 13
weiter verfolgt.

1.3  Der verteilte Kdrper. Von Embodiment und Agency

Zu beobachten ist also eine Physiologisierung der Kunst, die sich anhand ei-
ner neuen Korper-Umwelt-Relation (beziehungsweise Korper-Bild-Relation)
zeigt. Der Rezipient:innenkdrper wird mittels komplexer Interfacekonstel-
lationen sensomotorisch in die virtuelle Realitit eingebunden, damit diese
subjektiv erfahren und das Wahrnehmungsspektrum der (Inter-)Akteure zu-
gleich ausgedehnt werden kann.?* Daraus resultiert, dass sich die Leiblich-
keit, von der in diesem Kapitel die Rede ist, in verschiedenen Formen zeigt,
die es im Folgenden auszudifferenzieren gilt.

Findet die individuelle Erfahrung interaktiver multimodaler Szenerien in
virtuellen Umwelten statt, hat dies zur Folge, dass der wahrnehmende und
agierende Rezipient:innenkdrper simultan im realen Raum der Ausstellungs-
situation und im virtuellen Raum der computergenerierten Szenerie exis-
tiert, wahrnimmt und agiert. Im Rahmen der Verkorperung virtueller Envi-

20 Grabbeetal. 2016, S.10.
21 Vgl. Fischer-Lichte 2014 [2004], S. 315.
22 Vgl. Rupert-Kruse 2016, S. 183.
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ronments kommt es folglich zu einer Splittung des Rezipient:innenkdrpers
beziehungsweise zu dessen Verdopplung. Die komplexe Kdrperkonstellati-
on eines solchen Embodiments® weckte bereits das Interesse diverser Theo-
retiker:innen unterschiedlicher Fachbereiche, die eine Vielzahl von Bezeich-
nungen fir die beiden koexistierenden Korper fanden. Ausgehend von dem
phinomenologischen Ansatz eines Merleau-Ponty** bezeichnet beispielswei-
se Erika Fischer-Lichte den realweltlichen physischen Kérper als sphinomena-
len Leib<und setzt diesem den sogenannten »semiotischen Leib< entgegen, der
die performative, interpretierende Deutung der Wahrnehmungseindriicke im
Virtuellen vornimmt.?* Analog dazu unterscheidet Sybille Krimer zwischen
dem realen >Fleischkorper< und dem virtuellen »Daten-< beziehungsweise »Zei-
chenkérper<.2® Don Ihde prigte die Begrifflichkeiten >here-body< und »image-
body<,%” wihrend bei Frank Biocca die Rede von einem objective< und einem
wvirtual body« ist.?8

Den oben genannten Beispielen ist gemein, dass dem realen Kérper ein
simultan (re)agierender virtueller Korper zur Seite gestellt wird, der den/die
physische/n Rezipient:in als »arbitrire, symbolische (Re-)Konstruktion von
Blickwinkel und Bewegung«*® innerhalb des virtuellen Environments vertritt
und prisent macht. Damit geht einher, dass der physische Kérper die Vor-
aussetzung fiir den digitalen Zeichenkorper darstellt. Durch den Einsatz von
Interfacetechnologien sensomotorisch aktiviert und wahrnehmend treibt er
die Handlung im Virtuellen voran, ohne den musealen Realraum zu verlas-
sen. Damit jener, von Ihde aus diesem Grund als >here-body« bezeichnete,
physische Korper mittels Medientechnologien multimodal adressiert und im

23 Wie Julia Stenzel analysiert, hat der Begriff der Verkérperung angesichts des Perfor-
mative Turns in den1990ern neues Interesse in den Kulturwissenschaften erlangt. Die-
ses entfachte sich unter anderem an dem englischen Pendent der Verkorperung, dem
>Embodiments, durch welches sich der Ausdruck neu fassen ldsst beziehungsweise der
dem Ansatz neue Facetten hinzufiigt. Vgl. Stenzel, Julia (2009): Embodiment. Von der
Produktivitatinterdisziplinirer Missverstandnisse. In: Maske und Kothurn. Internatio-
nale Beitrage zur Theater-, Film- und Medienwissenschaft. Vol 55 (1-2), S. 347-358, hier
S.348.

24  Vgl. Merleau-Ponty, Maurice (1966 [1945]): Phianomenologie der Wahrnehmung.
Ubers. und mit einem Vorw. versehen von Rudolf Boehm. Berlin: de Gruyter.

