Einleitung

Lars C. Grabbe, Patrick Rupert-Kruse & Norbert M. Schmitz

Wenn heute nach Verkérperung oder Embodiment gefragt wird,
dann sollte sich die Frage von den klassischen Antinomien der Geist-
Korper-Dichotomie, die noch die Leiblichkeitsdiskurse der achtziger
und neunziger Jahte des letzten Jahrhunderts prigten, ablésen. Da-
mals wurde das Leibliche als subversive und emanzipatorische Wider-
stindigkeit gegeniiber eines allmichtigen rationalistisch-technoiden
Gesellschaftskonsenses beschworen: eine Figur, die bekanntlich in
wiedertkehrenden Konjunkturen die abendlindische Geistesge-
schichte heimsuchte. Doch die letzte Gegenbewegung hierzu, ein
radikaler Medienmaterialismus als posthumanistische Verabschiedung
des Menschen, der das Medium als Absolutes setzte und dessen
anthropologische Bedingungen ignorierte, stand an polemischer
Einseitigkeit solchen Romantizismen in nichts nach. Dies gilt auch
fur einen radikalen Konstruktivismus, der den Geist radikal autorefe-
renziell versteht und sicherlich im Konzept der Kunstlichen Intelli-
genz sein kulturelles Symbol findet. Doch sind solche Entgegenset-
zungen zwischen Geist und Korper, subjektiver Innerlichkeit und
extensiver VerduBerung lingst hinfillig, da sich Kérper und Geist im
Lichte zeitgendssischer, auch naturwissenschaftlich fundierter, Epis-
temologie nicht trennen lassen (Maturana/Varela 1983) — sowohl in
der kulturellen Praxis als auch in der theoretische Erkenntnis.

Es mag zunichst wie ein Gemeinplatz lauten, doch die Distanzie-
rung vom abendlindischen Kérper-Geist-Dualismus auf Ebene der
Metatheorie ist lingst Konsens a la mode. Und dennoch bleibt die
Konsequenz dessen ein Desiderat, denn namentlich im Habitus der
Geisteswissenschaften wird die Konkretion des Embodiment, also
die stringente Analyse >geistiger Phinomene< und >kultureller Arte-
faktec als sinnlich physikalische Substrate nach wie vor weitestgehend
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ausgespart und nicht selten als inopportun diskreditiert. Es ist aber an
der Zeit, die Materialitit des Geistes als Selbstverstindlichkeit zu
akzeptieren und es sind sichetlich nicht zuletzt die digitalen Techno-
logien mit ihren Mdéglichkeiten, geistige Prozesse technisch zu simu-
lieten bzw. zu kreieren, die diesen Paradigmen-wechsel unabweislich
machen. In kaum einem anderen Bereich als den avancierten Be-
wegtbildtechniken und Immersions-strategien wird dies nicht nur als
theoretische Forderung deutlich, sondern als kulturelle Alltagspraxis
direkt sinnlich erfahrbar.

Im Kontext traditioneller Bewegtbildmedien und innerhalb aktu-
eller Entwicklungen der digitalen Medientechnologien — immersive
und interaktive Medien, VR-Displays, AR-Applikationen, neuartige
Interfaces usw. — wird daher sowohl im theoretischen als auch im
anwendungsorientierten Bereich die Rolle des Koérpers mit neuer
Verve betont (vgl. Dourish 2001; Jeong 2014; Munster 2006). Ver-
schiedene empirische Unter-suchungen in diesen Bereichen weisen
darauf hin, dass innerhalb der Analyse der Prozessierung von medial
vermittelten Sinnes-daten sowohl dem Korper als auch dem
Mentalen eine aktive und dominante Schnittstellenfunktion
zugewiesen werden muss. Diese beiden Systeme sind es schliellich,
die zwischen dem multimodalen Reizmuster der bewegten Bilder und
dem Ver-stehen und Etleben dieser Bild(er)welten vermitteln.

