Binokulares vs. monokulares Sehen

Englisch: Binocular vs. monochromatic vision
KAMERA

Zweidugiges rdumliches Sehen erzeugt Tiefenwahrnehmung — die Kamera mit Monoobjektiv
simuliert nur das monokulare Auge. Deshalb wirken 2D-Bilder flach, wahrend VR-Headsets
mit zwei Linsen echte Stereotiefe liefern.

Unser Auge sieht rdumlich, weil wir zwei haben. Der Abstand zwischen ihnen — die Pupillendistanz —
erzeugt zwei leicht unterschiedliche Perspektiven desselben Motivs. Das Gehirn verrechnet diese
Disparitat in Echtzeit und konstruiert daraus Tiefe. Diese binokulare Stereopsis ist das Fundament

der Raumwahrnehmung. Eine Standard-Filmkamera mit Monoobjektiv simuliert dagegen nur das
monokulare Auge — einen einzelnen Blickwinkel ohne rAumliche Parallaxe. Das erklart, warum
2D-Kino-Bilder trotz aller Lichtsetzung und Komposition flach wirken: Die Information fur echte
Tiefenwahrnehmung ist physikalisch nicht da. Am Set spielt das eine konkrete Rolle. Wer mit nur

einer Linse arbeitet, verlasst sich auf monokulare Tiefenhinweise — Uberlagerung, Perspektive,
Scharfentiefe, GréRenrelationen. Ein Close-up eines Gesichts vor unscharfem Hintergrund «
funktioniert » rdumlich nur, weil wir gelernt haben, diese konventionellen Signale zu lesen. Nicht

weil die Kamera echte Stereoinformation liefert. Das ist auch der Grund, warum extreme
Weitwinkel-Nahaufnahmen manchmal verstérend wirken: Die monokulare Verzeichnung kommt zu sehr zum
Tragen, ohne dass Stereopsis sie « repariert ». VR-Headsets und 360°-Kameras mit zwei Objektiven
arbeiten anders. Sie erfassen zwei raumlich getrennte Aufnahmen gleichzeitig, projizieren jede auf

ein anderes Auge und erzeugen damit echte binokulare Disparitat. Das Gehirn verarbeitet das
identisch wie in der Realitdt — weshalb VR-Raume unmittelbar raumlich wirken, oft sogar

Ubertrieben. Stereokino nutzt dasselbe Prinzip: zwei Kameras im Augenabstand, zwei synchronisierte
Projektoren, zwei Polarisationsfilter. Aufwand, aber daflir echte 3D-Wahrnehmung statt Simulation.
Fur 2D-Produktionen bedeutet das: Monokularsicht wird durch Bildkomposition, Licht und Schnitt
kompensiert. In 3D-Projekten oder VR sind Stereo-Rigs erforderlich, und Pupillendistanz,
Konvergenzpunkt und Parallaxenbudget mussen als zusammenhangende Grof3en verstanden werden. Das
sind vollig andere Denkweisen. Und nein — digital I&sst sich Stereotiefe nicht nachtréglich ins

Bild rechnen. Wenn die raumliche Information bei der Aufnahme fehlt, ist sie weg. Aktuelles Eine
Diskussion im Subreddit r/cinematography zeigt eine haufige Begriffsverwechslung: Nutzer fragen
nach den 'binokular aussehenden' Aufsatzen auf Kinokameras, meinen damit aber optische
Sucher-Erweiterungen oder Entfernungsmesser-Zubehdr am Kamerabody — nicht das binokulare Sehen im
Sinne der Tiefenwahrnehmung. Diese umgangssprachliche Verwendung von 'binokular' fir zweiaugig
wirkendes Zubehor ist von dem hier behandelten physiologischen Konzept klar zu trennen. Der Fall
zeigt, dass im Filmkontext zwischen dem physiologischen Fachbegriff und der umgangssprachlichen
Bezeichnung fir zweidugig wirkendes Zubehor unterschieden werden muss, wenn von ‘binokular' die
Rede ist.
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