25  Vgl. Fischer-Lichte 2014 [2004].

26  Vgl. Kramer 2002, S.53.

27 Vgl Ihde 2002, S. 5.

28  Vgl. Biocca1997.

29  Kramer 2002, S. 52.
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Virtuellen simuliert werden kann, gilt es, ihn zu erfassen, zu vermessen und
schliefllich durch einen Zeichenkérper digital abzubilden.?® Nach Krimer
wird der Leib des/der Rezipient:in dabei notwendigerweise in »ein digita-
lisierbares Bewegungsraster« transformiert und auf einen »blofRe[n] Kérper-
in-Bewegung, einen »rein physischen Kérper«*' reduziert.

»Dass der Nutzer sich im dreidimensionalen Raum aufhilt und wirkli-
che Bewegungen ausfithrt — wie beschrinkt auch immer diese Bewegungen
sind -, ist also die Bedingung dafiir, dass sein semiotischer Kérper im Cyber-
space itberhaupt aktiv werden kann.<3* Ausgelést werden jene Bewegungen
dabei stets durch eine sensorische Adressierung des physischen Korpers mit-
tels multimodaler Interfaceensembles.

Der wirkliche Leib situiert sich durch Bewegungsiibertragung in der vir-
tuellen Umgebung. Hierfir bedarf es des virtuellen Korpers, der dem phy-
sischen Leib als Vehikel in das virtuelle Szenario dient. Als dessen Stellver-
treter:innenfigur agiert er innerhalb des handlungsevozierenden kinistheti-
schen Environments und wird dabei zum Avatar. Nach dem Medientheore-
tiker und Immersionsforscher Patrick Rupert-Kruse, der seinen Beitrag in
dem Sammelband Image Embodiment dezidiert dem (Re-)Embodiment durch
die Figur des Avatars widmet, wird auf diese Weise aktiv Korperlichkeit in die
vermeintlich »entsinnlichte« Virtualitit eingeschrieben:

At the core of such virtual spaces, whose technological strategies try to emu-
late the lived space, is the implementation of corporeality in the virtual rea-
lity through avatar embodiment, understanding the avatar as pictorial but

superficially as a bodily representation of the user33

Erst durch den virtuellen Avatar-Korper, der zugleich die Voraussetzung fir
eine multimodale und interaktive Gestaltung des Environments ist, kann der
Eindruck von subjektiver Erfahrung im Virtuellen entstehen. Fiir eine immer-
sive Wirkung und die erfolgreiche Simulation kérperlicher Prisenz im kiinst-
lerischen Raum ist es notwendig, dass sich virtueller Koérper und Avatar in
Echtzeit und permanent synchronisieren. Den Rezipient:innen ist im Verlauf
der virtuellen Erfahrung optimalerweise nicht bewusst, dass sich der Kor-
per, durch den sie wahrnehmen und handeln, von ihrem realweltlichen Leib

30 Vgl.ebd., S.53 und58.

31 Ebd., S.59.

32 Ebd,S.s3.

33  Rupert-Kruse 2016, S.183.
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unterscheidet. Ein derartiges umfassendes Embodiment, wie sie es fiir den
semiotischen Leib des Schauspielers voraussetzt, bedarf nach Fischer-Lichte
der »Entkérperung bzw. Entleiblichung«.>* In Bezug auf virtuelle Szenarien
ist es den Rezipient:innen durch den Einsatz multimodaler Interfacetechno-
logien moglich, den physischen Kérpers auszublenden und sich stattdessen
selbst als Avatar wahrzunehmen.?® Auf diese Weise, so Sybille Krimer, »bil-
det in der Erfahrung des Nutzers sein semiotischer Korper kein Gegeniiber
zu seinem physischen Korper.«<*® Auf Basis dessen ist es plausibel, den Ava-
tarkorper als Extension oder gar als Prothese des physischen Korpers der Teil-
nehmer:innen zu diskutieren.3”

