Medium, Genre und Inhalt

Hans W. Giessen
Informationswissenschaft
Universitat des Saarlandes

D-66041 Saarbrtcken



Inhalt

[EEN

. Eine Interpretation déthaidrosPassage Platons

2. Begrindung der Notwendigkeit und DiskussionKlensequenzen eines ,medienadaquaten

Publizierens'’
. Uber mogliche Grinde fur interpretatorische antbtionale (subjektive und narrative)
Darstellungsformen in der Qualitatspresse

. Detailuntersuchung 1: Uberforderung am NachipitZzit und Motivation am Abend. Eine
quantitative Studie zu Konsequenzen des Produldroassses von Nachrichten auf for-
male und inhaltliche Charakteristika der Nachriosendung

. Detailuntersuchung 2: Formale Charakteristika #adiovisionssegmenten im multimedi-
alen Umfeld

6. Detailuntersuchung 3: Zur Produktion von VidéoHandhelds

7. Detailuntersuchung 4: Bjorkarystallineaus Sicht der Rezipienten. Ergebnisse einer quali-

tativen Befragung zur Mediennutzung und -bewertung.

. Konsequenzen 1: Mikroelektronik statt Werteuérfa

. Konsequenzen 2: Das verfilmte Computerspieltersie dystopische Vision. Uber mogli-
che Grunde und Konsequenzen des aktuellen Epoclaeels im Genre deScience-
Fiction-Films

. Anmerkungen zur Mdglichkeit einer Systematile biihalte, Nutzertyp und Medium be-

rucksichtigt



© 2010



Eine Interpretation der PhaidrosPassage Platons

Der folgende Beitrag bezieht sich auf Kommunikatjgmozesse. Das klassische Kommu-
nikationsmodell, das schon auf die antike Rhetatikiickgeht, beschreibt eine Person, von
der die Kommunikation ausgeht — das theoretischdeMloauf das heutzutage in der Regel
zurtckgegriffen wird, Claude Elwood Shannons undréfaWeavers ,mathematische Theo-
rie der Kommunikation“ (1964), nennt diesen Ausganmkt der Kommunikation den ,Sen-
der’ —, und die Person, die das Ziel der kommunikat Bemihungen ist, den ,Empfanger’.
Fur die Darstellung des Kommunikationsprozessdsstorischer Zeit gentigen diese beiden
Elemente; der Kommunikationsprozess erfolgte in Rlegel direkt, da (nahezu ausschliel3-
lich) mundlich. (Probleme der Kodierung von Infotinaen durch Sprache seien an dieser
Stelle nicht berlcksichtigt.)

Unter Umstanden benétigen Sender und Empfanger abeh ein Medium, eine
,Mittelinstanz’ (vom lateinischemedium das Mittlere), damit die kommunikativen Signale
gut vom Sender zum Empfanger kommen konnen. DerifBeigledium’ — ,Mittelinstanz’
macht deutlich, dass damit das ,Sender’-,Empfangedell nicht aufgegeben wird. Es han-
delt sich vielmehr um eine Metapher, die den Od die Funktion dieser Instanz im Kom-
munikationsfluss lokalisiert und bewertet. Ein bigch friihes Beispiel flr ein solches ,Me-
dium’ sind bildhafte Darstellung in steinzeitlichei®hlen.

Es war jedoch stets (selbst den steinzeitlichenddleen zumindest unbewusst) klar, dass
diese mediale Form des Informationstransfers nicht untersucht werden muss, weil sie
maoglicherweise storanféllig ist oder den Umfang, 8ende- und die Empfangsmdglichkeiten
der zu Ubermittelnden Informationen begrenzt. Sdhidm hat sich gezeigt, dass die Metapher
problematisch sein kann, weil ein ,Medium’ nicht pMittelinstanz’ ist, sondern auch selbst
die Art und den Inhalt der zu Ubermittelnden Infatimnen (mit) beeinflussen kann.

Ein einfaches Beispiel soll dies verdeutlichen: Weler Aufwand, Informationen medial
darzustellen, so hoch wie beim Beispiel der stdilidgen Hohlenbilder ist, konnen aktuelle
Diskussionen nicht medial gefuhrt werden, dennetitsprechenden Darstellungen bendtigen
bereits bei der Produktion viel Zeit. Sie lassea siuch nicht transportieren und sind mithin
in ihrer Wirksamkeit auch raumlich beschrankt. Dikalte, die zu diesem ,Mediurpassen
sind deshalb kultischer Natur; sie sind auf Dauiéidieit und in der Folge vor allem auf
Traditionserhalt ausgerichtet. Eine Veranderungdedls Folge eines gesellschaftlichen Dis-
kurses) ist ja nur schwer moglich. Kunst und gehémbalte, die medial vermittelt wurden,
waren deshalb seit der Steinzeit hauptsachlichakakr

Inzwischen hat der Anteil des medial vermitteltafotmationstransfers dramatisch zuge-
nommen, weil sich die Medien selbst verandert hakéme mediale Prasentation ist heutzu-
tage wesentlich leichter mdglich; zudem erlaubt esigen Informationstransfer Uber weite
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Distanzen, was traditionell unmaoglich war. Erneahk vermutet werden, dass der veranderte
— jetzt also: der immer haufigere und selbstvediiéimere — Umgang mit medial aufbereite-
ten Informationen hat auch Auswirkungen auf diesprgchenden Inhalte, ihre Aufnahme und
den Umgang mit ihnen hat. Um das Beispiel fortzedah Walter Benjamin hat aus genau
diesem Grund darauf hingewiesen, dass traditiomeiediale Darstellungen ein Element
immanent war, das er als die ,Aura eines Kunstveéitiezeichnet hat (1936). Diese ,Aura’
verflichtige sich nun; aus diesem Grund werden alednformationen seiner Meinung nach
zunehmend banal.

Benjamin kann als Beispiel fur eine Forschungs- Digkurstraditionen gelten, die ihren
Fokus weniger auf die Funktion des Mediums als ¥eker oder Problem beim Ubermitteln
von Informationen zwischen ,Sender’ und ,Empfangefitet, sondern die sich auf die von
ihm bestimmten inhaltlichen Determinierungen bezi€iese Tradition hat ihrerseits eine
lange Geschichte; einer der wichtigsten antikentrétar dieser Tradition ist beispielsweise
Platon (insbesondere in seinem DiaRitpidros.

Im Folgenden soll dePhaidrosDialog auf seine Relevanz angesichts immer waitere
auch umfassender wirkender Medien analysiert wer&eableme, die mit diesem Dialog
existieren, sollen im Licht der theoretischen Agesaanderer Autoren, die ebenfalls die ei-
genstandige Bedeutung des Mediums als (mit) entbmhe fir die inhaltliche Qualitat einer
Aussage thematisieren, erklart werden.

Platon selbst konnte sich nur auf wenige Medieneben, die zu seiner Lebenszeit exis-
tierten; dies waren im wesentlichen das Bild ure$hrift. Dennoch sah er bereits das Prob-
lem, dass es einen Widerspruch zwischen direktém@tcher) und medial aufbereiteter
Kommunikation gibt. In seinem berihmt@maidrosDialog lasst er den Protagonisten, sei-
nen Lehrer Sokrates, auf den agyptischen Gott Theertweisen, der neben Arithmetik, Ge-
ometrie, Astronomie und Wiirfelbrettspiel auch d&hi@t erfunden haben soll. Natirlich
habe Theuth versucht, den Pharao zur Anwendungersé&rfindungen zu lberreden. Die
Schrift habe er mit dem Argument angepriesen, sielevdie Agypter klug machen, denn sie
sei eine ideale Unterstitzung fur den Verstand dasl Gedachtnis. Dagegen entwickelt der
Pharao Gegenargumente. Zunéchst verweist er datass, die Schrift vermutlich eher das
Vergessen fordere, denn man werde sich wohl zuaédhtie fixierten Zeichen verlassen und
deshalb das Gedachtnis mdglicherweise vernach&isskin weiteres Argument von Tha-
mus, dem Pharao, lautet, dass die Menschen sidheuis der Schrift eine Fulle von Informa-
tionen erhalten werden; ohne sachgerechte Belehnerde dies aber weitgehend nutzlos
bleiben, so dass sie zwar klug erscheinen, in Wathaier unwissend bleiben. Mehr noch:
Die Schrift kbnne bei der Klarung von Sachverhaltgr ,Wahrheitsfindung’, explizit nicht
helfen, da sie nicht zwischen geeignetem und ugge&m Leser unterscheide, zudem
schlecht behandelt und geradezu missbraucht wenagisich dagegen nicht zur Wehr setzen
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kénne. Im Rahmen eines Dialogs dagegen sei es chiglil dies zu erkennen und gegebe-
nenfalls zu korrigieren; im Gesprach kdénnen die YNait verteidigt werden — deshalb sei das
gesprochene Wort dem geschriebenen tberlegen! i &gt Platon, der Hauptunterschied
zwischen direktem und mediatisiertem Informatiossawsch liege darin, dass bei ersteren
feedbackProzesse moglich sind, bei einem mediatisiertéorimationsaustausch dagegen nur
begrenzt oder gar nicht. Erst dideedbackProzesse ermdglichten, so kann Platon verstan-
den werden, tatséachliche Kommunikation. Ohne soRiuzesse sei die Kommunikation un-
vollstandig, nicht ,lebendig’, méglicherweise unieldg oder gar kontraproduktiv, in jedem
Fall ehrwirdig stilt

»...dieses Schlimme hat doch die Schrift, Phaiduos] ist darin ganz eigentlich der Male-

rei ahnlich; denn auch diese stellt ihre Ausgelbuhia als lebend, wenn man sie aber et-
was fragt, so schweigen sie gar ehrwirdig stillelidm auch die Schriften: Du kénntest
glauben, sie sprachen, als verstanden sie etvwagstfdu sie aber lernbegierig Uber das
Gesagte, so bezeichnen sie doch nur stets einagsetlthe.” (275)

Moderne Medien haben die Grenzen dessen, was Riatualiert, weit hinausgeschoben;
aber es ist eindeutig, dass sie noch immer exastiaVer fuhlt sich bei Platons Satzen nicht
an die mehr oder weniger intelligenten DialogfuokEn moderneBoftwareUmgebungen
erinnert? In der Regel folgen die ,Nutzer’ der S2g§ipn und haben mitunter gar den subjek-
tiven Eindruck, sie befanden sich in verstandigetr&iung. Joseph Weizenbaum hat als einer
der ersten die Wirksamkeit einer solchen Simulatiorgefihrt (1966); er konnte zeigen, dass
Nutzer sich Rat bei einem Computerprogramm einhalted dessen Anweisungen folgten.
Weizenbaum hat aber auch die Grenzen solcher Pnoggaaufzeigen kdnnen: Sobald die
Nutzer tatsachlich lernbegierig nachfragen mochtegi| etwas nicht plausibel wurde oder
ein Aufruf in einer unverstandlichen Meldung endsthwieg das Programm (erneg@r
ehrwirdig still

Dennoch haben offenbar die meisten Nutzer Weizenbdiliza“-Programm als Partner
in ihrem ,Kommunikationsprozess’ akzeptiert. Obgjlesie ja wussten, dass sie mit einer
,Maschine’ ,kommunizierten’, hat die theoretisch&kefntnis (also: das Diktum Platons)
nicht zu entsprechenden Konsequenzen gefuhrt.

Es sei vermutet, dass dies bereits zu Platons lsebgan galt; ansonsten musste er ja
nicht auf etwagffensichtlicheinweisen. In der Tat haben Maler und ,Bildendedtier’
(auf sie bezieht sich Platon ja in seinem Beisgadtyhundertelang versucht, (soweit es der
handwerklicheState-of-the-Arjeweils zuliel3) die Wirklichkeit so realistischevmdglich zu
zeigen; dies konnte auch bedeuten, die dargesté&ibesonen oder Ereignisse in deren Bezug
zur herrschenden Weltsicht wiederzuspiegeln (saussder Erkenntnis heraus, dass allenfalls
eine intersubjektive Anndherung an die ,Wirklichkeiadglich sei; sei es, traditionell, weil
das herrschende subjektive Bewusstsein keine ohalie, von ihr losgeloste Darstellung
ermdoglichte). In jedem Fall hat die bildende Kubst in die zweite Halfte des neunzehnten



Jahrhunderts hinein angestrebt, zumindest ,lebahché’ Portraits zu schaffen: Portraits, die
dem Betrachter zu ,antworten’ schienen, bis hinNuwizung bildhafter Darstellungen im Ri-
tus oder zur Erinnerung (etwa an Verstorbene).

Die Bewertung Platons hatte also selbst dann, wentheoretisch akzeptiert worden sein
sollte, bis mindestens zur Mitte des neunzehntémhdaderts keinerlei Konsequenzen flr
Maler und ,Bildende Kunstler’. Der Umbruch ist hiso eine immer wieder zu hdérende The-
se, der Fotografie geschuldet: Es scheint, dassstslie — erneut: als ,lebenséhnlich’ emp-
fundenen — fotografischen Darstellungen den ,BiligenKinstlern’ ermdglichten, sich dem
Anspruch zu entziehen, ,lebensechte’ Darstellurggstellen zu missen — inzwischen lasst
sich allgemein ein ,Ausstieg aus dem Bild" beobaoh{Glozer 1981). Natdrlich ist fraglich,
ob die zeitliche Koinzidenz durch eine solche k&sainzidenz erklart werden kann — es
konnte auch tUbergeordnete Phanomene als Grundr ligtieicklungen geben (wie die Ko-
inzidenz des Geburtenriickgangs und des Ruckgaidgsnbler Storchenpaare in Mitteleuropa
ja auch nichimiteinander sondern mit Hilfe Gbergeordneter Phdnomene wikidtrialisie-
rung und Urbanisierung und der daraus resultiemgneeranderten Lebensbedingungen einer-
seits, sowie der daraus resultierenden, verandémdensformen andererseits zu erklaren
sind). Bezogen auf die Koinzidenz des Durchbruchis btografie und des Aufkommens
zweidimensionaler und letztlich gegenstandslosefteMa lasst sich aber immerhin sagen,
dass zumindest erst zu diesem Zeitpunkt und efgtuad der Umwalzungen, die die Erfin-
dung der Fotografie mit sich brachte, die theocbgsAussage Platons in konkrete Kultur-
aul3erungen umgesetzt werden konnte. Und in dewdiaes jetzt (unter anderem, aber doch
in besonderem MalRe) dieses Argument Platons, daspidlsweise Picasso dazu gebracht
hat, nicht mehr dreidimensionale Objekte als sottdrstellen zu wollen, sondern die entspre-
chenden Gegenstande und auch Personen bewussimarenal darzustellen — letztlich
hat dieses Argument zum Kubismus und zur ungegedisthen Malerei gefuhriWeil offen-
bar viele Maler empfanden, dass Platon Recht Kalttee nattrlich notwendigerweise auf ihn
Bezug zu nehmen), kam es zu neuen Kunststromumgiérd¢nen viele Menschen im Ubri-
gen ja auch ihre Schwierigkeiten haben — moglickesy weil sie die Implikationen der Au-
Berungen Platons nicht nachvollziehbar fanden)Bbreich der ,Bildenden Kunst' gibt es
heute nur noch wenige Werke, die, in Platons Wonengeben, zu leben und zu sprechen;
solche Werke sind haufig auch — und inzwischeroffamit einem gewissen Automatismus —
dem ,Kitschverdacht’ ausgesetzt. Die Dominanz tAmibensahnlicher Darstellungen im
Bereich der Kunst war offenbar erst maglich, weil &deres Medium noch lebenséhnlichere
Darstellungen ermdglichte und so der entsprechémdgruch an die Bildende Kunst ver-
schwand.

Die Umsetzung der theoretischen Erkenntnis Plaigtnalso offenbar von verschiedenen
Faktoren abhangig.

Zum einen kann diskutiert werden, ob zwischen ,Aarib(Kinstler) und ,Nutzern’ (Bet-
rachter, Leser) differenziert werden muss. Selbstrwaber die Differenzierung realistisch



sein sollte und ,Autoren’ nur deswegen keine Konsagen aus dem Diktum Platons ziehen
kénnen, weil der ,6ffentliche Druck’ beziehungswedie Erwartungshaltung oder die Nut-
zungsabsicht zu grof3 sind, ist in jedem Fall dietzErperspektive’ entscheidend.

Die zweite Differenzierung bezieht sich auf dasgiige ,Medium’, wobei die Mehrzahl
der ,Nutzer’ einem ,Medium’ offenbar eine ,lebemdihe’ Qualitat zubilligenwollen Dies
kann sich aber offenbar in historisch Prozesseéndsarn, wie das Beispiel der Fotografie
und ihrer Auswirkungen auf die ,Bildende Kunst' gielegt hat.

Demnach bezdge sich Platons AussagealiefMedien; die ,Nutzer’ erlebten sie aber nur
auf mancheMedien bezogen. Der Wandel der Einschatzung \atiizisich (zumindest auch)
unter dem Eindruclanderer historisch neuerer Medien. Es sei an dieser &st#flen, ob
Kinstler beziehungsweise Autoren die Einsicht Pisionmer teilen oder parallel zu den Be-
wertungen der ,Nutzer’ reagieren.

[l

Wenn diese Beschreibung korrekt sein sollte, kacimdie Art und Weise, wie ein Medi-
um Informationen wiederzugeben erlaubt, historisold in Abhangigkeit von anderen Me-
dien und der Art und Weise, wie sie Informationegedergeben, verandern. Auch wenn Pla-
ton mit guten Grinden der Ansicht ist, dass dasitedn keinem Fall zur magische Ver-
doppellung des Autors fuhren kann, wird dies offanbnd zumindest bei manchen Medien
und zu manchen Zeiten starker, bei anderen Medieanderen Zeiten (allenfalls) schwacher
empfunden. Es muss demnach eine weitere Variallengadie der allgemeinen Erkenntnis
Platons im Alltag Widerstand bietet; auch dieseidtde scheint mit der Art und Weise, wie
Informationen Ubermittelt und genutzt werden, zusemzuhangen.

Wenn diese Variable tatsachlich (auch) medial badgti sein sollte, kann sie (auch und
vermutlich nur) medientheoretisch erklart werderite@sichtlich existiert fur die ,Nutzer
eine Dichotomie: Es gibt demnach Medien, die ni@ttensahnlich’ sind (wie die moderne
,Bildende Kunst’), und andere Medien, die, obgles@ dies gar nicht sein kénnen, dennoch
als ,lebensahnlicréingeschatziverden.

Ein Medientheoretiker, der mit einer &hnlichen icmie arbeitet, ist Herbert Marshall
McLuhan (1964). Die Dichotomie McLuhans untersckeigwischen ,heien’ und ,kihlen’
Medien. Als kuhl' bezeichnet er Medien, die nuneeischwache Detailgenauigkeit’ aufwei-
sen und keinen einzelnen der menschlichen Sinne gdiillen. In diesem Sinn seien das
Fernsehen oder die Zeitung ,kiihle’ Medien. Umgekahisorbierten ,hei3e’ Medien den
,Nutzer’ als ganze Person, sie seien ,datenreinthvion ,hoher Detailprazision’. ,Heil3e’ Me-
dien seien etwa das Kino oder beispielsweise Romianeinen Spielfilm oder einen span-
nenden Text taucht man ein. Dagegen impliziertiddishe Verhalten beim Fernsehen, dass
man miteinander plaudert oder gegebenenfalls zundlgst; das Zeitungslesen ist Begleitta-
tigkeit beim Fruhstick oder im Bus auf dem Weg &uveit — die entsprechenden Medien



erfordern, aufgrund ihrer medialen Spezifika odgigeund der Art und Weise, wie sie ge-
nutzt werden, ein hohes Mal3 an Beteiligung und M&standigung seitens der Nutzer.

Es ist auffallend, das ein Medium — etwa: ein Finn einem Kontext (im Kino auf der
grof3en Leinwand) vollig anders wirkt als in einenderen Kontext (auf dem Fernsehapparat,
Giessen 2004). Die Erfahrung etwa mit enttausclleschauerreaktionen aus Anlass der
Fernsehausstrahlung von visuell bombastischen om&ino eben eindricklich wirkenden
Filmen wie Stanley Kubricks “2001“ scheinen diestalegen. Ahnlich wirkt ein Text in ei-
nem gebundenen Buch anders als die identischereVdoftZeitungspapier; dies hangt offen-
bar sowohl vonKanal (Zeitungvs. Buch), als auch erneut von der jeweils medienatigan
Nutzersituation ab. Kanal wie Nutzersituation sgieimnach entscheidend, ob ein Medium
(nur!) einem menschlichen Sinn detailreiche Infaioreen zufuhrt und ihn so zu einer inten-
siven Konzentrations- und Definitionsleistung zwirap es also ,heil3’ ist — oder ob es keinen
einzelnen der menschlichen Sinne ganz erflille,ass der Nutzer auf verschiedene Art und
Weise, mit verschiedenen anderen Sinnen und Fétegkdie Licken ausfullen muss; ob es
also ,kuhl" wirkt.

Von daher ist nachvollziehbar, wenn ein Medium uimserem Beispiel: das Bild — in ei-
nem bestimmten, historisch friheren Kontext (ohieeSh-Erfahrungen der Fotografie; oder:
mit einer ,Aura’ versehen, weil seltener, wie WialBnjamin herausgearbeitet hat) anders
wirkt, als in einem anderen (hier: dem heutigerliungs-Kontext.

Die Bedeutung der Alltagserfahrung reicht aber &veiOffensichtlich fallt es zumindest
leichter, die Differenzierung Platons nachzuvolge, wenn mamicht von einem spannen-
den Buch gefesselt ist, oder begeistert einem f8piehuf der grol3en Kinoleinwand folgt.
,HeiRe’ Medien wirken offenbar so stark, dass Mutzer das Diktum Platons nicht nachvoll-
ziehen koénnen oder wollen. — Dagegen akzeptiergle Wutzer ,kihler Medien die Aussage
Platons als treffend. Wenn diese Beobachtung stirkaminte Picasso die Fiktion einer Ver-
doppellung des gemalten Gegenstands nur deshaHuial aufgeben, weil die Malerei zum
,kiihlen’ Medium mutiert ist, die nicht mehr déitual dient, sondern in einem Museum oder
an einem offentlichen Platz zu sehen ist.

V.

Die Zusammenfuhrung der theoretischen Konzepteofdatind McLuhans hat gezeigt,
dass damit in der Tat eine Prazisierung (in dieBath bezlglich deWirksamkeider theore-
tischen Analyse Platons) méglich ist. Zumindestrkdamit erklart werden, warum Platons
Diktum zwar immer wieder aufgegriffen und als kdtresrlebt wurde, ansonsten aber
jahrhundertelang folgenlos blieb.

(geschrieben 2005)



Begriindung der Notwendigkeit und Diskussion der Kosequenzen eines ,medienada-
quaten Publizierens’

Einleitung

Es ist heutzutage dank der Mikroelektronik jedermardglich, auf alle Arten (vom ge-
sprochenen Uber das geschriebene Wort, vom Bilddendsrafik bis zum Film und schliel3-
lich multimedial) zu publizieren. Die Moglichkeitl@n bedeutet aber nicht, dass alle Arten
immer sinnvoll sind. Die Frage, welche Inhalte sithwelches Medium eignen, hat immer
wieder Autoren und Philosophen beschéftigt; heatesie eine zumindest quantitativ neue
Bedeutung.

Was ist damit gemeint, dass nicht alle Inhalte jedem Medium gleich gut dargestellt
werden kénnen? Ein Beispiel soll dies verdeutlich&arum sind es zumeist Zeitungen und
Zeitschriften, die investigativ berichten und garskén des politischen Systems auslosen, wie
die Washington Posin den Vereinigten Staaten von Amerika Watergate Affaire Warum
gelingt dies einer Tageszeitung, die von relatinigen (wenngleich sicherlich einflussrei-
chen und meinungsbhildenden) Menschen gelesen, almt dem Fernsehen, das von viel
mehr Zuschauern gesehen wird? Ein Blick auf dien$&hberichte jener Zeit verdeutlicht
schnell, warum dies so ist. Die Fernsehreportertéh namlich diéVashington Posib, dazu
noch dasWatergateGebaude von aul3en und selbstverstandlich auchveds Haus. Aber
sie haben naturlich keine Bilder dessen, was inmiaethdeWatergate Affairggeschehen ist.
Investigativer Journalismus in Bezug auf personeofpene Skandale ist demnach mit dem
Fernsehen kaum machbar, weil dort eben alles mbiderden muss. Dies ist naturlich an-
ders bei investigativem Journalismus, der vom Rilit. Wenn ein Kamerateam in einem Su-
permarkt verschimmelte Lebensmittel aufspuirt, érdéds eindrucksvolle Bilder und hat eine
starke Wirkung in der Offentlichkeit. Aber da, we @m nicht mehr beobachtbare, weil in der
Vergangenheit durchgefiuhrte Taten von Personenuaméhr oft heimliches Verhalten geht,
gibt es naturlich keine entsprechenden Bilder. Mies Telefonate, wahrend der schliel3lich
einzelnen Akteuren die Aussagen wurmgleich ausN#ese gezogen werden mussen, lassen
sich schlecht bildhaft darstellen.

Da es fast unmaoglich ist, ohne authentisches Bitdried der handelnden Personen — und
ohne die Chance, es zu drehen — aufklarende Regparizber deren Verhalten zu erstellen,
wird es in Fernsehsendungen in der Regel auchight versucht. Dieser Verzicht auf ent-
sprechende Themen ist Folge der Einsicht in dieMdotigkeiten des Mediums. Dagegen
lassen sich solche Reportagen sehr wohl flr einieirg erstellen. Hier kann beschrieben
werden, wie die Informationen recherchiert wordamd.sWenn deshalb solche Skandale
durch Presseberichte dffentlich werden, dann faster durch Printmedien.

Es gibt natirlich durchaus Moglichkeiten, diesesamente Manko des Mediums Fern-
sehen auszugleichen. Eine dieser Mdglichkeiterast bohrende Gesprach in einem Inter-
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view, gegebenenfalls im Rahmen einer Pressekordfeydar in einealk-Show Gesprache
sind grundsatzlich medienadaquate Alternativerdéig Fernsehen — es ist fur die Rezipienten
angenehmer, Gesprache und Diskussionen im audehauMedium nachzuvollziehen, als
lesend. Allerdings sind hier der Aufklarung Grenpesetzt. Die erste Grenze ist die, dass die
Interviewpartner Uberhaupt erst bereit sein mussedje Sendung zu kommen; die zweite
Grenze besteht darin, dass sie sich ja vermutkdseh bewusst sind, von vielen Zuschauern
beobachtet zu werden, und deshalb ihre Worte bessstbrgsam wahlen — vermutlich noch
sorgsamer als in den Telefonaten mit den Zeitupgstern, die sie aus der vermeintlich ge-
schitzten Sphére des Blros mit jeweils nur eimeigen Person flihren. Immerhin ist es Uber
den Umweg des Gesprachs vor der Kamera mdogliclin \daad-ernsehen Informationen tber
einen personenbezogenen Skandal zu vermittelnrdiligs: Tatsachlich handelt es sich bei
diesem ,Umweg’ um einen Genre-Wechsel. Medienadéagtialso nicht die Aufdeckung
eines Fehlverhaltens in einem sorgsam recherchi@ticht — hier sind, wie gesagt, nur
Notldsungen machbar bis hin zum langweiligen Biés dReporters, der vor einem Gebaude
steht und erzahlt, was darin passiert sein soldibfeadaquat ist dagegen das Gespiimr

den in seinen Grundzigen aus anderen Medien satkembten Skandal. Die Rezipienten
erfahren nicht allzu viel Neues Uber den Sachverhigl dagegen Uber die Person und seine
Reaktionen.

