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Hinter dem Spiegel

INTERAKTIVE FILME, "VIRTUAL REALITY", QUALITATIVER SPRUNG DER MEDIENTECH-

NIK: WAS IST DRAN AN DEN SCHLAGWORTERN? DAs BILD DER ENTWICKLUNG BE-

KOMMT KLARERE KONTUREN, WENN DER BLICK NICHT AUF DAS TECHNISCHE FIXIERT

IST, SONDERN AUCH DIE MARKTBEZIEHUNGEN ZWISCHEN PuUBLIKA UND PRODUZENTEN

ERFASST. DIE IN DIESEM BEITRAG DARGESTELLTEN UNTERSUCHUNGEN LEGEN ES NA-

HE, DIE KONTINUITATEN VON ALLTAGSKULTUR UND MEDIENMARKT FUR BEZEICHNEN-

DER ZU HALTEN ALS DIE ANGEBLICH UMWALZENDEN NEUERUNGEN.

Ursula Ganz—Bldttler

Alice springt durch den Spiegel, und schon findet sie sich
mitten im Wunderland wieder. Zwar ist es ihre eigene Ima-
gination, die "dort driiben" die Katzen sprechen und das
Teegeschirr tanzen ldsst, aber ganz geheuer sind ihr die red-
seligen Kreaturen mit ihrem anmassenden Auftreten letzt-
lich doch nicht. Von der Sehnsucht der Menschen, hinter
den Spiegel zu blicken und aktiv am Geschehen dort teilzu-
haben, erzihlt auch die Geschichte des Kinos. Schon Bu-
ster Keaton trdumte sich in "Sherlock jr." mitten hinein in
die iiber die Leinwand flimmernde Bilderwelt. Woody Al-
lens poetisches Kinomirchen "Purple Rose of Cairo", Da-
vid Cronenbergs Horrorvision "Videodrome" und der paro-
distisch gemeinte neueste Action—Streifen mit Arnold
Schwarzenegger ("The Last Action Hero") gehen von ganz
dhnlichen phantastischen Voraussetzungen aus.

In den letzten Jahren haben sich tatsdchlich die Grenzen
zwischen Fernsehstudio und Wohnzimmer, und nicht zu-
letzt jene zwischen Kinowelt und Fernsehwelt, zunehmend
verwischt. Vor allem die Bildschirme sind durchlssiger ge-
worden, dank der Elektronik und der Bequemlichkeit des
Publikums. Zwar springen wir nicht via Knopfdruck mitten
ins Geschehen unserer Lieblingsfernsehserie — noch nicht.
Aber die Erfindung der Fernsteuerung erlaubt es, Hand-
lungsfiden von visuellen Erzdhlungen, die auf verschiede-
nen Kanilen ablaufen, willkiirlich zu zerreissen, neu zu
kniipfen oder heillos zu verwirren. Und der Computerbild-
schirm 14dt heute schon ein, via Maus oder Joystick teilzu-
haben an den Abenteuern von Indiana Jones oder der Be-
satzung des Raumschiffes Enterprise.

Erstaunlich, wie schnell sich die Computerspielwelt und die
narrative Welt des Abenteuer- bzw. Pantoffelkinos auf einen
lukrativen Pakt geeinigt haben. Drei Abenteuer des schlag-
kriftigen Archiologen Indiana Jones liefen bekanntlich un-
ter der Regie von Steven Spielberg als Erfolgsfilme im Kino
(und auf Video). Das vierte aber, dessen Handlung auf der
sagenhaften Insel Atlantis spielt, lauft allein auf dem Com-
puterbildschirm, und der Zuschauer oder Spieler kann sich
aktiv, namlich iiber ein iippiges Meni von Spielvarianten,
beteiligen. Oder: Super Mario heisst der schnauzbirtige
Klempner und Computerspielheld, der bei Jugendlichen be-
sonders beliebt ist. Die bis anhin etwas kurzatmigen Aben-
teuer des hemdsirmligen Mario sind neuerdings auch in
voller Spielfilmlinge auf der Kinoleinwand zu bewundern,
und Bob Hoskins leiht der urspriinglich aus Bits und Bytes
generierten Kunstfigur die fiillige Gestalt.