Daraus ldsst sich ein mediales Systemgefiige bestimmen, das
Kognition, Sinnlichkeit, Reprisentation und Verkérperung umfasst,
wodurch die Erlebnisdimensionen und Sinnhorizonte audiovisueller
Artefakte ebenfalls beschreibbar werden. Damit korrelieren zahlrei-
che Perspektiven wie die Fragen nach einer phidnomenologischen
und/oder semiotischen Analyse ver-korperter Rezeptionsprozesse
innerhalb mediatisierter Systeme, den Zusammenhingen zwischen
Theorien der Verkérperung und der Struktur bewegter Bilder (wie
Filmen oder Computerspiclen), der Relation und Strukturbestim-
mung von externen und internen Reprisentationen, der Rolle von
sensomotorischen Koppelungen von Rezipient und interaktivem
Bild, der Beteiligung von Leib und Kérperschema bei der Erzeugung
von und Interaktion mit Bildmedien, der Anwendbarkeit und Reich-
weite von klassischen Bildtheorien und modernen Ansitzen aus
Verkdrperungstheorien, Kognitionswissenschaften, Filmtheorie oder
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Presence Research in Orientierung auf immersive Medientechnolo-
gien.

Neuere Theorien der Verkérperung des menschlichen Bewusst-
seins problematisieren und modifizieren das Denken iber unser
Verhiltnis zur Umwelt. Vor allem im internationalen philosophischen
und kognitionspsychologischen Diskurs erleben die Uberlegungen
zut embodied cognition (vgl. Lakoff/Johnson 1980; Clark 1997; Gallag-
her 2005), extended oder embedded mind (vgl. Haugeland 1995;
Clark/Chalmers 1998), zut multimodality of perception (vgl. Nanay 2013),
zum Enaktivismus (vgl. Varela/Thompson/Rosch 1991; Noé 2004)
und radical enactivism (vgl. Hutto/Myin 2013) derzeit einen nie dage-
wesenen Aufschwung. Da muss es fast verwundern, dass diese
Uberlegungen bisher lediglich rudimentir mit den Prozessen der
Wahrnehmung von Bildern oder der Rezeption von und Interaktion
mit modernen Medientechnologien in Zusammenhang gebracht
worden sind (vgl. Kilteni/Groten/Slater 2012; Krois 2011; Noé 2012;
Pfeifer/Lungarella/Iida 2007).! Eine Integration der Theotien zum
Embodiment in die Medien- und Bildwissenschaft steht — vor allem
auf nationaler Ebene — also noch aus. Zweifellos steht hier die For-
schung noch an einem Anfang und dennoch sind sich die Herausge-
ber diese Bandes darin einig, dass die Frage nach Embodiment ange-
sichts der Objektivation geistiger Prozesse in (physiologisch be-
schreibbaren) korperlichen neuronalen Strukturen sowie in den Pra-
xen digitaler Medientechnologien — als unsere Welterfahrung deter-
minierende Artefakte — von héchster Dringlichkeit ist. So evident
eine solche Perspektive den Herausgebern dieses Bandes auch er-
scheinen mag, so sehr sind sie sich iiber das Provisorische jeder For-
schung hieriiber bewusst. Denn weder ist das schon von Freud er-
triumte physiologische Desiderat des Denkens in concreto bereits so
identifizierbar, dass sich einzelne Fragestellungen geisteswissen-
schaftlicher Art, etwa der Filmhermeneutik, bereits angemessen ope-
rationalisieren lassen, noch ist ein methodisches Konzept erkennbar,
dass die notigen Beziige eines relationalen Zusam-menwirkens unter-
schiedlichster Wissenschaften geniigend ordnen kénnte. Vielleicht ist

1 Siche hierzu auch die aktuellen Projekte der Tangible Media Group am MIT
Media Lab (http://tangible.media.mit.edu/) [01.11.2015].
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dieser Tatbestand auf absehbare Zeit wohl auch nicht einlosbar, allein
finden die folgenden Beitrdge ihre Mitte darin, dass Embodiment
bzw. Vetkérperung einerseits als eine Bedingung fiir Medienwaht-
nehmung thematisiert und andererseits zugleich als eine Funktion
von Medien beschreiben werden.

