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Vortex – Spatial Sound1

Aaron Bradbury

The idea for Vortex (2012) is an amalgamation of 
many things that inspire me. Some of these things 
are hard to identify as they surface through the 
subconscious whereas some are conscious influ-
ences, woven together to create a unique and 
abstract entity. Some of the more important inspi-
rations are Cold War era engines, user interfaces, 
mandatory and postage labelling and armillaries 
(ill. 1) as well as artists such as Delta, Syd Mead, 
Bradley G Munkowitz and Jordan Belson. The big-

1	 Vortex project online: luniere.com/project/vortex 
[15.08.2014].

gest inspiration however is the music it is set to: 
«Mind Drift» by Flavio Martines.

I don’t really consider Vortex to be a music 
video. A very loose version of the visual elements 
had already formed before I heard the track and 
already knew the kind of music that was required. 
Soundcloud is one of the many streams of music 
I digest constantly in my infinite quest of musical 
discovery. I can’t actually remember how I came 
across the track initially but when I heard it I knew 
it was the music of Vortex.

Music is a big inspiration behind all of the films 
I make. When listening to music I find it easy to 
feel movement and experience scenarios unfold 
and develop in my mind, like a conscious form of 
synaesthesia. «Mind Drift» instantly creates visions 
of fractured geometry and engine parts. It spins 
around and penetrates your personal space. It 
creates visions of a force so strong that it engulfs 
itself.  So frame by frame I began to break down 
the music into all of its constituent parts then 
started designing and building every single musi-
cal element into a machine (ill. 2).

As with every project I work on, Vortex pushed 
a number of technical and creative boundaries 
beyond what I had achieved before. It’s mastered 
in fulldome format at 8192 x 8192 pixel resolu-
tion, 60fps, in full panoramic stereoscopic 3D and 
has a spatial sound mix. All of these things came 
with a unique set of challenges but the one I had 
no previous experience with was spatial sound.

It’s not complicated to understand the basic 
principles of 3D sound as it’s closer to our usual 
experience of sound in the world; sounds can 
appear to emanate from any point in space. How 
this is achieved however, is complicated. The for-
mat requires mind bending concepts like wave 

ÃÃ 1  Concept Art. (© Aaron Bradbury 2012)
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field synthesis, huge arrays of speakers, bespoke 
software and, of course, a spatial sound engineer. 
Fortunately I knew one of the world’s leading 
developers of wave field synthesis, Rene Rodigast 
from Fraunhofer IDMT.

I first met Rene at the International Planetarium 
Society Conference in Chicago in 2008. He has a 
powerful passion for audio, specifically within the 
dome environment. The first of his presentations I 
attended really got me thinking about how sound 
works in the dome and highlighted its importance 
within immersive media. After meeting Rene and 
discussing his field of work at several conferences 
and festivals, it made sense to approach him 
regarding a spatial mix for Vortex. He was very 
keen to be a part of it, along with his colleague 
Silvio Kuehm.

Rene’s studio is in Fraunhofer IDMT in Ber-
lin. Its walls are lined with a multitude of speak-
ers that create the array required to produce 3D 
sound. Due to having zero budget, neither Flavio 
(Brazil) nor I (UK) could visit Rene’s studio to hear 
the mix (ill. 3). This meant we had to use email and 
Skype to describe what we were trying to achieve 
and hope that nothing got lost in translation. This 
was particularly challenging due to the complex 
language required to explain such abstract con-
cepts and Flavio and Rene using English to do so 
(their second language). 

Perhaps the most fascinating aspect of the 3D 
sound mix for Vortex is that it is made from music 
rather than real world sounds. The animation is 
completely driven by the music and many of the 

structural elements are visual manifestations of 
specific instruments or sounds within the music. 
One example is the electric arc that coils around 
the dome in time to the musical element I would 
describe as a bass buzz. The bass buzz was used 
to influence the shape, colour and movement of 
the electric arc and in turn we attached the bass 
buzz sound to the electric arc to control the sounds 
movement through space (ill. 4). The effect is that 
both the visual and audio senses work together 
to convince you that the object you see and hear 
moving around you is actually there.

