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B. Deckenmalerei und virtuelle Realitat.

Montage, lllusionsbruch und
mobile Betrachtung
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Barocke Deckenmalerei als raumgebundene Malerei lasst sich in digi-
talen Raumdarstellungen dokumentieren und erforschen. Der Beitrag zeigt
unterschiedliche bestehende Moglichkeiten auf, historisch gewachsene Ensem-
bles mit anspruchsvollen Ausstattungen vor 1800 in Virtual und Augmented
Reality darzustellen. Ein besonderes Interesse gilt dem Verfahren und der Asthetik
der Montage. Passagen in der barocken Deckenmalerei, in denen die Tauschung
versagt und die lllusion »bricht«, geben lber die Verfahren und Intentionen
der Kiinstler und Auftraggeber Auskunft. Die Funktion und das Zeremoniell pragen
die Ausrichtung der Malerei auf den Raum. Nicht auf jeden Punkt des Raumes
ist die lllusion der Malerei gleichermafen ausgerichtet, sondern auf bestimmte,
funktional ausgezeichnete Stellen. Neue Darstellungsmedien werden dahin
gehend befragt, welche neue Forschungsfragen sie nahelegen und ermdéglichen.
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Vgl. den Beitrag zum Architekturmodell
von Stephan Hoppe in diesem Band.
Siehe auch Piotr Kuroczynski, Neuer
Forschungsraum fiir die Kunstge-
schichte: virtuelle Forschungsumge-
bungen fiir digitale 3D-Rekonstruktio-
nen, in: Peter Bell, Lisa Dieckmann,
Ders. (Hg.): Computing Art Reader.
Einfiihrung in die digitale Kunstge-
schichte, Heidelberg 2018,

S. 161-181; Piotr Kuroczynski, Meike
Pfarr-Harfst, Sander Miinster (Hg.): Der
Modelle Tugend 2.0: Digitale 3D-Re-
konstruktion als virtueller Raum der
architekturhistorischen Forschung,
Heidelberg: arthistoricum.net, 2019,
Computing in Art and Architecture,
Band 2, https://doi.org/10.11588/
arthistoricum.515.
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H 02
http://m.museivaticani.va/content/
museivaticani-mobile/de/collezioni/
musei/tour-virtuali-elenco.html.
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https://www.vatican.va/various/basiliche/
san_pietro/vr_tour/index-en.htmil.

H 04

http://www.versailles3d.com/en;
https://artsandculture.google.com/
project/versailles-never-seen-before.
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Neue Darstellungsmedien in der Kunstgeschichte waren oft mit neuen
Forschungsfragen verbunden. Die digitale (Re-)Konstruktion von Rdumen, sei es
durch Photogrammetrie, sei es durch 3D-Laserscan, sei es durch den Nach-
bau der Architektur in CAD-Programmen und deren Betrachtung in einer VR-Brille,
einer CAVE oder einem durch Mouse navigierbaren Ausgabeformat, verschiebt
die Akzente in der Erforschung von Deckenmalerei. & Weg von Fragen der Ikono-
graphie, die in einer statischen Fotografie ideal beantwortet werden konnen,
hin zu einer umfassenden Berlicksichtigung der konstitutiven Raumgebundenheit
der Wand- und insbesondere der Deckenmalerei, ja letztlich der gesamten Ausstat-
tung. Betrachterstandpunkte, Bewegung des Betrachters und Raumfunktion
lassen sich in einer digitalen dreidimensionalen Darstellung argumentativ besser
einholen als in einer Fotografie, die zwar ebenfalls einen Raumeindruck vermit-
teln kann, aber auf eine Ansicht beschrankt ist. Eine digitale Raumdarstellung, die
navigiert werden kann, zeigt unabhangig von der technischen Umsetzung die
Verbindung zwischen Auge und Korper in der Betrachtung auf. In einer digitalen
Raumdarstellung erfolgt eine Bindung von Auge, Blickpunkt und korperlicher
Bewegung, die freilich nur versuchsweise an die Erfahrung im Raum heranreicht,
jedoch als Dokumentation wesentliche, neue Einsichten erlaubt. Wie annahe-
rungsweise auch immer, wird in einer digitalen Raumdarstellung die Bedeutung
der korperlichen Betrachtung starker beriicksichtigt als in einer zweidimensio-
nalen Fotografie. Dies gilt insbesondere flir die Photogrammetrie, bei der fotogra-
fisch aufgenommene Blickpunkte zu einer Gesamtansicht zusammengesetzt
werden. Die Deckenmalerei macht dabei in verscharfter Form etwas deutlich, was
sich in anderen, raumlich gebundenen Ausstattungskontexten dhnlich zeigen mag.