Frank Biocca fugt der Konstellation von sobjective« und svirtual bodys, von
physischem Kérper und virtueller Stellvertreter:innefigur, noch eine weitere
Figur hinzu und erginzt, abermals in Anlehnung an Merleau-Ponty, das so-
genannte >Korperschema«.3® Dieses beschreibt die propriozeptive Wahrneh-
mung des/der Rezipient:in. Darunter ist die mentale Imagination des eigenen
Korpers (und der Korperbewegung) und dessen Position im Raum zu subsu-
mieren, die sich aus Informationen des Kérpers und dessen Umwelt speisen.
So versteht Rupert-Kruse den Begriff des Korperschemas wie folgt: »It is the
key concept for understanding our primordial bodily relations to the world
and our physical and virtual sense of being-in-the-world (including the fee-
ling of agency, having or owning a body, and being located inside this bo-
dy).«*® Es geht also um die Relation des Kérpers zu seiner Umwelt — sei es
im realen oder im virtuellen Raum. Im Rahmen jener interaktiven Environ-
ments, die im Kontext der vorliegenden Auseinandersetzung herangezogen
wurden, resultiert das Korperschema also aus den multimodalen sensomoto-
rischen Bedingungen der virtuellen oder augmentierten Szenerien, die sich
von der realweltlichen Umwelt unterscheiden kénnen, diese aber stets vor-
aussetzen. Da sich die Rezipient:innen durch die sensomotorische Adressie-
rung im virtuellen Raum prisent fithlen, bezieht sich das Kérperschema auf
den virtuellen oder semiotischen Kérper, der innerhalb des virtuellen Szena-
rios agiert. Die Form, die dieser Avatar im jeweiligen virtuellen Environment

34  Fischer-Lichte 2004, S.133.

35  Vgl. Rupert-Kruse 2016, S.182.

36  Kramer 2002, S. 53.

37  Vgl. Rupert-Kruse 2016, S. 184-185.

38  Biocca1997 0. S. sowie vgl. Merleau-Ponty 1966 [1945], S. 126.
39  Rupert-Kruse 2016, S. 186.

- [ —



https://doi.org/10.14361/9783839456712-012
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

1. Der Kérper in virtueller Medienkunst

annimmt, bestimmt das Kérperschema mafigeblich und kann, wie an den
kiinstlerischen Arbeiten deutlich wird, durchaus von menschlichen Dimen-
sionen und Perspektiven abweichen (und beispielsweise die Figur eines Le-
bewesens oder Objekts annehmen). Auf Grund seiner Erscheinung und hier
insbesondere auf Grund seiner spezifischen Sensorik, mit welcher die Re-
zipient:innen durch ihn hindurch wahrnehmen, nimmt der Avatar Einfluss
auf deren sensomotorisches Verhalten auflerhalb der virtuellen Realitit. Der
virtuelle Korper gibt dem realen Korper auf diese Weise einen bestimmten
Handlungsspielraum vor. Umgekehrt ermoglicht die Figur des Avatars es den
Rezipient:innen jenen Handlungsspielraum auszuschdpfen und verleiht ih-
nen Agency. Daraus resultiert, dass der virtuelle Kérper des Avatars einen
bestimmten Erfahrungsrahmen vorgibt, zugleich jedoch durch den physiolo-
gischen Korper der Rezipient:innen gesteuert wird (durch dessen physische
Aktivitit wie in Osmose oder durch dessen Handhabung entsprechender In-
terfaces wie dem Controller in Inside Tumucumaque). Dies unterstreicht die
korrelative Signifikation von semiotischem und leiblichem Korper abermals.
Rupert-Kruse spricht daher von einer »intertwined cybernetic relationship
between avatar and user, where the user is re-embodied through the avatar,
while the avatar is embodied though the user«.*® Da mit verteilten Kérpern
gemeinsam agiert wird, soll diese Wechselwirkung als »distributed agency«
verstanden werden.

1.4 Korperliche Synchronisation, Relation und Identifikation

Die permanente Synchronisation zwischen beiden Kérpern fithrt zu einer
Anniherung von realweltlichem menschlichen Kérper und virtuellem Avatar.
Handelt es sich bei dem virtuellen Kérper, wie im Falle von Inside Tumu-
cumaque oder ITEOTA, beispielsweise um ein Tier, so fithrt die Rezeption
als affektive Alterititserfahrung zu einer physischen Anniherung von realem
und virtuellem Koérper, von Mensch- und Tiergestalt. Dies ist im Hinblick auf
das relationale Konzept des >becoming-animal< im Sinne Foucaults/Guatta-
ris relevant. Dabei geht es nicht darum, einen bestimmten Kérper zu