The main task was to define what sounds should 
have a unique location, where that location would 
be and where and how it would move. One of the 
main approaches to this task was to extract sound 
elements from the music that apply to visual ele-
ments and then use the visual position of those 

ÃÃ 2  Concept Art and Design. (© Aaron Bradbury 2012)

ÃÃ 3  Rene’s studio at Fraunhofer IDMT in Berlin.  
(© Aaron Bradbury 2012)

ÄÄ 4  Bass Buzz/Electric Arc Spatial Sound Element.  
(© Aaron Bradbury 2012)
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elements to define the location of that sound 
in space, such as the electric arc and bass buzz. 
Another approach was to be less literal with place-
ment and create cognitive dissonance between 
what you see and where you hear it. This was used 
for the power-up sequence where the engine is 
formed whilst spinning directly above the viewer. 
The sound that drives the visual element is posi-
tioned a distance away from the engine and spins 
at speed around the perimeter of the sound space. 
The physical detachment of the sound from the 
visual produces an interesting sensation of uneasi-
ness or confusion, which adds to the initial shock 
of Vortex as it begins.

Positioning musical elements from a stereo track 
into three dimensional space can change the origi-
nal mix to the extent that it no longer has a similar 
feel. When Rene created a stereo conversion of an 
early spatial mix it sounded very different to the 
original track. Some stems had to be repositioned, 
made less dynamic or altered to try and retain more 
of the original composition. Certain audio effects 
that had been applied to musical layers in the origi-
nal piece had to be removed to extract the indi-
vidual sounds. This also posed a challenge when 
aiming to produce a similar audio experience to the 
original stereo version. At some point we decided 
to treat the spatial sound mix as a new version of 

the track rather than just an alternative output. 
This allowed Flavio to be more creative with the 
individual elements he was extracting.

The idea of positioning music in 3D space 
opens up new and expanding possibilities to the 
musician, composer or anyone involved in immer-
sive media. It’s perhaps a daunting prospect to 
think about positioning specific elements to pro-
duce dynamic movements through the listener’s 
space. An instrument is no longer constrained by 
stereo or even surround positions; it is given free-
dom to move towards and away from a listener in 
any direction.

For immersive media, spatial sound makes per-
fect sense but content creation is impeded by the 
current lack of production tools, production facili-
ties and spatial sound venues. On top of this, there 
aren’t any standards for hardware or software, so 
even if a facility does have a speaker array capable 
of playing spatial sound, it may not be able to play 
back the files that another facility has produced. 
Vortex won the «Spatial Sound Award» at Jena Full-
dome Festival in 2013:  this remains the only place 
where it has been heard in this format. It seems 
like a lot of work for such a small amount of peo-
ple to experience but as with most purely creative 
ventures, audience numbers are rarely the driving 
force behind the effort.



Editorial
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Klänge, Musik 
& Soundscapes

Zur Entschlüsselung auraler Präsenzen

Patrick Rupert-Kruse

In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung 
mit den medialen Erlebnisformen des Atmosphä-
rischen, der Immersion und Präsenz ist eine Beto-
nung des Visuellen und Materiellen auszumachen. 
So werden vor allem Bildformen wie Trompe-l’œils, 
Panoramen, stereoskopes 3D oder visuelle mediale 
Topografien wie der CAVE, Kuppelprojektionen 
oder das HMD als Szenarien der Immersion behan-
delt. Damit steht ein rein bildlich gedachter Illu-
sionsraum im Zentrum der Auseinandersetzungen 
(vgl. Grau 1999: 16). Und das selbst, wenn sich 
der Diskurs multimodalen Medienformen wie dem 
Film oder dem Videospiel zuwendet. 

Doch sind es nicht allein die visuellen Parameter, 
die eine Induktion immersiven Erlebens erlauben. 
So betonte bereits Sergej Eisenstein einige Jahre vor 
seinen Ausführungen zum stereoskopen Raumfilm, 
dass eine Verschmelzung von Film und Zuschauer-
raum auch auf akustische Weise gelingen kann. 
Diesbezüglich schrieb er von einer akustischen Umar-
mung des Kinosaals durch Wagners Walkürenritt, 
um «den Zuschauer völlig in die Klanggewalt eines 
Wagner-Orchesters einzutauchen» (1988: 235). 