Museen und Schldsser
in Virtual und Augmented Reality

Digitale Raumdarstellungen ermdéglichen in Museen einen Besuch aus
der Ferne. Die Vatikanischen Museen bieten einen virtuellen Rundgang, der fur
die Stanzen von Raffael und fiir die Sixtinische Kapelle hilfreich ist; zwar kann
die Aufldsung mit guten Farbaufnahmen nicht mithalten, aber die Lage der Bilder
im Raum ist wesentlich besser nachvollziehbar als mit vergleichbaren, bisher
zur Verfligung stehenden Hilfsmitteln. [ Auch ausgewahlte Orte in der Basilika
von Sankt Peter kann man konsultieren, etwa die Vierung, aber auch bestimmte
Kapellen. [g&] Dies zeigt, dass die digitale Raumdarstellung fiir iber Jahrhun-
derte gewachsene Raumensembles mit einer komplexen Ausstattung durchaus
hilfreiche Hilfsangebote flir die kunsthistorische Forschung bieten kann. Das
Chateau de Versailles hat in Zusammenarbeit mit Google Art Project eine umfang-
reiche Anwendung erarbeitet, die ausgewahlte Rdume des Schlosses digital
erschlie3t. & Die Deckenmalerei der Galerie des Glaces ist durch ein weiteres
Projekt unter der Leitung von Nicolas Milovanovic bis auf die einzelne Darstel-
lung ikonographisch mit Verweis auf die zeichnerischen Vorlagen erschlossen
worden; es handelt sich hierbei zwar nicht um eine 3D-Darstellung, jedoch ist die
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https://www.schloesser.bayern.de/
deutsch/service/bayern3d/index.htm
Vgl. Ute Engel, Augentauschung und
Illusionskunst in der barocken
Deckenmalerei, in: Andreas Beitin,
Roger Diederen (Hg.), Die Lust der
Tauschung, Miinchen 2018,
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»The reception of >ll Gigante: Michelan-
gelo's David in VR« at SIGGRAPH 2017
really energized me to find those old
assets from my university days and
dust them off. [...] | was able to use
contemporary techniques to improve
on what | had, using a Python script to
feed tourist photos into RealityCapture,
a great new photogrammetry soft-
ware.« Chris Evans, Experience the
Sistine Chapel in VR, Siggraph
Conferences, https://blog.siggraph.
org/2019/07/siggraph-2019-
exclusive-experience-the-sistine-
chapel-in-vr.html/.
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digitale ErschlieBung einer vielfigurigen, gro3formatigen Deckenmalerei exemp-
larisch gelungen. & Die Bayerische Schlosserverwaltung hat im Rahmen des
Projektes »Heimat Digital« des Freistaates Bayern eine ganze Reihe von histori-
schen Raumen digitalisieren lassen. Ein digitaler Zwilling des Bamberger Kaiser-
saals entstand im Corpus der barocken Deckenmalerei in Deutschland. [ In
der Bauforschung und Restaurierung sind CAD-Grundrisse, Raumscans und
Photogrammetrie schon langer im Einsatz. Neben Museen und Schildssern hat
jedoch auch die Spielebranche die Attraktivitat von gro3en, kunsthistorischen
Raumensembles fiir sich entdeckt. Im Dezember 2019 ist die App »ll Divino« auf
Steam herausgekommen, in der die Sixtinische Kapelle aus vielen, vor Ort fiir
den gewohnlichen Besucher nicht erlebbaren Einstellungen mit Hilfe einer handel-
siiblichen VR-Brille zu sehen ist [01].

0ol
VR-Brille im Leibniz-Rechenzentrum (LRZ)
(Foto: Lea Angelika Weil).

Eine Fahrt auf der Hebeblihne der Restauratoren des Vatikans lasst sich
so ebenfalls erleben wie das unbequeme Stehen direkt unter der Decke auf
dem Gerist Michelangelos. Jedes einzelne Bildfeld, inklusive der Ignudi und der
Tondi, lasst sich anwahlen und ein kurzer, gesprochener Text in Englisch erlautert
die Darstellung. Auch wenn die Auflésung nicht befriedigend ist, was nicht
verwunderlich ist, da die Anwendung nicht in Zusammenarbeit mit dem Vatikan
entwickelt und nach Aussage der Spielemacher auf der Grundlage von Tour-
istenfotografien erstellt wurde, so zeigt diese die erheblichen Potenziale der
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Urban Planning, 2020, Volume 5,
Issue 2,S.307-310.
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Technik auf: Vor- und Nachbereitung eines Besuches in der Sixtina ohne Ge-
drange und ohne Nackenstarre und klare Zuordnung der Bildfelder im Raum.
Ganz zu schweigen von ungehobenen Moglichkeiten, die momentan noch in der
Zukunft liegen, aber technisch schon mdglich waren: Nachstellen von verlorenen
Zustanden (etwa der Teppiche von Raffael), Hypothesenbildung durch die Kont-
rastierung unterschiedlicher Rekonstruktionsoptionen und Studium der Betrach-
terstandpunkte von Personen in historisch belegten Sitzordnungen (etwa im
Konsistorium). Fiir abseits gelegene Kirchen und Schldsser bietet die 3D-Rekon-
struktion vollig neue Mdéglichkeiten Aufmerksamkeit und Wertschatzung zu er-
halten. San Pedro Apéstol de Andahuaylillas, nur schwer zugénglich in den Anden
gelegen, ist auf der kommerziellen Plattform Matterport virtuell zu besichtigen.
Eine bespielhafte, technische Umsetzung flr raumgebundene Kunst ist mit Unter-
stlitzung des World Monument Fund realisiert worden. In der Kirche sind Aus-
stattungselemente wahlbar, woraufhin zu diesen Aspekten, etwa der Kanzel,
zusatzliche Informationen eingespielt werden. [ Der KIner Dom ist ebenso als
360 Grad-Erlebnis im Web, mit VR-Brille und vor Ort erlebbar. [ Google Arts
and Culture hat sich als Plattform etabliert und bietet Rundgange durch Museen
an. Einige Museen sind schon seit geraumer Zeit dort prasent, kiirzlich sind die
Alte Pinakothek und die Uffizien dazugekommen. Im Bereich der Kulturerbestatten
hat die Firma Cyark eine beeindruckende Sammlung von digitalen Zwillingen
bedeutender Orte zusammengetragen, von denen einige auf Google Art Project
gezeigt werden und deren Daten man vor allem offen weiterverwenden kann.
Google Street View bietet momentan das gré3te Archiv digitaler, 6ffentlich ein-
sehbarer AuBenaufnahmen, die mit einer leicht bedienbaren Oberflache versehen
sind. Die digitale Veranschaulichung eines Raumes bietet flir gut erhaltene,