Auch die zweite Mdglichkeit, der medienimmanentestiéendigkeit zu Bebilderung ge-
recht zu werden, liegt in einem Genrewechsel: DideB werden inszeniert, aus der Realitat
wird (unterschiedlich eng an sie angelehnte) Fiktidm bei delWatergate Affairezu blei-
ben: Das, was bildhaft in Erinnerung bleibt, sinel Bindriicke eines sich angestrengt recht-
fertigenden Prasidenten in diversen Pressekonfererzaund vor allem der Spielfilill the
President's Mewon Alan J. Pakula mit Robert Redford und Dustaoffkhan.

Die politische Wirkung der Medienberichterstattunder Ruicktritt Prasident Nixons — ist
freilich beiden Medien zuzuschreiben: Die Recheraimal Aufklarungsarbeit haben die bei-
den Print-Journalisten geleistet. Das Fernsehagtezaber immer neue Bilder eines sich in
Widersprichen verfangenden Prasidenten. Die Stiekd-ernsehens ist also nicht unbedingt
oder vorrangig die inhaltliche Aufklarung, sonderelmehr die Tatsache, dass es emotionale
Eindricke Uber den Skandal vermitteln kann, dieTat alleine nicht hervorzubringen in der
Lage ist. Autoren, die in und mit einem Medium aidre mussen daher jeweils medienada-
quate Inhalte suchen und mit den ihnen zur Verfggitehenden medialen Formen und Gen-
res in Einklang bringen.

Historische Entwicklung

Historisch hat sich bei jedem ,neuen’ Medium ineainlangsamen Erfahrungsprozess
herauskristallisiert, was sich dort gut darstellend ausdricken lasst. Im Einzelfall sind die
Wirkungsmechanismen recht komplex — eine Beschngiligt also nicht unproblematisch,
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weil sie moglicherweise einzelne Aspekte Uberbestednderes lbersieht. Aber natirlich
bedeutet dies nicht, dass man es nicht versuchiéa so

Jahrtausendelang war es den Menschen nicht mégherthaupt zu publizieren. Die ein-
zige Ausnahme war der mundliche Vortrag. Die wig$tien Inhalte waren deshalb Geschich-
ten, Erzahlungen oder Lieder. Auch die Form solghéndlichen Darstellungen war ,me-
dienadaquat” — in der Regel redundant und nichiraemtativ. Das Alte Testament der Bibel
ist das klassische Beispiel eines solchen fur déndiichen Vortrag ,erstellten’ Textes. Ein
grof3er Einschnitt entwickelte sich in der Folge Hefindung der Druck-Kunst. Dies fuhrte
zunéachst aber nur dazu, dass die Inhalte, diessedioralen Phase dominant waren — eben die
Bibel —, nun nicht mehr nur erzéhlt und allenfaitsy Hand abgeschrieben wurden, sondern
gedruckt und auch Laien zur Verfigung gestellt wardonnten. Bald immerhin wurde die
neue Technik fur spezifisch neu entwickelte Ausllstmrmen genutzt: Flugblatter erregten
zunachst rein schon deshalb Aufsehen, weil sie noamer etwas Besonderes, Ungewohnli-
ches waren. Erst langsam entwickelte sich das @gstuesen, zunachst in den Handelsstad
ten der Niederlande und Englands, wo man verldmslischnelle und prazise Informations-
formen als Grundlage von Wirtschaft und zunehmenKapitalverkehr benétigte.

Noch langer hat es gedauert, bis die charaktesistis medienadaquaten Kunstformen
entwickelt waren, die zum Medium ,Buch’ passenha&sJahrhunderte von der Erfindung der
Buchdruck-Kunst bis zur ersten Blitezeit des RomianBarock bendétigt. Und &hnlich lange
hat es gedauert, bis sich der wissenschaftlichdikatibnsstil etwa mit dem Kriterien der
Uberprifbarkeit herauskristallisiert hatte und pesellschaftlichen Dominanz der Wissen-
schaften (vor anderen gesellschaftlichen Bereichema dem Militar) gefuhrt hat. Langsam
entwickelte sich auch das Zeitungswesen, zundchden Handelsstéadten der Niederlande
und Englands, wo man verlassliche, schnelle undiggdnformationsformen als Grundlage
von Wirtschaft und zunehmendem Kapitalverkehr higt&tSo forderte die Drucktechnik mit
den Medien Flugblatt, Zeitung und Buch immer sclemeheue Gesellschafts- und Wirt-
schaftsformen. Schien die Drucktechnik also zurtdchs Verstarkung der traditionell-
religiosen Lebensform beizutragen (weil man ihrég€o noch nicht erkennen konnte), wis-
sen wir heute, dass die durch sie ermdglichten,atameuen’ Medien entscheidend fir ge-
sellschaftliche Anderungen waren — sie haben zut yeiihrt, wie sie heute existiert.

Unterschiedliche Medien wirken unterschiedlich

Die selben Inhalte lassen sich vor allem deshalbtmn jedem Medium gleich gut vermit-
teln, weil die unterschiedlichen Medien unterschad@ Sinne unterschiedlich stark anspre-
chen, weil sie ein jeweils unterschiedliches Rezifgn-Verhalten erzwingen und weil sie
unterschiedlich produziert werden (mussen). Diedebtet natirlich nicht, dass ein Medium
,besser’ oder ,schlechter’ als ein anderes warestEscher nicht angemessen, die visuellen
und emotionalen Informationen, die das Fernsehigldorrufen kann, mit den Informationen
gleichzusetzen, die Uber gedruckte Medien vermittelrden kénnen. Es kommt also eher
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darauf an, die Charakteristika der unterschiedfichtedien zu kennen und zu berticksichti-
gen. ,Medienadaquates Publizieren’ bedeutet alswjigsen, welche Wechselwirkungen zwi-
schen Inhalt, Form, Medium und Genre gibt — lethtlifir welchen Inhalt welche Form, wel-
ches Medium, welches Genre angemessen ist. Zuniipdesen manche Inhalte besser in ein
spezielles Medium als in ein anderes.

Naturlich ist naheliegend, dass ein Bericht in gtither Form (als Aufsatz oder als
Buch) anders gestaltet sein muss als, beispieleyeise Veroffentlichung zum selben The-
ma als Film. Einerseits muss man jeweils sehr sakéedliche handwerkliche Kenntnisse
und Fahigkeiten anwenden (und also zunéchst eibbehaupt anwenden kénnen). Anderer-
seits muss man wissen, wie man den Inhalt mediengeaufbereitet. Beim Film muss man
eine Aussage im Wortsinn ,bebildern’. Dagegen mister Schriftform vieles buchstablich
,beschrieben’ werden; und eine Argumentation muaswud Ricksicht nehmen, dass sie
zwangslaufig (nur) kognitiv nachzuvollziehen istdunormalerweise keine Unterstlitzung
durch andere Sinne erfahrt. Dafir ist sie aber Winterschied zur filmischen Présentation
eines Themas) immer wieder nachlesbar; sie kannmuss daher anderen asthetischen wie
argumentativen Ansprtichen Stand halten.

Die Tatsache, dass nicht nur der Inhalt, sondech a@as Medium eine Verdoffentlichung
pragt und verandert, hat aber noch weitere Auswigkn, die, zumindest auf den ersten
Blick, weniger selbstverstandlich sind. In der Kemqgenz bedeutet sie namlich, dass der In-
halt nicht nur ,medienadaquat’ vermittelt und adsgekt werden muss, sondern auch umge-
kehrt, dass sich unterschiedliche Medien ihre behsuichen.

Alle wichtigen, die Gesellschaft dominierenden Medverandern die Gesellschaft, weil
sie jeweils andere Eigenschaften haben. So hatsich das Fernsehen zunachst den vorhan-
denen KulturduRerungen zugewandt, vor allem inNigchrichtensendungen, die sich inhalt-
lich und formal an den Standards von Zeitungenntieeten, sowie in Literaturverfilmungen
— Ruckgriffe auf diedavor dominanten Medien. Erst nach mehreren Jahrzelniede Klar,
dass etwa did alk-Showeine medientypische Sendeformen darstellt: mah Gésprachen
besser zu, als dass man sie liest; weil man dipr@esspartner aber gleichzeitig auch sieht,
ist es leichter, den Uberblick Giber Personen unihieen zu behalten. Man sieht, wie je-
mand reagiert; man kann sich tberlegen, ob masyhpathisch findet; man lacht eher tGber
einen Witz mit, wenn man jemanden laclsezht

Es ist also einerseits das kognitive Vermdgen,Matlien umzugehen, das den Umgang
mit ihnen pragt (also die Kompetenz des Nutzemsjieeerseits und teilweise in Wechselwir-
kung damit sind es die Charakteristika der Medielbst. Beides bestimmt, wozu Medien
genutzt werden (kdnnen). Beides pragt mithin diealtiche Darstellung. Autoren, die be-
wusst und effizient mit ,ihrem' Medium arbeiten lgal missen auf beides Ricksicht neh-
men.

Ein Beispiel: Wissenschaftler schreiben Artikel ikademischgournals und befolgen
die Regeln zur Aufbereitung des Inhalts in solcfemnals. Da diese Regeln festliegen und
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nicht ,einfach so’ in Frage gestellt werden konnmmiss die Form eines solchen Artikels
kaum diskutiert werden. Aller Augenmerk gilt dakdem Inhalt.

Ihnen ist klar, wie Inhalte in ,ihrem’ Medium aufbé&et werden missen. Wer naner-
halb einesMediums arbeitet, braucht sich tUber dessen Geé@igikeiten und deren Unter-
schiede zu den Gesetzmalfigkeiten anderer Mediémlichtweniger Gedanken zu machen;
dies ist weitgehend Alltag, eingespielte RoutinéerHilt die ganze Konzentration jeweils
dem Inhalt der anstehenden Publikation.

Schwieriger wird es, wenn einzelne Autoren fur wsitbiedliche Medien oder in unter-
schiedlichen Genres arbeiten oder arbeiten woémmuissen dann deren jeweiligen Regeln
und Gesetze gelten. Allerdings: Solche Autoren wdms in die achtziger Jahre des zwan-
zigsten Jahrhunderts hinein die Ausnahme, einekeiadend kleine Minderheit.

Zu den wenigen, die die Grenzen ihres ,gewohnlicMediums Ubersprangen, zahlten
beispielsweise Wissenschaftler, die auch Filme tdrehwie dies etwa dem amerikanischen
Astronomen Carl Sagan oder dem deutschen Biokybkendé-rederic Vester gelang. Weil es
so wenige waren, wurde ihre ,intermediale Ubersgigiitigkeit’ eben nicht allgemein zur
Kenntnis genommen — zumal das Uberschreiten vonz@renur erfolgreich war, wenn die
Veréffentlichung in beiden (beziehungsweise allbahutzten Medien Uberzeugend gelang.
Dann aber wurden 6ffentlich die Inhalte diskutigmt nicht die eigentlich gar nicht selbstver-
standliche Ubersetzungs- und Transferleistung woene Medium ins andere. (Im Gegenteil:
Weil unbewusst die Schwierigkeiten eines Medienero@enrewechsels wohl doch gespirt
wurden, waren beispielsweise Wissenschatftler, alieh’ Romane schrieben oder journalis-
tisch arbeiteten, oftmals gar verpont, wie umgekatch Journalisten, die ,nebenbei’ an aka-
demischen Veroffentlichungen arbeiteten.)

Dies anderte sich in groRerem Umfang erst in demziger Jahren, mit dem Siegeszug
des Computers. Nun war es nicht nur fast jedendén entwickelten Landern) finanziell
madglich, seine Inhalte zu veréffentlichen (das heds allem: ins Web zu stellen), Tagebuch-
schreibern wie Wissenschaftlern, Amateuren wie iBrafudem bezieht sich diese Moglich-
keit auf vielfaltige Gestaltungsarten, die vortewgils nur eigenen, spezifischen Medien vor-
behalten waren. Es kénnen heute in den computéigest Medien beispielsweise problem-
los Bilder integriert werden, es kénnen ganze FilnseWeb gestellt werden, Audiofiles, oder
Texte. Weil es so leicht und billig ist, alle mdaglen Gestaltungsarten zu integrieren, ge-
schieht dies nun auch haufiger. Und weil dies sdigdeschieht, entsteht oft gar ein gewis-
ser Druck, mdglichst multimedial zu arbeiten und déllegen nicht nachzustehen. Eine
computergestitzte Veroffentlichung ohne Graphikraghe Bewegtbild wird nun haufig gar
als ungentugend empfunden. Problematisch ist, dasst duch Autoren zu solchen Umset-
zungen greifen mussen, die bislang ,nur’ Kenntnisseinem Medium, einem Genre, einer
Publikationsform hatten. Woher soll der Wissensidiafder in seinem Fach durchaus eine
Autoritat sein kann, wissen, wie eine Bewegtbildssw angemessen aufbereitet wird?

14



Zudem hat sich inzwischen die Erkenntnis durchgésdass auch der Computer selbst
ein eigenstandiges Medium ist, nicht blof3 die iesdr Dichte und unter diesem Druck zur
Multimedialitdt bislang neue und einmalige Verbindubereits vorhandener Medien. Das
heil3t: Es gibt Regeln und Gesetze beispielsweier rbr Gestaltung von Bewegtbildsequen-
zen, die man kennen sollte, wenn man Bewegtbildstyzieren will — aber die Aufbereitung
fur den Computer folgt noch einmal anderen Reg#nfia eine Fernsehproduktion. Viel-
leicht kann dieser Unterschied mit folgender Met@ptharakterisiert werden: Es gibt eine
,Sprache’ oder ,Grammatik’ des Films beziehungsavdiss Bewegtbilds und zuséatzlich un-
terschiedliche, teilweise extreme ,Dialekte’, jeimdem, ob die Produktion auf das Kino, das
Fernsehen oder den Computer zielt. Diese Metapliftrnicht nur auf das Bewegtbild zu,
sondern auch, beispielsweise, fur Textproduktionen.

Mitunter ermoglichen digitale Medien also eine aditqre Aufbereitung von Inhalten.
Dies wiederum kann zu neuen inhaltlichen Formen Dadstellungsweisen fuhren. So kon-
nen Biologen, die an Tierbewegungs- oder auch alenhsstudien arbeiten, neue Mdglich-
keiten der Darstellung und Veroffentlichungen entein, die dann auch maoglicherweise zu
neuen Einsichten fuhren als die unimediale tradgile Form des schriftlichejournal-
Beitrags. Welche Konsequenzen dies beispielswéisedén Wissenschaftsbetrieb hat, ist
noch gar nicht abzuschétzen. Aber es kann durclerusutet werden, dass wir mit den neuen
Publikationsformen auch neue inhaltliche Schwerpeiné&der beispielsweise auch neue Or-
ganisationsformen entwickeln.

Mit der Aussage, dass sich die unterschiedlichedidfejeweils ihre Inhalte suchen, ist
daher auch gemeint, dass die Autoren, die in uriccmeém Medium arbeiten, nach Inhalten
suchen und Formen und Genres entwickeln mussersjadiem jeweiligen Medium gut dar-
stellen und ausdriicken lassen.

Umgekehrt mussten im Ubrigen auch Vermutungen daridgvidiert werden, was ,me-
dienadaquat’ sei. Beispielsweise wurden in derdniFPhase des Internet Erfahrungen mit
dem adaquaten Einsatz von Texten in computergéstiiRublikationen gesammelt. Ver-
schiedene Schriftsteller und Kinstler versuchteatn das Neue Medium anzueignen und sei-
ne Gesetze auszuloten. Schnell experimentiertemisielypertext Fiction die aus erzahleri-
schen Bausteinen bestand, die die Nutzer selbashrruensetzen mussten, je nach Lust und
Laune, in der Regel nach dem Zufallsprinzip — ind@eneinen Link ignorierten und den ge-
rade aufgerufenen Text weiterlasen, oder indemwsigersprangen und einen neuen Link
nutzten, um in eine neue Textpassage zu wechsekchizhten entwickelten sich nun nicht
mehr linear entwickeln, sondern setzten sich imtligll, bei jedem Leser, wie ein Mosaik neu
zusammen. Offensichtlich sind viele Autoren der t2bagung, dass das Leben selbst so zu-
fallig sei. Das Neue Medium schien nun die Chancéieten, dies auch in der Form auf-
zugreifen und den Lesern diesen mehr oder wenigféiligy erscheinenden Wechsel konkret
vor Augen zu fihren, indem es nun auch von ihndaingb(beziehungsweise von ihrem zufal-
ligen Handeln: davon, ob sie einen Link anklicktater eben nicht), ob etwas Banales auf
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etwas Alltagliches folgte — oder etwas Erhabenes. Auflosung der Linearitat erschien als
Chance, neue kinstlerische Wege zu gehen. Seheéiglig sich aber, dass die Leser den so
experimentierenden Autoren nur sehr bedingt folgetiten. Dies wurde vor allem mit einem
Gefuhl der Unsicherheit, des Unwohlseins begrindiet:Leser hatten offenbar die Furcht,
aufgrund des Zufallsprinzips etwas wichtiges zus&emen, das die Erzéhlung weiterfihrt.
Fur Inhalte, in denen es eine Abfolge gibt (sellbshn diese mit Zufélligem begrindet wird
beziehungsweise auf Zufélligkeiten beruht), isbas Medium notwendig, das eine gewisse
Linearitat reflektiert.

Inhalt, Medium, Genre

Das Uberraschendste ist vermutlich, dass der Vgrrden der Inhalt in unserer Vorstel-
lung — zumal in der akademischen Kultur — hat, issem Uberblick zurlicktritt zugunsten
einer tendenziellen Gleichwertigkeit der Variabklhalt, Medium und Genre, die alle bei der
Entscheidung Uber die richtige Publikationsformuies&sichtigt werden missen. Dies mag
erstaunen, denn bislang waren solche Uberleguragander Regel nicht notwendig. Der In-
halt dominierte und war im 6ffentlichen Bewusstsagas entscheidende Moment einer jeden
Veroffentlichung. Insbesondere irritiert oftmalgsd andere Variablen (Medium und Genre)
ebenso bedeutsam wie der Inhalt sein sollen.

Leider gibt es noch immer nur wenige UntersuchungahDarstellungen, welche die Va-
riable des Inhalts mit den Variablen ,Medium’ u@knre’ in Bezug setzen. Das Wissen dar-
Uber, welche Inhalte in welchem Medium adaquat ektedlt werden kdnnen, ist jedoch wich-
tig, um Enttauschungen zu vermeiden (etwa: eineéangliext nicht als solchen zu erkennen,
sondern nur als schlechte und inadaquate Multimecbauktion zu erleben). Es liegt auf der
Hand, dass eine solche Reaktion beispielsweiseneachtext nicht gerecht wirde. Kennt-
nisse uber die unterschiedlichen medienadaquatarakteristika helfen also dabei, Missver-
standnisse zu vermeiden. Sie erméglichen es, dieiljgen Inhalte an dem Medium zu mes-
sen, fur das sie geschaffen wurden — also einermiesi ansatzweise objektivere Einordnung
unterschiedlicher Inhalte in ihrem jeweils spezifisn Umfeld. Mehr noch: die Wahl des fal-
schen Mediums oder Genres kann dazu fuhren, dadsltt einer Veroffentlichung nicht
angemessen oder Uberhaupt nicht zur Kenntnis geeomwvird. Die Existenz solcher Briiche
erzwingt die Darstellung medialer Charakterist@yie die Untersuchung der Griinde, wann
und mit welchem Medium bzw. Genre ein spezifisdhbalt erfolgreich vermittelt wird.
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Uber mogliche Griuinde fiir interpretatorische und emdionale (subjektive und narrative)
Darstellungsformen in der Qualitatspresse

Ausgangsbeobachtungen

Die ,klassische’ Konzeption insbesondere des Matiteziehungsweise der Politik-, aber
auch der Wirtschaftsberichterstattung in der Qatsigresse sieht die strikte Trennung von
Hard und Soft News vor; die Darstellung ist demnaalsschliel3lich der Objektivitat ver-
pflichtet (Weischenberg 1997; 2001).

Tatsachlich zeigt bereits die alltdgliche Erfahrudgss auch Qualitatszeitungen regelméa-
Big auf eine interpretierende, narrative und subjgdersonliche Aufbereitung ihrer Themen
setzen. Zudem werden die Artikel im Lauf der Jalmd Jahrzehnte langer. Die personliche
Erfahrung und Beobachtung wird durch einen Blicklia Literatur bestétigt, der im Folgen-
den dargestellt wird. Offenbar lassen sich solchiahEungen weltweit machen, zumindest in
den sogenannten ,westlichen’ Landern.

Es scheint zudem, als reiche die Entwicklung, dien@lage dieser zunachst subjektiven
Eindricke ist, weiter in die Vergangenheit, als gathin angenommen. Bereits 1978 hat Mi-
chael Shudson betont, dass Artikel (in seinem Santjler die 'State of the Union’-Rede der
amerikanischen Préasidenten) in der ersten Halel8e Jahrhunderts noch fast ausschlief3lich
als quasi-stenografische Berichte geschrieben wongeen, wahrend sie bereits in der zwei-
ten Halfte des 19. Jahrhunderts immer starker noinKentierungen aus der Kongress-
Sitzung erganzt wurden. Seit etwa dem Beginn degd&trhunderts sei die Analyse der poli-
tischen Implikationen Standard. — 1982 hat Shudiamm explizit das Aufkommen neuer
Konventionen zumindest flir den amerikanischen R&amuliert (“the emergence of news
conventions in print and television“) und als ddgye’ “the politics of narrative form*“ be-
zeichnet; gleichzeitig spricht er von einem (refat) “decline of 'facts’ in journalism*
(Shudson 1982. 134). Spatestens seit den sechiageen des letzten Jahrhunderts misse
daher von einem “interpretative journalism* gespet werden.

Kevin G. Barnhurst und Diana Mutz haben dann 1987G#staltung verschiedener ame-
rikanischer Zeitungen im Verlauf des 20. Jahrhutsdanalysiert und betont, dass sich in den
von ihnen untersuchten Artikeln und Zeitungen @mener ausfuhrlichere Darstellung des
Kontexts beobachten lasse — insbesondere im Vehgiei dem, was im 19. Jahrhundert tb-
lich war. Zudem fanden sich auch in ,normalen’ Kath zunehmend Passagen, die sich der
Analyse und Interpretation widmen. Weitere Effelde sie beobachtet haben, lagen darin,
dass der geografische Rahmen immer groRer werdedgi@e haufig nicht nur der Ort eines
konkreten Geschehens benannt, vielmehr werden reeete einbezogen, die mit dem be-
richteten Ereignis oder den handelnden Personeturzithaben, wie frihere Lebensmittel-
punkte oder anderes). Ein Ereignis werde auch migir (nur) punktuell beschrieben, viel-
mehr gibt es Verweise auf (zeitlich natlrlich daliegende) Hintergrundereignisse und auf
zukinftige Implikationen. Ein Artikel aus dem urgiechten Sample nenne auch deutlich
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mehr Personen als ein durchschnittlicher Artikel j@aveils selben Zeitungen, der 50 oder
100 Jahre friher erschienen ist. ZusammenfassefidnsBarnhurst und Mutz fest: “News
today represents a substantial departure from gue\styles of reporting” (1997. 45). Mdgli-
cherweise Uberinterpretieren die Autoren ihre Bd&ymwenn sie daraus ableiten, dass sich die
Definition eines Nachrichtenartikels in der Folgsagdert habe. Immerhin sei ihre erganzen-
de Definition zitiert, auch wenn sie nicht ganzusafassend guiltig sein sollte, wie unterstellt.
Barnhurst und Mutz behaupten, neben dem Ereignigktea und dem Neuigkeitswert gebe
es (inzwischen) ein drittes Kriterium, das fiur Nachtenartikel unumganglich sei: “To quali-
fy as news these days, an event also must fitanewger body of interpretation and themes*
(1997. 51). Zudem werden, Barnhurst und Mutz z&ptlje Fakten und mehr noch der Kon-
text immer haufiger auch mit narrativen Stileleneenprasentiert. Schliel3lich werden in sta-
tistisch signifikantem Mal3 mehr analytische Passagelie Artikel integriert. Offenbar wer-
de es nicht (mehr) als den Regeln des Nachrichiemismus widersprechend angesehen,
Fakten nicht nur in einen Kontext einzubetten, songie auch zu interpretieren.

Seit den sechziger Jahren des letzten Jahrhundartte es erstmals gar moglich, mit
neuen Formen eines narrativen oder auch ,liteterscJournalismus zu experimentieren und
damit akzeptiert und erfolgreich zu sein. Edd Apgple (1996. xiii —xiv) verweist auf be-
rihmte Autoren wie Tom Wolfe oder Hunter S. Thomsteren Art zu schreiben, geschwei-
ge denn deren Erfolg noch wenige Jahrzehnte zusmoklzhr gewesen ware — seit den siebzi-
ger Jahren des vergangenen Jahrhunderts warer galtbren geradezu berihmt.

Artikelserien erregen Aufsehen und werden inzwiachks zeitgendssische und gesell-
schaftlich wichtige Form des Qualitatsjournalisnalkgeptiert. Sandra Mims (2001) verweist
beispielsweise auf die weithin beachtete PortraihR der New York Times Uber die Opfer
des 11. September 2001. Mims betont, dass diedee Rechtiger und wirkungsvoller auch
und gerade fir die Leser dieser Qualitatszeitungegen sei, als die sonstige (starker oder
ausschliel3lich faktenbezogene) Berichterstatturey die Ereignisse des 11. September. Je-
den Tag erschien eine Seite, in der mehr als etmddd Opfer portraitiert wurden.