Dabei zieht sich die inhaltliche Spanne der folgenden Beitrige
von der konkreten Anwendung neuer Erkenntnisse etwa im Bereich
der Neurowissenschaften auf klassische Fragen der Bewegtbildrezep-
tion, also welche empirisch validierbaren kérpetlichen Desiderate die
gewohnliche Filmrezeption im Classical Style haben, der Diskussion
der Kérperlichkeit in interaktiven und immersiven Medientechnolo-
gien vor dem Hintergrund aktueller Standards von handelsiiblichen
Simulationsapparaturen, Gber die klassisch hermeneutische Analyse
der kulturellen Selbstreflexion des Verhiltnisses von Korper und
Geist, etwa in den Utopien und Dystopien von Science Fiction, bis
hin zur geistesgeschichtlichen Reflexion der Kérper-Geist-Relation
als zentraler Frage in neuzeitlichen Kunst- und Mediendiskursen.

Die nicht unproblematische Spannung zwischen kulturanthropo-
logischen, diskurstheoretischen, klassischen film- und kunsttheoreti-
schen Ansitzen, der modernen Immersionsforschung sowie neuro-
dsthetisch geprigten, empirischen Rezeptionsanalysen markiert selbst
dabei die Forderung nach interdisziplinirer Integration differenter
Forschungsperspektiven, ohne das Provisorische aktueller Diskurse
unter den Teppich zu kehren.

Gleich zu beginn widmet sich Norbert M. Schmitz in seinem
Beitrag Von der Handgreiflichkeit des Denkens oder Die VVerkorperlichung des
Geistes der Verbindung von Physis, Kunst und Kognition, wobei
zunichst das anthropologische Verhiltnis von Hirn und Hand im
Fokus der Uberlegungen steht. Diese Perspektive wird anschlieBend
kritisch auf einschligige Konzepte zur Rolle des Geistes bei der
menschlichen Kreativitit in einer eher idealistisch dominierten
abendlindischen Kunsttheorie bezogen. Durch diese Verbindung
von Natur- und Kunst-geschichte thematisiert Schmitz die Verkorpe-
rung oder Hand-greiflichkeit menschlichen Denkens als Voraussetzung
menschlicher Kulturleistung, um alte Entgegensetzungen zwischen
Kultur und Natur sowie Kérper und Geist — mit ihren zahlreichen
Ontologisierungen — zu Uberwinden. Exemplarisch umfasst Schmitz
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dabei den Diskurs um die Wertigkeit bzw. die Entgegensetzung in-
tellektueller und hindischer, also traditionell handwerklicher Titigkeit
— eine Diskussion, die sich von den Problemen der Autonomiede-
batten der Renaissancekunst bis zur Gegenwart der vermeintlich
entkorperlichten Medienkunst erstreckt.

Mit den kulturanthropologisch und philosophisch geprigten Ver-
korperungstheorien in Abstrakt — Affektiv — Multimodal: Zur Verarbei-
tung von Bewegtbildern im Anschluss an Cassirer, Langer und Krois widmet
sich Martina Sauer dem Verhiltnis von Medium, Wahrnehmung und
Rezeption. Mit besonderem Blick auf produktionsisthetische Ge-
staltungsprozesse erortert sie die Analogizitit von Wahrnehmung
und Gestaltung, die eine Interaktion von Medium und Wahrneh-
mung ermdglicht. AbschlieBend verbindet sie die Befunde von Cassi-
rer, Langer und Krois mit Ergebnissen der embodied simulation theory
aus der Neurodsthetik und Entwicklungspsychologie, um die wech-
selseitige Verkniipfung der theoretischen Debatten zu verdeutlichen
und dafiir zu pladieren, den Forschungsgegenstand Bewegtbild sehr
viel ernster zu nehmen.