in situ gebliebene Ensembles ein ebenso groBes Potenzial. Neben Virtual Reality
ist mittlerweile Augmented Reality (AR) in der Vermittlungsarbeit von Schldssern
angekommen. Als erste Schldsserverwaltung in der Bundesrepublik hat die
Schldsserland Sachsen GmbH das franzdsischen Start-Up Histovery beauftragt,
fir Schloss Albrechtsburg historische Zeitschichten in einer Flihrung mit Aug-
mented Reality auf Tablets sichtbar zu machen. ] Histovery verantwortete schon
vorher beispielhafte Projekte wie etwa die Veranschaulichung der historischen
Ausstattung des Chateaux Mouton-Rothschild, die virtuelle Versetzung der Ob-
jekte des Musée chinois de I'lmpératrice von Fontainebleau in den urspriinglichen
Kontext des kaiserlichen Palastes in der verbotenen Stadt in Beijing und eine
Flihrung durch den Stadtraum von Paris mithilfe von Augmented Reality. i In
Google Arts and Culture besteht mittlerweile die Moglichkeit, Bilder aus Museen
in den eigenen Wohnraumen mit Augmented Reality in maBstablicher GroBe
anzeigen zu lassen. &l Mehr solcher Anwendungen sind zu erwarten, da die Welt
des Web in Zukunft verstarkt VR und AR miteinschlieBen wird.
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B.2 Digitale Raumdarstellungen

Eine Photogrammetrie besteht aus einer hohen Zahl von Einzelaufnahmen,
die bei gleichbleibenden Lichtverhaltnissen von einem definierten Abstand
aufgenommen werden, um ein Objekt oder einen Raum vollstandig zu erfassen [02].
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Modellierung des Bamberger Kaisersaals
(Screenshot: Bernhard Strackenbrock,
lllustrated Architecture).
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Die Aufnahmen miissen dabei so gemacht werden, dass sie sich uber-
lappen. Ein Computerprogramm setzt die einzelnen Aufnahmen mit den jeweiligen
Aufnahmestandpunkten zu einer Gesamtansicht zusammen. In einer ersten
Rohfassung entsteht gewissermaf3en ein raumlich geordnetes Mosaik von Einzel-
aufnahmen. Die so erzeugten Daten kdnnen fiir ganz unterschiedliche Zwecke
verwendet werden und bedingen das Ausgabeformat nicht, das letztlich unab-
hangig gewahlt werden kann. Bei der Berechnung des Bamberger Kaisersaals ist
in einzelnen Schritten nachzuvollziehen, wie die fotografischen Aufnahmen zu
einer digitalen Raumdarstellung zusammengesetzt werden [03] [04].

0o3

Modellierung des Bamberger Kaisersaals
(Screenshot: Bernhard Strackenbrock,
lllustrated Architecture).
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Das Ziel einer digitalen Raumdarstellung ist es fiir gewohnlich, eine
so hohe Zahl an einzelnen fotografischen Aufnahmen vorzusehen und das zusam-
mengesetzte Bild so sorgfaltig von Hand nachzubearbeiten, dass flir den Be-
trachter im Ausgabeformat eine moglichst storungsfreie Nutzung der Raumdar-
stellung erreicht wird.

0o4

Modellierung des Bamberger Kaisersaals
(Screenshot: Bernhard Strackenbrock,
lllustrated Architecture).

Bei einer digitalen Raumdarstellung entstehen Artefakte wie etwa ver-
sehentlich aufgenommene Personen, Liicken in der Erfassung und tiberlappende
Aufnahmen. Fir gewohnlich soll der Betrachter von der Herstellungsweise der
Raumdarstellung absehen.

Eine zweite Moglichkeit besteht darin, mithilfe eines Scans die Oberflache
des Raumes in einem Messverfahren abzutasten. Dieses Verfahren ermdéglicht
es, die Raumgeometrie und die Raumoberflachen wesentlich genauer zu erfas-
sen. Dies geht bei Laserscannern mit hoher Auflésung bis hin zur exakten Kar-
tierung von Maloberflachen. Gesimse, Stuck, Kamine und plastische Elemente der
Ausstattung kdnnen mit einem Laserscan in viel hbherem Maf3e Beriicksichti-
gung finden. Der Laserscan erzeugt eine dreidimensionale Punktwolke; diese kann
bei Bedarf mit einer Photogrammetrie zu einer digitalen Raumdarstellung ver-
bunden werden. Die photogrammetrischen Aufnahmen werden auf die dreidimen-
sionale Punktwolken des Lascerscans kartiert und so praziser in ihrer raumlichen
Lage verortet.

Als Ausgabeformat flir eine digitale Raumdarstellung kann ein Viewer in
einem Webbrowser dienen, der durch Tastatur oder Mouse navigierbar ist.

Digitale Raumdarstellung -» Barocke Deckenmalerei und Virtual Reality
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Maglich ist auch die Ansicht mittels einer VR-Brille, die fiir gewdhnlich eine
hohere Auflosung hat und die Betrachtung mit der korperlichen Bewegung
verkntiipft. Durch Kopfbewegungen, Kérperdrehungen wie auch Schritte im Raum
kann die digitale Raumdarstellung durch Bewegung erkundet werden. Eine
Ausgabe auf mobile Endgerate ermdglicht es, durch die Bewegung eines in der
Hand gehaltenen Mobiltelefons oder Tablets den Raum durch Armbewe-
gungen und Drehungen zu explorieren. Eine CAVE ist ein Wiirfel mit flinf Projek-
tionswanden an den Seiten, dem Boden und der Decke, der nur an einer
Seite offen ist. Der Betrachter kann sich im Inneren des Wiirfels bewegen [05].