Naturlich benétigt all dies viel Platz und ZeitnEiTendenz, die deshalb sowohl bereits
von Shudson, als auch mit eindrucksvollen quantégat Belegen von Barnhurst und Mutz
beschrieben worden ist und sich beispielsweise 8dtefplinger (1998) ebenso fir Deutsch-
land bestatigen lasst, fuhrt deshalb zu immer rBeliten in den Zeitungsausgaben, wie auch,
verbunden damit, zu immer langeren Artikeln. Diseine weitere, mittelbare (semiotische)
Bestatigung der Ausgangsbeobachtung — und im Ub@geh ein Indikator dafir, dass diese
Prozesse parallel (zumindest) im angelsachsischémeutschen Sprachraum stattfinden.

Analoge Funde gibt es auch aus anderen europaisémelern. Eine umfangliche Studie,
die Sonia Parratt 2003 bei den sieben Tageszenudgeautonomen spanischen Region Ga-
lizien durchgefuhrt hat und die sich auf den Zeitnal960 bis 2000 bezogen hat, kam unter
anderem zum Ergebnis, dass ,narrative ReportagerVarlauf dieser Zeitspanne deutlich
zugenommen haben. Parratt betont, dass in derhvamiersuchten Zeitungen selbst aktuelle
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Ereignisse (breaking news’) angefeatured werdeterpretative Passagen hatten, und immer
weniger formal einheitlich strukturiert waren, viethr zunehmend ,kreative stilistische Ele-
mente’ integrierten. Parratt betont, dass der \doteed zur Fiktion die Faktenorientierung
und der Wahrheitsanspruch sei — womit eben nichteme ,innere Wahrheit’ gemeint sei,
wie sie von Literaten angestrebt werde. In eineteriturbericht findet Parratt im Ubrigen
deutliche Ubereinstimmungen mit ihren galizischesfuBden nicht nur aus Nordamerika,
sondern auch aus Sudamerika oder aus Frankreich.

Mutz ging 2001 sogar noch einen Schritt weitereimdsie behauptete, dass die Grenzzie-
hung zwischen harter Nachrichtung und Unterhaliomger undeutlicher werde ('fuzzier and
fuzzier’) und teilweise ganz verschwinde — nicht mhaltlich, sondern auch beziglich der
Genres ('formats’).

Inzwischen haben sich diese Wandlungsprozessebaffellgemein durchgesetzt, so dass
die auf strikte Neutralitat verweisenden Standsatisichlich Werte der Vergangenheit wider-
spiegeln, die die Werte heutiger Redaktionen nicthr treffen. Philipp Meyer und Koang-
Hyub Kim haben (2003) leitende Redakteure amerdd@r Zeitungen nach Meinungen zum
Qualitatsjournalismus befragt. Natirlich sind Kategn wie etwa die Prazision der Bericht-
erstattung nach wie vor entscheidend — aber zundemtigsten 15 Kategorien zéhle fur die
Redakteure, dass gute Journalisten in der Lagens@gsen, den Lesern eine Interpretation
und verschiedene Hintergrundeindriicke vermittelik@nen, damit sie die Nachrichten bes-
ser verstehen.

Fragestellung

Vor allem hat mich die nicht nur subjektiv empfundesondern nun also in der Literatur
quantitativ belegte Eindeutigkeit der Ergebnisgestilunterschiedliche (wenngleich allesamt
westliche) Kulturen uberrascht. Die zweite Uberasgy lag in der Selbstverstandlichkeit,
mit der diese Entwicklung vorangeschritten ist mmtder sie sich von den eingangs genann-
ten grundsatzlich als Giltig unterstellten ,kladsen’ Nachrichtenkriterien entfernt hat. So
entstand der Wunsch, herauszufinden, was mdglictiade fir diese Entwicklung sein mo-
gen.

Allgemeine Aussagen wie die von Barnhurst und MUi€97), dass sich die USA seit den
sechziger Jahren dem ’criticism’ gedffnet haberd(dres gilt parallel zweifellos auch etwa
fur den deutschsprachigen Raum), sind aus meirét 8her weitere Beschreibung als Be-
grindung. Einen Schritt weiter gehen Barnhurst Whdz mit der Vermutung, die Artikel
wirden komplexer, weil die Realitat als immer koexgr erlebt werde. Demnach gebe es
eine Tendenz, dem Leser bei der Einordnung undlzsaeren Verstandnis von Ereignissen
helfen zu wollen.

Als Beispiel fur die weitgehende Akzeptanz diesestivation sei John Hellman (1981)
zitiert, der sich vehement fur verstarkte intergi@tische Bemuhungen ausspricht. Bei der
Interpretation von Fakten handele es sich um dieeptanz der Tatsache, dass es keine M6g-
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lichkeit gebe, im Rahmen des Nachrichtenjournalsraisachlich objektiv zu sein, da die
Realitat zu komplex sei, um sie mit Sicherheit &&trvermitteln zu kénnen. “The problem
with conventional journalism is that, while it in&ably shares these limitations (or opportuni-
ties), it nevertheless refuses to acknowledge tkatiwe nature of its news”, so Hellman
(1981. 4).

Diese Aussagen weisen allesamt in ein und die $eitigtung, obwohl sie offenbar noch
nicht die tieferen Griinde beschreiben. Immerhirdeitlich, dass sie in einem inneren Zu-
sammenhang miteinander stehen. Der zentrale Psindemnach die Komplexitat der Welt,
die seit den sechziger Jahren, mehr noch seitclgniger Jahren und der Diskussion Uber die
Interdependenzen zwischen Politik, Wirtschaft uha€ystem, seit den neunziger Jahren und
der immer deutlicheren Skepsis gegenlber schekureistente Erklarungsmodelle, schliel3-
lich in der Gegenwart durch die zunehmende Gloigaliag Allgemeingut geworden ist.

Warum aber féllt diese Reaktion auf die zunehméné&@eblem empfundene Komplexitat
der modernen Welt gerade im Qualitatsjournalisnousral nicht anders aus, etwa durch eine
noch strengere Befolgung der klassischen Nachncbgeln? Im Folgenden will ich mich auf
zwei aus meiner Sicht besonders wirkungsmachtigdeWi® konzentrieren. Das eine ist die
neurowissenschaftliche Erklarung, das anderenstneidial begriindeter Erklarungsversuch.

Neurologische Griinde

In der Tat hat die neuere Hirnforschung zeigen kdnalass Informationen und Wissen je
nach Stimmung unterschiedlich gut erfasst werdem(Beispiel Cabhill et. al. 1994; Erk et.
al. 2003; allgemein: Goleman 2009). So werden médironen, die mit positiven Emotionen
verbunden sind, Uber den Hippocampus aufgenommedranschlie3end in der Gehirnrinde
weiterverarbeitet, wahrend das Organ fur Infornredig die ohne positive oder gar mit nega-
tiven Emotionen verknupft sind, der Mandelkern beangsweise die Amygdala (griechisch:
die Mandel) ist, einem an der Spitze des Tempapdas unmittelbar vor dem Hippocampus
gelegenen und eben mandelférmigen Areal. Der M&edelermoglicht dem Korper schnelle
Reaktionen. Seine Aktivierung fuhrt zu einem Argtikes Blutdrucks und des Pulses, haufig
sogar zu einer allgemeinen Muskelanspannung (PI28p8). In der Evolutionsgeschichte
war es zweifellos ein Vorteil, bei Gefahr schné#hen oder sich wehren zu kénnen. Dabei
ist nicht hilfreich (in der konkreten Situation sogontraproduktiv), wenn lange nachgedacht
wird. Der Mandelkern hilft demnach nicht dabei, wefrfahrungen oder bereits erworbenes
Faktenwissen gesucht oder Wissen verarbeitet wird.

Der Mandelkern ist dabei sicherlich nicht als Retler Evolutionsgeschichte zu betrach-
ten, das heute nur noch lastig ist — er schutzingbr auch in ,modernen’ Gefahrensituatio-
nen, etwa im Stral3enverkehr. Er ist offenbar sbgavielen Entscheidungen unabdingbar, da
er zur Gefahrenabwéagung und allgemein zur Kritikfiéit beitragt. Es gibt beeindruckende
Fallgeschichten des portugiesisch-amerikanischeurdliegen Antonio Damasio von Patien-
ten, deren Mandelkerne verkalkt waren und die (dffe deshalb) Probleme hatten,

20



,vernunftig’ zu handeln (Damasio 1999). Selbst Eloes, die sich mit der Simulation von
Intelligenz befassen, bestatigen, dass EmotiohaKtdtikfahigkeit und auch Angst tatsach-
lich elementare Aspekte intelligenten Handelns ¢atdia Minsky 2006).

Um Nachrichten aufzunehmen und angemessen zu edgarhst die Aufgabe und Funk-
tionsweise des Mandelkerns aber héaufig problentati¥¢enn in einer komplexen Gesell-
schaft Zusammenhéange erfasst und Mechanismen dbaiftswerden sollen, muss die Akti-
vierung des Mandelkerns, mussen Angst, Langewdie Onwillen vermieden werden. Es ist
aus diesem Grund sinnvoll, auch die Produktion kiarten Nachrichten an die neurologi-
schen Bedurfnisse der Leser anzupassen. Dies ghtathéalerweise, indem die Informatio-
nen an positive Emotionen gekoppelt werden.

In einem als angenehmen empfundenen, InteresseemeeR, positive Emotionen evozie-
renden Kontext wird nicht der Mandelkern aktiviestndern der Hippocampus. Dieses Ge-
hirnareal ist offenbar nicht an schnellen (korpédin wie geistigen) Reaktionen beteiligt.
Gerade im Kontext eines erfolgreichen Informaticarstfers ist dies aber ein Vorteil. Der
Hippocampus gibt die dort aufgenommenen Informatoan die Gehirnrinde weiter, wo sie
langfristig gespeichert werden. Eine angemesserieafitne wichtiger politischer Nachrich-
ten funktioniert gerade angesichts der Komplexitée, eben (eigentlich) die Speicherung,
Einordnung und Bewertung einzelner Informationenl ifmre Verknipfung zu einem Ge-
samtbild bedarf, nur mit dem Hippocampus effekitioiz oder wegen dieser ,Langsamkeit’.
Es gibt also neurologische Grinde daftir, wenn Bgin Informationen nicht vorrangig neut-
ral prasentieren, sondern emotional, interessardteleen — und mehr Zeit benétigen, also
langer werden.

Formale beziehungsweise mediale Griinde

Ein anderer Erklarungsansatz geht auf Jay BlumidrDennis Kavanagh (1999) zurlck.
Auch dieser Ansatz kann die Veranderung normat8tandards durch materielle Prozesse
plausibel und konsistent erklaren. Demnach gihirgsr anderem ein Wechselverhaltnis zwi-
schen Veranderungen im Rahmen der politischen Kamkation und der jeweils dominan-
ten Medien. Die Analyse von Blumler und Kavanaghidlet sich auf den Verlauf des zwan-
zigsten Jahrhunderts, bertcksichtigt also frihdw@sen nicht. Die Autoren unterscheiden im
Wesentlichen drei Phasen, die im Groben mit derclidegungen von Shudson, von Barn-
hurst und Mutz, von Parratt oder von Kepplingercheégbenen Phasen korrelieren.

Ihre Analyse beginnt mit der historischen Phase,si “the golden age of parties” nen-
nen. Fur diese Phase gelte: “Political Communicatvas subordinate to relatively strong and
stable political institutions and beliefs” (Blumlér Kavanagh 1999. 211) — wobei die
JInstitutionen’ wiederum von Parteien und den Sienthierenden Personlichkeiten gepragt
gewesen seien. Diese Phase habe bis zu den tdwmisod gesellschaftlichen Umbriichen
ab Mitte der sechziger Jahre Bestand gehabt.
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Bemerkenswerterweise begriinden Blumler und KavanghUbergang zu einer neuen
Phase nicht primar mit den gesellschaftlichen Urdheia und Unruhen, die gemeinhin als
charakteristisch fir diese Zeit gesehen werden.Adi@ren deuten vielmehr an, dass diese
Umbriiche und Unruhen selbst Ausdruck von Prozessiem, die wiederum von technischen
Innovationen initiiert wurden. Die inzwischen eofgie Penetration der Gesellschaft mit Fern-
sehgeraten ermoglichte demnach den Wechsel: Nudewdsis Fernsehen das dominierende
Medium der politischen Kommunikation. Blumler unéanagh gehen davon aus, dass das
Fernsehen notwendigerweise die politische Darstgljpersonalisiert habe. Damit hatten sich
auch die prasentierten politischen Inhalte wie adiehArt und Weise, wie sie prasentiert
worden seien, deutlich geandert, bis hin zur Euiten Sprache. Zumindest sei ein neuer
Zwang fur Politiker entstanden: Sie mussten jetat array of tactics to get into the news,
shape the media agenda, and project a preplannedifi press conferences, briefings, inter-
views, and broadcast discussions” (Blumler / Kagnk999. 212) entwickeln. In dieser Pha-
se, die noch immer das Politikerverhalten pragbelsch die politische Kommunikation auf
charakteristische Art entwickelt zu einem “highlgsgivistic, scientistic, unsentimental ap-
proach to communication and persuasion based nmotieeoestablished actualities of opinion
climates than on civic visions”. Daher sei sie m@pragt von: “the proliferation of the main
means of communication, media abundance, ubiguegch, and celerity” (Blumler / Kava-
nagh 1999. 213).

Die Folge seien verschiedene ‘trends’ (Blumler v&@agh 1999. 214 — 223). Blumler
und Kavanagh verweisen zunachst auf die zunehmerafessionalisierung der politischen
Kommunikation. Dies hangt natirlich eng mit dem it@re diagnostizierten Trend zusam-
men: der zunehmenden Konkurrenz, die wiederum aligeFder Medienvermehrung zu be-
werten sei. Man misse als Politiker nun auf immehnProgrammen, in immer mehr unter-
schiedlichen Sendungen prasent sein. Dies wiedéiibne zu einem zunehmenden Populis-
mus, der, gemeinsam mit einer anti-elitdren Tendgich immer starker auf Themen stlirze,
die laut Meinungsumfragen die 6ffentliche (medidé&kussion pragen — man orientiere sich
also an den Medien und ihren Themen, statt umgekete es in der davorliegenden Phase
als eindeutiger Auftrag an die Politik empfunderrdem war, mit politischen Uberzeugungen
oder vorausschauendem Denken das Geschehen zun.p@lge&chzeitig, so der vierte von
Blumler und Kavanagh postulierte Trend, fuhre dieedid@nvermehrung zu einer
,zentrifugalen Diversifizierung'. Es gebe Medienabgte fiir jeden individuellen Geschmack,
so dass auch immer mehr Themen und damit notwemigge immer mehr Erklarungen und
Reaktionen ,auf den Markt’ kamen. Dies fiuhre s@&tieh auch zu einem véllig anderen Nut-
zerverhalten als friiher, gepragt von einer Kules ghick and choose’.

Dieses eben durch mediale Verdnderungen ermdglisideinzwischen charakteristische
Nutzerverhalten habe mittlerweile ein solches Ausraagenommen, dass von einer neuen
Phase gesprochen werden misse. Blumler und Kavdoetgimen, politische Botschaften
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wirden heutzutage haufig quasi versehentlich, zdeshunbeabsichtigt, bruchstiickhaft und
redundant aufgenommen.

Bezogen auf unsere Fragestellung kann vermutetememiass Nachrichtenjournalisten,
die ja ebenfalls Medienkonsumenten sind, daraujieean und Leser mit Elementen dessen
ansprechen und erreichen wollen, was sie selbser als Nutzer — an anderen medialen An-
geboten und Genres interessiert. Dies wirde insioese auch die oben zitierte Vermutung
von Mutz (2001) erklaren. Mithin handele es sichBlamler und Kavanagh (1999) wie auch
bei Mutz (2001) um Beobachtungen und Uberlegundangine Bestatigung und Konkreti-
sierung der wegen ihrer Unspezifik oft kritisierté&mssagen Herbert Marshall McLuhans
(McLuhan 1962; vergleiche auch Krotz 2001) darstellZumindest bestimme das Medium
nicht nur die Botschaft mit, sondern verandere af@mmunikationsprozesse selbst tber das
eigene Medium hinaus (Giessen 2004) und in derg=sdgjar das politische und gesellschaft-
liche Miteinander.

Diskussion

Naturlich kdnnen beide Erklarungsversuche korreki.sSie schlie3en sich nicht gegen-
seitig aus, sondern kdénnen sich erganzen; moglahse gibt es noch weitere Griinde oder
ein hier Ubersehenes tertium comparationis.

Dazu kommt maoglicherweise ein Mengenproblem: Wen(ireder Vergangenheit) stren-
ge Regeln gab, und keinen 6konomischen Grund, dmularechen (weil die bezlglich der
Gesamtbevolkerung wenigen, aber finanzstarken Admensleser auf Seriositat Wert legten
und damit auch ihre Treue begrindeten, wie diesdnmJahrhundert noch der Fall war), dann
werden sie natirlich auch weitgehend befolgt. Eauffallend, dass die Regeln gerade in der
Anfangszeit, als selbst die amerikanische 'Penms#rmoch nicht existierte oder gerade in
ihren Anfangen steckte, besonders skrupulds befalgte. Je mehr Zeitungen (und andere
Medien) auftauchten, je dominanter der 6konomistbekurrenzkampf wurde, desto starker
wurden die geschilderten Veranderungen. Inzwiscofieinen andere Regeln — eben solche,
die sich auf Verstandlichkeit, auf Empathie, soatg Analyse und Interpretation beziehen —
allgemein befolgt zu werden; die eingangs geschigdenormativen Standards wirken wie ein
Relikt aus der Vergangenheit, dem man aufgrundddemaligen Bedeutung gegeniber Lip-
penbekenntnisse ableisten muss, die aber ansaisgeimmer schwéachere Rolle spielen. Die
grof3e Masse der Journalisten auch von Qualitatsih legt das Hauptgewicht inzwischen
offenbar auf die andere Seite.

(geschrieben 2009)
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Uberforderung am Nachmittag, Zeit und Motivation am Abend

Eine quantitative Studie zu Konsequenzen des Prodtiknsprozesses von Nachrichten
auf formale und inhaltliche Charakteristika der Nachrichtensendung

Einleitung

Es ist ein alter Topos sowohl der Literaturwisséa$i; als auch der Linguistik, dass sich
Charakteristika und Zwange des Produktionsprozessessprachlichen Erzeugnissen auch
auf deren formale Gestaltung und in einem weite3ehritt gar auf die Inhalte auswirken
konnen. Dabei spielen individuelle Kompetenzen d¢®prachproduzenten’ eine Rolle;
naturlich sind aber auch andere Faktoren von Bedgutwie beispielsweise kulturelle
Rahmenbedingungen, aber auch ganz simpel etwaettiedie zum Schreiben zur Verfiigung
steht.

Um die Auswirkungen individueller Kompetenzen wigamein der Rahmen- und
Produktionsbedingungen zu minimieren, werden veeseme Text-Genres, bei denen eine
gleichbleibende Informationsdichte und -strukturs ahotwendig erachtet wird, in
betrachtlichem Mal3 standardisiert. Dies gilt insimelere fir Nachrichtentexte. Diese
Standardisierung, die zum Beispiel darin zum Auskirkommt, dass in entsprechenden
Lehrwerken gar die Wortzahl oder die Art und Wedsr Gestaltung von Nebensatzen
festgelegt wird (fir alle: Horsch/Ohler/Schwiesa@94; Weischenberg 1997), ist fur
wissenschaftliche Untersuchungen ein grol3er Vorteienn die Unberechenbarkeit
individueller Sprachgestaltung und Sprachkompetgnelt nun kaum eine Rolle mehr. Dies
ermoglicht es, quantitativ die Konsequenzen andéagrabeln zu untersuchen und dabei zu
weitgehend objektiven, validen und reliablen Erkerssen tber deren Wirkungsart und -
machtigkeit zu gelangen. Wenn beispielsweise beakishnwann spezifische Anderungen im
Arbeitsprozess einer Nachrichtenredaktion durchgefiverden, lasst sich ein ,naturliches
Experiment’ zu Bedeutung dieser Anderungen fiir Thatproduktion durchfiihren. Dieser
Bericht beschreibt ein solches Experiment, das en ldorfunk-Nachrichtenredaktion des
Saarlandischen Rundfunks in Saarbriicken durchgefigrden konnte.

Traditionell haben die Nachrichtenredakteure déenifich-rechtlichen Radiosender ihre
Meldungen ausformuliert; anschliel3end wurde dert Baxer Nachrichtensekretarin diktiert;
schlief3lich hat ein ausgebildeter Sprecher bezigtweise eine ausgebildete Sprecherin die
Texte \live' verlesen. Nicht zuletzt Finanziberlegen veranlassen die Sender, dieses
Prozedere zu Uberdenken. So hat beispielsweis&akiandische Rundfunk eine Reform
seiner Horfunk-Nachrichten geplant. Die Reformibguhgen begannen zunachst damit, das
derzeitige  Nachrichtensekretariat wegfallen zu dass das heildt, dass die
Nachrichtenredakteure ihre Meldung, entgegen dsrelipraktizierten Methode, auch selbst
in den PC eingeben. In einem zweiten Schritt salbeh darauf verzichtet werden, die
Nachrichten von ausgebildeten Sprechern verleselassen — jetzt sollten die Redakteure
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ihre Meldungen selbst prasentieren. Fraglich istiche Konsequenzen solche Anderungen
im Produktionsprozess auf die Charakteristika — Iroligrweise auch: auf die Qualitat — der
Nachrichtensendungen haben. Es wurde ja schon fddrangewiesen, dass solche
Konsequenzen mdoglich und bis zu einem gewissen Geddscheinlich sind — es ist aber
dennoch fraglich, ob dies auch fir so standardesi€exte gilt (entsprechende Konsequenzen
waren dann ein besonders deutliches Indiz fir dikWgsmachtigkeit und den allgemeinen
Einfluss von scheinbar simplen Varianten im Progugprozess); zudem ist naturlich von
Interesse, welcher Art und in welchem Ausmalf3 dieg€guenzen gegebenenfalls sind.

Die Anderungen haben ja zunachst und zumindestegnihte Belastung der Redakteure
zur Folge: sie missen nun, im selben Zeitraum, meligaben bewaltigen. Bisher liegen
aber nur wenige Informationen darliber vor, ob uma sich die Produktionsbedingungen in
den entsprechenden Redaktionen auf das Produkhridlaien’ auswirken. Immerhin gibt es
verschiedene Strukturanalysen von Radioprogrammsie -vergleichen aber in der Regel
unterschiedliche Systeme: in der Regel ist dasckaidende Kriterium, ob das jeweilige
Programm o6ffentlich-rechtlich oder privatfinanziet (Uberblick bei Klingler/Schréter 1993;
seither  beispielsweise  Kindel 1995). Eine Untersagh wie sich die
Produktionsbedingungen auf die Prasentation unddta Gestaltung von Horfunksendungen
auswirken, war innerhalb ein und derselben Redaktio die damit als sozusagen
,unveranderliche Variable' bestehen bliebe — bglamatirlich kaum moglich. Die
Reformplane des Saarlandischen Rundfunks boten dien seltene Gelegenheit,
unterschiedliche Formen der Nachrichtenproduktiomd uhre Auswirkungen auf die
Gestaltung einer Nachricht im Rahmen eines ,natigh Experimentes’ zu untersuchen. Der
Saarlandische Rundfunk hat die geplante Reformchstdm Rahmen einer einmonatigen
Probephase getestet. Diese Testphase war zudenufgespglittet, dass die einzelnen
Anderungen zu unterschiedlichen Zeiten erprobt wordind. Dabei wurde die erste der
beiden geplanten Reformen — die Redakteure erfaseeexte auch selbsttéatig am PC; die
Nachrichten werden aber nach wie vor von einem ehiklpten Sprecher verlesen — in der
Nachmittagsschicht getestet. In der Spatschichtieredie Nachrichten zudem auch erstmals
selbst von den Redakteuren prasentiert.

Diese Situation wurde zu einer Untersuchung gendiet helfen sollte, die Frage nach
formalen Konsequenzen unterschiedlicher Produkdides fir Horfunk-Nachrichten zu
analysieren.

Dabei sollten folgende Fragen untersucht werden:

1. Werden mdoglicherweise mehr Themen wiederholt, waienRedakteure die Texte
selbst schreiben (mussen)?

2.  Wir die Wiederholung auch im vollen Wortlaut Ubemmoen, oder wird sie
Uberarbeitet?
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3. Hat die Tatsache, dass die Redakteure selbst bBehreind nicht mehr diktieren,
eine Veranderung in der Lange der Nachrichten nlge=— werden die Nachrichten langer
oder kirzer?

4. Werden die einzelnen Satze langer oder kiirzer?

Allgemeine methodische Vorbemerkung

Aus den Leitfragen resultiert die Notwendigkeit,ssladie Bearbeitung durch einen
"Vorher-Nachher-Vergleich" erfolgt. Die SR-HorfuNachrichten sind daher vor und nach
der Reform analysiert worden. Der Untersuchungsimeging notwendigerweise vom Start
des Reformvorhabens ab. Die Untersuchung beganmm Vioche nach Testbeginn; die
Kontrollwoche war die entsprechende Woche des Vaat® Der SR begann die Probephase
am 17. November 1997; sie endete am 19. Dezeml$sf. s jeder Experimentalwoche
und jeder Kontrollwoche wurden zwei identische Waxdlage ermittelt und zur Untersuchung
herangezogen. Die Wochentage wurden erst am Endgeweiligen Experimentalwoche
festgelegt. Ziel dieses Verfahrens war, moglichéethuchungseffekte zu vermeiden. (Bei
Untersuchungen im Feld entstehen unter Umstandeinderte Ergebnisse, wenn sich die
Probanden der Tatsache bewusst sind, an welcheerduchung sie teilnehmen,
beziehungsweise wenn sie am Charakter der Untarsgcloder an ihrem Thema ein
besonderes Interesse haben — dies sind die sodenahmawthorne-Effekte. Um solche
Effekte zu vermeiden, durften die Nachrichtenredai¢ nicht wissen, welche
Tage/Sendungen analysiert werden. Mdglicherweisbalten sich einzelne Redakteure im
Zusammenhang einer solchen Untersuchung aus vedsrtén Grinden anders als in
Standardsituationen und verfalschen damit das Bigeie Redakteure waren also nicht
Uber die Untersuchungstage informiert. Umgekehrtrewaden an der empirischen
Untersuchung beteiligten Mitarbeiter die Dienstplader SR-Nachrichtenredaktion nicht
bekannt.) Eine inhaltsanalytische Einschatzungehgeben, dass die Nachrichtenlage in den
untersuchten Zeitraumen bezuglich ihrer ,Brisamigntisch war (insbesondere dahingehend,
dass als ,herausragend’ zu charakterisierende islatem-Ereignisse weitgehend fehlten).
Aus diesem Grund kann davon ausgegangen werders, di@s Untersuchung valide
Ergebnisse zeitigt.

