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Programm:

Donnerstag, 1. Dezember

13:30 — 14:00 : Registrierung und Willkommen

14:00 - 15:00 | KLAUS WIEGERLING (KARLSRUHE)
Embodiment und Verleiblichung in virtuellen Welten

15:00 - 16:00 MICHAEL MADARY (MAINZ)
Virtual Body Experiments

16:00 — 16:30 : Kaffeepause

16:30 —17:30 FRANZISKA WEIDLE (GOTTINGEN)
Virtual Reality als dokumentarischer Erfahrungsraum

17:30 — 18:30  BENJAMIN BEIL (KOLN)
Immersion im Computerspiel

19:30 Gemeinsames Abendessen im Restaurant ,Belgiscihfér Ho

Freitag, 2. Dezember

09:00 -10:00 MARIB.UISE HERZFELD-SCHILD(KOLN)
Immersion und Asthetik — Die immersive Kraft der $ilu

10:00 — 10:30 . Kaffeepause

10:30 — 11:30  BARBARA ORLAND (BASEL/CH)
Cyborgs Post Mortem

11:30 - 12:30 STEFANRIEGER(BOCHUM)
Negative Prothetik: Die neuen Enden des Korpers

12:30 — 13:30 Mittagessen im a.r.t.e.s.-Gebaude




13:30 - 14:30

ANTONIA KRUMMHEUER (AALBORG/DK)
Interaktion mit virtuellen Agenten

14:30 — 15:30

DAWID KASPROWICZ(LUNEBURG)
Moi-Je: Selbstlokalisierung und Virtualitat

15:30 — 16:00

Kaffeepause

16:00 — 17:00

Schlussdiskussion

17:00

Abschied




Workshop: Immersion — Transition — Figuration. Die neuen Grenzen des Ich.

Workshop an der a.r.t.e.s. Graduate School foHtlmaanities, Universitat zu Koln
01./02.12.2016
Organisiert von Thiemo Breyer (K6In) und Dawid Kespicz (Lineburg)

[. Immersion

Wie so viele Aspekte des Christentums geht aucf alide in einer Dreifaltigkeit auf: Neben
den Taufpraktiken der Aspersion (Besprengen), dirsfon (UbergieRen) findet sich auch
noch die Immersion (das Eintauchen) — das ganzHdipe, urchristliche Eintauchen und
wieder Aufkommen als von den Sinden befreiter Coginer Glaubensgemeinschatt. In
theologischen Taufexpertisen werden hierzu heutk awei Verstandnisarten der Taufe
unterschieden: Einmal das von Seiten der romisthekachen Kirche ausgelegta opere
operatound einmal das an die lutherisch-evangelischeh€igelehnte Verstandnis der Taufe
ex fide operatdPohler, 2002). Im Sinne dex opere operatwollzieht sich die Eingliederung
des Taufanwarters in den ,Leib Christi“ und damitlie christliche Gemeinschatft allein
durch den rituellen Vollzug der Taufe. Beim lutlseh-evangelischeex fide operatavird fur
die Wirksamkeit der Taufe auch der Glaube des Getavorausgesetzt.

Soweit zu den Varianten einer christlichen TaufgaRies scheint an heutige mediale
Erlebnisse kaum anschlieRbar zu sein — und dodbrsgich Uberschneidungen dar. Denn
die Immersion als ein Prozess des Eintauchengimde oder nicht-reale Welten verhandelt
immer noch die Frage, wann allein der Vollzug -ea Nutzung einer medialen Anordnung
— reichen wirde, um in ein anderes Verhéltnis eln shd seiner Umwelt zu treten, und
inwiefern es einer subjektiven Disposition bedamn eine intensive Interaktion mit der
virtuellen Umwelt herzustellen. Solche Problemlaggohen vom ersten Semester im
Interfacedesign bis zu pathologischen Fallen ejWessinkens” in den Welten des Internets.
Mehr noch, sie referieren auf zentrale Bereichddientitat, der Personalitat und nicht zuletzt
der Korperlichkeit eines heute noch unscharfen Gggades namens ,digitales Subjekt".
Ohne einem Technooptimismus Nachdruck zu verleikam) man konstatieren, dass die
Immersion eine von mehreren Wissensfiguren destgiiém Subjekts” darstellt, das heute
sowohl Politiker_Innen, Padagog_Innen, Medienexpemen und Softwarebetreiber_Innen

umtreibt.