0oo5

3D-Modell des Lusthauses der Miinchner
Residenz in der Cave des Leibniz-Rechen-
zentrums (Foto: Matteo Burioni).
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Die Anwendung kann unter folgenden
Link angesehen werden:
hub.link/3Z36ASH.

H16
https://kompakkt.de/home.
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Siehe dazu den Beitrag von
Stephan Hoppe in diesem Band.
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Mit um den Wiirfel angeordneten, hochaufldsenden Beamern wird die
Raumdarstellung auf die flinf Seiten projiziert. Die bisherigen Ausgabeformate in
Webbrowsern erlauben im Vergleich zur VR-Brille und der CAVE nur eine einge-
schrankte Nutzung digitaler Raumdarstellung. Im Frithjahr 2020 hat das Corpus
der barocken Deckenmalerei in Deutschland in Zusammenarbeit mit dem Leib-
niz-Rechenzentrum die 3D-Rekonstruktion des Bamberger Kaisersaals probe-
weise in Mozilla Hubs umgesetzt. Mithilfe eines Avatars kann der Nutzer sich in
dem Raum bewegen und, wenn er liber eine VR-Brille verfligt, diese verwenden.
Anlasslich der Vorstellung am 10. Juni 2020 auf Twitter entstand das erste
virtuelle Selfie von Ute Verstegen (FAU Erlangen) und Georg Hohmann (Deutsches
Museum)in der 3D-Rekonstruktion des Bamberger Kaisersaals in Mozilla Hubs [o€]. [

0Oo6

Selfie von Prof. Dr. Ute Verstegen (FAU
Erlangen) und Georg Hohmann M.A.
(Deutsches Museum) in der 3D-Rekonst-
ruktion des Bamberger Kaisersaals in
Mozilla Hubs (Foto: Georg Hohmann).

Mozilla Hubs ist wie viele neue, technische Anwendungen aus der Spiele-
Community erwachsen. Es zeigt die Moglichkeit auf, eine digitale Raumdar-
stellung durch zusatzliche Informationen anzureichern und sich dort mit Personen
virtuell zu treffen. Vor allem die letztere Méglichkeit ist fiir die Nachbespre-
chung von Aufnahmekampagnen oder die Diskussion von Rekonstruktionsoptio-
nen interessant.

Eine wesentliche Problematik der Anwendung von digitalen Raumdarstel-
lungen flir die Forschung besteht in der Fiille von meist kommerziellen Platt-
formen und Viewern. Sketchfab hat sich als Markfiihrer etabliert, garantiert aber
nicht die Vorhaltung der hochgeladenen Modelle und ist wegen seiner kom-
merziellen Strategie fiir Forschungsprojekte nicht zu empfehlen. Google Arts and
Culture und Poly sind ebenfalls proprietare Plattformen. An der Universitat Koln
wurde das Open Source Projekt Kompakkt entwickelt, dass ein gutes Repositori-
um fiir 3D-Forschungsdaten bietet. f§g Diese uniibersichtliche Situation bei den
Repositorien schrankt momentan die Bereitstellung, den Austausch und die
Nachnutzung von 3D-Forschungsdaten erheblich ein.

Die hohe Aufldsung und Detailgenauigkeit einer digitalen Fotografie mit
professioneller Auflésung wird durch die 3D-Anwendungen in den gangigen
Ausgabeformaten oft nicht erreicht; es ist vermutlich auch falsch das zu erwarten.
Natirlich weckt die Bezeichnung »Virtual Reality« die Erwartung eines qualitativ
hohen Erlebnisses von Kunst. Oft ist die Enttauschung grof3, dass die Realisierung
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dagegen abfallt. Digitale Raumdarstellungen miissen als Darstellungsmedien
mit eigenen Zielen und Absichten gelesen werden; dann erst kénnen sie als
hilfreiche Arbeitswerkzeuge fiir Forschung und Vermittlung eingesetzt werden.