Die Verquickung herkémmlicher Bilderwelten und die dem
Zuschauer zugedachte Rolle, der vom Betrachtenden mehr
und mehr zu einem Erlebenden wird oder werden soll, wer-
fen Fragen technologischer, dsthetischer, aber auch philoso-
phischer und weltanschaulicher Natur auf. Unter dem Ge-
sichtspunkt des intermedialen wie des interaktiven Dialogs
betrachtet, bietet aber auch der historische Riickblick auf
hundert und mehr Jahre Film- und Fernsehgeschichte tiber-
raschende neue Einsichten. In der Folge sei auf ein paar
wissenschaftliche Werke und Aufsitze verwiesen, die sich
mit dem immer komplexer werdenden Medien- und Pro-
grammarkt auseinandersetzen. Welchen Einfluss hat die
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Verfugbarkeit von (iberall und jederzeit abrufbaren visuellen
Erlebnissen? Und welche Einflussmoglichkeiten besitzen
oder gewinnen wir allenfalls?

Das Kino- und Fernsehpublikum hat seit jeher einen gewis-
sen Einfluss auf die Filme und Programme ausgeiibt, die es
von Produzenten und Sendeanstalten vorgesetzt bekam —
indem es hinguckte oder eben nicht. Vor allem in den USA,
dem Ursprungsland der Einschaltquotenmessungen, dienen
offentliche Vorfiihrungen von Filmrohfassungen und Pilot-
sendungen zu neuen Serien der Abklirung von Publikums-
praferenzen. Dabei wird auf Wiinsche eingegangen; es wer-
den etwa als zynisch empfundene Filmenden abgeschwicht
oder ganze Handlungsstringe umgeschnitten. Dass européi-
sche Erfolgsfilme in den USA grundsitzlich in "Remakes"
US-amerikanischer Herkunft ins Kino kommen, gehort mit
dazu: Richard Gere zieht eben mehr als Gerard Dépardieu
und Bridget Fonda mehr als Anne Parillaud. "Einfluss" wi-
re in diesen Fallen eher mit "Service" zu iibersetzen, denn
es geht ja um Lieferungen "auf Bestellung" und um den
Weg des geringsten Widerstandes.

Siegfried Zielinski geht in seinem Band "Audiovisionen"
nicht nur auf die zunehmende Verfligbarkeit von massenme-
dialen Serviceleistungen und den Trend zu "massgeschnei-
derten" Unterhaltungsprogrammen ein, sondern auch auf
deren kommerziellen Hintergrund: "Interaktivitit ist im kul-
turindustriellen Zusammenhang nur insoweit gefragt, wie sie
den Tauschverkehr ausdifferenziert und auf immer neue
Realisierungsstufen treibt. Der Dialoganspruch 16st sich in
der warenisthetischen Umsetzung auf in illustre Offerten
von mehr Wabhlfreiheit fiir den Konsumenten." Der Band
geht auf die Vernetzung von Kino und Fernsehen ein, aber
auch auf den (von der Unterhaltungsindustrie euphorisch
gefeierten) Schliisselbegriff der "Dialogfiihigkeit", der aus
der Computersprache stammt und dem Publikum mehr
Einfluss auf allen Ebenen suggeriert.