Die Untersuchungswochen der Kontrollphase (,altdren:

43 KW 1996 | Mittwoch Donnerstag

44 KW 1996 | Dienstag Mittwoch

45 KW 1996 | Donnerstag Freitag

46 KW 1996 | Montag Dienstag

Die Untersuchungswochen der Experimentalphase () vearen:
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47 KW 1997 | Mittwoch Donnerstag

48 KW 1997 | Dienstag Mittwoch

49 KW 1997 | Donnerstag Freitag

50 KW 1997 | Montag Dienstag

Dabei werden die Nachrichtensendungen von 15:0@016.8:00 und 19:00 (fur die
Nachmittagsschicht), und von 20:00, 21:00, 23:00 24:00 (fiir die Spatschicht) untersucht.
Die Nachrichtensendungen von 17:00 und 22:00 wurdat in die Untersuchung
aufgenommen, da es sich um Sendungen handelt, egfie ahsonsten charakteristischen
Schema der Nachrichtenredaktion nicht entsprached auch nur teilweise von der
Nachrichtenredaktion gestaltet worden sind ("Radeport”). Insgesamt wurden fir diese
Untersuchung rund 800 Einzelmeldungen des Saasiémein Rundfunks erfasst und der
Analyse zugefihrt.

Leitfrage 1.: Meldungen pro Sendung

Werden moglicherweise mehr Themen wiederholt, wdisrRedakteure die Texte selbst
schreiben (muissen)?

Methode:Zunachst wurden die prasentierten Meldungen 8égrdungen der Experimen-
talphase und anschlief3end diejenigen der Kontradiprermittelt. Im zweiten Arbeitsschritt
wurden die Nachmittagssendungen von den Abendsgedugetrennt betrachtet.

alt neu t(emp) df

Mw Varianz Mw Varianz p>0,05
Gesamt 5,56 1,30 5,45 1,30 ns. 126
Nachmittag 5,44 1,42 4,91 0,47 2,19 50
Abend 5,69 1,19 6,00 1,55 ns. 61

Tabelle 1: Meldungen pro Sendung
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Abbildung 1: Meldungen pro Sendung
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Interpretation:Die SR-Nachrichtensendungen haben insgesamt weNlgitungen; die
Anzahl der Meldungen pro Sendung ist zurtickgegan@@se Anderung ist aber ausschlief3-
lich auf den Nachmittag zurtickzufiihren; der Rickgam Nachmittag ist, statistisch gese-
hen, signifikant. Hatte eine Nachrichtensendungozum Schnitt 5,4 Meldungen, waren es
nach der Reform nur noch 4,9 Meldungen pro SendDagegen lasst sich der Effekte flr
den Abend nicht nachweisen; die durchschnittlichedddngszahl stieg hier sogar leicht (aber
statistisch nicht auffallig, von 5,7 Meldungen @endung auf 6,0 Meldungen pro Sendung)
an.

Leitfrage 2.: Themenwiederholung

Wir die Wiederholung auch im vollen Wortlaut Ubemoen, oder wird sie Uberarbeitet?

Methode:Die Schwierigkeit bestand in der Definition eineréderholung. Haufig entwi-
ckeln sich ja Ereignisse und Themen im Laufe eifeges kontinuierlich weiter, so dass sie
mdoglicherweise unter der gleichen Uberschrift in hmeeen Sendungen auftauchen
(Horsch/Ohler/Schwiesau 1994. 91). Wenn sich beispkeise ein Ereignis weiterentwickelt -
etwa eine Auseinandersetzung, die unterschiedB#teiligte in Abfolge zu verschiedenen
Aussagen oder Taten veranlasst -, sind die sichufldreziehenden Meldungen selbstver-
standlich als jeweils ,neu’ zu charakterisiererghawenn sie moglicherweise einen gemein-
samen Anlass haben (den Ausgangspunkt der jeweigseinandersetzung). In einem sol-
chen Fall bewerten wir die entsprechende Nachrictbtz der mdglicherweise identischen
Uberschrift, nicht als Wiederholung. Dagegen speacWir auch dann von einer Wiederho-
lung, wenn eine Meldung in vom Nachrichtenredakiselbst einen neuen Kontext gestellt
oder durch Hintergrundinformationen erganzt wirdbwohl sich an der Nachrichtenlage
selbst nichts geandert hat. Allerdings musstedene Fall der ausschliel3liche Bezug auf ein
und dasselbe punktuelle Ereignis gewahrt bleibers &ntscheidende Kriterium ist also, dass
eine Nachricht vorliegen musste, die sich auf eid dasselbe punktuelle Ereignis bezieht
(eine Aussage, ein identifizierbarer Vorgang uswenn die Nachrichtenredaktion dieses
Ereignis nun in unterschiedlichen Sendungen in ijswanterschiedlicher Schwerpunktset-
zung oder Ausfuhrlichkeit oder durch Einbeziehetetsthiedlicher Hintergrundinformatio-
nen prasentiert, gilt auch die solcherart UberteteiFassung als Wiederholung. Daraus er-
gibt sich zwangslaufig eine weitere Unterteilungs oh Ergdnzung zur urspringlich formu-
lierten Leitfrage bearbeitet wurde. Die Untertedgurezieht sich auf veranderte Wiederholun-
gen und unverdnderte Wiederholungen. Die Charaktenng ,unveranderte Wiederholung’
bedeutet, dass die entsprechende Nachricht imrs&llmetlaut Gbernommen worden ist. Al-
lerdings werden auch die Félle als ,unverandertedé&fholung’ charakterisiert, bei denen
lediglich die Zeichensetzung variiert oder einzelderte (etwa: einzelne Fremdworte durch
gebrauchlichere Ausdricke) ersetzt worden sind.vdginderte Wiederholung’ ist eine Mel-
dung interpretiert worden, die umgeschrieben, eagader gekuiirzt worden ist. Vorausset-
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zung war also in jedem Fall eine inhaltsanalytisklwezinterpretation des jeweiligen Mel-

dungstextes.
alt neu t(emp) df
Mw Varianz Mw Varianz p<0,05
Gesamt Wdh. 0,88 1,24 1,02 1,35 ns. 253
veranderte Wdh. 1,14 0,88 0,70 0,78 2,71 126
1,72 1,03 1,75 ns. 126

unveranderte Wdlr. 0,92

Tabelle 2: Wiederholungen Tag

alt neu
Gesamt Wdh. 16,03% | 18,44%
veranderte Wdh. 19,95% | 13,27%
unveranderte Wdh. | 16,12%| 19,47%

Tabelle 3: in %, bezogen auf die jeweiligen Gesagdomgen pro Sendung

Abbildung 2: Wiederholungen Tag
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alt neu t(emp) df
Mw Varianz Mw Varianz p<0,05
Gesamt Wdh. 0,48 0,51 0,45 0,57 ns. 50
veranderte Wdh. 0,81 0,67 0,50 0,58 ns. 62
unveréanderte Wdh. 0,16 0,14 0,41 0,57 -1,6 45
Tabelle 4: Wiederholungen Nachmittag
alt neu
Gesamt Wdh. 8,91% 9,24%
veranderte Wdh. 14,94% 10,199
unveranderte Wdh. 2,87% 8,28%

Tabelle 5: in %, bezogen auf die jeweiligen Gesagdomgen pro Sendung

Abbildung 3: Wiederholungen Nachmittag
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alt neu t(emp) df

Mw Varianz Mw Varianz p<0,05
Gesamt Wdh. 1,28 1,67 1,58 1,52 ns. 61
veranderte Wdh. 0,91 0,93 1,47 0,90 2,35 62
unveranderte Wdlr. 1,66 2,16 1,69 2,17 ns. 62

Tabelle 6: Wiederholungen Abend

alt neu
Gesamt Wdh. 2253 26,30%
%
veranderte Wdh. 15,93 24,48%
%
unveranderte 29,12 28,13%
Wdh. %

Tabelle 7: in %, bezogen auf die jeweiligen Gesagdomgen pro Sendung

Abbildung 4: Wiederholungen Abend
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Interpretation:Die Anzahl der Wiederholungen nimmt insgesamt Zes djilt sowohl fur
den Nachmittag, als auch fur den Abend. Allerdingemt nachmittags die Anzahl der im
Laufe einer Schicht unverandert tbernommenen Meieonstatistisch gesehen, signifikant
zu. Waren zuvor am Nachmittag (lediglich) 2,9 % Mieidungen im Lauf einer Nachrichten-
schicht unverandert ibernommen worden, sind es dachiReform 8,3 %. Dagegen nimmt
am Nachmittag der Anteil der veranderten Wiedenhgéun tendenziell (aber, statistisch gese-
hen, nicht aufféallig, von 14,9 % der Meldungen &0f2 % der Meldungen) ab. Am Abend ist
der Anteil der innerhalb einer Schicht unverandédrnommenen Meldungen nahezu gleich-
geblieben ("alt": 29,1 %; "neu™: 28,1 %). Dagegex hier der Anteil der Meldungen in, sta-
tistisch gesehen, signifikantem Ausmald zugenommdenals ,verénderte Wiederholungen'

charakterisiert werden kdnnen - die also inhaltkeinen neuen Aspekt liefern, die aber um-
gearbeitet (neu formuliert) worden sind. Ihr Antgtileg von 15,9 % der Meldungen auf 24,5
% der Meldungen — also von rund einem Sechstetund ein Viertel der Meldungen einer

Nachrichtensendung!

Leitfrage 3: Ladnge der Meldungen

Hat die Tatsache, dass die Redakteure selbst Behreind nicht mehr diktieren, eine
Veranderung in der Lange der Nachrichten zur Felgeerden die Nachrichten langer oder
kirzer?

Methode:Zunachst wurde die Lange der Zeilen pro Meldungtégihund in einer Tabel-
le festgehalten. Anschlie3end wurden die Datelstitath ausgewertet.

Alt neu t(emp) df

Mw Varianz Mw Varianz p>0,05
Gesamt 8,70 6,94 8,86 5,75 ns. 670
Nachmittag 8,51 8,54 9,16 7,60 -2,04] 313
Abend 8,88 5,46 8,61 4,09 ns. 350

Tabelle 8: Zeilenlange Meldungen insgesamt
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Abbildung 5: Zeilenlange Meldungen insgesamt
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alt neu tlemp) |df

Mw Varianz | Mw Varianz | p>0,05
Nachmittag| 9,93 10,63 11,33 6,24 -1,91 56
Abend 10,33 4,06 9,02 5,22 2,28 50

Tabelle 9: Zeilenldnge Aufmacher-Meldung

Abbildung 6: Zeilenlange Aufmacher-Meldung

Zeilenlange - Aufmacher
Nachmittag

12

11

10

Mittelwert

Ml alt O neu

Zeilenlange - Aufmacher
Abend

12

11

10

Mittelwert

M alt O neu

35




1.Meldung 2.Meldung 3.Meldung 4.Meldung 5.Meldung ®/eldung

sign. ! sign. !
alt 9,93 9,66 8,61 7,34 7,62 6,70
neu 11,33 10,22 8,38 8,60 7,12 7,16

Tabelle 10: ZeilenlAnge Nachmittag

1.Meldung 2.Meldung 3.Meldung 4.Meldung 5.Meldung 6.Meldung 7.Meldung 8.Meldung

alt

neu

5

sign. ! sign. !
10,33 9,54 9,24 8,48 7,97 7,59 6,40 5,3
9,02 9,24 9,13 8,69 8,24 7,36 7,99 5%

Tabelle 11: Zeilenlange Abend

Interpretation:Die SR-HOrfunk-Nachrichten werden am Nachmittagcschnittlich in

einem Mald langer, das, statistisch gesehen, dignfifiist ("alt": 8,5 Zeilen pro Meldung;
"neu” 9,2 Zeilen pro Meldung). Dagegen nimmt dielddegslange abends leicht (aber statis-
tisch nicht auffallig - "alt": 8,9 Zeilen pro Meldg; "neu": 8,6 Zeilen pro Meldung) ab. Un-
terschiedlich sind die Entwicklungen der Zeilenléngvenn auf die einzelnen Meldungen
einer Sendung abgestellt wird. Besondere Aufmerks@émwird diesbezlglich Gblicherweise
der Aufmachermeldung zugebilligt. Die Aufmachernugld ist nachmittags in einem Malf3
langer, das, statistisch gesehen, signifikant'a&t"(9,9 Zeilen pro Meldung; "neu" 11,3 Zei-
len pro Meldung). Dagegen nimmt die Zeilenlange Alefmachermeldung abends in einem
Mal ab, das, statistisch gesehen, ebenfalls dgnifiist ("alt": 10,3 Zeilen pro Meldung;
"neu": 9,0 Zeilen pro Meldung). Diese von der Tag&isabhangige Resultat setzt sich fast
durchgangig durch alle Meldungen einer Schicht féast alle Meldungen der Nachmittags-
schicht sind nach der Reform langer als zuvor, distMeldungen der Spatschicht sind kdir-
zer als zuvor. In einzelnen Fallen sind die jewgeli Ergebnisse sogar, statistisch gesehen,
signifikant (nachmittags: vierte Meldung; abendsbte Meldung).

Leitfrage 4: Wortanzahl pro Satz

Werden die einzelnen Satze langer oder kurzer?

Methode:Hier wurden zunachst eine Unterteilung in Experitagrhase und Kontrollpha-
se vorgenommen. Fur jede Phase wurde dann die AdeahVorter pro Satz einer Meldung,
und Meldung fur Meldung, dann Sendung fir Sendunfguenmiert. So liel3 sich auch die
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Durchschnittswortanzahl pro Satz der Experimentdphmit der Durchschnittswortanzahl

der Kontrollphase vergleichen.

alt neu t(emp) df

Mw Varianz Mw Varianz (p<0,05
Gesamt 14,58 26,13 14,65 28,21 ns. 342
Nachmittag 14,20 27,00 14,25 28,10 ns. 163%
Abend 1491 25,13 15,02 28,06 ns. 1784

Tabelle 12: Wortanzahl pro Satz

37



Abbildung 7: Wortanzahl pro Satz
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Interpretation:Die Satze der SR-Horfunk-Nachrichten werden langderdings ist das
Ergebnis, statistisch gesehen, nicht auffallig.sDydt sowohl fir nachmittags, als auch fur
abends.

Gesamtinterpretation

Generell konnen die Horfunk-Nachrichten des SR ramhReform fir den Nachmittag
wie folgt charakterisiert werden: Die Nachrichtemeng hat deutlich weniger Meldungen.
Zudem sind die Einzelmeldungen deutlich langergiis mehr Wiederholungen aus Vorgan-
gersendungen; dabei nimmt insbesondere auch diedéalohne weitere Veranderung wie-
derholten Meldungen deutlich zu. Die meisten didsekte lassen sich dagegen fir die
Spatschicht nicht nachweisen. Die Anzahl der Metguiméandert sich abends so gut wie nicht
(steigt sogar, allerdings nur schwach, an). AuehLdinge einer Meldung nimmt abends nicht
zu — im Gegenteil ist sogar eine, wenn auch nuwache, Verkirzung zu beobachten; die
Aufmachermeldung wird sogar deutlich kirzer. Aliags nimmt abends auch die Zahl der
Wiederholungen einzelner Meldungen aus Vorgangdisegen zu. Dabei handelt es sich
aber, im Gegensatz zum Nachmittag, vor allem unditegen, die noch einmal Uberarbeitet
worden sind. Abends bleibt auch die durchschniitditdnge eines Satzes etwa gleich. Frag-
lich ist, weshalb es zu den Anderungen gekommemist Beobachtung in der Nachrichten-
redaktion, Aussagen einzelner Redakteure und aéligerlUberlegungen legen verschiedene
Vermutungen und Interpretationen nahe. Eine moeglidnhaltlich orientierte Erklarung
konnte in den neuen Arbeitsprozessen liegen. So kammutet werden, dass die Anzahl der
Uber die Agenturen hereinkommenden neuen Meldungehmittags wesentlich héher ist als
abends, da tagsuber mehr Ereignisse stattfindengsdWert sind, gemeldet zu werden. Die
Nachrichtenredakteure des SR mussen nun nachmdiagsnkommenden Meldungen sich-
ten, bewerten und dann entsprechende eigene Tertessen; sie missen sie nun auch selbst
in den PC eingeben. Die Interpretation der vorlieigs Daten besagt nun, dass die neue An-
forderung des selbsttatigen Erfassens der Texte Bétastung darstellt, die im Rahmen des
allgemeinen Arbeitsprozesses nicht ignoriert werkim. Sie verlangt, dieser Interpretation
zufolge, nach einer Kompensation. Die Kompensakiann in der Tatsache bestehen, dass
nun mehr Wiederholungen gefahren werden — die gerou(was als verstarkendes Indiz fur
diese Interpretation gewertet werden kann) auchemindufiger nicht tGberarbeitet werden.
Auf diese Art und Weise kdnnte die Zeit, die fie dieuen Zusatz-Belastungen bendtigt wird,
von den Nachrichten-Redakteuren des SR wieder gpagewerden. Auch die Tatsache, dass
nach der Reform weniger Meldungen pro Sendung gefialverden, kann als Bestéatigung fur
die vorgetragene Vermutung verstanden werden. Idigtiveise entspricht auch der kom-
plementare Befund, dass die Einzelmeldungen lawgeden, dieser Vermutung. Hier ist al-
lerdings eine weitere inhaltsanalytische Untersaghootwendig, die klaren helfen musste,
ob und in wie weit sich die zunehmende Lange dddieen in inhaltlichen Zusatzinforma-
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tionen auswirkt. Dabei musste insbesondere untetsuerden, wieviele Einzelinformationen
eine durchschnittliche Meldung vor der Reform ursefdstte. AnschlieRend musste Uberprift
werden, ob und in wieweit sich diese Zahl geantlait Im Gegensatz zum Nachmittag
nimmt am Abend der Strom der Agenturmeldungen als diesem Grund nehmen auch die
Anforderungen am Abend, dieser Interpretation ygphicht in entsprechendem Malf3 zu.

Im Gegenteil scheinen in der Spatschicht noch Resso vorhanden zu sein, um auch
die weitere Belastung — die selbsttatige Prasemtater Nachrichten — kompensieren zu kén-
nen. Dies erklart jedoch nicht, warum die Entwiciguabends sogar gegenlaufig zum Trend
des Nachmittags ist. Die — im Vergleich zum Nackengit— zuséatzliche Veranderung liegt
darin, dass nun die Redakteure selbst mit ihreriehexor dem Mikrofon in Erscheinung tre-
ten. Dadurch konnte sich eine gréRere Nahe zumuRtader Nachrichtensendung entwi-
ckeln. Die so entstandene erhéhte Identifikationrké zu dem Wunsch gefuhrt haben, die
Nachrichten noch adaquater zu préasentieren. Diedesiim konnte, dieser Interpretation zu-
folge, Ursache fur die zusatzlichen Uberarbeitungger die kiirzeren, Horer-freundlicheren
Meldungen sein. (Allerdings widerspricht dieser Matung, dass die Satze auch abends nicht
kirzer werden).

Das Ausmald der Veranderungen war fur die Redakteliee wie anfangs festgestellt,
streng formalisierte Regeln befolgen miussen (urid, Befragungen der an unserer Studie
beteiligten Redakteure ergeben haben: offenbar aedigehend wollen), sehr tberraschend.
Es ist deutlich geworden, dass die Rahmenbedingufigedie Art und Weise, aber auch fur
die Qualitat der Texte eine nicht nur in der Praxisl im Kontext von Reformiberlegungen
haufig unterschéatzte Rolle spielen. Wenn solcheisblar marginalen Anderungen angesichts
solch strenger Reglementierungen so starke (insts$ahen Sinn signifikante) Konsequenzen
haben, steht zu vermuten, dass Texte anderer Gemchsveit starker von Rahmenbedingun-
gen und formalen Charakteristika ihres Produktioosgsses beeinflusst werden. Hier ist of-
fenbar weiterer Forschungsbedarf gegeben.

(geschrieben 1998)
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Formale Charakteristika von Audiovisionssegmentenm multimedialen Umfeld

1. Einleitung

Immer starker gehen die audiovisuellen Medien eiNenbund mit den sogenannten
,neuen’ Medien ein.

Mehr noch: der Erfolg des Internet aul3erhalb deeiBbe ,Militar' und ,Universitat' lasst
sich zu einem Gutteil auf die Erfindung des WWW(imkiihren - und das Charakteristikum
des ,Web' ist eben, dass es nicht nur interaktifalso Hypertextualitéat ermdglicht), sondern
dartiber hinaus die Erweiterung zur Multimedialig@thalt. In der Anfangsphase reduzierte
sich diese ,Multimedialitat’ auf graphische Elemneenbr allem auf Bilder. So galt lange Zeit,
dass lediglich zwei Medienformate bestimmend unmisgh fur das Medium seief@if- und
JpegBilder. Audiovisions-Sequenzen benétigen dagegezislle Plug-Ins sowie in der Re-
gel eine Videokarte. Diese konnten (und kénnen nioeher) nicht allgemein vorausgesetzt
werden. Zudem haben die Audiovisions-Sequenzenrandgder geringen Datenlbertra-
gungs-Raten haufig eine schlechte Qualitdt oded sehr klein; sie ruckeln und haben zu
wenigeFramespro Sekunde. Es muss aber vermutet werden, dasdlditimedialitat’ sich
sofort auch auf Audiovisions-Sequenzen ausweitefjnadies auf technisch und optisch be-
friedigende Art und Weise mdglich ist.

Dies ist zunehmend der Fall. Die Hardware wird imfeestungsfahiger. Auch die Komp-
rimierungsmethoden verbessern sich rapide, undebétStreamingVerfahren bieten die
Maoglichkeit, bereits einen gewissen Einblick zu geven, bevor eine komplette Audiovisi-
ons-Sequenz — Ton, Schlusselframes, Deltaframesuntergeladen ist. Allerdings sind noch
immer eine schnelle Internet-Verbindung sowie aiteg Provider notwendig. Das Problem
der ,letzten Meile' wird sich mit der UmstellungwiSDN auf ADSL enorm verbessern, aber
auch der sehr breitbandige Zugang zu einem Providegt nur eine Verbesserung mit sich,
wenn dieser die Daten zunachst entsprechend véeartann.

Dann wird es Alltag sein: Audiovisions-Sequenzenvifab, so wie heute schon auf CD-
Rom. Hier sind sie fast schon selbstverstandlicimér mehr Musikgruppen plazieren auf der
aktuellen CD auch das dazugehérende Video. UndderitDVD kommen auch komplette
Spielfilme auf den Computer-Bildschirm.

Interessant ist dabei das Phanomen, dass die @sdktie Darstellung in der Regel auf
einen begrenzten Bildschirmbereich reduziert wilid; ibliche Gro3e des Audiovisions-Bilds
im multimedialen Umfeld des Web oder einer CD-Raetrdgt etwa einen viertel Bildschirm,
haufig ist eine Auflosung von 240 x 180. Danebdit gs Text und Graphiken, weitere inhalt-
liche Informationen und andeferames andere Mdoglichkeiten zum interaktiven Handeln.
Audiovision wird zu einem Gestaltungselement im fiRah einer multimedialen, sehr diffe-
renzierten Prasentation.
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Dennoch sind Audiovisions-Sequenzen kein beliehigeglicherweise eher vernachlas-
sigbares Gestaltungsmerkmal unter vielen andererGégenteil liegt die Vermutung nahe,
dass sie gerade in einer solchen Umgebung immditiges werden.

Ganz allgemein handelt es sich um Elemente, dibesonderes Aufsehen zu garantieren
scheinen. Zumindest deuten sie an, dass die tetlemdMoglichkeiten der Produzenten einer
CD-Rom oder eines WWW-Angebots gut sind - mithimrkaie Einbindung von Audiovisi-
ons-Sequenzen (auch) als Imagefaktor angeseherenvdbém entspricht die Beobachtung,
dass Audiovisions-Segmente gerade im Bereich debivig und in der Produktinformation
immer starker eingesetzt werden. Dies wiederunt sizStandards nach oben. So, wie der
Internet-Dienst Gopher keine Chancen gegen das Wb, wie bereits heute CD-Roms oh-
ne graphische Gestaltung, ohne ausgetifteltesfdoeeDesign als nicht mehr der Hohe der
Zeit entsprechend, als unibersichtlich und garuaisteressant abqualifiziert werden (A.
Schulz 1998), so wird — vermutlich — in absehb&dt ein multimediales Angebot ohne Au-
diovisions-Sequenzen nicht mehr vorstellbar sein.

Angelika Schulz hat gezeigt, wie die zunehmendeeBtahg graphischer Gestaltungs-
elemente dazu gefuhrt hat, dass hier die Ansprimaheer Hoher werden (A. Schulz 1998).
Parallel lasst sich vermuten, dass auch die filn@acStandards in den neuen Medien zukiinf-
tig immer ernster genommen werden mussen. (Zurgdéiies vor allem aufgrund der schon
genannten technischen Beschrankungen noch nicahtjerDmiissen Web-Designer dann das
Grundwissen mitbringen, um Audiovisions-Sequenz@ndsten und bearbeiten zu kénnen.

Es ist aber auch fraglich, ob Grundkenntnisse a@rk@mmlicher Fernseh-Asthetik' tat-
sachlich gentigen, um zu einem als professionek@ierten Audiovisions-Angebot im mul-
timedialen Umfeld zu kommen. Die Frage implizigldss es mdglicherweise eigene, medien-
typische Besonderheiten gibt, die die genanntemitesse nicht ersetzen, aber doch zu einer
Erweiterung oder Spezifizierung fiihren sollten. tdinder Frage stehen Uberlegungen an-
hand des McLuhan’sche Diktums, wonach das Medidbsseielleicht nicht (ausschliel3lich)
die Botschatft sei, ihre Inhalte aber doch entsaradmitbestimme. In der Konsequenz han-
delt es sich um eine Uberfiihrung der Saussure’sthearscheidung zwischeBignifikant
und Signifikat vom Wort auf das Bild — mithin eine aktuelle (asights der Diskussionen
Uber den iconic turr’) und explizit anwendungsorientierte Fragestellsegiotischer Art.