Digitale Raumdarstellungen als Montage

Will man digitale Raumdarstellungen angemessen verstehen, so ist ein
Zugang notwendig, der die spezifischen apparativen und wahrnehmungstheore-
tischen Kontexte klar benennt und erklart. Eine unkritische Diskussion der rei-
nen lllusionswirkung von Simulationen oder digitalen Raumdarstellungen ist wenig
erhellend. Aufschlussreich sind Ansatze, die zahlreiche, hybride neue Medien-
kombinationen auf ihr Verhaltnis zur Foto- und Filmgeschichte hin befragen und
somit helfen, ihre Asthetik genauer zu bestimmen. Fiir das Verstandnis der
photogrammetrisch erstellten 3D-Rekonstruktion bieten neuere Ansatze der Foto-
geschichte einen niitzlichen Ausgangspunkt. Steffen Siegel charakterisiert Street
View als ein »intermediales Dispositiv, in dessen Mittelpunkt eine bemerkens-
werte fotografische Form steht«. gk »Die in Street View adaptierte Egoperspektive
des Computerspiels lasst sich beim Wort nehmen: Wir selbst, das heif3t jede
einzelne Nutzerin und jeder einzelne Nutzer werden in das Zentrum einer visuellen
Erfahrung geriickt, fiir die es im Kontext der Fotogeschichte keine direkten
Vorbilder gibt. Das hei3t jedoch nicht, dass das &sthetische Potenzial, das zur
Programmierung von Street View ausgebeutet wurde, vollkommen neuartig ist.
Im Gegenteil: In Google Street View operieren wir mit der gré3ten Fotomontage
der Welt. Sie steht im Zentrum eines intermedialen Erfahrungsraums, der unter
den Bedingungen digitaler Bildlichkeit und der mit ihr verbundenen Bildschirm-
medien herausfordert, was zum Kern tradierter Fotoasthetik zahlt.« §] Die
mangelnde Qualitat der fotografischen Aufnahmen und der oft unzulanglich
zusammengesetzte Bilderteppich nehmen Google Street View nichts von seiner
Funktionalitat. »Die von Google betriebene apparative Aneignung des offen-
tlichen Raumes ist, wenigstens vorlaufig noch, weit davon entfernt, jene orthofo-
tografischen Standards eines Kamerabildes zu erflillen, wie sie in jedem Lehrbuch
zur fotografischen Aufnahme niedergeschrieben sind. Demgegentiber laufen die
fur Street View zum Einsatz gebrachten asthetischen Montageprozesse des
Bilder-»Stitchting« auf die Produktion eines ausgesprochen kubistisch verfas-
sten Parallelwelt hinaus.« B4 Der Vorzug von Siegels Herangehensweise ist, das
neue Phanomen von Google Street View mit der tradierten Asthetik der Foto-
grafie zu kontrastieren und so zu einer Bestimmung des »intermedialen Disposi-
tivs« zu kommen. Street View ist momentan das groBte, 6ffentliche Foto-Archiv flir
offentliche Denkmaler mit einer, wie Siegel zeigt, allerdings sehr ungleichen,
geographischen Abdeckung. Die Technik der Montage und der Photogrammetrie
verbindet sich mit der Ego-Perspektive des Computerspiels. Fiir Computerspiel
und Simulationsforschung hat Inge Hinterwaldner ebenfalls die Bedeutung der
Montage betont: »In interaktiven Simulationen [...] sind montageartige Losungen,
seien sie als eine Abfolge von Ansichten zu verstehen oder als ein Flickentep-
pich innerhalb einer Einstellung, Gestaltungselemente, die in ihrer Rolle leicht
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Uibersehen werden. Auf verschiedenen Ebenen kommt es durch als Briicke
charakterisierte Setzungen zu Verdichtung, Straffung und Uberbriickung des
Gezeigten.« g2 Beim Sprung zwischen Einstellungen werden in der Simulation
ebenfalls Techniken in Anschlag gebracht, die mit der Montage verwandt sind.

Fir die digitale Raumdarstellung ist insbesondere fiir die Variante der Photogram-
metrie die Montage ein sinnvoller und interessanter Zugang. Da die Photo-
grammetrie in ihrer digitalen Variante aus einer Vielzahl einzelner Bilder zusam-
mengesetzt wird, ist eine Absicht dieses Vorgehens durch die hohe Menge

der einzelnen Aufnahmen und durch nachtragliche Bearbeitung das Verfahren der
Montage unkenntlich zu machen. Die Beriicksichtigung der Montage als Ver-
fahren erlaubt es, die innere Logik und Asthetik der digitalen Raumdarstellung
besser zu verstehen.

lllusionsbriiche und Deckenmalerei

John Shearman hat die Anstrengung des Nackens betont, die das Studium
von Deckenmalerei abfordert. Die Miihe durch den stetigen Blick hach oben
hat er ausdriicklich thematisiert. Sie miisse Berlicksichtigung finden, da sich der
Maler der unbequemen Haltung notwendigerweise bewusst sein miisse und
er bestrebt sein misse, diese Miihen dem Betrachter zu ersparen. Dass Fotogra-
fien besonders ungeeignet seien, sphérische und gekrimmte Oberflachen
wiederzugeben, ist ihm einer Erwahnung wert. Das Verhaltnis der Fotografie zur
Deckenmalerei beschreibt er als geradezu antithetisch: Fiir die Positionierung
der Kamera sei ein Aufnahmestandpunkt in der geometrischen Mitte des Raumes
naheliegend, von dem aus eine Gesamtansicht der Decke festgehalten werden
kann, nur sei diese Position kaum je ein angemessener, angenehmer oder his-
torisch belegter Betrachterstandpunkt. Dieses Auseinanderfallen von zweidimen-
sionaler, fotografischer Gesamtaufnahme und der Erfahrung der Betrachtung
im Raum ist flir das Verstandnis der Deckenmalerei als Gattung festzuhalten. Den
Bildort an der Decke charakterisiert Shearman zu Recht so: »for it concerns the
part of the building which is both focal and symbolically elevated, yet seen in most
discomfort.« B Aus diesen Worten von Shearman kann man den Schluss ziehen,
dass ein fester Betrachterstandpunkt in der Regel bei der Decke als Bildort nicht
zu finden ist. Bemerkungen von Hermann Bauer gehen in dieselbe Richtung:
»Die himmlische Welt des Freskos 6ffnet sich uns im Vorschreiten in der Kirche
hinein in immer neuen Aspekten. Die Uberzeugungskraft der Augentduschung
wandelt sich dabei [...]. Die Schwergewichte der vielen Bedeutungsmadglichkeiten
verlagern sich dauernd und oft auch unmerklich.« & Eine Betrachtung vor dem
Bild wie bei Galerie- und Museumsbildern lediglich durch die Bewegung von Kopf
und Augen ist flir Decken fast nie moglich. Immer kommt der Korper des Be-
trachters ins Spiel, dieser muss sich an unterschiedliche Orte im Raum bewegen,
um der Deckenmalerei neue Perspektiven abzugewinnen. Schon Otto Demus
hatte bei der byzantinischen Deckenmalerei die Einbeziehung des Betrachters
herausgehoben. Anstelle von Betrachtung spricht er von der Anteilnahme des
Zuschauers. Ein Ziel der monumentalen, byzantinischen Mosaikdekoration sei,
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dass der Betrachter nicht aus einer Distanz auf das Bild schaue, sondern an
der Aura der Heiligkeit des Bildes teilhabe: »He was not such much a>beholder«
as a»participant«.« g Fir den gekriimmten Trager der Deckenmalerei hat David
Ganz ein dhnliches Spiel zwischen lllusionsbruch und Bewegung des Betrach-
ters beschrieben: »Auf der anderen Seite schaltete sich die spharische Krimmung
des Gewolbes bei einer Bewegung der Betrachter doch wieder in die Bildwahr-
nehmung ein. Je nachdem, von wo man zur Kirchendecke emporblickte, verschob
sich die Wahrnehmung der Bildflache erheblich. Die Plastizitat des Bildtragers
war ein Faktor, der Betrachter inre eigene Aktivitat bei der Betrachtung bewusst
werden lie3.« &