40  Rupert-Kruse 2016, S.185 in Referenz auf Klevjer, Rune (2012): Enter the Avatar: The
Phenomenology of Prosthetic Telepresence in Computer Games. In: Hallvard Fos-
sheim, Tarjei Mandt Larsen und John Richard Sageng (Hg.): The Philosophy of Com-
puter Games Research Conference, London: Springer, S.17-38.
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imitieren, sondern sich in diesen hineinzufithlen und sich dabei in eine spezi-
fische Umwelt zu versetzen. Jener wechselseitige, unabgeschlossene Prozess
des >Tier-Werdens« lisst sich als Aquivalent zur reziproken Herstellung von
realweltlichem und virtuellem Korper verstehen.

Mit Patrick Rupert-Kruse stellt sich aus dieser Gemengelage die Frage,
wie wir uns selbst als und in einem Kérper erfahren und wie wir diesen Kor-
per als unseren eigenen Kérper wahrnehmen kénnen: »This raises the ques-
tion of how we experience ourselves as and inside a body and how this body
can be experienced as our body.«*! Relevant ist hierfiir nicht die konkrete Fi-
gur, die der jeweilige Avatar reprasentiert, sondern vielmehr der sensorische
Spielraum und der Bewegungsumfang, der sich dadurch fir den/die User:in
eroffnet.

However, it is not about the character, represented by the avatar; rather, it is
about the location of the user within the image space and the possible ac-
tions resulting from this. So, when the term perspective is used in this article,
itis notonly about a point of view, a perceptual perspective. It is about a co-
gnitive perspective as a point of situated consciousness; it is about a point of
self-presence and agency; it is about our (virtual) lived-body and its relation
to the virtual space(-image). According to this, the term »avatar« will not be
used to describe a social or semiotic[..] but rather a sensomotoricand bodily
representation.*?

Im Zentrum der virtuellen Erfahrung steht also das Verhaltnis von virtuellem
Koérper und virtueller Umwelt. Der Avatar muss fiir die Erfahrung dieses Ver-
hiltnisses keine visuelle Gestalt annehmen. Das offenbart sich nicht zuletzt
durch die Tatsache, dass keine der ausgewihlten kiinstlerischen Positionen
eine solche (Spiel-)Figur prisentiert. Stattdessen wird der/die Teilnehmer:in
ausschliefilich anhand der physischen und sensorischen Eindriicke positio-
niert und geleitet beziehungsweise iiber andere Formate mit Informationen
tiber seine/ihre aktuelle virtuelle Identitit in Kenntnis gesetzt. So werden bei
Inside Tumucumaque Tiere integriert, die sich als Identifikationsfiguren Sei-
te an Seite mit dem semiotischen Korper durch das virtuelle Environment
bewegen. Ohne dass dieser tatsichlich sichtbar wiirde, spiegeln sie ihn durch
ihre Prisenz. Auch der fiktive Schatten des Avatars erscheint als Orientie-
rungspunkt im virtuellen Bild und bedeutet dem/der Rezipient:in, mittels

41 Rupert-Kruse 2016, S.185.
42 Ebd.

- [ —



https://doi.org/10.14361/9783839456712-012
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

1. Der Kérper in virtueller Medienkunst

welchen Korpers und aus welcher sensorischen Perspektive er/sie die mul-
timodale Umwelt gerade erlebt. Neben dieser Assistenz zur visuellen Veror-
tung und Identifikation, die beispielsweise auch durch die Einblendung eines
definierenden Schriftzugs erfolgen kann, wird in ITEOTA mittels auditiver
Zuschreibungen geklirt, in welche tierische Korper der/die Rezipient:in im
Laufe der narrativen virtuellen Erfahrung versetzt werden wird.