2. Die Untersuchung

Um zu klaren, wie Audiovisions-Segmente im multimaéeh Umfeld genutzt und bewer-
tet werden, welche Anspriche also eine profesdm@#staltung bertcksichtigen muss, wur-
den zwdlf Studierende in vertiefenden, jeweils rumekistiindigen teilstrukturiert gefiihrten
Interviews befragt; die Interviews wurden auf Tager aufgezeichnet und anschlie3end
verschriftet. Die Studierenden waren halftig mahen und weiblichen Geschlechts; das
Alter der Testpersonen reichte von 23 bis 28 Jahren

42



Die Wahl fiel aus zwei Griinden auf diese Gruppe:. Bauptgrund war, dass eine CD-
Rom mit Audiovisions-Material in einem akademisché@ntext erstellt wurde, die die Vor-
lage fur die Befragung darstellen konnte. Die Grugphien aber noch aus einem weiteren
Grund fur eine solche Befragung gut geeignet zn. d2a es sich um Studierende handelte,
konnte davon ausgegangen werden, dass sie in derdesn wirden, das Gesehene zu verall-
gemeinern und reflektierende Aussagen zu treffahaunartikulieren. Das Alter lie3 zudem
vermuten, dass eine gewisse Offenheit hinsichtliehDarstellungsformen bestiinde, da ver-
mutlich die Fixierung auf die bislang bekannten Med(insbesondere das Fernsehen) weni-
ger ausgepragt ist als bei alteren Probanden; immevrar erstens die Lebenszeit, in der sie
sich auf die ,traditionelle Fernseh-Asthetik' eistgéit hatten, insgesamt geringer; zudem wei-
sen die gerade von Jugendlichen genutzten Sendwigerandere und vor allem historisch
jungere, neuere Asthetik als die von einem altérehlikum rezipierten Sendungen auf, so
dass angenommen werden konnte, dass auch aus diseoheine Fixierung auf bestimmte
Darstellungsweisen weniger stark sei. Diese vertrau@dfenheit wurde als Voraussetzung
angesehen, um Aussagen zu erhalten, die Ricksehdiilgsdie Nutzung von Audiovisions-
Sequenzen im multimedialen Umfeld sowie um dardélesithare Anforderungen an ihre Ges-
taltung zu erhalten.

Die CD-Rom, die als Basis der Gesprache dientstanint einem von der Europaischen
Union im Rahmen des Interreg II-Programms gefoeste®rojekt. Ein Ziel war, deutsche
Studierenden Uber einen Studienaufenthalt im Natdmod, Gber das franzdsische Hochschul-
system und Uber in diesem Zusammenhang wichtigekdspler franzdsischen Sprache und
des interkulturellen Verhaltens zu informieren. Dasdiesem Zweck erstellte multimediale
Angebot vereinigt also verschiedene inhaltliche ékdp, die allesamt — sowohl in der Kom-
bination, als auch einzeln — charakteristisch fig&r Anwendungen in CD-Roms sind. Das
Spektrum reicht von der Werbung (fir einen Studidsathalt in Frankreich) Uber den In-
formationstransfer (beispielsweise Uber Férderncbgkiten fir den Studienaufenthalt) bis
hin zu einem Lernprogramm Franzdsisch.

Zu allen drei Bereichen wurden auch Audiovisiongiente produziert — also vom Clip,
der an der herrschenden Werbefilmasthetik origntiar (kurze, schnelle Schnitte im Musik-
rhythmus, emotionale Darstellungsweise, Grossaufieal), bis hin zu einer informierenden
Sequenz, deren Ziel der Wissenstransfer ist (Baisprasentation der Caise Familiale d'Al-
location, ihrer Aufgaben, sowie Informationen Ulge Unterlagen und Formulare, die far
einen Wohngeld-Antrag in Frankreich notwendig sirsghlief3lich gibt es auch dokumentari-
sche Filme, in denen verschiedene Muttersprachlédltagssituationen aufgenommen wor-
den sind, so dass beispielsweise erkennbar isth&&prachebene, welcher Wortschatz usw.
von verschiedenen, etwa an der Kleidung oder aneBangen soziokulturell identifizierba-
ren Personen benutzt wird.
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Die Beschreibung des Inhalts der CD-Rom verdelitheheits, dass sie sich an d¢a&ci-
al-interestPublikum von Studierenden gerichtet hat. Wennadse Demonstrationsmaterial
genutzt werden sollte, war gleichzeitig das Pulnikuorgegeben. Diese Beschrankung war
aber gerade aufgrund der vermuteten soziokulturellbarakteristika dieses Publikums als
Chance fur eine Befragung zu begreifen. Sie vectpvarwertbare Aussagen zur Fragestel-
lung, ob an die Filmasthetik im multimedialen Undfendere Anspriche als an die
Jtraditionelle Fernseh-Asthetik' zu stellen sind.

3. Die Bedeutung von Audiovisions-Sequenzen

Zunachst hat keine Testperson den Einsatz der Aisthos-Segmente kritisiert. Die all-
gemeine Frage nach einer Giterabwagung zwischenvVoeil einer audiovisuellen Darstel-
lung und dem Nachteil, dass dafiur sehr viel Speptag bendtigt wird, der dann eventuell
fur andere Anwendungen oder Daten fehlt, wurde alten Befragten spontan und uneinge-
schrankt zugunsten der audiovisuellen Segmentetednt. Damit bestatigten sie die grolRe
Bedeutung, die dem Medium zugebilligt wird.

Die Wertschatzung wird bereits an allgemeinen Agissaleutlich wie: Mit Video ist so
ein Angebot auf jeden Fall lebhaftgmveiblich, 28), oder: Aber ich denke, die Bewegtbilder
fesseln in gewisser Weise — wenn so ein Video @arfinim Browser, dann, denke ich: man
schaut hin, wenn der Inhalt interessant ighéannlich, 26), schlief3lich, mit Hinweis auf Aus
strahlungseffekte des Mediums Film auf andere Medls Beleg fiir seine Bedeutundgilmn
hat den Vorteil, dass man damit die Leute auchaemfein bisschen lockt, weil: Ich meine,
auch Bucher werden mittlerweile anders geschrielpether Bestseller bemiht sich um eine
maglichst visuelle, bildhafte Sprache, um die Lelderhaupt damit ansprechen zu korihen
(méannlich, 23).

Die allgemein grof3e und uneingeschrankte Wertsahgtzilt demnach gleichermal3en
fur alle drei inhaltlichen Hauptbereiche. Dass andiovisuelle Darstellung im Kontext des
Spracherwerbs sinnvoll sein kann, liegt relativenaind wird von allen befragten Studieren-
den so empfunden. Charakteristisch sind die befolgenden AussagenUnd wenn's in un-
seren Anwendungen im Bereich Sprachenlernen eigenim den Transport der Sprache
geht, dann unterstitzt das Bewegtbild dies — d@estik, Mimik, Lippenbewegundefweib-
lich, 24), oder: ,Ja, es ist sinnvoll, wenn man das Beispiel Fremalspenunterricht sieht,
weil: da hat man vielleicht auch ganz gern die leppewegungen. Jeder, der schon mal in
einer Fremdsprache telefoniert hat, weil3, wie wehias ist, zumindest am Anfangnann-
lich, 26). Die audiovisuelle Darstellung enthakalzusatzliche Informationen, die als sinn-
voll und wertvoll empfunden werden; es gibt aushSier Studierenden keinen Grund, auf
diese Informationen zu verzichten.

Die Studierenden sprachen auch — in der Regel ibnasis, ohne durch eine Frage dazu
aufgefordert zu werden — den Informationsgewinnd®n gezielt zu diesem Zweck produ-
zierten Clips an. Ein Student (28) betorits, gibt eine Zielgruppe, natirlich. Die Zielgruppe
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sind Leute, die aus Deutschland nach Lothringedisten gehen. Ich war selber ein halbes
Jahr in Frankreich und bin eigentlich mehr oder vwgam unvorbereitet dorthin gefahren.
Und wusste dementsprechend halt nicht, dass mam§®tthbeantragen kann, welcher Um-
stand das ist, welche Verwaltungsrallye man eiganttlurchfihren muss. Jetzt unter dem
Aspekt sich diese Videos anzukucken, und dami¢ diksrmationen aufzunehmen, das ist
quasi Geld wert. Man hat wirklich was davon. Wenannjetzt tatsachlich vorhat, nach
Frankreich zu gehen, dann ist es sehr sinnvolh diese Videos anzukucken. Das ist jetzt aus
meiner Sicht Und eine Kommilitonin (26) erganztMan kann ungefahr ..., man weil3, wen
man dort ansprechen muss, und vielleicht sogar, hardas Haus mal von aul3en gesehen,
oder andere Gebaude, die in der Nahe dieser Eituindp dann stehen. Das heil3t, das soll in
gewisser Weise auch — die Bilder werden besserlteghals vielleicht jetzt auch irgendeine
Adresse auf dem Stadtplan. Man kann beim erstencBes der fremden Stadt sich dann
besser zurechtfindéhSchlie3lich sei ein 23jahriger Student zitieler gesagt hat:W)o ich
personlich es halt immer ganz sinnvoll finde, Bim Veranschaulichen etwas komplexerer
Zusammenhange. Da mag ich das eigentlich immer gan, wenn einem das nochmal er-
klart wird, oder vielleicht mit einer Animation elmsschen anschaulicher gemacht wird

Dieses Argument gilt erstaunlicherweise auch firehier werbend eingesetzten audiovi-
suellen Darstellungen, die fur den Auslandsaufdnthativieren sollten; auch hier hat es kei-
ne negativen Aussagen gegeben. Dass fur diese @ipgmotionale Aspekt wichtig sein
wirde, war zu erwarten beziehungsweise wurde drhaghn in dieser Absicht waren sie ja
auch produziert worden. Das Ziel scheint erreicbtden zu sein, entsprechend der Aussage
einer Studentin (25):Ja, die Stadtimpressionen, da ist ja die gefluihlsggBeite ganz wich-
tig — da soll mir ja auch die Lust vermittelt wengdela hinzugehen. Das sind ja auch bewusst
schone Einstellungen von Metz, bei tollem Wettert @m Markt, wo Leute an den Tischen
sitzen, die schonen Gebaude, der Pafber es ist auffallig, dass auch diese Clipeudem
Gesichtspunkt der Informationsvermittiung gesehemden. Eine Studentin (26) stellt fest:
,,Eine andere Sache ist, wenn man jetzt diese Glbg: snan bekommt dadurch — man muss
nicht nach Metz oder nach Nancy fahren, um sich dachtige Eindriicke vor Ort zu ver-
schaffen, sondern man fahrt schon vorbereitet mdacy"

Die positive emotionale Grundstimmung, die durcé Audiovisions-Segmente erreicht
worden ist, wirkt sich also offenbar auch auf dieskellung zu Gegenstand aus; und die Stu-
dierenden versprechen sich positive Einflisselaef Lernleistungen.

Die subjektiven Eindriicke der Studierenden entseaen Ergebnissen der Medienfor-
schung. Dass das Fernsehbild — insbesondere inkamebination mit ansprechender Musik
— starke emotionale Wirkungen haben kann, ist beegi der ersten Halfte des Jahrhunderts
herrschende Meinung; diese Wirkung ist in der Tatker und langer anhaltend als die kogni-
tive Lernwirkung (bereits Sturm/Haebler/Helmreicf72). Offenbar beeinflusst die Stim-
mung, die der Film hervorruft, auch den von ihmeggten Gegenstand beziehungsweise
Sachverhalt — und in der Folge zumindest auch ditn@&mebereitschaft. Emotionale Ein-
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driicke resultieren dabei nicht zwangslaufig in eidéheren Behaltensleistung (dazu muss
noch die entsprechende Aufarbeitung der Informatiokommen), aber sie erzeugen eine
Offenheit, die dann den Wissenserwerb erleichtengleiche Huth 1978).

Dazu kommen noch die spezifischen Effekte des Bjldige ebenfalls positive Auswir-
kungen auf Wissenserwerb und Behaltensleistungrhkbenen. So wird schon seit langem
vermutet, dass etwa die mentale (kognitive) Velithg einzelner Begriffe am besten erfolgt
(die Behaltensleistungen — gerade beim Fremdspnaciverb ein entscheidendes Kriterium —
am hochsten sind), wenn sie audiovisuell dargésiedrden (vergleiche etwa W. Schulz
1975). Dies gilt insbesondere auch flr komplexdreriien wie politische Nachrichten: ihnen
widmeten sich bereits seit den siebziger Jahrescherdene Untersuchungen. Dabei wurde
gezeigt, dass Nachrichten besser behalten undrsgéteert werden, wenn sie in der Nach-
richtensendung mit Bewegtbildern prasentiert wurdéswenn simple Standfotos eingeblen-
det wurden; am schlechtesten war die Erinnerurggaleg, wenn die Nachrichten schlicht
verlesen wurden (Katz/Ardoni/Parness 1977). Aucteihalb einzelner Meldungen liel3 sich
differenzieren: Die Teile, die visuell illustriertaren, wurden besser erinnert als die Teile, in
denen dies nicht der Fall war; und dort, wo keimgeltschiede hinsichtlich der Erinnerungs-
leistung zwischen Bewegtbild und Standbild festgjéstverden konnten, erregten die Be-
wegtbilder zumindest mehr Interesse und wurdenegtiljals informativer und angemesse-
ner eingeschatzt (Findahl 1981). Neuere Untersugdnubestatigen, dass vor allem textillust-
rierende Bilder die Aufmerksamkeit der Rezipientekussieren und zu einer deutlich besse-
ren Informations-Aufnahme fuihren; je nach der ArtduVeise, mit der Fernsehnachrichten
genutzt werden, erreichen sie auch deutlich HoBgmenerungsleistungen als Nachrichten,
die mit ,Routinebildern’ (an- und abfahrende Raitautos) prasentiert oder nur textlich ver-
lesen wurden (Brosius/Donsbach/Brink 1996; Bro4i2g8).

Allerdings gibt es einen grol3en Nachteil des Fdress: Das Prasentations- und damit
auch Aufnahme- oder Lerntempo ist vorgegeben. Zukigmen die Nutzer die Art und Wei-
se der Aufnahme, des Wissenserwerbsprozessesseitist bestimmen. Aus diesem Grund
hat die Medienforschung immer wieder betont, dagsh alas Buch oder die Zeitung spezifi-
sche Vorteile haben, wenn sie gleich intensiv umdallem gleich lange genutzt werden. Man
kann einen Satz, der vielleicht beim ersten Lesehtrganz verstandlich war, noch einmal
rekapitulieren — dies ist beim Fernsehen nicht metg|

So kann zusammenfassend festgestellt werden, ddesseder Zugang zu verschiedenen
Themen durch Filme leichter fallt, dass zweitensicht zuletzt dann, wenn emotional an-
sprechende Prasentationen gewahlt werden — daseinge, mit diesem Zugang verbundene
Gefuhl lange bestehen bleibt, und dass drittensLdre- und Behaltensleistung insgesamt
besser ist als bei einer nicht-visuellen Darstgjjudass aber viertens - und im Gegensatz dazu
— komplexere Sachverhalte letztlich doch bessergerhuer gelernt werden kénnen, wenn
sie schriftlich (oder als Graphik) vorliegen, wsié dann individuell und vor allem zeitlich
variabel nutzbar sind.
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4. Zum Vergleich unterschiedlicher medialer Anwenduagen

Im Kontext einer multimedialen Umgebung ist nunradmstmals beides mdglich, die Nut-
zung von audiovisuellen Darstellungen und von Schoéziehungsweise Graphik. Mehr
noch: auch die audiovisuelle Darstellung wird hemnindest in begrenztem Umfang, indivi-
duell und zeitlich variabel einsetzbar.

Dass verschiedene mediale Darstellungsformen raiteier kombiniert werden kénnen,
ist zunachst ja gerade definitorischer Bestandieil ,Multimedialitat'. Entsprechende Passa-
gen wurden auch in die CD-Rom eingebaut, die disn@eage dieser Untersuchung darstellt.
So gibt es eine Audiovisions-Passage, in der eanzfisischer Universitatsprofessor das
Hochschulsystem seines Landes erklart; und danisbeiie entsprechende Graphik anklick-
bar. Die Studierenden wurden gefragt, wie sie tierdirekte Konkurrenz zwischen visuell-
graphischer, also individuell zeitlich nutzbare@$antation einerseits und der Audiovision
andererseits einschétzen. Auch hier wird der haake8wert deutlich, den die audiovisuelle
Darstellung bei den Studierenden geniel3t. Ein $tu(#8) sagt: Lieber den Videoclip und
ein bisschen was mitgekriegt, als sich diese Giaghr nicht anschauen. Clips zuzusehen ist
zunachst einmal nicht so anstrengend. Dann kannimarer noch nachschlagen und sich die
Graphik reinzieheri Eine Studentin (25) differenziert bereits agato den dargestellten For-
schungsergebnissenEs, ist oft so, dass eine Graphik oder ein Texierait mehr bringen
wirde — auf lange Sicht gesehen, eben weil mandsafit mehr befassen muss, sich mehr
damit beschaftigt — und das andere halt den scaresil Zugang eroffnét

Bezuglich der zeitlich und inhaltlich variableremg&atzweise anderer Medien im Gegen-
satz zum Film relativieren die befragten Studiesgndie Ergebnisse der Medienforschung,
die sich ja aber nur auf das Fernsehen bezogee. it Relativierung hat vor allem zwei
Grinde: Zum einen gehen am PC die Vorteile derramdiledien tendenziell verloren. Der
23jahrige Student, der bereits mit seiner AuRerunmggraphischen Darstellung des franzosi-
schen Hochschulsystems zitiert worden ist, ergaiesi der speziellen Grafik jetzt zum Bei-
spiel muss ich aber sagen: die ist so grof3, dassac'ne Erklarung — auch gerade eine ge-
sprochene Erklarung, wo er so ein bisschen draugeit, schon gut finde. Wobei dass nattir-
lich auch immer so 'ne personliche Sache ist, bljetzt halt mich so genau konzentriere und
mir das anschaué.Diese Aussage kann aber offenbar verallgemewertden. Mehrfach
wurde beispielsweise auf das Problem des Scrolemgewiesen, das zur Folge hat, dass
auch Texte und Graphiken auf dem PC-Monitor schiveuen Informationserwerb nutzbar
sind, als dies beim Buch offensichtlich der Fall Ene 28jahrige StudentinAper ich glau-
be, vom Medium Computer her, wo man noch nichtnsdas Lesen gewdhnt ist, wo einem
das ein bisschen schwieriger vorkommt, wo man aemumscrollen muss, weil die Grafik
nicht ganz auf den Bildschirm passt, finde ich dden Einsatz von Videos, die noch erkla-
rend dazukommen, eigentlich besser

a7



Zusammenfassend gilt also, dass der Ubliche Variedr flexibleren Nutzungsweise, der
mit Graphiken oder Texten assoziiert wird, je nalchfang der Graphik oder des Textes zwar
auch im Web oder auf der CD-Rom noch existiert,r ahes medienimmanenten Griinden
schwacher wird, weil die Handhabung, insbesonderehdden Zwang zum Scrollen, teilwei-
se als unbefriedigend empfunden wird. Parallel dann festgestellt werden, dass die audio-
visuelle Darstellung auf dem Computerbildschirm ebenfalls interaktiv handelbar wird, so
dass dessen strukturell-formaler Nachteil tenddinzexschwindet. Zumindest entsteht die
Maoglichkeit, mit Hilfe des Schiebereglers auf desitdchse zu navigieren, vorzuspulen, zu-
rickzuspulen oder ein Bild zum Stand zu bringemsDiird — zumindest im Zusammenhang
der genannten Demonstrations-CD — auch regelma&igtet. Ein Beispiel von mehreren
stellt die Aussage eines Studenten (26) diemh denke aber, beim ersten Mal, wenn ich mal
so 'ne CD durchgehe, dann kuck ich mir, wenn ichkkeyedass der [Film] langer ist — das
sieht man ja unten an dem Balken — das ganzeicidieicht unbedingt ganz an. Dann spul’
ich vielleicht auch mal ein bisschen vor, das gahhit dem Schieberegler, oder breche dann
irgendwann auch ab ".Ein anderer Student (28) nutzt die interaktilbglichkeiten bei der
audiovisuellen Darstellung gerade aus inhaltlicBeanden: Man hat irgendetwas nicht ver-
standen. Es sind ja zum Teil auch fremdsprachigezbtsischsprachige Filme, Videos. Da ist
klar, dass nicht alles verstanden wird. Da kann re@h das nochmal ansehen, oder nochmal
irgendwelche Schilder lesen oder Formulare ankuckée die ausgefillt werden, und sich
besser die Worter einpragen und"'sBemerkenswert ist, dass mittels Audiovisionhalt
formationen vermittelt werden, fur die traditiorezlveise ein Text oder eine Graphik bendtigt
worden sind. Die Mdglichkeiten, die zuvor auf diedien Schrift oder Graphik reduziert zu
sein schienen, sind nun auch bei der audiovisu@®krstellung nutzbar; dazu kommen hier
jetzt aber noch die genannten Vorteile hinsichtiels Wissenserwerbs und der Behaltensleis-
tung.

Allerdings wird von mehreren Studierenden daranfbwiesen, dass diese Moglichkeiten
beim Audiovisions-Segment noch begrenzt sind. Dais Zum einen technische Grinde:
Interaktivitat, das ist im Prinzip wirklich nur didedienung von Vorspulen, Riickspulen und-
soweiter. Mehr ist ja im Prinzip kaum maoglich, inofdlent. Und vielleicht noch eine Anmer-
kung: Oftmals hackeln die Videos ja so'n bisschafse auch in der Bedienung: man drtickt
auf'n Knopf, will ein bisschen zurtickspulen, tahserstmal nix, oder man spult dann zu weit.
Das ist vom Handling her ja eigentlich noch nicbtkomfortabel(mannlich, 26). Hier kann
davon ausgegangen werden, dass die allgemeine dkhing in Zukunft zu einer Verbesse-
rung fuhrt, so dass dieses Argument vermutlich badtit mehr stichhaltig ist.

Dagegen ist das zweite Argument medienimmanentStlieierenden verweisen darauf,
dass sich die Darstellung von der tblichen Filmgméstion auf dem Fernsehschirm unter-
scheidet, da die audiovisuelle Darstellung auf déomitor in der Regel relativ klein ist. Dies
gilt insbesondere dann, wenn die Audiovisions-Segemén eine multimediale Umgebung
eingebunden sind, wenn also die Starken und Qtealides Mediums — Multimedialitat und
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Interaktivitdt — genutzt werden sollen. Im Projalkds der Untersuchung zugrunde lag, hatte
die audiovisuelle Darstellung ungefahr die Gré®esgwiertel Bildschirms.

Alle Studierende thematisieren moégliche Konsequemntieses Sachverhalts. Eine negati-
ve Begleiterscheinung ist ganz offensichtlictMign muss halt angestrengter hinschduen
(méannlich, 28), man muss sich mehr konzentrierdmannlich, 23). Dies ist vermutlich die
grof3te Einschrankung fur das Erkennen und kognitmarbeiten der audiovisuellen Darstel-
lung. Ein Student (28) benennt hier als Notwendigkeas zuvor als Chance der Interaktivi-
tat interpretiert worden ist:Man ist vielleicht auch mal gezwungen, das Videpuhalten
und zurtickzuspulen, um irgendwelche Schilder nfitudfszeiten, Wegweiser und so weiter
entziffern zu kdnnen. In diesem speziellen Kohtaie ich oft an und spule zurGek.

In der Folge wurden die Studierenden noch einmélda Probleme angesprochen, die
aus der Tatsache des kleinen Bildes in der multiahexd Umgebung resultieren, wie auch die
damit in Verbindung stehenden Gefahren, dass sechNdtzer in einer solchen Umgebung
schwerer auf die einzelne Anwendung konzentriegmkAber auch in diesem Kontext be-
vorzugen die befragten Studierenden die audiovisizarstellung. Ein Student verweist dar-
auf, dass Audiovision trotz dieser Einschrankunden bessere Alternative darstelle. Dies
gelte insbesondere in den Fremdsprachensegmetanh ,jetzt im Vergleich, als wenn man
jetzt die reine Tonspur nehmen wiirde — da, glaobhewirde man doch viel eher abschwei-
fen und vielleicht sich mit den Augen eine Besuhiifg suchen, als wenn man dann tatséch-
lich durch dieses Bewegtbild verdonnert ist, quasn Leuten auf die Lippen zu kucken
(méannlich, 26). Allgemein wird auch betont, dassaetlie mit Musik unterlegte, also emotio-
nalisierende Darstellung der franzdsischen HochHedeuund Studentenwohnheime viel an-
sprechender sei und vor allem auch eine intensiBeszhaftigung evoziere als die (auf der
CD-Rom ebenfalls vorhandene) Alternative einer &néegion nur durch ein Foto.

Die Bedeutung der audiovisuellen Darstellung isbaiffenbar so grof3, dass die medien-
immanenten Probleme dadurch kompensiert werden.(iDa8ukunft ja vermutlich immer
wichtiger werdende) Bediirfnis nach einer moglighsifessionellen Erarbeitung solcher An-
gebote impliziert allerdings auch, dass ein angseres Umgang mit den Gesetzen des Me-
diums gefunden werden muss. Bislang gibt es daeuraich kaum Forschungen oder allge-
meine Uberlegungen. Aus der Befragung der Nutzan&d zumindest einige moglicherwei-
se wichtige Spezifika abgeleitet werden.

5. Probleme der audiovisuellen Darstellung im multnedialen Kontext: kleines Bild, feh-
lende Distanz

Zunachst betonen alle Studierenden, dass sichatige8vohnheiten andern, weil der Ab-
stand vom Computermonitor viel geringer ist als didiche Entfernung zum Fernsehbild-
schirm. ,Also, beim Fernsehen, da sitze ich ja schon soMeter oder so entfernt. Aber vor
dem Computer, da sitzt man ja ganz dicht davornieime, man kann nattrlich mit dem Stuhl
ein bisschen wegrutschen, aber das macht man f&,mtan sitzt ja am Schreibtisch und am
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Keyboard und der Maus. — [Frage: Hat das bei dededsequenzen nicht doch irgendwelche
Auswirkungen? Lehnen Sie sich zurlck, beispielse®kis Vielleicht macht man das schon
ein bisschen, so unwillkdrlich, dass man sich vodgbeund zuriick, und man kriegt das gar
nicht so bewusst mit. Aber eigentlich sitzt maekiimit der Nase vor dem BildSo eine Stu-
dentin (24). Eine andere Studentin (25) betonkairsequenz dieses Sachverhaltsh,den-

ke mal, die Konzentration liegt doch eher auf degemtlichen Bildmittelpunkt. Wenn man
davor sitzt und sich konzentriert, sich konzenémemuss, weil man halt das unter dem Ge-
sichtspunkt sich anschaut, dass ich wissen wils der sagt, dass mir das vielleicht etwas
bringt, dass ich ‘was genau erkennen und mitkriegdinliegt dann halt mehr die Konzentra-
tion auf dem Bildmittelpunkt. Dann wird das, wasaso Rande steht, glaube ich, doch ausge-
blendet, ehel

Grundsatzlich ist eine gewisse Zeit notwendig, umBald zu verarbeiten und ,innerlich
zu verbalisieren' (zum Fernsehbild: Sturm 1984)ssagen der Studierenden bestétigen, dass
kompliziertere Bildumgebungen im Rahmen des kleiG@mputer-Frames schlecht erfasst
werden. Beispielsweise hat eine Studentin (28)eand Interviewszene mit einer franzosi-
schen Muttersprachlerin hingewiesen. Die Szenenbégiamit, dass sich die Muttersprachle-
rin vorstellt. Im direkten Anschluss daran begidat Interview; die filmische Darstellung
erfolgt durch einen Schnitt in die Halbtotale, sl nun, aus erweiterter Kameraperspektive,
eine Interviewerin im Anschnitt vor der Mutterspnerin zu sehen ist. Gleichzeitig ist akus-
tisch die Frage der Interviewerin zu horen. Eircket visueller Interviewaufbau ist von zahl-
reichen Fernsehgesprachen her bekannt. Das Vidembtilder CD-Rom entsprach vom Bild-
aufbau der vom Fernsehen gewohnten Praxis; Ruekirhgi der befragten Studentin haben
auch bestatigt, dass das Bild eindeutig und klkererbar war. Problematisch erschien ihr
aber, dass nun die beiden am Interview beteiligtersonen jeweils an der rechten und der
linken Seite des Bildes standen. Dagegen war irEdestellung zuvor die (sich vorstellende)
Muttersprachlerin alleine in der Bildmitte zu sehBer Blick der Studentin war also auf die
Bildmitte hin konzentriert gewesen; offenbar war gom visuellen Wechsel auf eine (und sei
es auch nur) zweipolare Bildgestaltung mit derseldattersprachlerin auf der einen, und der
Interviewerin auf der anderen Seite des Bildes rdiseht worden: Qann war ich zuerst ein
bisschen irritiert, weil man halt bei dem Schneigeri die Interviewerin nicht sofort sieht,
nicht genau — also fur mich, vielleicht habe ichs dauch einfach nur nicht so ganz mitge-
kriegt -, dass die dann halt die Interviewerin'ist.

