Dreidimensionale Bildwelten  -  Eine Entwicklungsgeschichte.  

Die Welt in der Flüchtigkeit ihrer Er-scheinungen im Bild zu fixieren, scheint ein existentielles Bedürfnis des Menschen zu sein. W. Worringer spricht von der Urangst des Menschen vor der sich ständig wandelnden Umwelt, und seinem Versuch, Umweltstabilität zu erreichen, in dem er die flüchtige Welt im Bild bannt. So errichten bereits   Frühkulturen der späten Eiszeit Stau-mauern im Strom der Zeit, was bei den Felszeichnungen von Altamira und den Höhlenmalereien in Lascaux  Beispiel-haft auszumachen ist. Auch die frühen Hochkulturen, hier das dargestellte Motiv schon wesentlich wirklichkeitsge-treuer und mit ästhetischem Anspruch geschaffen, versuchen das Problem von Raum und Zeit zu verarbeiten. So sind Versuche der Raumdarstellung bei antiken römischen Fresken unüberseh-bar.  Mit der Entwicklung der Zentralper-spektive in der Renaissance erreicht der mathematisch konstruierte Bildraum einen Höhepunkt und führt zur perfekten Illusion einer Raumdarstellung auf zwei-dimensionaler Fläche des Bildgrundes. Die Besitznahme des Raumes wurde hier und in der folgenden Zeit durch Luft- und Dunstperspektive sowie durch bläuliche, verschwommene Tiefenzone  weiter perfektioniert.

 Mit der detailgetreuen Reproduktion der sichtbaren Wirklichkeit durch die Fotografie ab 1840 wurde eine neue Dimension in die Bilddarstellung eingeführt. Wurde bisher das Bild in einem handwerklich-gestischen Prozess hergestellt, so generiert jetzt das Bild ein Apparat. Subjektive Momente, die bisher vom Künstler in das Werk einge-bracht wurden, entfallen, statt dessen zeigt das fotografisch erstellte Bild eine Wirklichkeitstreue von bestechender Authentizität. Die reale Wirklichkeit beginnt sich mit der fiktiven Wirklichkeit des Bildes zu verwischen. Was die Kamera von der räumlichen Ausdeh-nung erfasst, wird auf die Fläche des Fotopapiers projiziert. Trotz des Vor-wissens des Betrachters, dass er die Abbildung eines Bildraumes vor sich hat, wirkt die Fotografie flächig. Um diese immer noch bestehende Zwei-dimensionalität  fotografischen Bilder zu überlisten, entwickelte man stereoskopi-sche Verfahren. Dabei werden mit einer Stereokamera gleichzeitig zwei Stereo-bilder aufgenommen. Man erhält so zwei leicht versetzte Bilder, die mit einer Vorrichtung gemeinsam betrachtet wer-den. Das Ergebnis ist ein fast genuiner dreidimensionaler Raumeffekt. Man empfindet realen Raum, wie in der Wirk-lichkeit, aber die Raumszene wirkt starr, eingefroren, zeigt einen Hyperrealismus ohne Lebenswärme.

Von der Fotografie zum Film war es nur ein Schritt. Über die Chronofotografien von E.J. Marey, 1886, und die von E. Muybridge, 1887, wurde der erste Film 1895 von den Brüdern Lumière gezeigt. Damit kam  zusätzlich das Zeitmoment mit ins Bild. Beim Film wird die Bewe-gung der Realität erst in fotografische Einzelbilder zerlegt, was dann bei ihrer Aneinanderreihung während der Wiedergabe zur Illusion eines konti-nuierlichen Bewegungsablaufes führt. Doch der Film bot nur eine dreidimen-sionale Illusion auf zweidimensionaler Fläche. Auch beim Film  wurden schon früh  Versuche unternommen, räumli-ches Sehen zu perfektionieren. In der richtigen Erkenntnis, dass Sehen und Bildsehen zwei grundverschiedene Situ-ationen der Beziehung unserer Vorstel-lung auf visuelle Gegebenheiten sind, wobei Sehen ein weites Blickfeld ein-schließt, wurde bereits 1925 von Henri Chrétien eine Art Breitwandverfahren mit anamorpher Linse entwickelt. Auf dieser Grundlage  wurde 1953 der erste Kino-film >The Robe< in Cinemascope gezeigt, wie das  Verfahren nun genannt wurde, wobei das Filmbild fast auf das Doppelte verbreitert wurde. 