Diese Relevanz des Akustischen bei der Erzeu-
gung immersiver bzw. atmosphärischer Phänomene 
lässt sich anhand unterschiedlichster Medientypen 
und Raumarten diskutieren. Sei es über die emoti-
onale Stimmung eines leeren Raums durch spezifi-
sche Klänge, die Rolle der Soundscape als «acousti-
cal environment» (Schafer 1973: 3) für das Erleben 
eines Films (Wulff 2011) oder die Funktion der Musik 
für die Erhaltung des Flows in einem Videospiel. 

Gerade weil der Hörsinn – als der am stärksten 
ausdifferenzierte Wahrnehmungskanal des Men-
schen  – im Unterschied zum Gesichtssinn nicht 

frontal orientiert ist, erleichtert er die Einbettung 
der Wahrnehmung in (Klang-)Umgebungen, die 
zugleich als innerhalb und außerhalb empfunden 
werden. Zudem funktioniert die akustische Wahr-
nehmung unmittelbar, was evolutionsgeschichtlich 
durch die Notwendigkeit einer ständigen Gefah-
renerkennung erklärbar ist. Das Hören ist auf-
grund des involvierenden und omni-direktionalen 
Charakters des Tons als immersives Medium par 
excellence (vgl. Dyson 2009: 4) eine immersivere 
Erfahrung als das Sehen  (vgl. Brown 2010: 1). 
Denn versteht man immersive Erfahrungen als 
Effekte eines Perspektivwechsels von der Oberflä-
chen- zur Tiefenwahrnehmung, dann wird deutlich, 
dass Ton keine Oberfläche besitzt. Daraus kann 
abgeleitet werden, dass die Berücksichtigung der 
ästhetischen und technologischen Dimensionen 
des Akustischen in Bezug auf die Diskussion um 
immersive Phänomene notwendig wird, wenn man 
herausfinden will, wie multimodale Medien auf 
uns einwirken (vgl. Larsson et al. 2007: 1f.).

Des Weiteren wird ersichtlich, dass die Defini-
tion von Immersion in den Kommunikations- und 
Medienwissenschaften, die sich der Metapher des 
‹Eintauchens› bedient, mit Blick auf die akustische 
Dimension der Medien hier tatsächlich zu passen 
scheint. Denn spricht man von der Verringerung von 
Distanz zwischen medialer Welt und Rezipierenden, 
von leiblicher und kognitiver Neuverortung oder 
recentering (vgl. Huhtamo 2008: 46; Ryan 2001: 
103), dann scheint eine tatsächliche ‹Umhüllung› 
erst durch den Ton wirklich möglich zu sein.1 Auf 

1	 Eine Minimalanforderung ist hier der Stereo-Ton, da 
erst mit Stereophonie eine räumliche Darstellung gelingen 
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diese Art und Weise kann sich dann auch die sub-
jektive Erfahrung der Anwesenheit innerhalb einer 
medial vermittelten Welt oder Umgebung einstel-
len (vgl. Witmer & Singer 1998: 225). Abhängig 
vom jeweiligen technologischen Setting erfüllt sich 
somit gleichsam das Diktum von Oliver Grau, dass 
immersive Räume «den Betrachter in einen herme-
tisch geschlossenen […] Illusionsraum […] verset-
zen» (Grau 1999: 16f.). Dafür muss das Medium 
allerdings so strukturiert sein, dass es hinter seinen 
Inhalten verschwindet und die Rezipienten die-
ses nicht mehr als von etwas vermittelt ansehen. 
Ein solches Medium wird als perzeptuell immersiv 
bezeichnet (vgl. Lombard & Ditton 1997: k.S.). Dies 
bezieht sich zum einen darauf, wie viele Sinne 
durch das Medium angesprochen werden (sensory 
breadth) und zum anderen auf die Qualität des sen-
sorischen Outputs der jeweiligen modalen Kanäle 
(sensory depth) (vgl. Steuer 1993: 11). Damit wird 
eine mediale Strategie der ‹Ent-Rahmung durch 
Ton› wirksam und «the border to reality […] gets 
‹out of sight›» (Woletz 2011: 67), was bereits für die 
visuelle Dimension vielfach diskutiert worden ist. 