Die genannte Studentin war die dritte Person,di®ahmen dieser Untersuchung befragt
worden ist. Nach der Auswertung ihres und einedena Interviews wurden die restlichen
acht Studierenden gezielt auf diese Thematik amgespn. Alle acht sagten (spontan und
nach erneuter Sichtung der Szene ein weiteres Miads die Einstellung nach dem Umschnitt
nicht ungewoéhnlich oder uniibersichtlich gewesenBennoch bestétigten sie entsprechende
Schwierigkeiten und erweiterten sie von sich auhauf andere Schnittfolgen — wenngleich
alle acht auch betonten, dass ihre Irritation ngthgrof3 gewesen sei, wie dies offensichtlich
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bei der 28jahrigen Studentin der Fall gewesen Wke. acht verallgemeinerten den Sachver-
halt dahingehend, dass die Probleme mit dem geriAdgpstand zum Bild und der daraus re-
sultierendenfehlenden Distanzweiblich, 24) zusammenhingen. Verschiedene Stedde
gaben auch der Vermutung Ausdruck, dass diesektedigrch die multimediale Umgebung
noch verstarkt worden sein konnte, da diekdenkende WirkungefWwie mehrere Studieren-
de zu Protokoll gaben) habe. Gerade weil die meltiisle Umgebung vielseitig und ab-
wechslungsreich sei, misse die Szene auch nachm éinezen Abweicheh(mannlich, 23)
sofort identifizierbar sein.

Die Beobachtungen haben, wenn sie zutreffend unallgemeinerbar sein sollten, Aus-
wirkungen auf die Bildgestaltung. Demnach miusste Kiamerafrau beziehungsweise dem
Kameramann bereits beim Drehen bewusst sein, flohes Medium die Produktion gedacht
ist. Die Bilder, die fur eine Einbindung in eine imediale Umgebung auf dem Computer-
monitor gedacht sind, missten mithin fokussiertrgledwerden, die gezeigten Gegenstande
missten grol3 sein, wahrend offensichtlich (als Gegig dazu) weite, totale Landschaftsauf-
nahmen ihren Reiz in einem kleinen Computerfranshtrentfalten kénnen.

Es ist zu vermuten, dass der von der StudentinrggeaBildmittelpunkt' nicht notwendi-
gerweise den tatsachlichen physikalischen Mittetpules Frame meint, wohl aber die Tatsa-
che einer tendenziell (nur) punktuellen Konzentratauf das Zentrum der im Frame gezeig-
ten visuellen Darstellung; diese Vermutung wurde den anderen Studierenden bestatigt,
wenngleich nur nach entsprechenden Ruckfragen. Wiede jedoch bedeuten, dass auch die
Realisatorin beziehungsweise der Realisator meplgaifisch arbeiten misste. So ware ein
exaktesStoryboardnotwendig, in dem genau festgelegt werden musgte die Zuschauer
beispielsweise durch Bewegungen auf eine Verlagerdes Handlungszentrums (Bild-
schwerpunkts) hingefuhrt werden sollen. Auch di¢t€in beziehungsweise der Cutter miss-
te diesen Sachverhalt bertcksichtigen.

6. Probleme der audiovisuellen Darstellung im multnedialen Kontext: Zeitempfinden
und Dramaturgie

Alle Studierenden betonen, dass sie neugierig seienn sie im Web oder auf einer CD-
Rom auf ein Audiovisions-Angebot stieRen. Die neisEtudierenden sagten auch, dass sie
ein solches Angebot fast immer anklicken wirdemraeh gibt es auch hier Einschrankun-
gen. Insbesondere beim Web lassen sie sich auf existierende technische Unzulanglich-
keiten zurtickfuhren.Mir ist eben noch so als Erfahrung eingefallen: Mdickt auf irgend-
was, ein Video, und man freut sich auf irgendwas, @so vielleicht auch technisch dem Sta-
te of the Art entspricht. Man wartet ungefahr ejfaht] halbe Stunde, bis der Clip dann
tatsachlich runtergeladen ist — und kriegt dann teichnisch miserables File, das einfach den
Erwartungen nicht entsprochen hat. Typischer Frasdnseffekt, der im Moment aber noch
auftaucht. Ich bin im Moment, ich tendiere viellgieher mal dazu, so einen Link auszuspa-
ren, wenn ich nicht genau weil3, was dahinterstgokéinnlich, 28).
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Auch hier kann man davon ausgehen, dass der zutenda technische Fortschritt diese
Probleme minimieren wird. Dennoch scheint das Pim&moauch teilweise unabhéngig von
den technischen Beschrankungen zu existieren. Bchtet ein Student (26):Das fallt mir
zum Beispiel auf: selbst wenn die Dinger wirkliateressant sind, wenn sie dann zu lange
werden, dann nervt's mich irgendwo — im Untersclzigth Fernsehen. Wenn ich mir dort eine
Dokumentation ankucke, dann im allgemeinen ja deahl ich mir das vorher ausgesucht
habe, oder ich bleibe hangen, weil mich das Thertexassiert und dann halt nix Ablenken-
des noch dabei iStAuch hier scheint die Ursache in formalen Chkeastika des Mediums
zu liegen, eben der (hier ja erneut genannten) iotig Ablenkung durch das multimediale
Umfeld; daher vermutlich auch von der Konzentratleistung, die notwendig ist, um lange
Zeit dem Bild im kleinen Frame zu folgen.

Das Phanomen ist allen befragten Studierende bek&orbestétigt eine Studentin (24):
»Wenn man an so einem System sitzt, hat man zumdistdie Nerven, die Lust, die Zeit,
sich einen zehn Minuten langen Clip anzukuckéreitere Rickfragen bei den befragten Stu-
dierenden scheinen zu bestatigen, dass formalenBgdgaingen zu diesem unterschiedlichen
Sehverhalten fuhren. Auf eine solche Interpretatienten aber auch charakteristische Aussa-
gen, die ohne gezielte Fragen beziehungsweise dgéufdert worden waren. So sei als Bei-
spiel die Aussage einer 25jahrigen Studentin tlasrRhanomen zitiert, dass sie, ihrer Ein-
schatzung zufolge, weniger Bildinformationen vomn@ater-Monitor als vom Fernseh-
Bildschirm aufnehme; dies geschelaugh allein schon deswegen, weil man wahrscheinlich
sich Videos auf einer CD unter einem anderen Gegicimkt anschaut als zum Beispiel einen
Film, den man mag und den man sogar mehrmals ansishman dann auch mal anfangt,
sich so mit dem zu beschaftigen, was im Film, ilsh & am Rande ist. Das macht man ja bei
einer CD nicht so. Da schaut man sich die Clipsretm um ‘was inhaltlich zu lernen — oder
dann auch, um sich von den Ubungen der CD zu emtgpa Aber dann schaut man halt auch
nicht so konzentriert zu wie bei einem Film. Auelnrd nicht, wenn das Video auf der CD
wirklich gut ist. Man schaut sich das einfach argdan”

Sie ist also bereit, siclirijme, also Kino- oder Fernsehproduktionen, mehrmaltwzkat-
riert anzusschauen. Im Unterschied dazu scheini/gieos auf der CDhur unkonzentriert
(,um sich zu entspannerin anderer, 23jahriger Student spricht in almelia Kontext davon,
er schaue Videos auf dem Computer-Monitor — augtur-Auflockerung oder aus einer au-
Berhalb des Medienprodukts liegender Motivatioraber(um ‘was inhaltlich zu lernenan-
zusehen. BeinFjim' dagegen liegt der Anlass fur das mehrmalige katnzgte Zusehen of-
fenbar im Medienprodukt selbst. Einen Hinweis ae dsrund dieses unterschiedlichen Re-
zeptionsverhalten gibt die Aussage vom ,anderemcf@spunkt’, unter dem sie audiovisuelle
Darstellungen auf einer CD anschaut; dies deutetugrauf formale Ursachen. Dabei wird als
Tatsache paraphrasiert, dass ,auf der CD' einesBmtung erfolge, die Informationen dar-
uber ausschlieRe, ,was im Film, im Bild so am RastleDie Studentin verwies erneut auch
auf den Hoheren Konzentrationsaufwand beim ,Vidgéalar CD'.
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Offenbar ist der Konzentrationsaufwand so hochs dasdiovisions-Segmente in multi-
medialer Umgebung nur relativ kurzzeitig mit In&se und Genuss betrachtet werden; da-
nach erlahmt das Interesse. Den Nutzern stehen amdlungsalternativen zur Verfiigung:
entweder brechen sie die audiovisuelle Prasentatipoder sie nutzen den Schieberegler, um
auf der Zeitachse zu navigieren und zu Uberprifas, als weitere Informationen zu erwarten
ist beziehungsweise wie der Clip endet. Alle beagStudierenden haben von dieser Mog-
lichkeit Gebrauch gemacht; ein Ubliches Verhaliemm mehreren Studierenden benannt, ist
es, an das Ende des Clips zu gehen und die |edaiemnden zu beobachten. Es scheint, den
Aussagen der Studierenden zufolge, zumindest selieein, sich beim zweiten oder wieder-
holten Schauen einen Clip (erneut) ganz, von AnfaisgEnde anzusehen, wenn nicht das
Gefuhl einer durch den Inhalt hervorgerufenen Notgkeit besteht.

Das bedeutet, dass die Produzenten audiovisuedigménte fir das Web oder die CD-
Rom einen anderen, weniger chronologischen Umgalsgetwa beim Fernsehfilm) einkalku-
lieren missen. Zumindest missen die Audiovisiorgg¥igate kurz sein; die Grenzziehung
der Studierenden erfolgt bewei Minuten'(so verschiedene Aussagen), wobei vier Studie-
rende, also ein Drittel der Befragten, bereitsaliésit als zu lange empfandsg, eine Minute,
eineinhalb Minuten, da schaue ich gerne hin, vderal wenn's schon gemacht ist. Aber ich
glaube, dass ich trotzdem schon nach einer odeimalb Minuten ungeduldig werde. Viel-
leicht sogar eher nach einer Minute, eher nur Kuso die 24jahrige Studentin.

Zudem impliziert dieses Nutzerverhalten, monothé&uhe Clips zu erstellen. Die Tatsa-
che, dass manche Clips nicht von Anfang bis Enalejesrn nur in Ausschnitten gesehen wer-
den, kann die Realisatorin beziehungsweise dendeal tendenziell zum Verzicht auf eine
chronologische, auf eine Pointe oder eine Konsegbamzielende Darstellungsweise veran-
lassen, also repetitive Elemente implizieren. Diésasequenz wird von allen befragten Stu-
dierenden empfohlen, wobei sie zu Bedenken galass sich die repetitiven Elemente aus-
schlie3lich auf die inhaltliche Prasentation be&oken dirften, wahrend die filmische Dar-
stellung stets neu beziehungsweise anders erfagite, um weitere Ermidungseffekte zu
vermeiden. Klar ist es argerlich, wenn man was wichtiges vegtabeim Vorspulen, und
wenn man dann keine Lust mehr zum Zurtckspuler Watlleicht findet man die genaue
Stelle ja nicht sofort von dem, was man da verplaastAlso, ich sehe den Vorteil von Video
ja eher darin, dass man einen verstandlichen Zudagigpmmt, dass man Lust am Lernen
bekommt, Lust am Franzdsischen. Der Film solltdnakesLust machen und es einem nicht zu
schwer machen, wenn man mal was versaunit lsat eine 26jahrige Studentin. Und ein
23jahriger Student sagt, er habegnchmal keine Lust, einen langen Clip zu sehestzdem
ware es schon, wenn man das wichtigste mitbekorkérarie, auch wenn man nur einen Teil
sieht. Also schon so wiederholend, im Inhalt, jaeAtrotzdem so gemacht, dass man sich
nicht langweilt oder argert und ihn sich dann gachit mehr ankuckt

Das heil3t auch, dass (idealerweise) jede Einstelimes Clips aus sich heraus verstand-
lich und nachvollziehbar sein muss; dass ,Verst&hdicht zwangslaufig voraussetzt, den
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kompletten Clip gesehen zu haben. Auf der andeegtie Sirfen natirlich diejenigen Nutzer,
die sich den Clip in Ganze ansehen, dafir nichtLantgeweile bestraft werden. Die inhaltli-
che Darstellung sollte also dem Prinzip der ergédder Variation, aber eben nicht demjeni-
gen der Chronologie folgen. Vielleicht sollte vomelZeiner visuellen statt inhaltlich-
chronologischen Dramaturgie gesprochen werden.

7. Zusammenfassung: Zum Vergleich unterschiedlicheAudiovisions-Medien (Kino —
Fernsehen — Computer)

Immer wieder nannten die Studierenden das Fernsalkeviergleichsmedium; gelegent-
lich verwiesen sie auch auf das Kino. Die Vergleisind naheliegend, denn bei beiden han-
delt es sich, genau wie bei der audiovisuellendM@sion auf einer CD-Rom oder im Web,
um Bewegtbild-Medien. Dennoch dienen die Vergleieher dazu, Unterschiede deutlich zu
machen. Der Hinweis, dass die Nutzer von Audiovisi8egmenten im multimedialen Kon-
text tendenziell (sehr) nahe vor dem Monitor sitaepliziert den Unterschied zum Fernseh-
Bildschirm, von dem die Studierenden nach Eigeregesgtwa drei Meter entfernt sind, man-
che Selbsteinschatzungen nennen auch eine Entexmumdrei bis funf Metern; noch grol3er
ist nattrrlich der Abstand zur Kinoleinwand. Die @&renden betonen einen Zusammenhang
zwischen dem Abstand zum Bild und der Méglichkestin seiner Gesamtheit zu erfassen. Im
Kino héatten sie keine Probleme, das Bild aufzunehméwohl es sehr detailreich und grof
ist. Dagegen wird auf dem Computer-Monitor offehtich nur der Bild- oder zumindest
Handlungsschwerpunkt erfasst, obgleich das Bilsbj&lein ist. Der Grund scheint gerade in
der fehlenden Distanz zu liegen.

Den Studierenden wurde — in einem Frame auf dempQ@mrmonitor — exemplarische
Bilder prasentiert, die jeweils fur ein Medium chigeristisch sind: weite Landschaftsauf-
nahmen, die einem Spielfilm enthommen worden saiide Folge von Halbtotalen, die den
Sequenzen mit den franzésischen Muttersprachlartsteammten; sowie Grossaufnahmen
(Close-Up$ aus den als werbend konzipierten Clips. Die ®natiden gaben durchgéngig an,
dass die Landschaftsaufnahmen auf dem Computemnositer uninteressant erscheinen.
Dies fuhrten sie auf zwei sich gegenseitig (negatarstarkende Faktoren zurtick: erstens auf
die Tatsache, dass die Landschaftsspezifika aufldeimen Computerbild nicht deutlich er-
kennbar seien, das Filmbild demnach unibersichtliwh undeutlich erscheine. Zudem seien
die Einstellungen relativ lang gewesen, so dagsdéc Eindruck einer gewissen Langeweile
noch verstarkt habe. Die Studierenden konzidiedass es sich um eine Kombination hande-
le, die gerade zur Wirkung auf der groRen Kinolend beitrage. So sagte eine Studentin
(25): ,Klar, im Kino, da kann man auf der Leinwand mit dugen spazieren gehen, da ist
das was anderes, da kann man das ruhig auch lésgjeen, mit Musik und sSoWie bereits
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dargestellt, wurden im Gegensatz dazu die Grosahofen als angemessen fiur das kleine
Frame auf dem Computer-Monitor angesehen.

Die Studierenden &uf3erten sich dagegen sehr pdbigivdie formale Gestaltung der wer-
benden Clips, insbesondere der auf Musik (rhythimised eher schnell) geschnittenen Port-
raits der franzdsischen Universitatsstadte. Eird&it (23) bestatigte:Ja, da kuckt man zu,
weil es immer wieder etwas Neues zu sehen gibtkamia man gar nicht erst abgelenkt wer-
den" Offensichtlich herrscht der Eindruck, dass digliovisuelle Darstellung gerade ange-
sichts der multimedialen, graphisch gestalteten €bngg Aufmerksamkeit erheischen muss.
Da die Bildgestaltung jeweils plakativ sein muss(achnell erfasst werden zu kénnen),
scheint die Méglichkeit, visuell Interesse zu eeregind zu fesseln, vor allem in den Schnitt-
gestaltung zu liegen. Insofern gibt es einen Gesggermwvischen der formalen Gestaltung ei-
nes Kinofilms und eines audiovisuellen Segmentsfigteein multimediales (Computer-)Um-
feld produziert worden ist.

Naturlich ist das Medium der Audiovision im multidialen (Computer-)Umfeld zu neu,
als dass sich dort die entsprechende Asthetik tigenéite entwickeln konnen. Verschiedene
Studenten nannten deshalb das Fernsehen, wo sicimetauf mehrerer Jahrzehnte eine ei-
gene Bildsprache herausgebildet hat, und bewertsteais ,Briickenmedium' zwischen Kino
und Computer. Ein Student (23) sagtélsg, ich denke mal, so was wie Viva, so schnelle
Musikclips, das wirde es heute nicht geben, wenmuwi das Kino hatten, weil, da wirde
einem ja doch schwindlig nach einiger Zeit. AbaenbEernsehen ist das ja schon interessant,
da ist wenigstens was los. Und beim Computer wiméne bestimmt nicht schwindlig, son-
dern, da wiirde man eher hinschauen und wirde seheicht abgelenkt werdérDer Grund
dafir scheint gerade in der formalen Eigenschairefgrol3en oder geringen) Distanz zum
Zuschauer zu liegen.

Es lasst sich somit eine historische Abfolge besblkn: Im Kino sitzen die Zuschauer
vor einem grol3en Bild; sie bendétigen daher Zeiawigunehmen und (kognitiv) zu verarbei-
ten. Andererseits werden sie dabei aber auch almlenkt, da sie im Dunklen vor einer den
gesamten Gesichtskreis umfassenden Leinwand fDfwvdhl ein Kinobesuch als soziales
Ereignis gilt, kann die Rezipientensituation aldiextes Zuschauen beschrieben werden. Das
soziale Moment liegt in der Regel in der Situatidie Wohnung zu verlassen, sich mit Be-
kannten zu treffen und anschlieRend mit ihnen ayedzen). Zudem ist die Distanz zur Kino-
leinwand relativ grof3. Insgesamt scheint es dah@glich zu sein, das Bild in seiner Ganze
zu erfassen. In der Regel nehmen Spielfilme inrifoemalen Gestaltung auch auf die Rezi-
pientensituation im Kino Ricksicht. Aus diesem Gramd die einzelnen Einstellungen eher
lang. Umgekehrt ermdéglicht die Rezipientensitugtiendenziell detailreiche Bilder zu erstel-
len; die charakteristische Einstellungsgrof3e ist(dandschafts-)Totale beziehungsweise die
Massenszene.
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KINO

TV

Computer

Abbildung 1: Unterschiede der Nutzersituation

Dagegen ist die Rezipientensituation beim Fernsgjdezlich anders. Der Apparat (und
damit das Bild) ist relativ klein. Detailreiche A#hmen kénnen hier schwerer erfasst wer-
den. Die charakteristische Einstellungsgrof3e ishd die Amerikanische beziehungsweise
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die Halbtotale; zunehmend konzentriert sich dassehbild auch auf Gesichter, die @lo-
se-Upsprasentiert werden.

Zudem sind die Rezeptionsbesingungen nicht so, elaskonzentriertes Zusehen immer
gewabhrleistet ist. Haufig wird das Fernsehen amikenmedium genutzt, wobei dann soziale
Interaktionen einen groRen Raum einnehmen und ter@kimmer wieder vom Fernsehbild
ablenken. Zumindest wird nur selten in einem dumi®aum ferngesehen, so dass auch die
Zimmerumgebung ablenkend wirken kann. Aus dieseom&muss eine Fernsehproduktion
immer um die Aufmerksamkeit der Zuschauer kampiandie Aufmerksamkeit nicht durch
detailreiche Aufnahmen erreicht werden kann, blaibtformale Mal3hahme die Mdglichkeit,
durch schnelle(re) Schnitte die Zuschauer zu zwingmmer wieder zum Fernsehbild zu
schauen beziehungsweise ihren Blick nicht abzuwender diesem Grund ist die Aussage
des 23jahrigen Studenten plausibel, der davon gasgen ist, dass sich die Asthetik des
Musikclips im Kino nicht entwickelt hatte, da dadie Rezipientensituation so sei, dass
schnelle Schnitte und unruhige Bilder Schwindelpkfievoziert hatten. Es handelt sich mit-
hin um eine medientypische Entwicklung des Fernsghedtglicherweise kann die entspre-
chende Produktionsweise als asthetische Kompensadifiir bezeichnet werden, dass Total-
aufnahmen hier nicht wirksam sind.

Allerdings nimmt die Funktion des Fernsehens almik@nmedium, zumindest bezogen
auf den taglichen Gesamtkonsum, immer starker ath,die Konsumentenforschung hat er-
geben, dass die inzwischen Ubliche Fernsehsituatisneinem oder maximal zwei Zuschau-
ern besteht — nicht nur in Ein-Personen-Haushasemgern auch dort, wo mehrere Menschen
in einer Wohnung zusammenleben (Krotz 1994. 50AUs dieser veréanderten Nutzersitua-
tion folgt aber nicht, dass die Rezipienten nunZemtrierter zusehen. Dabei spielen erneut
formale Eigenschaften eine Rolle, in diesem Fal aitem die Einfihrung der Fernbedie-
nung, die dazu fuhrt, dass die Zuschauer haufigum herschalten und nur noch selten ei-
nen Film von Anfang bis Ende sehen (Krotz 1994).

Vor diesem Hintergrund sehen sich die Fernsehperten eher noch mehr dazu ge-
zwungen, die Aufmerksamkeit der Konsumenten auf fdemalen Seite durch schnelle
Schnitte zu erregen. Offenbar nimmt dieser DruckAediovisions-Produktionen fir eine
CD-Rom oder das Web durch die Interaktivitat ungl haultimediale Umfeld noch zu. Bereits
auf dem Monitor kann die (graphisch gestaltete) Bbumg irritieren und ablenken. Dazu
kommt, dass das Bild noch kleiner und die Distamzn Bild noch geringer ist. Schlief3lich
kann auch durch Multitasking auf andere Anwendurgesgewichen werden, wenn die Dar-
stellung visuell uninteressant ist — so dass deeéfleventuell noch den Ton hort und somit
den Eindruck hat, den Inhalt erfassen zu konnehyevil ihm doch zumindest die visuellen
Bildinformationen fehlen (von der Tatsache einmlagesehen, dass die Konzentration auf
den Ton durch das Betrachten anderer Anwendungeaifetlos begrenzt ist). Von daher
diurfte die mediencharakteristische Produktionswéiselas Web oder die CD-Rom tenden-
ziell darin bestehen, noch meBilose-Upszu produzieren, also einen noch einfacheren Bild-
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aufbau zu gewahrleisten und detailreiche Bilderveumeiden. Zudem durfte das Schnitt-
Tempo noch zunehmen, um den Zuschauern den Einduuaclermitteln, sie missten jetzt
zuschauen und durften nicht abschweifen, wenniske das (berechtigte) Gefuhl haben wol-
len, etwas zu verpassen.

Inhaltlich scheint diese Entwicklung zu bedeutesssddie Realisatoren verschiedene in-
haltliche Anspriiche aufgeben missen. Vor allem kaoht mehr selbstverstandlich davon
ausgegangen werden, dass die audiovisuelle Darggellon Anfang bis Ende gesehen wird.
Dies ist beim Kino noch fast zwangslaufig der Faikil die Alternative — den Kinosaal zu
verlassen, dabei andere Zuschauer zu stéren usdredbend aufzufallen, schlief3lich auch,
auf das Eintrittsgeld zu verzichten — nur gewahtdywenn der Film ausgesprochen unbe-
friedigend ist. Die Entwicklung des Nutzerverhatdmeim Fernsehen hat aber bereits dazu
geflhrt, dass jeder Zuschauer seinen eigenen gfdluss' gestaltet, in dem er haufig von
Programm zu Programm zappt (Krotz 1994). Die Tendelie audiovisuelle Darstellung
nicht in voller Lange zu sehen, scheint im Kontées Computers nun noch ausgepragter zu
werden; interaktive Moglichkeiten wie diejenige désr- und Ruckspulens fihren offenbar
dazu, dass die Konsumenten eine Audiovisions-Seqaahdem Computer-Monitor haufig
nicht einmal mehr in der beabsichtigten Chronoldumg¢rachten. Eine naheliegende Konse-
quenz fur die Realisatoren liegt darin, auf einbronologischen Aufbau weitgehend zu ver-
zichten, also in der Tendenz eher monothematischrepetitiv zu arbeiten. Die erzahlende
Dramaturgie des Kinos spielt bereits bei verschedetypischen Sendeformen des Fernse-
hens (etwa bei den Talkshows) keine Rolle mehrRelhmen des Computers ist sie, sofern
diese Darstellung korrekt ist, undurchfiihrbar.