1.5 Multimodaler und Biofiktionaler Kdrper

Zusammengefasst kann festgestellt werden, dass die zeitgenossische digitale
Medienkunst, entgegen einer vermeintlichen Entmaterialisierung und Ent-
sinnlichung, wie sie hiufig mit virtuellen Welten assoziiert wird, durch ihre
Physiologisierung geprigt ist. Eine solche Physiologisierung der Kunst zeich-
net sich nach Melanie Gruf} bereits in der Hinwendung zum neurophysio-
logischen Phinomen der Synisthesie in den europdischen Avantgarden zu
Beginn des 20. Jahrhunderts ab. Hier werden die menschliche Sinneswahr-
nehmung und multisensorische Verschrinkungen erstmals zur Inspirations-
quelle von Kiinstler:innen. Ich verstehe die Faszinationsfigur >Synisthesie« als
Ausgangspunkt jener medienkiinstlerischen Reflexionen von Multimodalitit
und potenzieller Sinneserweiterung, wie sie in aktuellen Projekten virtueller
und augmentierter Kunst ausgearbeitet werden (vgl. Kapitel 2). Es ist nicht
zuletzt diese Traditionslinie, die es nahelegt, Gruf Konzept einer >Physio-
logisierung der Kunst< auf die zeitgendssischen Arbeiten zu tibertragen und
dem Korper und der Perzeption in der Analyse besondere Aufmerksambkeit zu
schenken.

In der Auseinandersetzung mit einer Physiologisierung digitaler Kunst
wurde zunichst deutlich, dass feststehende Paradigmen, wie das des Kunst-
werkes, des/der Produzent:in und des/der Rezipient:in, infrage gestellt wer-
den, wenn der Korper ins Zentrum der kiinstlerischen Erfahrung riickt. Die
These lautet, dass anstatt eines wiederholt ausstellbaren Objekts, die epheme-
re, individuelle sensomotorische Korpererfahrung selbst zum kiinstlerischen
Gegenstand wird. Diese entfaltet sich in einem Spannungsfeld von Wieder-
holbarkeit und Nicht-Wiederholbarkeit. Einerseits sind die medialen Inter-
faces fur die Dauer der Ausstellung kontinuierlich prisent und die dahinter
liegenden virtuellen Welten stehen theoretisch permanent fiir die wiederhol-
te Begehung der Rezipient:innen zur Verfiigung. Andererseits ist die zentrale
sensomotorische Interaktion an den fliichtigen individuellen Rezeptionsmo-
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ment gekoppelt, welcher nicht exakt reproduzierbar ist. Entsprechend kom-
plex gestaltet sich die Dokumentation der Arbeit.

Wie gezeigt wurde, ist jene sensomotorische Korpererfahrung in vir-
tuellen Installationen an eine Aufgliederung des Rezipient:innenkérpers in
zwei miteinander in Zusammenhang stehende Korpertypen gekniipft. Neben
dem realweltlichen, physischen Korper, der im musealen Raum mittels eines
multimodalen Interfaceensembles agiert, existiert der virtuelle, semiotische
Avatar-Korper, der den Erfahrungsrahmen und die (sensomotorische) Per-
spektive auf die kiinstlerische Umwelt mafgeblich bestimmt. Zur Rezeption
bedarf es entsprechend eines Embodiments — einer Verkérperung — des
virtuellen Leibs.

Auf Basis der Analyse zur Korperlichkeit in multimodaler virtueller Me-
dienkunst mochte ich den zahlreichen Begriffsschopfungen unterschiedli-
cher Wissenschaftler:innen, wie sie im Laufe des Kapitels vorgestellt wurden,
an dieser Stelle ein eigenes >Korperbegriffsdoppel< hinzufiigen. Einem multi-
modalen Korper, welcher im realweltlichen musealen Raum physisch auf sen-
sorische Reizkonstellationen reagiert, mochte ich daher einen biofiktionalen
Korper gegeniiber stellen, welcher als Vehikel einer sensomotorischen Alteri-
titserfahrung, eines sbecoming-with« im Virtuellen fungiert. Diese Begriffs-
konstellation soll abschliefend erldutert werden.

Die Besonderheit des im Rahmen virtueller Environments praktizierten
Embodiments ist namlich, dass die Rezipient:innen innerhalb immersiver
Umwelten dazu in der Lage sind, einen fremden Korper, der stellverstretend
fiir sie im virtuellen Szenario agiert, als den Eigenen anzusehen und auf die-
se Weise Prisenz zu empfinden. Weiterhin — und dies ist ausschlaggebend -
verbleiben die Rezipient:innen in den eigenen physischen Kérpern innerhalb
der realen Umwelt aktiv. Die Physiologisierung beschrinkt sich also weder
auf einen virtuellen noch auf einen realen Leib, sondern betrifft die simulta-
ne Wahrnehmung zweier paralleler Umwelten mittels zweier in Abhangigkeit
voneinander agierender Korper. Eine Form der Rezeption, die ich als verteilte
Perzeption - als ein syn-dsthetisches Wahrnehmen - verstehe.