Diese auditive Ent-Rahmung ist allerdings 
kein alleiniges Privileg neuester technologischer 
Entwicklungen, sondern ist heutzutage sowohl 
im Kino als auch bei den meisten Menschen im 
heimischen Wohnzimmer beobachtbar  – und das 
nicht nur, wenn es darum geht, Filme oder TV-
Sendungen zu sehen. Generell geht es hierbei um 
die  grundlegende Asymmetrie von Bild und Ton, 
die Michel Chion bereits für den Film ausgemacht 
hat, welche sich allerdings auf jedes aktuelle Stan-
dardsetting multimodaler Medien anwenden lässt: 

What ‹the image› designates in the cinema is not con-
tent but container: the frame. [...] So there is no audito-
ry container for film sounds, nothing analogous to this 
visual container of the images that is the frame. Film 
sound is that which is […] nor contained in an image; 
there is no place of the sounds […] (1994: 66–68). 

Chion kann mit dieser Äußerung direkt mit dem 
vorhergehenden Zitat von Eisenstein in Verbin-
dung gebracht werden: Ton ist von Natur aus drei-
dimensional und damit ein immersives Medium. Er 
umschließt uns als Rezipierende, er transportiert 
die Klänge, Musiken oder Soundscapes medial ver-
mittelter Räume und Welten und kann uns so ein 
Gefühl von räumlicher Anwesenheit in der Fiktion 

kann  – idealer sind natürlich Settings mit Dolby Surround 
oder SpatialSound.

oder Simulation suggerieren: Ich mag in einem 
gepolsterten Kinosaal sitzen, doch akustisch kann 
mir eine Position im weitläufigen Kirchenschiff der 
Hagia Sophia zugewiesen werden  – ich bin dort. 
Daher scheint vor allem die Soundscape in der 
Lage zu sein, die Verbindung zwischen Rezipieren-
den und der medial vermittelten Umgebung zu 
intensivieren, da durch den Ton räumliche Informa-
tionen vermittelt werden können. R. Murray Scha-
fer definiert Soundscape als «any acoustic field of 
study. We may speak of a musical composition as a 
soundscape, or a radio program as a soundscape or 
an acoustic environment as a soundscape» (1977: 
7). Die hier beschriebene Klanglandschaft bildet 
nach Schafer eine akustische Hülle, die unmittel-
bar evident ist (ebd.) und somit die Hörenden an 
den jeweiligen, durch die Soundscape repräsentier-
ten Ort versetzt.

Die technologische Entwicklung im akustischen 
Bereich – wie auch auf visueller Ebene – schreitet 
rasant voran, so dass die sensory depth immer weiter 
zunimmt: Das Gehörte klingt realistischer, wodurch 
eine immer stärkere «Angleichung von illusionärer 
Information an die physiologische Disposition der 
Sinne» (Grau 1999: 14f.) vorgenommen wird. 

Beim Film konnte diese Entwicklung bereits früh 
beobachtet werden. Doch auch die auditive Dimen-
sion von virtuellen Welten und Videospielen ist 
detaillierter und realistischer geworden als jemals 
zuvor. Karen Collins schreibt dazu: «[The] develope-
ment of game audio has represented an ever-incre-
asing drive towards greater fidelity and higher rea-
lism» (2008: 84). Hierbei fällt auf, dass besonders 
neuere Spieleproduktionen  – wie bspw. Outlast 
(Red Barrels, USA 2014) – mit ausgefeilten atmo-
sphärischen Soundscapes aufwarten. Das Gefühl 
von Anwesenheit innerhalb der virtuellen Welt, wel-
ches stark von der Vermittlung von Informationen 
über die Räumlichkeit dieser Welt abhängt – auch 
spatial presence genannt – wird zudem noch durch 
die technologische Entwicklung der diversen Dis-
playtechnologien unterstützt. Aufgrund des omni-
direktionalen Charakters des Hörsinns können 
räumliche Sound-Settings die Limitierungen des 
Sehsinns und der (frontalen) visuellen Repräsen-
tation der Spielewelt aufbrechen, die Spielenden 
mitten im Geschehen situieren und sie – ganz im 
Gegensatz zum visuellen Display  – zudem darauf 
aufmerksam machen, was hinter ihnen geschieht.