Verflechtungen stehen auch im Zentrum des von Tino Balio
herausgegebenen Bandes "Hollywood in the Age of Televisi-
on", der sich auf die gegenseitigen Abhéngigkeiten von Un-
terhaltungskino und Unterhaltungsfernsehen konzentriert
und zwar auf programmlicher wie organisatorischer Ebene.
Noch nicht berticksichtigt: der erst seit kurzem zu beob-
achtende Trend, wonach sich immer mehr renommierte Ki-
noregisseure flir die Fernseh—Networks anwerben lassen,
um anspruchsvolle TV—Mebhrteiler und —Serien zu kreieren.
David Lynch machte den Anfang mit "Twin Peaks"; Oliver
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Stone ist ihm gefolgt mit der Cyberspace—Saga "Wild
Palms", die in ein, zwei Jahren auch bei uns Furore machen
diirfte. Unter der Voraussetzung, dass uns in wenigen Jah-
ren hunderte von Fernsehprogrammen in den verkabelten
Haushalt stehen, hat auch das seinen merkantilen Gesichts-
punkt: Von dem an Friichten {iberreichen Baum wird man
sich nur noch die attraktivsten pfliicken — und grosse Na-
men aus dem "grossen" Kino sind als Zugpferde nicht zu

unterschitzen.

Wihrend in weiten Kreisen noch immer die Meinung vor-
herrscht, der durchschnittliche Fernsehkonsument bleibe
seinem einmal eingeschalteten Programm bis zum Ende
treu wie der Kinozuschauer dem jeweiligen Film, hat sich
mit der Erfindung der Fernbedienung eine subtile Revoluti-
on angebahnt. Wer Spannung zur Entspannung sucht,
switcht durch die Kanile, bis er das Passende gefunden
hat. Und wer von der zunehmend impertinenten Werbung
genug hat, zappt sie sich mit einem Knopfdruck weg. "Swit-
ching — Zapping" heisst ein wunderschon gestaltetes Biich-
lein von Hartmut Winkler, in dem alles Wissenswertes iiber
die moderne "Unsitte" des Umschaltens steht, liber mdgli-
che Griinde und Motive. Der Text wird unterbrochen durch
eingeschobene Highlights und Anekdoten — und ehe man
sich versieht, "switcht" man lesend zwischen den beiden
parallellaufenden Texten hin und her. Auf das Phinomen
des Umschaltens geht auch Horace M. Newcomb ein in ei-
nem Aufsatz mit dem Titel "One Night On Prime Time".
Was geschieht, wenn an einem Abend mehrere Episoden
verschiedener Serien hintereinander gesehen werden, de-
monstriert Newcomb anhand eines beliebigen US—Fernse-
habends. Das relativ begrenzte Themenspektrum der Seri-
en bietet mannigfaltige Berlihrungs- und Ankniipfungspunk-
te: Die "Geschichte", die der eine Abend erzihlt, ist nicht
dieselbe, ob man nun nach einer Stunde auf den anderen
Kanal und nach der zweiten Stunde auf den dritten Kanal
umschaltet oder ob man dem einen Sender drei (verschie-
dene) fiktive Seriengeschichten lang die Treue hilt. Ge-
schweige denn, man schaltet mitten in den Geschichten hin
und her — man "switcht".

Was der Zuschauende aus den Geschichten, die er auf dem
Bildschirm vorgesetzt bekommt, herausliest und -filtert, ist
seitens der Produzenten langst nicht mehr kontrollierbar.
Hier liegt tatsdchlich ein nicht zu unterschitzendes Ein-
flusspotential des "aktiven" Publikums: Ob man (oder frau)