Und in den Wissenschaften? Wahrend im ersten \liReality (VR) Boom in den 1990er
und frihen 2000er Jahren die Immersionsbedingungeh an zahllosen
Authentizitatskriterien abgearbeitet wurden und ri@sem Umstand aus philosophischer
Sicht mit der Einteilung in ontologischen Kategarigie real und virtuell in Nichts nachstand
(vgl. Welsch 2000, Wiesing 2005), treten heute gamere Fragen in den Vordergrund.
Versuche in sogmmersive Virtual Environmenterhandeln, wie in der Neurophysiologie
z.B., heute nichts Geringeres als jenes ,Daseiiner virtuellen Welt und stellen dabei ihre
eigenen Definitionen von ,Self*, ,Person” und nichtletzt ,Body-Ownership“ auf (Petkova,
Ehrsson & Harris 2008; de Vignemont 2011). Hierufeéélen u.a. bekannte Phanomene
pathologischer Korperverkennungen (Asomatognoseas Bddy Integrity Identity Disorder),
psychotherapeutische Symptome wie Phobien undrRostische Stérungen (vgl.
Eichenberg, Wolters 2012), aber auch Messungeis émsalen ,corporeal sense of self*
(Petkova, Khoshnevis & Ehrsson 2011). Vor diesemtédgrund wird demmmersive virtual
environmentgeradezu das Auslosen eines neuen ,empirical tardén Wissenschaften

zugeschrieben (vgl. Madary/Metzinger 2016; de Vigaet 2011).

[l. Transition

Auf solcher Grundlage kann man von eifeansitionauf zweierlei Ebenen sprechen: Zum
einen wird in und mit den immersiven Umwelten emeemeintliche Singularitat des
Leiblichen zur Disposition gestellt, die nun aufetkulturellen und technologischen
Bedingungen hinterfragt werden muss. Inwiefern wiah zukinftig z.B. von mehreren
Stufen einer Leiblichkeit sprechen mussen (vgl.§&réng 2012)? Zum andern verlangen
solche Ausblicke nach wissenshistorischen Bezuddpuordariber, wie immersive
Atmosphéaren zu Techniken der Wissensproduktion erh#ltnis stehen: Welche Rolle
nehmen VR-Simulationen in einer Geschichte der BExpntalisierung des Lebens ein, in
dem die Technisierung und die Natur des Menscleta kbmplementéar zueinander stehen?
Wie lassen sich die zahlreichen, auch analogenensinen Strategien aus der Kunst, der
Musik oder dem Tanz auf das Ubertragen, was letzjginesEnvironmenin einer VR-
Simulation ausmacht und in asthetischen Kategdrériiger unter dem Schlagwort
Atmosphardirmiert? Wie nahtlos Asthetik und Episteme in $@a Simulationen ineinander
fallen, haben beispielsweise bildwissenschaftliéhsatze zur Wissensgeschichte digitaler
Verfahren in der Medizin offengelegt. David Gugetlntersuchung tber den Einsatz der
virtuellen Endoskopie als pop-kulturell getréankkgy; Through“-Perspektive, die eine
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wortwortliche ,Reise ins Ich* verspricht, lotet hicnur Bedingungen einer neuartigen
Leiblichkeit aus (vgl. Gugerli 2002). Sie verwestenso auf einen andauernden
Wissenstransfer zwischen Chirurgen, Computergrafiked Software-Ingenieuren als
Urheber solcher Verfahren. Die Immersion wird indea Fallen — im Fihlen des Ich und in
dem Wissen Uber das Ich — zu einem Vehikel dersitian. Gerade durch seine heterogenen
Anwendungsweisen veriben Wissensbegriffe wie diménsion eine produktive Art der

epistemologischen Unscharfe.