Katrin Heimann fokussiert die neurodsthetische Kérper-lichkeit
des Films in ihrem Beitrag Kdrperfilme — Filmkirper: Ein neurowissen-
schaftlicher Beitrag zu Embodiment im Film, wobei sie den Film in einer
doppelte Rolle zur Geltung bringt — einerseits als Forschungsgegen-
stand, andererseits als niitzliches Forschungs-werkzeug zur Umset-
zung erforschbarer Stimuli. Heimann prisentiert einen neurodstheti-
schen Ansatz, um sich der Funktionsweise von Film und seiner In-
teraktion mit Kérper, Wahrnehmung und Kognition adiquat bewusst
werden zu konnen. Expliziter Fokus ist, unter Einbeziehung ein-
schligiger empirischer Experimente, die Frage, ob sich Korrelate der
Spuren filmischer Gestaltung und filmischen Entstehens auch auf
neuronaler Ebene finden lassen.

Mit Formen und Funktionen narrativer Verkorperung befasst
sich Matthias Schulz in seinem Beitrag Bewusstseinsikonografien und
Raiume der Kognition im zeitgendssischen Science-Fiction-Kino. Film wird von
Schulz als ein Transfer-Phinomen beschrieben, welches Bewusst-
seinszustinde und mentale Akte innerhalb der filmischen Darstellung
prisentiert und hierdurch einer kunst-, kultur- und bildtheoretischen
Analyse zuginglich macht. Film stabilisiert Modelle des Geistes und
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besitzt als Medium selbst eine mediale Kérpetlichkeit. die es addquat
zu beschreiben gilt, so dass Schulz dafiir pladiert, dass Film nicht nur
als Ilustration von Korper- und Geistdiskursen interpretiert werden
sollte, sondern als eigener Beitrag zur Bildgeschichte einer Philoso-
phie der VerkSrperung verstanden werden kann.

Jacobus Bracker befasst sich in Verkdrpertes Filmverstehen und inter-
mediale Referenzen: Ein cybersemiotischer Ansatz mit Problemfillen der
intermedialen Wechselwirkung innerhalb der filmischen Bedeutungs-
konstitution. Bracker beleuchtet die Relevanz von externen Zeichen-
systemen flr das Filmverstehen sowie die Erstreckung der Korper
des Films und des Mentalen unter Beriicksichtigung cybersemioti-
scher und medien-theoretischer Ansitze. AuBlerdem wird aufgezeigt,
wie die genannten Filme selbst das Thema der fragmentierten Kérper
und Bedeutungen und der kérperlichen Aneignung von Sinn visuell
und auditiv inszenieren.

Mit einem Sonderfall multimodaler und verkérperter Wahrneh-
mung beschiftigt sich Jeanine Reutemann in ihrem Beitrag »Langnage
is (not) obvious« — Asynchrone Bewegtbilder von Geste und Wort. Ausgehend
von Ergebnissen der Gesten-forschung zeigt Reutemann anhand des
Problemfalls von asynchronem Bild und Ton auf, wie gestische Kot-
perrhythmen innerhalb einer verkorperten Wahrnehmung isoliert
decodiert werden konnen. Der Effekt mundet hierbei entweder in
einer irritierenden Wort-Geste-Schere oder in einer intermodalen
Verarbeitungsdynamik und synkretischen Neugenerierung von nicht
absehbaren Bedeutungsstrukturen.

In ihrem Beitrag Parallaxe der Wabrnebmung und Subjektivierungsfor-
men in Inception bestimmt Jihae Chung die Filmerfahrung als einen
intersubjektiven Verkérperungsprozess und analysiert das spezifisch
Filmische als Moment von Kognition und Emotion. Fir Chung zeigt
sich Filmerfahrung demgemil als eine triadische Relation der in-
tersubjektiven Interdependenz zwischen Zuschauersubjekt als Koz-
per, dem Figurensubjekt als imaginativ-empathischer Projektionsfla-
che innerhalb der Rezeption sowie dem Film als verkérpertem Sub-
jekt.