In den frühen fünfziger Jahren kommt für kurze Zeit eine technische Innovation auf, die man 3-D-Filme nannte. Dabei wird dieselbe Szene von zwei Kameras aus leicht unterschiedlichen Perspekti-ven aufgenommen. Mit Hilfe polarisier-ter Brillen wird ein dreidimensionaler Effekt erzielt. Doch die Filme konnten sich  nicht durchsetzen; Inhalt und Bild-qualität dieser Filme waren zu dürftig. Mehr Erfolg hatten die Cinerama-Filme, ein Verfahren, das von Fred Weller entwickelt wurde. Mit mehreren Kame-ras wird hier auf einer kugelförmigen Fläche das Bild rund um den Zuschauer projiziert. Dadurch entsteht, ohne das Hilfsmittel einer Brille, ein fast totaler Raumeffekt. Die perfekteste Raumillu-sion bietet zur Zeit die bereits 1970 entwickelte IMAX-Technik. Mit einer Leinwand von rund 750m2, doppelt so breiten Filmrollen und doppelt so hoher Filmbildrate wie sonst üblich, unüber-troffener Brillanz  und Surroundklang wird dem Zuschauer, mit Polarisations-brille bewaffnet, ein bisher nie gekann-tes  3D-Raumerlebnis geboten.

Den abzubildenden Körper frei im Raum zu positionieren und durch umschreiten von allen Seiten zu betrachten, gelang mit dem Verfahren der Holografie. Die theoretischen Prinzipien der Holografie wurden 1947 von Dennis Gabor ent-wickelt. Laserhologramme erfordern aufwendige Vorbereitungen sowohl bei der Herstellung als auch bei der Wiedergabe und können nur an unbe-wegten Objekten durchgeführt werden. Holografie repräsentiert eine völlig neue visuelle Sprache, da es bisher die ein-zige Technik ist, dreidimensional zu reproduzieren. Die im Raum fixierten 3D-Körper erzeugen auf Grund ihrer immateriellen Erscheinung eine beson-dere  ästhetische Wirkung. Trotz echter Dreidimensionalität ist die gesellschaft-liche Akzeptanz gering. Von einigen Künstlern abgesehen wird Holografie vorwiegend in Wissenschaft und Tech-nik eingesetzt.

Zu all den bisher beschriebenen Bild-darstellungsverfahren war der Compu-ter, der um 1950 in unsere Kultur Einzug hielt, ein Paradigmawechsel  bisher nicht gekannten Ausmaßes. Welt wird nicht mehr, wie bei den bisherigen Techniken, abgebildet, sondern mit Hilfe des Computers generiert. Mit der heute zur Verfügung stehenden 3D- Software kann jede noch so kompli-zierte Körperform im dreidimensionalen Datenraum des Computers erzeugt und an jeden beliebigen Ort im imaginären Raum navigiert werden. Diese Möglich-keiten, Objekte im Raum als Körper zu generieren und im Raum im Zeitverlauf in Form einer Animation zu bewegen, sind ohne Vorbild zu traditionellen Techniken. Hochentwickelte Software ist in der Lage die generierten Körper in fotorealistischer Qualität mit jeder gewünschten Oberfläche, mit realisti-schen Lichteffekten, mit Spiegelungen, Nebel, Feuer und atmosphärischen Effekten zu versehen. Das gerenderte, das fertige Produkt, das dann als Ergebnis erhalten wird und als Monitor-animation, Videoclip oder Kinofilm-sequenz zur Verfügung steht, ist jedoch eine 3D-Raumillusion auf 2D-Fläche, keine echte Stereoskopie.

 Genuine 3D-Bildwelten, quasi das hineingehen in das Bild, wird die nahe Zukunft sowohl am PC-Monitor, wie am TV-Bildschirm bringen. Visualisierungs-systeme, um entweder mit Shutterbrille  auf dem Screen 3D zu sehen, oder auch auf einem autostereoskopischen Bildschirm ohne Brille echte Raumwelten zu erfahren, sind als Prototypen bereits vorhanden. Diese 3D-Welten werden dann nicht mehr das famaliäre Flair bisheriger Bilder besitzen, werden der Fantasie weniger Raum lassen, die stereoskopische 3D-Welten werden dafür nicht nur greifbarer, sie werden die Welt auch begreifbarer machen.
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