Um nun eine realistische Darstellung von Räum-
lichkeit zu ermöglichen, wurden unterschiedliche 
Verfahren und Systeme entwickelt, von denen hier 
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nur zwei in aller Kürze angesprochen werden sollen: 
binauraler Ton und Wellenfeldsynthese. Grundlage 
für beide ist die Tatsache, dass das menschliche 
Hörsystem akustische Informationen räumlich 
zuordnen kann, indem es interaurale Zeit- und 
Intensitätsdifferenzen auswertet. Denn befindet 
sich eine Schallquelle nicht direkt vor den Hören-
den auf der Höhe der Ohren (0° Azimut), entste-
hen für beide Ohren Unterschiede im Lautstärkepe-
gel und in der zeitlichen Abfolge des eintreffenden 
Schalls (vgl. Seidl 2003: 3f.). Diese natürliche Form 
der auralen Wahrnehmung kann durch binaurale 
Tonaufnahmen reproduziert werden. Hierbei wer-
den zwei Mikrofone entsprechend der räumlichen 
Positionen der menschlichen Ohren platziert. Bei 
einer Wiedergabe mit Kopfhörern entsteht so ein 
realistischer räumlicher Höreindruck (vgl. Stotz 
2011: 20–24), der zudem eine ortsstabile räumliche 
Abbildung von Schallquellen erlaubt. 

Ohne Kopfhörer ist diese allerdings nur schwer 
zu erzeugen: ändert man bei Stereo- oder Surround 
Sound – Settings die Position oder bewegt man sei-
nen Kopf, ändert sich auch der Höreindruck und 
zwar insofern, als dass der räumliche Höreindruck 
gestört bzw. zerstört wird. Dem kann durch die 
Wellenfeldsynthese bzw. SpatialSound allerdings 
entgegengewirkt werden: «Mit der Technologie 
der Wellenfeldsynthese, […] wird über nahezu den 
gesamten Wiedergaberaum ein natürlicher Raum-
eindruck geschaffen und eine akustisch realisti-
sche Einhüllung des Zuhörers erreicht» (Fraunhofer 
IDMT 2013: 1). Somit befindet sich nicht mehr 
eine privilegierte Position im sweet spot, sondern 
es kann allen Hörpositionen ein sweet spot zuge-
wiesen werden, dessen akustischer Realitätsgrad 
höher ist als bei allen vorherigen Verfahren.

Während sich diese Ausführungen jedoch aus-
schließlich mit der Räumlichkeit des Tons  – wenn 
auch auf unterschiedlichen Ebenen  – und deren 
Bedeutung für immersive Medien und Phänomene 
beschäftigen, soll die Rolle der transsensorischen 
oder verkörperten Wahrnehmung für diese Konzepte 
nicht außer Acht gelassen werden (vgl. Grabbe & 
Rupert-Kruse 2013: 22f.). Nach Chion erzeugen Bild 
und Ton des Films rhythmische, dynamische, zeitli-
che, taktile und kinetischer Empfindungen über 
die Kanäle des Auditiven und des Visuellen. Dies 
geschieht, durch etwas, dass Chion als Modell der 
transsensorischen Wahrnehmung bezeichnet:

In the transsensorial or even metasensorial model […] 
there is no sensory given that is demarcated and iso-

lated from the outset. Rather, the senses are channels, 
highways more than territories or domains. If there 
exists a dimension in vision that is specifically visual, 
and if hearing includes dimensions that are exclusively 
auditive (those just mentioned), these dimensions are 
in a minority, particularized, even as they are central. 
When kinetic sensations organized into art are trans-
mitted through a single sensory channel, through this 
single channel they can convey all the other senses 
at once. (Chion 1994: 136)