"Dallas" und die "Schwarzwaldklinik" atemlos und gebannt
verfolgt oder das melodramatische Geschehen als solches
laufend erkennt und kichernd demontiert — vergniiglich ist
die Sache so oder so. Gesteigert und auf die Spitze getrie-
ben wird der "aktive" Konsum im Fantum (eine ungentigen-
de Ubersetzung des angelsichsischen und ldngst nicht nur
despektierlich gemeinten Begriffs "fandom"). Mit den Fans
(von Film, Fernsehen, Unterhaltungsmusik usw.) und ihrer
Produktion (von Briefen liber Drehbiicher und ausgewach-
sene Romane bis hin zu den eigens fiir die Versammlungen
der Fanclubs komponierten Liedern und Musikstiicken) be-
fasst sich die populdrkulturelle Fachliteratur schon seit ge-
raumer Zeit. Besonders interessant sind dabei die subkultu-
rellen Aspekte des Phdnomens, wenn etwa gingige Kli-
schees beziiglich des verehrten "Kultgegenstandes" nicht
einfach aufgegriffen, sondern mit voller Absicht unterlaufen
werden. Oder wenn in der ungehemmten emotionalen Hin-
gabe an den Gegenstand (erinnert sei an die "Beatlemania”
der sechziger und frithen siebziger Jahre) Widerstand gegen
die Autoritiit der Erwachsenen und deren etablierten Kul-
turbegriff spiirbar wird. Davon handeln — auf ebenso unter-
haltsame wie aufschiussreiche Weise — Biicher von Lisa A.
Lewis ("The Adoring Audience"), Waldemar Vogelsang ("Ju-
gendliche Video—Cliquen") und Quentin J. Schultze und
andere ("Dancing in the Dark, Youth, Popular Culture and
the Electronic Media"). Immer wieder wird dabei auf gegen-
seitige Abhingigkeiten des Marktes und der - in beschrink-
tem Mass zur Mitproduzentin avancierenden — Fangemein-
de verwiesen; von einer "Sucht" im traditionellen und ein-
seitigen Sinn kann hingegen nur in einzelnen, tatséchlich
pathologischen Fillen gesprochen werden.

Mit der Fernbedienung in der Hand stehen wir jedoch noch
immer "auf dieser Seite" des Bildschirms. Anders wird das
erst mit dem Joystick, dem Zeuberstab der modernen Un-
terhaltungselektronik und mit dem hochauflésenden farbi-
gen Computerbildschirm. Wobei es auch hier Unterschiede
gibt: Von der zweidimensionalen Benutzeroberfliche — wie
sic in den meisten Computerspielen zur Anwendung
kommt — iiber die professionelle Computergraphik hin zu
"Cyberspace" ist es ein weiter Weg. Doch schon heute ist es
moglich, Compu- terspiele mit real gefilmten und nachtriig-
lich digitalisierten Landschaften und Personen zu beleben
und so zumindest die Illusion von Raum zu schaffen — die

Abenteuer des per Joystick bewegten Helden gehen da

doch ziemlich unter die Haut, und die Identifikation ist na-
hezu perfekt. In der Un- tersuchung "Computerspiele als
Text" von Luis Calvo Salgado beschreibt eine Biilacher Re-
alschiilerin das Geschehen auf dem Bildschirm folgender-
massen: "Wenn man alle Monster gefangen hat und auf-
geldst hat, geht es ins ndchste Labyrinth. (...) Wenn man ei-
ne gewisse Zeit im selben Labyrinth bleibt, kommt ein
Geist. Wenn der den Drachen beriihrt, ist es ‘Game over’.
Man hat sonst drei Leben."

Vollends ins Medium hinein begibt sich, emotional wie phy-
siologisch, wer sich auf die digitalisierten Erlebniswelten
von "Cyberspace" und "Virtual Reality" einldsst. Wobei
auch hier nicht alles so unbegrenzt phantastisch ist, wie es
als Zukunftsmusik in die Welt hinausposaunt (oder als Me-
netekel an die Wand gemalt) wird. Erst mit den Hochlei-
stungsrechnern der jlingsten Generation wurde es moglich,
die ungeheuren Datenmengen, die die Illusion von Realitét
in mehr als zwei Dimensionen erfordert, einigermassen in
den Griff zu bekommen. Einigermassen, denn die Gebéu-
de, Landschaften und surrealen "fremden Welten", in denen
es sich dank Bildschirmbrille und elektronischem Hand-
schuh, dem sogenannten "Data Glove", ungehindert spazie-
ren und nach fiktiven Gegenstanden greifen ldsst, lassen an
Realitiit halt doch immer noch zu wiinschen tibrig. Einblik-
ke in die Zukunft, auf technologischer wie auch &sthetisch—
weltanschaulicher Seite, geben hier Biicher wie Michael Be-
nedikts "Cyberspace: First Steps” oder Barrie Sherman's
und Phil Judkins’ soeben deutsch erschienene Einflihrung
in die "Virtuelle Realitdt".