Schliel3lich scheinen die (formalen) Rezeptionslmpdigen (wie das kleine Bild, aber
auch die Zwange der multimedialen Umgebung) dazzwangen, sich auf kurze audiovisuel-
le Darstellungen zu beschranken. Wahrend das Kingd Filme bieten muss — ansonsten
waren der Aufwand, fur einen Film die Wohnung zulagsen, wie auch die Hohe der Ein-
trittspreise nicht begriindbar und damit die Untltskasten des Lichtspieltheaters nicht zu
erwirtschaften — scheint die akzeptierte Héchstdéeen Computer bei lediglich etwa zwei
Minuten zu liegen .

Offensichtlich wird der Eindruck dieser historisoh&bfolge auch von den Studierenden
geteilt. Darauf deuten verschiedene Vokabeln, raiteth die kurzen, schnell geschnittenen
Portraits der Universitatsstadte charakterisientd@e (modernet, so die identische Aussage
einer 24jahrigen Studentin und eines 26jahrigem&tten, einfach zeitgemalerso eine 25
jahrige Studentin). Eine andere Aussage des 2@giiStudenten bestatigt, dass er auch den
Eindruck des Medienadaquanz teilSchnelles Medium Computer, da erwartet man auch
schnelle Schnitte, kurze Clips, das passt zusarimen
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Kino TV Computer
Totale (z.B. LandrHalbtotale GrofRaufnahme
_ schaften,
BildgroiRe Massenszenen),
detailreich detailarm detailarm
lange Einstellun- historisch: lange schnelle Schnitte,
Schnitt gen Einstellungen — ,Clip*-Rhythmus
aber: MTV
(szenische) keine Planung! (formale)
. Planung von Ein- Kamera reagiert lg-Planung von
Filmplanung stellungen diglich! Ubergangen
(Charakteristische | (Kamera-
Formen: bewegungen,;
Reportage, Objektbewegungen)
Dokumentation, Talk-
Show)
> 90 ca. 20' bis 45°
Filmlange <2
chronologisch erzahhistorisch: chronolo-Chronologie ist prob

Dramaturgie

lend

(Geschichten!)

gisch erzahlend —

aber:
Talk-Shows,
Soaps:
Verzicht auf Kontex
und Geschichte

Daily

lematisch —
Varianten des Gle
chen

Verzicht auf Kontex
tund Geschichte

Tabelle 1: formale Unterschiede im Produktionspssze

8. Einschrankungen

Bezogen auf das Web wurde bereits der 28jahriggeftunit der Bemerkung zitiert, dass
man lange auf ein File warten und sich dann mitusuié technisch unausgereifte audiovisuel-
le Darstellungen einstellen misse, so dass eirsgypr Frustrationseffekt' entstehe. Auf die
Diskussion, wie sich die Filmasthetik vom Kino zendComputermedien entwickelt habe,
reagierte er &hnlich: ,,Das mag schon stimmenjsiaselleicht eine Zukunftsprognose, das

59



ist vielleicht die zukinftige Sprache von Video @omputer. Zur Zeit klappt es technisch
halt nur sehr eingeschrankt.”

Schnelle Schnitte funktionieren im Web noch nialit; @ufgrund der Komprimierung mit
Hilfe des Schlusselframe-Verfahrens kommt es hamufiginangenehmen Nebeneffekten. So
entsteht mitunter der Eindruck einer weichen Ulmbung beziehungsweise eines
MorphingEffekts, der nie die Intention der Cutterin beziehsweise des Cutters gewesen
war. Problematisch sind mitunter auch Einstellungaa der Natur, etwa von Baumen, die
sich im Wind bewegen, so dass die Blatter permattiergn. Auch solche Darstellungen sind
visuell zu detailreich, um sich mit Hilfe des Sctdélframe-Verfahrens sinnvoll Ubertragen zu
lassen. Die Zuschauer haben lediglich den Eindeickr verschwommenen grinen Masse.
Ahnliche Probleme entstehen bei Einstellungenadie der Hand gefilmt sind, so dass jedes
einzelne Bild minimale Veranderungen zum davorliets und zum darauffolgenden Bild
aufweist. Dagegen sind Segmente technisch probgerdle im Extremfall aus einer Einstel-
lung bestehen, mit einfarbigem Hintergrund und regieh wenig bewegenden Person in der
Halbtotalen. Dies trifft beispielsweise auf Statetsezu; hier gentigt unter Umstanden gar ein
Schlusselframe fir einen zweiminttigen Clip.

Derzeit besteht also noch ein Konflikt zwischensgégrenden technischen Méglichkeiten
insbesondere bezuglich der Datenlbertragung autiden Seite, und einer angemessenen
formalen und inhaltlichen Gestaltung auf der ande3eite. Zusammenfassend muss festge-
stellt werden, dass die meisten Produktionen, miaA\WW gesehen werden kénnen, nicht
mediengerecht sind, wahrend (beziehungsweise dieilmediengerechte Darstellungsweise
technisch nicht méglich ist.

Dagegen lassen sich Audiovisions-Sequenzen vom €DeRom bereits jetzt ohne Prob-
leme mit 24 beziehungsweise BeEamespro Sekunde abspielen, so dass hier harte Scimitte
der Regel angemessen wiedergegeben werden kénrenkatn eine mediengerechte Pro-
duktion also problemlos angeboten werden. Mitttifyi — durch neue Videoformate und
mehr Bandbreite im Netz — werden vermutlich auendit dem Web verbundenen Probleme
gelést werden. Weiteren Experimenten mit einer ematiaquaten Darstellungsweise wird
dann nichts mehr im Wege stehen.

(geschrieben 1999)
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Zur Produktion von Video fir Handhelds

Einleitung

Der vorherige Beitrag hat versucht, zu beschriebeass und wie sich unterschiedliche Me-
dien auf die Gestaltung von (fiir das jeweilige Mdiproduzierten) Bewegtbildprasentatio-
nen und insbesondere Videofilmen auswirken. Offendtadie jeweilige Nutzersituation be-

stimmend.

Innerhalb nur eines weiteren Jahrzehnts hat dasltiédah — verschiedene Handys, PDAs
oder der iPod von Apple — eine Bedeutung erlangtbdziglich der Nutzung von Bewegt-
bildern den Computer als neues Leitmedium erneuwezdrangen schien. Von daher sollte
untersucht werden, welche Typologisierung fiur diedektion von Bewegtbild in diesem
Kontext dargestellt werden kann. Erneut dient elcles Vorgehen sowohl anwendungsbe-
zogenen, als auch theoretischen Interessen.

Dass sich die Nutzersituation im Kontext der kleineobilen Gerate wieder ganzlich
verandert hat, ist einleuchtend. Die Fragestellish@lso, wie sich dies auf die Produktion
von Bewegtbildinhalten fiir dieses Medium auswirkziehungsweise auswirken sollte oder
muss.

Im Folgenden wird versucht, im Rahmen eines Meti#k@ls darzustellen, welche Cha-
rakteristika fir Bewegtbildproduktionen im RahmemwHandys gelten. Der Ubersichtartikel
fuldt auf einer Literaturrecherche; zudem werdeeregJntersuchungen bericksichtigt.

Typologisierungen
BildgroRRe

Bilddarstellungen auf Handys sind heutzutage inRlegel zwischen zwei und funf Zoll
grof3; das heil3t, dass die BildgroR3e sehr geringndtDetails sehr schlecht wahrgenommen
werden kénnen. Dies fuhrt dazu, dass in beiden éfgaintexten detailreiche Darstellungen
unidbersichtlich sind und daher schnell zu Ermudiitgen. 'Wenn das Bild nur so klein-
klein und chaotisch ist, verliert man schnell diest, so eine typische Nutzer-Aussage (weib-
lich, 35) im Rahmen der eigenen Befragungen.

Daher sind Groleinstellungen unumgangliddah muss aber natirlich gut erkennen
kénnen, was man siéhsagte ein anderer Proband (ménnlich, 27) undg&agung. Insge-
samt wurden 31 Personen interviewt. Den Probandeem auch Videobeispiele gezeigt.
Das Resultat war eindeutig: Es ist im statistiscBem signifikant, dass die Probanden ein
schnell erfassbares Bild bevorzugen: bildfiillendsgéhstande, Gesichter. Umgekehrt sind
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abwechslungsintensive Landschaften oder Massensaend&kahmen dieses Mediums eher
unattraktiv.

Grof3aufnahme Halbtotale Totale
ja 30 22 5
nein 0 3 24
weil3 nicht / keine
Antwort 1 6 2

35

30

25

20 +— = ja
W nein
15 +— O weil3 nicht / keine Antwort

10 -

N — ;
(0] T

Grof aufnahme Halbtotale Totale

Tabelle 2: Preferanzen Handys (p=0,5) (Giessen)2012

Die Ergebnisse dieser Befragung scheinen von fi@st Autoren geteilt zu werden. Vahid
Zamani fordert deshalb dazu auf, nicht nur totdéailreiche Aufnahmen wie auch Weitwin-
kelaufnahmen zu vermeiden, sondern sogar Halbtot@damani 2008). Auch Adam und
Kern fordern, moglichst Nah- und Grof3aufnahmen (Ad2010. 128) beziehungsweise ten-
denziell groRe Abbildungen (eher Halbnah- bis Deiastellungen) (Kern 2012. 136) zu
verwenden.

Besonders wichtig scheint, dass viele eventuelhanicaltsrelevante Details bei einem zu
kleinen Bild gar nicht mehr zu erkennen sind. Aagéern hat Beispiel prasentiert, in denen
mimische und feingestische Bewegungen in eineteiotBildeinstellung kaum noch differen-
ziert wahrgenommen werden konnen (2012. 127, 1®%ererseits erzeuge die Verkleine-
rung auch einen héheren Schéarfeeindruck — wenrgldieser ,&sthetische Eingriff in der
Darstellung der weil3en Bildbereiche (,Ausbrennefeff [ ... ] im verkleinerten Bild nicht als
Darstellungsfehler erkannt, sondern als bildgestalther Aspekt“ gesehen werde (Kern
2012. 127). Einige der Beispiele seien hier repzastti
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Abbildung 5: Still 1 — Verkleinerung zieht Bildbéthe zusammen und erzeugt einen ho-
heren Scharfeeindruck. Still 2 — Mimisches Spidfedenziert sich nicht mehr aus (Kern
2012. 127)

Auch Bildeffekte wie Strukturerganzungen, um zumspBel den visuellen Look einer
Uberwachungskamera zu erzeugen, werden den Erfigdmugerns zufolge in der Verkleine-
rung nur stark eingeschrankt wiedergegeben (2028). Ahnlich sieht es mit bewusst einge-
setzten Bildverzerrungen (131) oder der WiedergaimeRaumtiefe (130) aus. Um bei diesem
Beispiel zu bleiben: ,Raumliche Tiefe wird von $ttwren und Reihungen bzw. Staffelungen
erzeugt. Diese kénnen nur bedingt im kleinen Brkhant werden. Inszenierungen, die aus-
schlielich in der Tiefe stattfinden, kénnen nieltannt werden* (Kern 2012. 130):
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Abbildung 6: Der Sanger liegt am Boden und in deumtiefe am weitesten entfernt.
(Kern 2012. 130)

Dagegen werde ,fur Aufnahmen im Grol3- bis Halbnakiocb die Rezeption durch die
Verkleinerung nicht beeintrachtigt” (Kern 2012. )31

2.2. Schnitt-Rhythmus

Gerade weil die Bilder schnell erfassbar und mitehr plakativ sein missen, besteht die
Gefahr, dass sie schnell langweilig wirken kénngm. dennoch nicht zu langweilen, darf der
Schnitt-Rhythmus nicht zu langsam seiNafja, wenn das Bild langweilig ist und nicht fes-
selt, dann schaut man eher weg, odelfestatigte eine Nutzerin (26). Ahnlich formutier
Maria del Mar Grandio, die fur das Handy explikitirze Aufnahmen* empfiehlt (2010. 67).

,Kurz’ ist nun ein durchaus relativer Begriff. Seuten unsere Befragungen insbesondere
mit Demo-Videoclips darauf hin, dass die Umschmitight ganz so schnell sein durfen wie
etwa im Kontext von computergestitzten MultimediaeRktionen. Einerseits ist das Bild
haufig nun so klein, dass die Nutzer in der Tag&ie Zeit bendtigen, um es kognitiv zu er-
fassen — in jedem Fall langer als beim ComputeriMon'Huch, wenn's nur so vorbeihuscht,
das macht auch keinen Spagagte ein 19jahriger Student; diese Einschatbasgatigten bei
Nachfragen angesichts der unterschiedlich rasasthgétenen Democlips alle Probanden,
ohne jede Einschrankung.
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ca. 2" ca. 4" ca. 6"
zu schnell 18 5 0
gerade richtig 10 20 9
kdnnte schneller
sein 1 5 18
weill nicht / keine
Antwort 2 1 4
25
20
15 77_| =@ zu schnell
W gerade richtig
O koénnte schneller sein
10 17 O weiRR nicht / keine Antwort
5 N
0 1 —‘
ca. 2" ca. ca. 6"

Tabelle 3: Democlip, durchschnittliche Einstelluidgge (GroRaufnahmen), p=0,5 (Gies-

sen2012)

Insgesamt scheint eine Zeitspanne von drei bis 8ekunden vor dem nachsten Schnitt

angemessen zu sein. Freilich: So lange wie auKdeieinwand sollte das Bild nicht stehen

(aber so detailreich wie dort darf es eben auchtrsiein).
Die Beobachtung scheint weitgehend akzeptiert au (8#was anderer Ansicht: del Mar
Grandio 2010, 67, oben zitiert). Wahrend klardsiss das Fernsehen (im Gegensatz zum Ki-
no) einen viel schnelleren Bildwechselrhythmus reléot (bei langen Einstellungen, wie sie
fur Filme aus der Anfangszeit des Fernsehens Ubliaien, zappen heute viele Zuschauer
weg), wendet sich beispielsweise Zamani (2008) glezudes Handy nun explizit gegen zu

schnelle Schnitte.
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Bewegung — Statik

Vahid Zamani geht davon aus (2008), dass auch @ik immer existierende Ubertra-
gungsengpasse Produzenten dazu veranlassen sallznrasante Bildwechsel zu vermei-
den. Er spricht sich deshalb fur tendenziell sthgsBilder mit wenig Bewegung aus. Schnel-
le Bewegungen der Darsteller oder der Kamera solfermieden werden. Dies impliziert
unter Umstanden auch ,nattrliche’ Bewegungen ird.Bb sollte sich bewegendes Laub an
Baumen, aber auch Flisse und Béche, allgemeirefidds Wasser und ahnliches vermieden
werden (Zamani 2008).

Die von Zamani 2008 geschilderten (und noch 201® @esar, Knoche und Bultermann
ins Feld gefuihrten) Ubertragungsengpasse existiegate, im Zeitalter des LTE-Standards,
kaum noch (siehe Dahlman / Parkvall / Skéld 20¥bn daher ist fraglich, ob dieser Vor-
schlag noch immer die selbe Giltigkeit hat. Ber2@40 hat sich del Mar Grandio ,viel Be-
wegung” (67) gewlnscht, um den Blick immer wiedef @as relativ kleine Display zu len-
ken.

Allerdings hat die Nutzersituation beim Handy irr éRegel sowieso eine intensive Be-
trachtung zur Folge: das Warten auf den Bus, diethen Zug. Immer wieder wird auf die
charakteristische Nutzersituation im Kontext vorajf&’- oder ,Transitsituationen’ hingewie-
sen (etwa von Herzberg 2007.53, von Zamani 2008v@7 Teiwes 2009. 26 — Ubrigens so
gut wie nie bei Wartesituationen im eigenen Haosdsrn fast immer unterwegs: Marcus /
Roibas / Sala 2010. 178); dazu kommen soziale t8ihen, in denen Kommunikation be-
wusst vermieden beziehungsweise ausgeschlosseemsot. Beispielsweise scheinen Frau-
en dieses Medium als Strategie und Méglichkeit aakan, um etwa in Bussen (oder anderen
offentlichen Raumen mit erzwungener Untétigkeit im@&egenwart vieler anderer Personen)
mannlichen Blicken ausweichen zu konneéWWehn man auf das Handy kuckt, ist es egal, ob
die Kerle einen anglotz&nsagte eine junge Frau (21). Sie fuhr foAbgr es ist dann natir-
lich gut, wenn man auch was hat, was man auf demdjansehen kann, was ablenkt und
spannend oder zumindest interessant Bteser Mehrwert erzwingt eine konzentrierte und
durchaus langere Mediennutzung.

Demnach scheint die Nutzersituation dafur zu smecBewegungen der Darsteller oder
der Kamera doch eher zu vermeiden. Zudem wird Btbildgauf Handys oft mit anderen
Kdrperhaltungen (stehend, eingezwangt von andemmsbhen) angesehen. Daher andert sich
oft der Blick- beziehungsweise Betrachtungswinkebmit herrscht unter Umstédnden eh
schon Bewegung und Unruhe, die das kognitive Egfages Bildes erschweren. Diese Effek-
te sollten nicht noch verstarkt werden. Auch aesein Grund kommen wir zu dem Ergebnis,
dass schnelle Bewegungen der Darsteller oder derekain der Tendenz durchaus vermie-
den werden sollten.
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Auch Jessika Adam betont: ,Weiterhin ist bei mabidideos von schnellen Schnitten
und allzu bewegungsreichen Szenen abzusehen. Acluhele Kamerafahrten, Kamera-
schwenks und Zooms sind mdglichst zu vermeiden1@2@29).

Kontraste

Weil Bewegtbildproduktionen mit Handys mobil und amterschiedlichen Orten, haufig
auch im offentlichen Raum betrachtet werden, siiedLithtverhaltnisse mitunter problema-
tisch. Mitunter werden sie bei Tageslicht, sogardiekter Sonneneinstrahlung auf das Dis-
play betrachtet. Auch in solchen Situationen musszamindest akzeptables Erkennen der
Bilder méglich sein.

Die Technik hat auf diese Herausforderungen Rubksggnommen, und die meisten
Handys ermdéglichen deshalb eine beziiglich Kontrnafstng, aber auch Auflésung, Farbecht-
heit und Helligkeit gute bis hervorragende Darstedl (Adam 2010. 47). Dennoch betont
Kern, dass die Ublicherweise hochglanzende Obéasldater Handy-Displays nur scheinbar
einen hoheren Kontrastumfang in der Bildwiedergabmdglicht. Tatsachlich vermindere
sich die Bilderkennung ,in einigen Lichtsituationeathe speziell fur die spiegelnde Oberfla-
che unginstig sind, wie z.B. bei hoher Umgebundjgkelt und reflektierende Flachen in der
Néhe des Displays”. Das gelte ,auch fir eine semmkk Lichtsituation: Ist die Person be-
leuchtet und befinden sich reflektierende oder$trade Objekte in der direkten Umgebung,
ergibt sich ein visueller Mix aus Medieninhalt (sleuchtend) und den spiegelnden Bildin-
formationen auf dem Display” (Kern 2012. 124).

Nattrlich kann man hoffen, dass die Nutzer ihre ¥mmg einer optimalen Medienwie-
dergabe anpassen. Letztlich sind die Ublichen Nsitzationen aber so unvorhersehbar und
bezuglich der Lichtverhaltnisse oder auch zum Beldpezlglich des Betrachtungswinkels
oftmals so irritierend, dass auch bei der Produktiarauf Riicksicht genommen werden soll-
te. Zumindest sind starkere Kontraste notig alsaben anderen Medien fur Bewegtbilder.

Vahid Zamani fordert deshalb dazu auf, kontrastafunahmen zu vermeiden. In der
Konsequenz hat dieser Rat sogar inhaltliche benggweise dramaturgische Konsequenzen;
So rat Zamani sogar davon ab, Nachtaufnahmen imy4Broduktionen einzubauen (Zamani
2008). Interessanterweise haben Regisseure, dahrdrfg mit der Produktion flr unter-
schiedliche Medien haben, diesen Ratschlag auffEgibeziehungsweise antizipiert. Jonas
Akerlund hat zwei Clips zu Rihannas Song “Who’st tBhick” produziert, von denen einer
offenbar vorrangig fir die Fernsehausstrahlung ke worden ist, der andere aber offen-
bar explizit fir die Nutzung via Handy. Beide Versen sind einerseits ,von der asthetischen
Gesamtanlage, der dramaturgischen Abfolge [ nd| sogar der Faktur der Dekoration exakt
identisch* und scheinen sich zunéchst nur in demkPau unterscheiden, ,dass die Day-
Version mit Elementen arbeitet, die typischerwemsedem hellen Tag assoziiert sind (frohli-
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che Farben, Klarheit, Lebensfreude), wahrend dght\Wersion das in jeder Hinsicht dunkle-
re und unheimlich- diistere Gegenstiick dazu bistetMerden z.B. auch als Ubergangsblen-
den verwendete Formen entsprechend adaptiert: &w@mgin der Day-Version hierbei die
Umrisse von Schmetterlingen, Blumen, einem Herz Teddybaren, so werden diese in der
Night-Version durch Fledermause, Alienkopfe, Ddkichen und Totenkdpfe ersetzt)” (Kea-
zor / Giessen/ Wibbena 2012. 13). Dabei ist dighNVersion® fur die Fernsehnutzung
vorgesehen gewesen, wahrend die ,Day Version“ &g Betrachten mittels eines Handys
produziert wurde. Keazor, Giessen und Wibbena batdaher: ,Die Day-Version mit ihrer
hellen Chromatik und klaren Kontrasten (u.a. zwéscklen grau-fahl gehaltenen Szenen an
Bord des Raumschiffs und den farbenfrohen Perfoca&zenen) eignet sich einmal beson-
ders gut fUr eine Rezeption auf einem Handy, wahia Night-Version besonders gut auf
einem grofRen Display funktioniert” (Keazor / Gigsg&Vibbena 2012. 13).

Ahnliche Erfahrungen hat Angela Kern gemacht: ,Bisphe Erfahrungen zeigen, dass
es in der Wiedergabe der Extremen der Bildhelligkerchaus Wahrnehmungsprobleme in
verschiedenen Medientypen gibt. In den dunklen tsitiationen wird das Auge sehr ange-
strengt. Die Differenzierung der einzelnen Bildihb&ann durch das kleinere Format beein-
trachtigt werden” (Kern 2012. 133). Dagegen konine 8ildasthetik, die auf intensive Kon-
traste (Sattigungs- und Helligkeitskontrast) une bildliche Formung durch in ihrer GroRRe
unterschiedliche Flachen setze, ,auch noch in atékeren Verkleinerung ohne wesentliche
Kommunikationsverluste betrachtet werden* (2012)18ern fordert deshalb erneut tenden-
ziell gro3e Abbildungen (eher Halbnah- bis Deta#¢ellungen), eine gute Flachendifferen-
zierung (wenig Strukturen, Texturen), eine ausgemeg tendenziell helle Lichtsituationen,
sowie eindeutige Raumabbildungen (2012. 136).

Weitere Ratschlage Vahid Zamanis sind, totale,ildeizhe Aufnahmen, schnelle Bewe-
gungen der Darstellungen oder der Kamera, oder &/assvermeiden (Zamani 2008); diese
Punkte werden auch im Kontext der Themen ,Bildgra8ed ,Schnitt-Rhythmus’ diskutiert.
Ein anderer Vorschlag Zamanis zielt beispielsweaiseh darauf ab, Laufschriften zu umge-
hen. Auch del Mar Grandio empfiehlt ,viel [ ... 4fbe" (2010. 67).

Filmlange

Die Nutzersituation wirkt sich auch auf die Filmdgnaus. Bemerkenswerterweise scheint
bei Handys einer Bewegbildproduktion (deutlich)dénzugesehen zu werden, als dies ubli-
cherweise beim Computer der Fall ist (Giessen 280&;kars / Vonderau 2009). Der Grund
scheint darin zu liegen, dass ein Wechsel zwisoleeschiedenen Angeboten wie beim Com-
puter (Abschweifen des Blicks vom Videoframe zuwigationsleiste, zum danebenstehen-
den Text, eventuell gar ein Weiterklicken, wahrere Bewegtbildproduktion noch lauft) hier
kaum mdglich ist. Bei einer Computer-Multimediapu&tion liegen zudem viele Angebote
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(eben der Text, andere Bilder, Navigationsleistew.yauf der selben Seite, deren Nutzung
beim Handy — zwangslaufig; aufgrund des kleinen Kbos, der kleinen Navigationsleisten
usw. — auf anderen Ebenen stattfindewwehn Du telefonierst, dann telefonierst Du und
kannst nichts anderes mit deinem Handy machen, Wensimst, dann simst Du und machst
eigentlich auch nichts anderes, und wenn Du einigm &schaust, ist es das gleiche, eben-
falls, Du kannst nicht einen Clip ansehen und danelvas anderes machen, das geht ja gar
nicht, wenn Du Dein Handy in der Hand hast und @dip kuckst, bestétigte eine Nutzerin
(37). Insgesamt kann festgestellt werden, dasdldizer in der Folge konzentrierter und lan-
ger zusehen, als dies bei Multimedia-Produkter-adrist.

weild
nicht /
keine
1 2' 3 4 5 6' T 8' 9 10 > Antwort
0 0 1 0 3 2 0 7 0 9 4 5
10
9
8
7 . —
6
5 i
4
3
2 i
l i
0 = | \

1 2' 3 4 5 6' 7 8' 9' 10 > weild
nicht /
keine

Antwort

Tabelle 4: Wenn Sie sich einen Clip ansehen — amngé schauen Sie konzentriert zu?
(Giessen 2012)

Die spezifischen Nutzungsarten weisen einen medidiehrwert auf. Genannt wurde be-
reits das Beispiel der Frau, die das Handy nutatmannlichen Blicken ausweichen zu kén-
nen. Dies erzwingt, wie gesagt einen konzentrieBiezk auf das Display.

Auf dem Display gibt es ebenfalls wenig AblenkungBras Gerat und damit auch das
Bild ist im ausschliel3lichen Fokus, im Gegensatm Zternsehapparat (und teilweise auch
zum Computer, wo zudem —i Rahmen von Multimedia-@bajen — auf dem selben Monitor
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weitere Ablenkungen existieren). Auch die typischerzersituationen, die sich Uberwiegend
auf Gelegenheiten beziehen, in denen Wartezeiterbiilckt werden muissen, fihren zu einer
konzentrierteren, ausschlie3licheren Mediennutzaigywir dies von Bewegtbildproduktio-
nen im Kontext von computergestitzten Multimediag@iboten kennen.

Einschrankend muss betont werden, dass insgesaintkeme Erfahrungen mit einer Si-
tuation des Uberangebots existieren (wie wir si@ Fernsehen mit seinen heutzutage unzah-
ligen Programmen — im Gegensatz zu den ein bisRtmgrammen, die es bis in die achtziger
Jahre gab —, oder dem grol3en Angebot von Beweqthiktialien im Internet kennen). Bis-
her kennen die Befragten auch erst wenige kommierzZdbieter — einerseits ihre Handy-
Vertragspartner mit eigenen Spezialangeboten, arstgts die Angebote einiger weniger
grof3er Fernsehanstalten (hier war bei unserer Rdelogruppe englischsprachige Angebote
wie CNN oder BBC World am Bekanntesten, deutlich den 6ffentlich-rechtlichen Anbie-
tern aus Deutschland). So muss noch offen bleifieuind wie sich das Nutzerverhalten unter
anderen zeitdkonomischen Bedingungen (wieder) analied.