lll. Figuration

Ein Bereich inmitten dieser Unschéarfe konnte jefexFiguration sein. Denn mit der
zunehmenden Prasenz von Avataren, die sich hethiemir auf Computerspiele, sondern
auch auf Dienstleistungen erstrecken, erwachst&pamnung zwischen der Simulation und
der Repréasentation — zum einen sind Avatare rampcoersimulierte Artefakte, zum andern
reprasentieren sie ein Wissensobjekt oder ein kamkatives Glied, das ein Mitagieren
herausfordert. Inmitten solcher Einnistung als \8elen-Objekte” (Braun-Thirmann 2002;
Krummheuer 2011) stellen Avatare auch eine neuaw$éorderung an die Rechtsprechung
und die Ethik dar. Wie definiert sich hier eine Rissphére, die das softwareabhangige
Gebilde eines Avatars als Subjekt ansehen kann@ mas die Figuration eines Ich als
Avatar oder eines Dritten als integre Einheit calsrintegren Teil einer Personlichkeit lesen?
Auch hier geréat die Figuration des Ichs in einesdhé@rfebereich zwischen der Simulation
und der Représentation, wie man dies an den zehéeiDebatten rund um das Sg@elcond
Life sehen konnte. Gerade in den Game-Studies, in drdBegriff der Immersion zum
festen Kanon gehort, stellt sich seit Jahren falgenFrage: Sind die Ubergénge eines
Avatars auf den Userkorper als Extensionen eirrewellen Welt zu lesen? Oder handelt es
sich hierbei um narrative Stilmittel, die den Vollgimmersiver Wirkungen auch stéren
kénnen, um mit dem medialen Bildersog selbst spgele umgehen zu kénnen (Beil 2012)?
Die Frage z.B. nach der Ersten-Person-Perspelauaht vermehrt sowohl in diversen
Filmgenres wie dem Stadtfilm oder dem Horror-Film,Ego-Shooter und nicht zuletzt in
zahlreichen VR-Experimenten der Neurophysiologie(agl. Curtis 2013, Beil 2012). Solche
Uberscheidungen verweisen auf transmediale undrelié Selbstverhaltnisses, die erst

durch ihre medialen Bedingungen ins Spiel gebraehnten.



Es ist auch hier die Verhandlung einer phanomeistbgn Figur des Ichs — die sich als
fuhlend in den immersiven Vollzug stellt und sicbdi selbst zu fiihlen vermag. Damit stellt
sich diese phanomenologische Leitunterscheidungensrum der besagten

epistemologischen Unschérfe.

Diese beiden Polen der Unscharfe — der diffus wetele Leiblichkeit und der ihr zugrunde
liegenden Form der Simulation als Wissensproduktiomissen nicht zwangslaufig in einer
Definition der Immersion minden. Sie kdnnten allegd dazu dienen, die Immersion als
faktische Bedingung neuer Zuschreibungstechnikendem zu lesen, was ein leibliches Ich,
ein korperliches Selbst oder ein virtuelles Gegeniats Agent einer Interaktion darstellen
soll. Folglich muss auch nach den Aushandlungs@técher Leiberfahrungen gefragt
werden. So wird das Kino in der Filmwissenscheadt auch als Ort immersiver Erlebnisse
gelesen, in dem technisch evozierte Wahrnehmunigekt th neue leibliche Empfindungen
Ubergehen (Curtis 2013). Es soll nicht zuletzt &irege des Workshops sein, wie solche
vermeintlichimmersiverErfahrungen als Wissen kommuniziert werden und keelc
Handlungsmacht sich damit verbindet. Denn seitaarder Cyborgs und Hybriden haben
sich in diversen Feldern neue Konzeptionen einehditlichkeit von Korper, Leib und Selbst
herauskristallisiert (vgl. Metzinger 2003, Lato@02, Wiegerling 2012). Die Immersion
somit mehr als ein Uberwaltigendes und einhillend@sent der Technikerfahrung. Ihre
Metaphorik gestattet es auch, nach den ,Orientgguond Handlungsanweisungen® zu
fragen, die immersive Medien in den verschiedenéss@iskulturen bedingen und mit denen

sie bestimmte Erwartungshaltungen auslésen (O28068).
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