Auch im Falle eines Werkes aus dem 15. Jahrhunderts, bei Mantegna, hat
Johannes Grave die Bedeutung des lllusionsbruchs fir die friihneuzeitliche
Wandmalerei betont: »Versenkt sich der Betrachter in die eindrucksvolle lllusion
der Camera Picta, so sto3t er nach und nach auf kritische Momente und spie-
lerische Allusionen, die eine ganzliche Absorbierung durch den tduschenden
Effekt unterlaufen.«

Die Betrachtung einer 3D-Rekonstruktion kann bisher an der Fotografie
festgemachte Mangel starker bewusst machen. Wolfgang Schone etwa kritisierte
die fotografische Aufnahme aus einer Perspektive senkrecht von unten, da
»Deckenmalereien in einer solchen Wiedergabe einer tafelbildahnlichen Erschei-
nungsweise angeglichen und damit haufig im Wiederspruch zu den Erfahrungen
geraten, die die unbefangene Betrachtung der Originale vermittelt.«

oo7
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Den grundsatzlichen Unterschied bei der Betrachtung eines Tafelbildes
oder einer Deckenmalerei hat Schone zu Recht betont: »Ob wir die in einem neu-
zeitlichen Bilde dargestellte Raumkdrperwelt vor uns, senkrecht tiber uns oder
schrag Uber uns erblicken, ist fiir ihre Wirkung auf uns und damit fiir die kiinstle-
rischen Moglichkeiten der Malerei nicht gleichgiiltig.«

Diese Beobachtung Schones ist in ihrer Bedeutung flir das Verstand-
nis der Deckenmalerei grundlegend, zeigt sie doch, wie Korper und Auge in der
Betrachtung koordiniert werden miissen, wie die Bilderwelt liber uns in voll-
kommen anderer Weise auf uns wirkt als die Bilderwelt, die wir frontal an der
Wand betrachten.

Nach Ingrid Sjostrom ist Deckenmalerei nicht in einem Blick zu erfassen,
sie erschlie3t sich den Augen des Betrachters erst nach und nach: »Were a
picture with a horizontal perspective to be viewed quite analogously to one with
vertical perspective the spectator would be forced to direct his gaze vertically
upwards from the eye-point. In pratice, however, the ceiling is studied bit by bit,
the gaze being directed obliquely upwards in a less exhausting position.«

Einer Deckenmalerei mit mehreren Perspektivpunkten, die fiir groBe Raume
notwendig ist, liefert nicht von allen Orten des Raumes eine korrekte Ansicht [07]. In
den Ubergéngen zwischen den verschiedenen, perspektivischen Ansichten
entstehen Stérungen, lllusionsbriiche. Sehr schén ist ein solcher Ubergang zwi-
schen perspektivischen Ansichten in einer Zeichnung von Correggio fiir die
Kuppel von Parma zu sehen [o8].

o8
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ca. 1523-1524, Rétel und Feder in Braun,
quadriert, auf Biittenpapier (CC BY-SA 4.0
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Der Kiinstler studierte offensichtlich, wie er die quadrierten Teilansichten
der Kuppel zusammenfligen konnte und wie er den Bruch mdglichst liberspielen
konnte. Die Betrachterstandpunkte einer polyfokal angelegten Deckenmalerei
sind oftmals auf funktional herausgehobene Orte im Raum gelegt: den Eingang,
den Thron, den Altar oder das Bett. gl Bewegt sich der Betrachter zwischen
den Standpunkten der Betrachtung, verbiegt und verzerrt sich die Architektur, er-
reicht er wieder eine vorgesehene Ansicht, so riickt wieder alles ins Lot. Die
Stérung eines unverzerrten Anblicks auf die Deckenmalerei haben die Kiinstler
aber auch als eigenes Mittel der Unterhaltung des Betrachters genutzt. Eva-
Bettina Krems beschreibt einen solchen Effekt einer gezielten Herbeiflihrung
eines lllusionsbruches im Falle von Guercinos Aurora im Casino Ludovisi:

»Hat man demnach weder mit kiinstlerischen Unvermogen noch mit einem
Bemiihen um konsequenten lllusionismus zu tun, so darf man vermuten, dass
das Bediirfnis nach Entzerrung der Verzerrung dem kiinstlerischen Konzept zuzu-
schreiben ist. Die Losung liegt flir den Betrachter nicht darin, stehen zu bleiben,
das Geschehen von einem Punkt aus zu konsumieren, sondern umherzugehen,
die bildliche Dramatik mittels eigener Bewegung zu erfahren.«

Guercino verteilt die in sich schliissigen, perspektivischen Ansichten tber
den Raum, so dass der Betrachter in Bewegung versetzt wird, ein Spiel aus
Verzerrung und Entzerrung der Ansicht entsteht. Die Erzielung eines vollkommen
Uiberzeugenden lllusionismus ist kaum je die Absicht einer Deckenmalerei.
Vielmehr tritt im Zusammenspiel mit dem Raum ein wesentlich subtileres Spiel
zwischen Tauschung und Enttduschung an die Stelle einer voyeuristischen
lllusion. Dieses Spiel setzt die Bewegung des Betrachters voraus.

lllusionsbriiche und die digitale
Raumdarstellung als Forschungswerkzeug

Die technischen Mdglichkeiten von Virtual und Augemented Reality
erdffnen insbesondere flir historische Raumensembles, die nicht oder nur schwer
zu besuchen, zerstort, abgelegen und schwer erreichbar sind, neue Mdglichkeiten.
Die Rekonstruktion verlorener Zustande, die Veranschaulichung der Nutzungs-
geschichte, die Integration unterschiedlicher Informationen und Werke in eine
Plattform, die Zusammenarbeit von Personen an unterschiedlichen, raumlich ent-
legenen Orten wie auch Biirgerbeteiligung und Citizen Science sind in ihren
Moglichkeiten fiir die Erforschung komplexer, raumlicher Ensembles noch auszu-
schopfen. Zwischen der barocken Wand- und Deckenmalerei und den heuti-
gen, technischen Verfahren von Virtual und Augmented Reality besteht ein Pas-
sungsverhaltnis. Die perspektivischen und projektiven Verfahren haben sich
nicht grundlegend geandert. Dadurch begriindet sich eine besondere Affinitat
zwischen der illusionistischen Malerei und heutigen Verfahren der 3D-Rekonstruk-
tion, die Uiber eine flr viele Werke anwendbare, technische Losung hinausgeht.
Um eine Raumillusion zu erzeugen, werden eine moglichst gro3e Anzahl einzelner
Aufnahmen zusammengesetzt. Dies geschieht durch eine maschinelle Operati-
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on, die den Aufnahmestandpunkt der einzelnen Fotografie auslesen kann und
so aus den Details ein Ubergreifendes Ganzes macht. Durch nachtragliche
Bearbeitung des solcherart erstellten Raumeindrucks werden die sichtbaren
Spuren der Montage verschleiert und getilgt. In den heute liblichen Ausgabefor-
maten erscheint der Raum flir den Betrachter aus einer dezidierten Ego-Pers-
pektive. Diese erlaubt es, die raumliche Lage jedes einzelnen Teils der Darstellung
und Ubergreifende Zusammenhange punktgenau nachzuvollziehen. Die Erfahrung
der Betrachtung im Raum wird jedoch nicht ganzlich in die technische Anwen-
dung ubersetzt. Die Komplexitat der Betrachtungserfahrung im Raum Ubersteigt
die Moglichkeiten der heute Ublichen, technischen Ausgabeformate. Die kor-
perliche Bewegung im Raum macht lllusionsbriiche kenntlich, die in einer 3D-Re-
konstruktion eher verschleiert werden. Die Kontrastierung der technischen
Moglichkeiten der Rekonstruktion mit der historischen Raumerfahrung lasst jedoch
gerade wegen ihrer Differenz besondere, zuvor nicht ausreichend gewdtrdigte
Eigenschaften der Deckenmalerei hervortreten. Auch schon die lllusionswirkung
der historischen Deckenmalerei arbeitet mit einem Montageverfahren, aus
einzelnen Ansichten wird eine Ubergreifende Raumillusion zusammengesetzt.

Im Unterschied zur maschinellen Montage einer Photogrammetrie in einem
Computerprogramm, dass die einzelnen Aufnahmen in einem ausgedehnten,
kartesianischen Raum zusammensetzt, beriicksichtigen die Maler bei der
Planung der lllusionswirkung die Funktion des Raumes. Die Montage der einzelnen
Ansichten zu einer tibergreifenden lllusionswirkung ist auf Hauptansichten,
auf eine Choreographie der Betrachtung im Raum angelegt. Nicht von allen Punk-
ten des kartesianisch berechneten Raumes ist die Malerei gleich liberzeugend,
die angestrebte lllusion nutzt bewusst die Raumdimensionen und die -nutzung,
Iasst absichtlich Liicken, verzichtet auf liberfliissige Ansichten und zeigt von
bestimmten Standpunkten forcierte Ansichten. Da der Betrachter eine Gesamt-
ansicht der Fresken oft nicht erzielen kann, — diese liberschreiten wegen ihrer
Flache im Verhaltnis zur RaumgroBe und zur Deckenhdhe das menschliche Sicht-
feld —, erschlie3t sich die Ausstattung nach und nach. Diese notwendige, zeit-
liche Entfaltung der Betrachtung der Deckenmalerei erlaubt es dem Maler die
Darstellung an diese Erfahrung in der Zeit ganz bewusst anzupassen. Dies gilt
insbesondere etwa flir Treppenhauser, wo sich die Deckenmalerei in genau
berechneten Ansichten zu erkennen gibt, bevor der Betrachter das Ganze zu Ge-
sicht bekommt. Wie sich beim Durchschreiten der Treppe der Wirzburger
Residenz sich sukzessive unterschiedliche Ansichten des monumentalen Freskos
von Giovanni Battista Tiepolo erschlie3en, kann in einer Gesamtaufnahme
des Freskos kartiert werden [09].