Hier dient der Rezipient als «Leihkörper des Kinos»2 
(Voss 2013: 107–128), der die filminhärenten 
Modalitäten auf somatischer Ebene ergänzt und 
affektiv auf das medial Vermittelte reagiert. Eine 
ähnliche Behauptung findet sich bei der Filmphä-
nomenologin Vivian Sobchack: Sie spricht diesbe-
züglich zwar von einer «embodied vision» (2004: 
70), einer Form der Umwandlung visueller Daten 
in u. a. olfaktorische oder taktile Empfindungen 
durch den Körper des Rezipienten. Ihr Konzept des 
cinästhetischen Subjekts (cinesthetic subject) lässt 
sich jedoch auch auf andere Sinne bzw. Wahrneh-
mungen ausweiten: «My sense of sight, then is a 
modality of perception that is commutable to my 
other senses, and vice-versa» (1992: 78; Herv.d.V.). 
Damit verweist Sobchack auf die Art und Weise, 
wie Kino unsere dominanten Sinne des Sehens 
und Hörens benutzt, um zu unseren anderen Sin-
nen zu sprechen (vgl. 2004: 67). Auffällig ist in 
diesem Kontext die enge Verbindung der auditiven 
mit der taktilen Wahrnehmung3 – also die ‹direkte› 
Verknüpfung eines Fernsinns mit einem Nahsinn, 
durch welchen letztlich der finale Realitätstest 
stattfindet, der die Anwesenheit von Objekten bzw. 
die Anwesenheit in Umgebungen zu verifizieren 
vermag. Und auch wenn Chion, Voss und Sobch-
ack sich lediglich auf den Film bzw. das Kino bezie-
hen, sind ihre Erkenntnisse durchaus auf andere 
multimodale Medien wie z. B. Videospiele oder VR 
anwendbar (Crick 2011). 

2	 Dazu Christiane Voss: «Meine These ist, dass es der Zu-
schauerkörper in seiner geistigen und sensorisch-affektiven 
Resonanz auf das Filmgeschehen ist, […] was der Leinwand 
allererst einen dreidimensionalen Körper leiht und somit die 
zweite Dimension des Filmgeschehens in die dritte Dimensi-
on seines spürenden Körpers kippt» (2013: 117; Herv.i.O.).

3	 Dazu auch Schafer: «Touch is the most personal of the 
senses. Hearing and touch meet where the lower frequencies 
of audible sound pass over to tactile vibrations (at about 
20 hertz). Hearing is a way of touching at a distance […]» 
(1977: 11).
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Die aktuelle Ausgabe des Jahrbuch[es] immersiver 
Medien greift einige der hier bereits angesproche-
nen Aspekte in Bezug auf Konzepte wie Atmo-
sphäre, Präsenz und Immersion auf und will mit 
der vorliegenden Fokussierung zur wissenschaftli-
chen Auseinandersetzung mit der Dimension des 
Akustischen beitragen.

Das Jahrbuch immersiver Medien 2014

Den Auftakt macht Sonja Kirschall mit ihrem Arti-
kel Touching Sounds – ASMR-Videos als akustisch 
teletaktile Medien. Diese spezielle Form von Videos 
bewirkt durch diverse sensorische Reize bei hierfür 
empfänglichen Menschen die sogenannte Auto-
nomous Sensory Meridian Response, die als ange-
nehmes Kribbeln der Haut beschrieben werden 
kann. Um das ASMR-Erleben zu evozieren, kommen 
bestimmte ausgewählte technisch-ästhetische und 
narrative Mittel zum Einsatz. Kirschalls Artikel 
untersucht vor allem, welche Strategien des Tonein-
satzes und welche Funktionen des Tons in ASMR-
Videos beobachtbar sind, da insbesondere der 
Tonebene der Videos sorgfältige Auswahl-, Produk-
tions- und Gestaltungsprozesse zugrunde liegen. 

Thematisch anknüpfend an die Untersuchung 
dieser medialen Artefakte teletaktilen Handelns 
stellt Lars C. Grabbe in seinem Text Filmontologie 
der phonosphärischen Präsenz. Auditive Differen-
zierungen zwischen Zeichenpotenzialen und Leibaf-
fektion die phänomenologische Dimension des 
Tons in den Vordergrund. Seine filmwissenschaft-
liche Analyse konzentriert sich auf die komplexe 
und eigenständige Dimension des Tons und rückt 
damit Geräusche, Musik, Melodien und Sounds-
capes in den Fokus der Untersuchungen. Diese 
auditiven Phänomene versteht Grabbe als eigen-
ständige artifizielle Präsenzen, deren Beschreibung 
er im Spannungsfeld von Semiotik und Phänome-
nologie  – also zwischen Zeichenpotenzial und 
Leibaffektion – vornimmt und ausdifferenziert. 