Die Rezipient:innen sind im Rahmen dieses syn-isthetischen Wahrneh-
mens offensichtlich auch dazu bereit, einen Leib zu verkorpern, der stark
von dem eigenen abweicht. In den kiinstlerischen Arbeiten wird sich bei-
spielsweise in nicht-menschliche Figuren versetzt beziehungsweise werden
bereitwillig sensorische Perspektiven eingenommen, die vermeintlich spezi-
fischen Lebewesen vorbehalten sind. Aus diesem Grund mochte ich den virtu-
ellen Korper als biofiktionalen Korper definieren. Indem der/die Rezipient:in
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einen virtuellen Leib verkorpert, als sei es der eigene und eigentliche und
mit diesem (und dessen Sinnesmodalititen) eine virtuelle Umwelt als quasi
reales interaktives Setting erfihrt, geschieht, was Haraway, aber auch Fou-
cault/Guattari als relationalen Prozess eines >becoming-with</>becoming-ani-
mal¢/>becoming sensor bezeichnen. Wir nihern uns virtuellen Agenten an,
wechseln die Perspektive, bewegen uns mit diesen und in deren Kérpern auf
Augenhdhe durch eine virtuelle Umwelt, die im Moment der Kunsterfahrung
mehr sreal« als >virtuell ist.

Dass der Moment der Verkorperung gelingt und sich ein Gefiihl des >In-
der-Welt-Seins« als jemand/etwas anderes in den Rezipient:innen einstellt,
ist an den immersiven Gehalt der jeweiligen virtuellen Installation gekop-
pelt. Fiir einen solchen Eindruck kérperlicher Prisenz im Virtuellen gilt es,
eine moglichst breite multimodale Adressierung der Sinnesorgane der Re-
zipient:innen vorzunehmen. Aus diesem Grund mochte ich den physischen
Korper als multimodalen Korper definieren. Dem entspricht folgende Aussa-
ge Rupert-Kruses: »Crucial to the sense of ownership and identification with
the body as a whole [...] is the multi-modal stimulation of the senses [...].«**
Jene Stimulation beruht wiederum auf multimodalen Interfaceensembles im

45 innerhalb des virtuellen Envi-

realen Raum und interaktiven Affordanzen
ronments. »So the multisensory feedback offered by immersive interfaces in-
creases the sense of embodiment or self-presence in a mediated environment
[..].<*¢ Dass ein derart umfassendes Verkorpern mittels dieser medialen Be-
dingungen gelingt, zeigt sich nicht zuletzt daran, dass vermehrt virtuelle Sze-
narien zur therapeutischen Konfrontation mit Angsten eingesetzt werden.
Der Erfolg ist auch hier an die multimodale Adressierung der Patient:innen
gekoppelt, wie die Psychologin Dorothée Bentz 2017 in ihrem Artikel Behand-

lung von spezifischen Phobien in der virtuellen Welt in der Zeitschrift Psych-

43 Vgl. Myers 2017.

44 Rupert-Kruse 2016, S.190.

45  Mit Affordanzen sind konkrete Handlungsaufforderungen, Handlungsangebote und
Handlungsspielriume gemeint, die von verschiedenen Objekten der Umwelt ausge-
hen beziehungsweise durch diese vorgegeben werden. So ladt beispielsweise ein Ses-
sel dazu ein, darauf Platz zu nehmen. Begriff nach Gibson, JamesJ. (1966): The Senses
Considered as Perceptual Systems. Boston Houghton Mifflin Company sowie Gibson,
James ). (1982): Wahrnehmung und Umwelt. Der 6kologische Ansatz in der visuellen
Wahrnehmung. Miinchen: Urban & Schwarzenberg.

46  Rupert-Kruse 2016, S.199. Vgl. auch Wiesing 2005, S. 125.
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iatrie und Neurologie feststellt.#” Neben dem vielversprechenden Nutzen im
therapeutischen Bereich wird der Virtuellen Realitit auch eine empathische
Wirkung attestiert, mit der sich das folgende Kapitel niher auseinandersetzt.

47  Vgl. Bentz, Dorothée (2017): Behandlung von spezifischen Phobien in der virtuellen
Welt. In: Psychiatrie & Neurologie, Vol. 3, S. 31-33 sowie Krimer 2002, S. 51.
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