Auch ist es mdglich, eine digitale Raumdarstellung zu erstellen, die
fur das zeitlich gestaffelte Betrachten der Malerei wirksamen Standpunkte im
Treppenhaus kenntlich macht [19].
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Sophie Ramm, Betrachtersequenz der
Deckenfresken von Giovanni Battista
Tiepolo im Treppenhaus der Residenz in
Wiirzburg, Seminar »Deckenmalerei Digital«,
Sommersemester 2020, LMU Miinchen.
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Sophie Ramm, Standpunkte der
Betrachtung der Deckenmalerei von
Giovanni Battista Tiepolo im Treppenhaus
der Residenz in Wiirzburg, Seminar
»Deckenmalerei Digital«, Sommersemester
2020, LMU Miinchen.
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Dieses Ganze lasst sich jedoch nur auf einer Fotografie mit heutigen,
technischen Moglichkeiten wahrnehmen. Selbst diese digitalen Aufnahmen
bestehen aus mehreren, montierten Ansichten. Solche fotografische Ansichten
sind zwar fur viele Forschungsfragen hilfreich, abstrahieren jedoch von der
Betrachtererfahrung im Raum. Die sukzessive ErschlieBung der Malerei im Raum
ist flr die Deckenmalerei bestimmend und die Maler beriicksichtigen diese
sorgfaltig. Dieser Erfahrung liegt zudem die historische Nutzung des Raumes zu
Grunde, die gewissermafen in der Deckenmalerei ihren Niederschlag findet.

Ist in der Erforschung der Deckenmalerei oft eine ganzheitliche lllusionswirkung
beschworen worden, die Idee eines Gesamtkunstwerks, so ist es sinnvoll einen
entgegengesetzten Standpunkt einzunehmen und sich zu tiberlegen, wie durch
die Zusammensetzung von Einzelbildern oder -ansichten eine neuartige Rau-
merfahrung erzeugt wird. Daflir wird die Deckenmalerei analytisch zerlegt, um die
Konstruktionsprinzipien des Malers nachzuvollziehen und der Erfahrung des
Betrachters im Raum gerecht zu werden. Erst dann |asst sich diese oft missver-
standene und geringgeschatzte Gattung der Malerei verstehen. Eine fotografische
Gesamtansicht macht die malerische Leistung fast nie anschaulich und ver-
standlich, da die Arbeit des Malers darauf abzielte, der sich in der Zeit sukzessive
entfaltenden Betrachtererfahrung gerecht zu werden.

Die Grenzen der lllusion, die Briiche, Leerstellen und Irritationen in der
Deckenmalerei sind keine Stérungen oder Fehler, sondern gerade besondere,
virtuose Kunstgriffe der Maler. Diese zu erkennen und im Zusammenhang darzu-
stellen sowie einer systematischen Erklarung zuzuflihren, ist ein weitgehend
noch ausstehendes Forschungsdesiderat. Die Raumgebundenheit der Malerei
stellt auch eine wesentliche, historische Voraussetzung dar. Denn die funktiona-
len und zeremoniellen Kontexte der Raume, die durch Deckenmalerei geschmduickt
werden, waren fir die Auftraggeber und Maler leitend. Die Bewegung im Raum
gehorchte nicht allein asthetischen Erwagungen, sondern war zeremoniell be-
stimmt. Die Herausforderung an den Maler lautete, die Choreografie der Bewe-
gung im Raum in der Deckenmalerei gewissermaf3en »abzubilden« und zu be-
ricksichtigen. Deckenmalerei gibt das zeremonielle Drehbuch fiir die Bewegung
im Raum vor.

Diese eng mit der Bewegung des Betrachters im Raum verbundenen
Erfahrungen lassen sich durch Fotografie nur schlecht einholen, auch die 3D-Re-
konstruktion verschleiert tendenziell diese kritischen Momente [11]. Gerade
die besonderen Eigenschaften einer 3D-Rekonstruktion machen bestimmte
Betrachtererfahrungen im erhohten MaBe augen- und sinnfallig. Die Moglichkeit
die Raumerfahrung durch eine 3D-Rekonstruktion zu reflektieren und nach-
zuvollziehen, sensibilisiert flir die raumliche Gebundenheit der Deckenmalerei.
Denn in der 3D-Rekonstruktion ist das Bild immer von einer raumlich gebun-
denen Perspektive aus zu betrachten. Dies erhoht die Aufmerksamekeit fiir den
Raumbezug der Malerei. Die Grenzen der 3D-Rekonstruktion lassen Aspekte der
Deckenmalerei auffallig werden, die oft genug libersehen und ignoriert werden.
Eine Phdnomenologie der Stérungen und lllusionsbriiche in der Deckenmalerei
steht weitgehend noch aus. Erst mit einer solchen Forschungsperspektive [0st
sich die Beschaftigung mit Deckenmalerei von den an Tafelbildern erprobten
Methoden und kommt zu einem differenzierten, umfassenden Ansatz. Technische
Hilfsmittel der Veranschaulichung des Raumbezugs der Malerei konnen dabei
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wesentliche Hilfe leisten. Digitale Raumdarstellungen, die die Betrachterer-
fahrung simulieren, erschlieBen bisher vernachlassigte oder schlicht iibersehene
Aspekte der barocken Deckenmalerei.
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