Eine historische Analyse des Zusammenspiels 
von Filmbild und Filmmusik liefert der Artikel Film 
music and multimedia: An immersive experience 
and a throwback to the past von Emilio Audissino. 
Auch bei ihm stehen immersive und multisensori-
sche Medienerfahrungen im Zentrum des Interes-
seses. Audissino widmet sich in seinem Text der 
Aufführungsform der Filmmusik, deren Präsenta-
tion nicht mehr allein als musikalisches Konzert 
beschreibbar ist, sondern als Multimedia-Event, in 
welchem Film und Musik – wie in der Filmvorfüh-

rung selbst – nebeneinander koexistieren und mit-
einander interagieren. Audissino untersucht jedoch 
nicht nur aktuelle Formen des Multimedia-Events, 
für deren Beschreibung er sich exemplarisch den 
Präsentationen Boston Pops Orchestras unter der 
Leitung von John Williams widmet, sondern knüpft 
zudem an die Filmvorführungen der Stummfilmära 
an, um deren Gemeinsamkeiten aufzuzeigen.

Christina Landbrecht widmet sich in At first 
it’s just an empty space...  Ari Benjamin Meyers’ 
Musikinstallationen der Darstellung eines innova-
tiven Immersionsverständnisses von Musik. Aus-
gehend von zwei Musikinstallationen des Kompo-
nisten und Dirigenten Ari Benjamin Meyers zeigt 
Landbrecht, wie sich dieses Immersionsverständnis 
in dessen Installationen manifestiert: als eine Kon-
zeption von Musik, die den Zuhörer situativ, sozial 
und räumlich integriert. Landbrecht arbeitet in 
ihrer Analyse heraus, wie diese Form des ästheti-
schen Erlebens von Musik mit den Konzepten der 
Präsenz, der Wiederholung oder der Soundscape 
arbeitet. So wird innerhalb des Artikels ein neues 
Immersionsverständnis von Musik hergeleitet.

Das Neudenken des Ausstellungsraums im 
Kontext auditiver Artefakte ist Thema des Textes 
Exhibiting Radio Sound: Transforming the exhibi-
tion space into an auditorium von Christian Hviid 
Mortensen. Während traditionell eher visuell orien-
tierte Ausstellungen bereits konzeptionell gefes-
tigt sind, setzt die Ausstellung auditiver Artefakte 
eine Transformation des Ausstellungsraumes in 
einen Hörraum voraus. Die Designvorgaben für 
dieses Auditorium sollten sich jedoch nicht an 
den Hörpositionen einer Konzerthalle orientieren, 
sondern die Möglichkeit des freien Eintauchens 
beibehalten, wie es in traditionellen Ausstellun-
gen auch gegeben ist. Anhand der quantitativen 
Analyse eines Ausstellungsdesigns für das Radio-
Erbe beschreibt Mortensen wie spezifische Ausstel-
lungselemente das atmosphärische und immersive 
Erleben der Besucher unterstützen.

Wie die vorangegangenen Artikeln widmen 
sich auch Gerriet K. Sharma und Nico Bergmann 
in {kA}: keine Ahnung von Schwerkraft. Einführung 
in die Gebäude-Klangkomposition im (halb-)öffent-
lichen Raum und Bericht über eine Annäherung an 
den historischen Bau der Alten Gerberei in Murau, 
Österreich der Rolle der Räumlichkeit für auditiv 
immersive Erfahrungen. Hier steht allerdings die 
künstlerische Erforschung von Gebäuden – exem-
plarisch die alte Gerberei Murau  – und ihren 
Räumen im Rahmen der Projektreihe {kA}: keine 
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Ahnung von Schwerkraft im Vordergrund. Der Arti-
kel erläutert die Arbeitsprinzipien der Gebäude-
Klangkomposition sowie ihre Anwendung. Hierbei 
stehen die Auseinandersetzung mit dem vorgefun-
denen akustischen Material und die Herstellung 
von weiteren (inszenierten) Räumen durch mehr-
kanalige Klangkompositionen im Zentrum der Aus-
führungen.