Lars C. Grabbe und Patrick Rupert-Kruse befassen sich in Media
Embodiment: Die technologische Basis der Verkirperung digitaler Bilder mit
den multimodalen Prinzipien von interaktiven Medientechnologien
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und deren Effekt auf Koérperlichkeit und Verstehensdynamiken. In
Orientierung an Frank Bioccas progressive embodiment zeigen sie auf, wie
Interfaces einerseits die virtuelle Verkdrperung der Rezipienten in
den simulierten Bildraum hinein erméglichen und wie sich anderer-
seits Medien immer stirker zu »Kérpern der Bilder< ausformen, da sie
oftmals eine sinnlich-extensive Reprisentation etlauben. Mit dem
Konzept des Media Embodiment geht es ihnen um das medien- und
bildtheoretische Erfassen der medialen Verkérperung und die Be-
stimmung der rezeptiven Dimension innerhalb der medialen Subjek-
tivierungstendenzen.

In kunsttheoretischer Perspektive widmet sich Jin Hyun Kim in
ihrem abschlieBenden Beitrag Zur Grundlegung einer Asthetik des Em-
bodiments in digitaler Medienkunst der Bedeutungsvatianz von Embodi-
ment innerhalb digitaler Medienkultur. Kim thematisiert eine pro-
zessuale und fiir aktuelle Medientheorien relevante Unterscheidung
von Embodiment im Sinne eines sverkérpern von¢ sowie eines »ver-
korpert seine, um auf Basis der ontologischen und epistemologischen
Unterscheidung die Méglichkeit einer Asthetik des Embodiment in
digitaler Medienkunst auszuloten. Mit einem Blick auf mediale Prak-
tiken zur Vermittlung des Korperlichen in der digitalen Medienkultur
prisentiert Kim ein Spannungsfeld aus Entkérperung und Verkorpe-
rung, wobei die jeweilige Orientierung unter der Berucksichtigung
von Situiertheit und sensomotorischer Kopplung zu erfolgen hat.

Die Herausgeber hoffen mit diesem dritten Sammelband einerseits
weitere anregende Beitrdge fir die noch junge Bewegtbildwissen-
schaft zu prisentieren, aber andererseits auch zu zeigen, dass eine
Reflexion von internationalen Forschungsperspektiven unabdingbar
erscheint, um Interdisziplinaritit aktiv zu kultivieren und die mo-
derne Medienforschung zu flexibilisieren.

Es sind vor allem digitale Medientechnologien (immersive und
interaktive Medien, VR-Displays etc.) die eine Integration kérperlich-
sensotischer Prozesse in die Analysen geradezu fordern, jedoch zei-
gen sich natlirlich auch statische Medienformen als Elemente einer
korperlichen Adressierung. Verstehen wir mediale Relationen als
System aus Artefakt und Wahrnehmung, dann erweitert sich das
Analysespektrum, sobald das kérperlich-sinnliche Potenzial innerhalb
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der Rezeption weiter ausgelotet wird und Medienelemente selbst in
ihrer kérperlichen und die Sinne adressierenden Materialitit verstan-
den werden.

Der votliegende Band Bildkdrper legt den Fokus auf die Interak-
tion zwischen dem Medialen und den verkSrperten Prozessen, die bei
der Perzeption und Rezeption von Medieninhalten aktiv sind. Denn
erst die Analyse des Verhiltnisses von Bildtechnologien und Em-
bodiment etlaubt es, die Erlebnisdimensionen und Sinnhotizonte
audiovisueller Artefakte von ihrer leiblichen Basis her niher zu be-
schreiben und sinnvoll auszuloten.
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