Wo aber bleibt, bei allem Aufwand fiir die Herstellung mog-
lichst perfekter fiktiver Erlebnisrdume, die gesellschaftliche
Relevanz des Ganzen — wo bleibt "Die Realitidt der Medi-
en"? Jan Reetze befasst sich in seiner jiingst erschienenen
Dissertation unter diesem Titel mit ebendieser Frage, ohne
dass er sie schliissig beantworten konnte oder wollte. In der
Synthese von Film, Musik, audiovisueller Kunst und elek-
tronischen Informationsmedien erblickt er Gefahren, aber
auch Chancen. Er warnt davor, in einen dumpfen Kuitur-
pessimismus zu verfallen und verweist zur Begriindung auf
verwandte Phinomene in der herkdémmlichen Massenkom-
munikation, die ebenso schillernd und verlockend — oder
eben verwerflich — sind wie die soeben genannten. "Spéte-
stens seit dem Golfkrieg wissen wir, dass es Wirklichkeiten
gibt, die ausschliesslich in elektronischen Medien existieren.
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Wirklichkeiten, die zwar 'wirklich’, aber trotzdem nicht
‘wahr’ sind. Wir haben lernen miissen, dass man nichts be-
griffen haben muss und sich dennoch bestens informiert
filhlen kann. (...) Und um uns solche unsinnigen Informa-
tionen zu vermitteln, treten im Fernsehen regelmissig Pro-
minente auf, die nur deshalb prominent sind, weil sie regel-
mdssig im Fernsehen auftreten.”

Die Illusion in den Medien ist nichts Neues. Neu ist hinge-
gen, dass die Informationsgesellschaft tatsidchlich im Begriff
steht, zu einer (wiederum nach Reetze) "lllusionsgesell-
schaft" zu werden. Oder solite sie am Ende erst jetzt zum
Bewusstsein kommen, dass die beiden Begriffe kompatibel,
ja austauschbar sind? Eine gewagte Behauptung, denn dies
wiirde bedeuten, dass der Riickzug ins Private unabwendbar
ist. Also wére doch Kulturpessimismus angesagt — in Anbe-
tracht einer Heerschar von aktiv konsumierenden Individu-
en, die, Astronauten gleich, in noch nie gewesene Galaxien
vordringen; jeder fiir sich, mutterseelenallein ...

"Steps” heisst ein experimenteller Kurzfilm von Zbigniew
Rybzcynski, in dem ein virtuoses Spiel mit bekannten, klas-
sischen Filmbildern und allerhand Versatzstiicken aus der
modernen Audiovision getrieben wird. Eine Gruppe Touri-
sten sieht sich auf der beriihmten Treppe des Hafens von
Odessa (aus dem "Panzerkreuzer Potemkin" von Sergej FEi-
senstein) mit eigenen Assoziationen konfrontiert, die
durchaus physisch bedrohlich werden - sie finden sich mit-
ten im Film wieder, und ebenso geht es dem Betrachter, der
wiederum eigene bildliche Assoziationen produziert, die mit
den im Film (im Film) gezeigten kollidieren. Siegfried Zie-
linski kommt in dem gemeinsam mit Knut Hickethier her-
ausgegebenen Band "Medien / Kultur" anhand dieses Bei-
spieles zum an sich trostlichen Fazit, die Suche nach dem
Sinn des Geschehens auf dem Bildschirm und jenseits da-
von mache durchaus Sinn — mehr denn je. Und er zitiert,
nach einem Werk von Ohff aus dem Jahr 1972: "Utopische
Vorstellungen kdnnen ihren Sinn in sich selbst tragen. Oder
anders ausgedriickt: Sie konnen auf den ersten Blick sinnlos
sein, ihre Funktion kann aus der Erweiterung des visuellen
Vorstellungsvermogens bestehen, in der Schaffung neuer
Ansatzpunkte fir kiinftige, zweckvollere Utopien."
Kulturpessimismus ist nicht angesagt. Aber erhéhte Auf-
merksamkeit auf die Things to Come.
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