Den Abschluss der Artikel-Sektion bildet der 
Text Ambiente Musik zur Vertonung immersiver 
interaktiver Medien von Axel Berndt. Nach Berndt 
ist die ambiente Musik – verstanden als Musik, die 
nicht bewusst rezipiert werden will  – ein Genre, 
das für die Vertonung von interaktiven immersiven 
Medien von besonderem Interesse ist. Doch neben 
ihrem speziellen Rezeptionsmodus weist diese 
Form der Musik bestimmte kompositorische Stil-
merkmale auf, die sich besonders für den Einsatz 
von generativen Techniken eignen und eine adap-
tive Musikuntermalung ermöglichen. Der Artikel 
gibt einen phänomenologischen Überblick über 
das Genre der ambienten Musik und beschreibt 
exemplarisch, wie sie für die Echtzeit-adaptive Ver-
tonung interaktiver Medien genutzt werden kann.

Darauf folgt in der Rubrik «Fulldome-Szene» 
der Produktionsbericht The Doors of Perception von 
Ralph Heinsohn zusammen mit Johannes Varga. 
The Doors of Perception ist eine Medienproduk-
tion zur digitalen, immersiven 360°-Kuppelprojek-
tion, welche mit 3D-Audiotechnologie kombiniert 
wurde. Heinsohn beschreibt die dramaturgische 
Konzeption und Realisierung der Produktion in 
Hinblick auf die Wechselwirkung von immersivem 
Bild und Ton. Der Film ist eine Hommage an den 
Essay The Doors of Perception von Aldous Huxley 
aus dem Jahre 1954 und zudem eine künstleri-
sche Auseinandersetzung mit der Wahrnehmung 
immersiver Projektionsräume.

In dem folgenden Artikel Kometentanz  – Vari-
anten einer Verbindung aus Fulldome und Live-
Performance beschreibt Claire Dorweiler die inter-
mediale Inszenierung Kometentanz, bestehend aus 
einer Live-Performance, in Form von Tanz und Pan-
tomime, mit Fulldome-Projektionen, sowie einer 
Erzählerstimme aus dem Off, eigens komponierter 
Musik und 360°-Soundeffekten aus dem Spatial-
Sound Wave  – System. Dorweiler beschreibt die 
theoretische Grundlage des Konzepts sowie die 
Kombinationsvarianten zwischen Fulldome und 
Live-Performance, die sich daraus ergeben. Neben 
den in der aktuellen Inszenierung realisierten Ver-
bindungen von Fulldome und Live-Performance, 

beschäftigt sich die Autorin jedoch auch mit den 
zukünftigen Möglichkeiten. So will sie aufzeigen, 
wie sich das Verhältnis von Publikum und Akteuren 
neu definieren lässt und wie die Grenze zwischen 
Performern und Besuchern verschwimmen kann.

Außerdem finden sich im aktuellen Band 
Besprechungen der 360°-Fulldome-Show Dino-
saurs At Dusk  – The Origins of Flight von 
mirage3D, in welcher u. a. der innovative Einsatz 
realer Schauspieler als Erzähler und Kommenta-
toren diskutiert wird, sowie des Videospiels The 
Walking Dead: The Game und derjenigen Elemente 
der Narration und Erzählstruktur, die narratives 
Präsenzerleben begünstigen. Daneben findet sich 
eine ausführliche Technikrezension der Next-Gen-
Konsolen PlayStation , Xbox One und WiiU sowie 
der innovativen Spielkonzepte, welche diese neuen 
Technologien versprechen.

Ein besonderer Dank gilt zudem Aaron Brad-
bury, der uns nicht nur erlaubt hat, eine Abbildung 
aus seiner Fulldome-Produktion Vortex als Cover-
bild zu nutzen, sondern uns außerdem einen Text 
zur Verfügung gestellt hat, der Aufschluss über die 
Konzeption und Produktion einer SpatialSound-
Show gibt, und der zudem zeigt, wie durch Kreati-
vität technische und ästhetische Grenzen verscho-
ben werden können.
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