Die Konsequenz ist eben, dass Filme langer werdemdn (oder gar mussen) als die
recht kurzen Bewegtbildproduktionen, die bei corepggstitzten Multimedia-Produktionen
sinnvoll zu sein scheinen. Da es bei Handys werMdpgnkungen gibt und ein einmal geoff-
netes Video auch relativ konzentriert beobachtet wst bezlglich der Filmlange keine ex-
treme Verkirzung notwendig und sinnvoll.

Dennoch ist fraglich, ob Sascha Jost recht hatiiedem Hinweis auf Rezipientenbefra-
gungen (denen zufolge fast drei Viertel der Befeagingaben, ,mobiles Kino’ nutzen zu wol-
len) davon ausgeht, dass Filme sogar in Kinolandedam Handy gesehen wirden — Jost
bezieht sich hier eher auf Wiinsche denn auf ein@resth beobachtbare Realitat (Jost 2008.
117). Unsere Befragungen (Giessen 2007; 2012) hdagegen nicht explizit Kinofilme an-
gesprochen; wir habenProbanden nur gefragt, wigelare auf dem Handy Bewegtbild sehen
wollten (oder Ublicherweise sehen); hier wr daselbrgs, dass ein Film nicht langer als ma-
ximal zehn bis fiinfzehn Minuten sein sollte; dissaber immerhin drei Mal so lang als die
Richtwerte fir eine Multimedia-Produktion (Giesx€08).

Eine Ausnahme werden, unserer Vermutung zufolgesrichgungen aus aktuellem An-
lass darstellen: Ein Reisender wird beispielswemgenn er damit begonnen hat und seine
Reise noch nicht zu Ende ist, ein SportereigniseineFul3ballspiel in seiner Ganze betrach-
ten, auch wenn es eineinhalb Stunden dauert. [@isiigten alle unsere Probanden (bis auf
zwei Frauen, die angaben, an solchen Sportereggnisder auch an aktuellen politischen
oder anderen Berichten uninteressiert zu sein),ewdle Frage und Antwort hypothetisch
waren: keiner hatte zum Befragungszeitpunkt beegitganzes Ful3ballspiel oder eine andere
aktuelle Live-Berichterstattung eines Informatiamsiaters auf seinem Handy gesehen.

Immerhin gab es mehrere Nutzer von Nachrichtensandee auch angaben, in der Regel
mindestens drei, durchschnittlich sogar vier bisf feilmberichte zu sehen. Mehrfach wurde
bestétigt, dass man auch langer zugesehen hatia,imteressante Berichte kamen.
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Dies bedeutet nun beispielsweise aber, dass kigzritiellange Bewegtbildproduktionen
ganz und konzentriert zu grof3en Teilen oder sogarAnfang bis Ende betrachtet werden —
im Gegensatz zum typischen Nutzerverhalten beiregwenputergestitzten Multimedia-
Produktion.

Inhalte

Damit kommen wir zur Frage, welche Inhalte fur tesdium Handy geeignet sind.

Fast alle Probanden haben angegeben, privat zudjeskitme zu betrachten (Familie,
Freunde; Situationen wie Feste, Urlaube). Bezliddanmerzieller Angebote haben ebenfalls
fast alle von uns interviewten Probanden bestétigss sie Musikclips und Filmtrailer ken-
nen, wobei Videoclips aktueller Popsongs von 293feBefragten zumindest ,gelegentlich’
gesehen werden; Filmtrailer werden deutlich seftgeautzt (5 von 31). Bei der Frage nach
den bevorzugten Inhalten wirkten sich die Altersd iBildungsunterschiede am deutlichsten
aus. Je alter und gebildeter die Probanden, déwo vearen sie an Informationssendungen
interessiert und desto weniger an Musikclips; jeggr und weniger gebildet die Probanden,
desto ausgepragter war eine umgekehrte GewichtBrigProbanden nutzen zumindest
,gelegentlich’ Nachrichtensender. Immerhin acht miiéme Probanden bestatigten auch Er-
fahrungen mit Porno-Clips.

Informationssendung Musikclips
<20 6 9
20-30 6 6
30-40 5 5
40-50 5 3
>50 4 2
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@ Informationssendung

m Musikclips

2 | |
l L E
0]

<20 20-30 30-40 40-50 >50

Tabelle 5: Wenn Sie sich auf dem Handy Videos asebher Informative Sendungen
oder eher Musikvideos? (Mehrfachnennungen maglich)

Die genannten Themen wirden dafur sprechen, sélidme fir Handys zu produzieren,
die auch bei Multimedia-Produktionen sinnvoll urtdiéh sind: Erotik, Musikvideos, Nach-
richten und Sport; dies ist auch die Position belspeise von Zamani (2008. 69°ff.) oder
Teiwes (2009. 51°ff.); ahnlich gelagert durftemfiilailer und ahnliches sein. Allerdings sind
diese Themenfelder bei Multimedia-Produktionen apysar, weil sie in sehr kurzer Zeit in-
tensive Informationstransfers ermdglichen; zudemd siei all diesen Themen keine Entwick-
lungen (Narration, Geschichten; aber auch Arguntiemi@n) nétig und auch kaum maoglich.
Fraglich ist, ob dies bei Handys auch gilt.

Zum einen schauen die Nutzer wieder etwas langesa@dass bereits mehr Zeit existiert,
die eventuell fir Narrationen, Geschichten; abehafirgumentationen notwendig ist. Auch
Sebastian Teiwes geht von rund einer Viertelstumge an der Programm am Stiicke konsu-
miert werde (Teiwes 2009.47; anderer Ansicht Ulmsgdel Mar Grandio 2010, die kirzere
Zeitvolumina angibt, die aber ihre Aussage nictg Butzerbefragungen zieht, sondern aus
der Analyse und Beobachtung von ,Mobisoden’, didgenRegel eine bis drei Minuten, selten
bis maximal funf Minuten lang sind). Zudem aberd was ist wohl noch wichtiger, zwingt
das Medium die Nutzer (derzeit noch) zu einer (ergdinearen, kontinuierlichen Betrach-
tung (was ja von del Mar Grandio ebenfalls bedtétig).

Nochmals: Damit gibt es einen Gegensatz zu andéggialen Medien, insbesondere zur
Nutzung des Bewegtbildmaterials computergestutdidtimedia-Angebote. Dort war festzu-
stellen, dass nur wenige Nutzer eine langere Bdwdgtasentation kontinuierlich von An-
fang bis Ende betrachtet hatten. In der Regel in&ite schon nach relativ kurzer Zeit die in-
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teraktiven Moéglichkeiten des Mediums genutzt. Sw sie mit dem Schieberegler ans Ende
der Produktion gefahren, um zu sehen, wie sie aufidenn sie wieder ,zurlick’ in den Film

wollten, fanden sie selten ihre ,Ausstiegsstetla’;sie Wiederholungen vermeiden wollten,
suchten sie zumeist einen neuen ,Einstieg'. IrRagel fehlte ihnen also ein Stick; in jedem
Fall hatten sie den Film nicht kontinuierlich bdriagsweise chronologisch betrachtet. Die-
sem charakteristischen Nutzerverhalten kann begegemelen, indem anstelle eines kontinu-
ierlichen, argumentativen, auf die Chronologie henden Films eine Produktion nach dem
Prinzip der ,variierenden Prasentation' erstelfthvim Ubrigen schien diese inhaltliche Vor-

gehensweise bereits fur viele Fernsehformate sihauosein (und dort auch bereits prakti-

ziert zu werden): Auch hier wird immer weniger olgterbrechungen am Stlick zugesehen.
Charakteristisch fir das heutige Nutzerverhalten dgss die Zuschauer eine Sendung
,verlassen', durch die Programme zappen, woantéamgenbleiben' und irgendwann zum
Film, den sie ,eigentlich’ sehen wollten, zurtickieah wer mit einem solchen Nutzerverhal-

ten rechnet beziehungsweise rechnen muss, wird dartfSendungen nach dem Prinzip der
,variierenden Prasentation' produzieren. In dereRiggen Talk Shows, aber auch fiktionale

Formate wie Daily Soaps diesen Forderungen.

Es ist auffallig, dass dieses Nutzerverhalten lsidys bei den hier Befragten nicht beob-
achtbar ist. Dort zwingen das Medium wie auch gpschen Situationen, in denen es einge-
setzt wird, dazu, einen Film in seiner chronololgest Folge zu betrachtenienn wir Filme
auf dem Handy ansehen, dann schauen wir auch eadmerksam zu, wir schauen selten
woanders hin. Wir schauen den Film von Anfang InideEan, oder bis wir angerufen werden
oder so. Aber meistens schauen wir den Film voamgnbis Ende an, ja, genglbestatigte
ein Handy-Nutzer (31). — Dazu kommen Nutzersituedig die ein relativ intensives Sehen
erfordern: das Warten auf den Bus, die Fahrt im; Zogiale Situationen, in denen Kommu-
nikation bewusst vermieden beziehungsweise ausigasseim werden soll (genannt wurde
bereits das Beispil der Frau, die das Handy nutzt,sich zumindest subjektiv mannlichen
Blicken zu entziehen).

Aus diesem Grund entsteht der Eindruck, dass badyta(wieder) chronologische, ar-
gumentative, sich entwickelnde Inhalte mdglich beangsweise sinnvoll sind. Diese Aussa-
ge scheint den Inhalten zu widersprechen, die @dr&gsanbietern fur Handys bislang vor-
rangig zur Verfigung stellen: Musikclip, Filmtrailend Erotik. Diese Inhalte scheinen fir
Mulitmeida-Angebote auf dem heimischen Computealidel sein; dass sie (noch) den Han-
dy-Markt dominieren, kann auch mit Ausstrahlungsigin erklart werden. Wir finden solche
Ausstrahlungseffekte ja haufig — etwa in der Tdteaaass sich das Schnitt-Tempo beim
Fernsehen an der cinematographischen Traditiomtaeree, bis man durch das Aufkommen
von Fernbedienung und Programmvielfalt merkte, d#iesZuschauer bei langen und sie
langweilenden Einstellungen wegzappten. Mdglicheaenlsste noch genauer geklart wer-
den, welche Inhalte fur das Handy optimal sind. Rdége dieser Uberlegungen wird jedoch
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die Aussage beispielsweise von Christian Jungwigkweifelt, der die Delinearisierung als
charakteristisch auch fur Handys ansieht (2009 85°

Sicherlich werden Inhalte aus dem Kontext Erotikysikvideos, Nachrichten und Sport
im Kontext des Handy weiter Bestand haben, abenutlich werden sich weitere, spezifi-
schere Genres entwickeln, deren inhaltliche Redokticht ganz so ausgepragt ist — sie muss
es auf jeden Fall nicht sein, im Gegensatz zum coengestitzten Multimedia-Angebot.

In der Tat geht wohl die Mehrheit der Beobachterotiaaus, dass das Handy wieder ver-
mehrt narrative Strukturen und argumentative DHustgen erlaubt. Zumindest sind (wieder)
,klassische’ Geschichten erzéhlbar (del Mar Gradit0. 73). Allerdings mussten die ent-
sprechenden Produktionen schnell auf den Punkt keemmdam rat angesichts der kurzen
Erzahlzeit allerdings dazu, sich inhaltlich zu eg&oken und nicht zu komplex zu werden —
beispielsweise nur wenige Charaktere einzufihréa@2126°f.).

Apps

Im Kontext des Handys ist es seit der Marktduratgirng durchApples iPhonaind di-
verse andere Smartphones mdoglich, Bewegtbild mpsApu kombinieren. Hierbei kdnnen
Videosequenzen mit anderen animierten Elementeappeit werden. Zudem ist ein interak-
tives Element mdoglich. Dies reicht von Aspekten stegenannten Augmented Reality bis hin
zu Spielen (Snickars / Vonderau 2012 ).

So hat die japanische Interprealyuzum SongSu(o)n(d)beam011 eine App produ-
zieren lassen, die ,live mit der iPhone-Kameralgeé Bilder passend zur Musik verfremdet
und mit vorproduziertem Material kombiniert, so slgsder Nutzer ein hdchst individuelles
und einmaliges Video betrachten kann (Keazor / $&ieg Wilbbena 2012. 14), ahnlich funk-
tioniert die AppWill.i.am’s will.i.appderBlack Eyed Peas[A]uch bei ihr kann jeder Benut-
zer eine ganz personliche Version des von Richfleeie Black Eyed Peas gedrehten und
im November 2010 veréffentlichten Musikvideos zuwesheSongrhe Time (Dirty Biterleben:
Unter Ruckgriff auf die Bewegungssensoren des Haldghwird es dem Betrachter hier er-
madglicht, aus einer 360 Grad-Perspektive heraugijswezielt bestimmte Schauplatze des
Videos frei zu wahlen und zwischen diesen belighigvechseln, so, als sei er vor Ort und
wandere zwischen den verschiedenen Orten hin un@Yau are in the party — look around
with your device’ war dann auch der WerbesloganAt®y). Zudem gewahrt die App Zugriff
auf Bonus-Angebote wie ein Augmented-Reality-Cauedem Album der Band [ ... |* (Kea-
zor / Giessen / Wilbbena 2012. 15). Dies korretrettAussagen von del Mar Gradio, die die
Allgegenwart und den individualisierten und perd@nerten Konsum als charakteristisch fur
das Medium ansieht und deshalb davon ausgeht(aistes anderem) diese Faktoren die wei-
tere Entwicklung pragen wirden (del Mar Gradio 2@IOff.).
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Fraglich ist allerdings, ob damit nicht das reirmm@gtbild verlassen worden ist. Die Ab-
stufungen sind sicher graduell; die dezente Einlmigdvon Effekten der Augmented Reality
in einen Film wirde noch nicht darauf deuten, desssich nicht mehr um eine Bewegt-
bildproduktion handelte. Dominieren aber diese &adtile, handelt es sich wohl nicht mehr
um vorproduzierte Bewegtbildprodukte, um spezifeséflm- oder Video-Produktionen — so
dass auch keine Typologisierungen mehr genutzt emekidbnnen (zumindest nicht fir das
konkrete Produkt, den Film, den Videoclip — dasshaédpps auf Mediencharakteristika
Rucksicht nehmen mussen, ist natirlich ebensotselisgindlich).

In jedem Fall aber reicht die Einbeziehung von Ajipser die Thematik dieser Ubersicht
hinaus.

Die Ergebnisse im Uberblick

BildgroRRe extreme GrolRaufnahmen, detailarm. Das Bild museexplaka-
tiv und schnell erfassbar sein: bildfillende Getgamde, Gesichter;
keine abwechslungsintensiven Landschaften oder éhagsenen.

Schnitt- tendenziell schnelle Schnitte, Bild nicht zu largiehen lassen.
Rhythmus Umschnitte nach etwa drei bis maximal finf Sekungemeinen an
gemessen zu sein.

Bewegung tendenziell eher wenig Bewegung

Kontraste starke Kontraste, ,viel Farbe®, eine gute Flach#atbnzierung

(wenig Strukturen, Texturen), eine ausgewogenejeeziell helle
Lichtsituationen, eindeutige Raumabbildungen

Filmlange langer als bei Multimedia-Produktionen, aber nur ®teeaming-
Varianten Uber zehn bis fiinfzehn Minuten.
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Inhalte im Gegensatz zu Bewegtbildproduktionen im Kontexhputer-
gestiitzter Multimedia-Angebote sind bei Handys wrechronologi-
sche, argumentative, sich entwickelnde Inhalte mbgl

allerdings: Bei der Erweiterung mit Hilfe von Appsid Spiele
und Augmented Realiy-Aspekte mdglich — eine klatssGeschicht
te kann so aber nur noch schwer erzahlt werdemcbedt fraglich,
ob sich Apps noch im Kontext der Eingrenzung undrBiichkeit
dieses Uberblicks bewegen.

Diskussion

Ist eine solche Typologisierung sinnvoll? Die Frageitet bereits an, dass es sich bei die-
sen ,Regeln’ nicht um unumst6Rliche Gesetze handeldern um Hinweise — eine
,Handreichung’. Wie viele ,Regeln’ im klinstlerisahg@eistes- oder sozialwissenschaftlichen
Kontext unterliegen sie einem technischen, abehn aistorischen und asthetischen Wandel.

Eine Typologisierung kann deshalb nur ,idealtypisa verstehen sein (im Sinn Max
Webers, vergleiche Weber 1922. 190°ff.). In derliRgavird sie stets aufgeweicht.

Die Grunde sind teilweise inhaltlich oder dramatse begrindet; aber es gibt auch an-
dere Effekte, zum Beispiel Ausstrahlungseffekte dktuellen Leitmedien. So wurde bei-
spielsweise beobachtet, dass auch im Kino in detziger und neunziger Jahren Elemente
des Fernseh-Werbeclips auftauchten (wie GroRaufeahobwohl ja fir das Kino mit seiner
grof3en Leinwand eher Totalen geeignet sind) —wlggsder Zeitpunkt, als das Fernsehen spa-
testens zum neuen Leitmedium wurde. Auf jeden éraitand damals der Eindruck, dass nun
erstmals die medienadaquaten Charakteristika deséfgens deutlich wurden — aufgrund der
Entwicklung der Fernbedienung und der Programmveromg und dem damit verbundenen
Druck, medienadaquater zu arbeiten. Die neuen Regaten so Uberraschend, dass sie nun
auch auf Kinoproduktionen rickwirkten (vergleickezd ausfuhrlicher in Giessen 2003).

Aber nicht nur modische Aspekte kdnnen dazu fihdass begriindete Regeln ignoriert
werden. Naturlich spielt der Inhalt beziehungsweigeGeschichte mit, zudem spielen auch
dramaturgische Notwendigkeiten eine so grof3e Rdéss sie haufig die beschriebene Typo-
logisierung ignorieren (mussen!). Angela Kern haispielsweise angesichts der oben unter
,BildgroéRe’ diskutierten Beispiele beobachtet, ddies Entscheidung fiir einen spezifischen
Workflow, mancher Wahrnehmungsveranderung zum Troiizht unbedingt an der GroRRe
des Zielmediums, sondern an der zu erzielendenefiktausgerichtet werden sollte* (Kern
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2012. 131). Andererseits ist deutlich, dass einsdbeidung ,pro Inhalt” witzlos ist, wenn
beispielsweise inhaltsrelevante Details bei einenkleinen Bild nicht mehr erkannt werden
konnen.

Die Dominanz des Inhalts, der Asthetik oder demiaturgie fihrt, wo sie moglich ist, zu
mehr oder weniger begriindeten VerstofRe gegen Redjelrals solche dadurch aber nicht
weniger berechtigt sind. Dass diese Regeln bezggdweise die genannte Typologisierung in
der Regel auch anerkannt und — bewusst oder unewwakzeptiert und befolgt wird, macht
die Geschichte popularer Bewegtbildprodukte fue 8edien, vom Kino angefangen, deut-
lich (Giessen 2008); dies gilt natirlich auch fliandys.

In der Tat gibt es zahlreiche Filme und Clips, eikglizit fir die Nutzung mit einem Han-
dy produziert wurden. Damit sind nicht so sehr Eilgemeint, die mit Hilfe von Handys ge-
dreht wurden — wenngleich es auch hier bereits miabr oder weniger umfangreiche Ge-
schichte von entsprechend produzierten Filmen dibtbereits in der Mitte des ersten Jahr-
zehnts begonnen hat. Erste Clips, die mit Handgset¢ wurden, stammten aus der Mitte des
ersten Jahrzehnts, etwa Grant Marhsalls Musikvj@mme Postman“ zum Song deresi-
dents of the United States of Ameyidee damit auch bereits ,,das neue Medium ins Béd
rackt [ hatten ], auf dem Videoclips kiinftig angemsat werden kénnen* (Keazor / Giessen /
Wibbena 2012. 12); ein anderer friher Clip war Mi@dkinsons Musikvideo ,Surfing at
32°F* fur den Song der Gruppe Eskimohunter aus diginn 2008.

Allerdings sind nicht alle Produktionen, die mitifidivon Handys gedreht wurden, fur die
Nutzung durch das Handy konzipiert worden. Ein Gégespiel ware der FilnParanman-
jang der sudkoreanischen Bruder Chan-wook und Chanekyark aus dem Jahr 2011, der
durchaus fir die Kinovorfiihrung produziert wurdel uter auf der ,Berlinale’ 2011 sogar den
,Goldenen Béaren’ fur den besten Kurzfilm verlieleehielt.

Umgekehrt gibt es aber auch professionell erstelli@so: mit einer Profikamera, Be-
leuchtung, Kamerawagen usw. — Bewegtbildproduktioniée explizit zur Nutzung durch das
Handy produziert worden sind. So verdffentlichtexFoereits 2005 ein Spin Off seiner er-
folgreichen Fernsehserizt mit dem Titel24 Conspiracydie erste ,Mobisoden’-Produktion
eines grofRen Networks in den USA (Potts 20@4)Conspiracywar speziell und ausschliel3-
lich fir den Handymarkt entworfen worden. [Regisseure haben gerade aus diesem Grund
auf Charakteristika verzichten mussen, die flurQiiginalserie typisch waren (wie aufwandi-
ge Kamerafahrten oder lange Autojagden). Die SgirR@ihe war (in der Folge?) nicht er-
folgreich. In der Tat scheinen Mediencharaktersstilie Ursache dafir gewesen zu sein, dass
sie eingestellt werden musste, obwohl hier noch ders&kablungseffekt der sehr erfolgrei-
chen Fernsehserie zu Publikumsneugierde gefuherhdbrfte. So war schon bei diesem fri-
hen Versuchen deutlich geworden, dass das Medium Bad sogar Inhalt und mithin auch
Erfolg einer Produktion beeinflusst.

Dennoch gab es in der Folge weitere ,Mobisoden’ amdkre fur die Nutzung auf einem
Handy konzipierte Filme. Young selbst begann berieit Folgejahr mit einer weiteren Serie,
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dises Mal ein Spin Off der Fernsehsefieson Break die er unter dem TitdPrison Break:
Proof of Innocenceeroffentlichte. Bereits im selben Jahr wurde im@pn mit dem Spin Off
zu einer komddiantischen Fernsehserie nan®mervillanosexperimentiert; dieses Experi-
ment war auf die beeindruckende Anzahl von 40 Folgegelegt und verlief wohl deshalb
nur bedingt erfolgreich, weil diese Lange und detgpanne der Veroffentlichung angesichts
kurzer, jeweils rund drei Minuten langer Folgereotbar dazu fiihrte, dass die narratologische
Struktur Uberfordert war (del Mar Gradio 2010). Aret Versuche liefen dagegen erfolgrei-
cher. In den Jahren 2007 und 2008 etwa verofféndidBC in den USA ein dreizehnteiliges
Spin Off zur Fernsehserieost Noch immer sind ,Mobisoden’ kein Standard-Elemiesit
einer erfolgreichen Fernsehserie, aber gab es immakr entsprechende Versuche.

Auch im Bereich von Musikvideos wurden Clips eigens Nutzung mit dem Handy ge-
dreht. Beispiele sind die bereits erwahnten Kontimnan eines ,traditionellen’ Musikvideos
mit einer fur das Handy produzierten Version, thesiFunktion mit Hilfe einer App erreicht,
durch die Bewegtbild aus der Umgebung des Nutaagebunden wird (2010 von d@&iack
Eyed Pea®der 2011 vorsalyuzum Song ,Su(o)n(d)beams*) — parallel dazu gibjeegeils
auch einen ,klassischen’ Musikclip. Auch das Beispon Jonas Akerlunds Clip zu Rihannas
Song “Who's that Chick” wurde bereits genannt, e zwei unterschiedliche Versionen,
eine fUr die Fernsehnutzung und eine fir die Nujzonit dem Handy, konzipiert wurden.
Dass die ,Day Version* des Clips eigens fur das dyaproduziert wurde, wird bereits daran
deutlich, dass die Marketingstrategie, die zur Bktidn zweier so unterschiedlicher Clips
fuhrte, gezielt das Handy nutzte: ,Die Firma Fiiay hatte die beiden Clips zur Bewerbung
ihrer Chips-Marke Doritos mitfinanziert und die Zw®ersionen auf ihrer Website
(http://doritoslatenight.com bzw. http://www.dostoom) hochgeladen] ... |- dort konnte
man zunachst, wenn man ein auf einer Doritos-Titgelbrachtes Symbol als so genannten
,Marker’ in die Kamera des eigenen [ ... ] Handyg] hielt, [ ... ] die (eigens fur Doritos ge-
drehte) Day-Version anschauen. Brachte man jedcitremd der Darbietung den auf der
Tute aufgedruckten und als Code fungierenden Magkeeut vor die Kamera, so wechselte
die gezeigte Day-Version solange Ubergangslosasroffizielles Musikvideo zu dem Stiick
fungierenden) Night-Version, als sich das Symbal die Kameralinse befand. [ ... ] Dieses
Arrangement zielt nun implizit deutlichst auf eipevorzugte Rezeption via . [ Handy ], denn
wahrend man sich im Falle der Verwendung einesdgpten Bildschirm mit der Chipstite
ungewollt verdeckte, wenn man sie vor die eingeb&amera hielt, erweist sich dieses opti-
sche Einspeisen des Markers im Falle eines [ Hahdis unproblematisch, da sich die Ka-
mera auf der Ruckseite des Geréts befindet" (Kea@oessen / Wibbena 2012. 13f.).

Da der Song wie auch das Musikvideo sehr erfolgreiaren, kann davon ausgegangen
werden, dass Jonas Akerlund offenbar erfolgreiah hewusst eine mediengerechte Produk-
tion gelungen ist; dabei hat er — bewusst oderwnbst — die hier herausgearbeitete Typolo-
gie bericksichtigt. Sein Film ist mithin empirischigeleg fir die Nutzbarkeit und auch Nut-
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zung der Typologisierung. Sie wurde berlcksichtigmh, entsprechende Wirkungseffekte im
und mit dem spezifisch genutzten Medium (hier Feles, dort Handy) zu erzielen.

Dass es dennoch relativ wenige entsprechende Reodilit, hangt offenbar mit einem
anderen Phanomen zusammen. Im Gegensatz zu Kiné-erndehen, die jeweils rund ein
halbes Jahrhundert als Leitmedien fur Bewetbildpkdidnen dienten und in deren Kontext
sich daher Kenntnisse Uber die entsprechendentigstien Regeln langsam und in steter
Weiterentwicklung herausbilden konnten, wurde dasdy als neuer, wichtigster Ort flr
Bewegtbildproduktionen bereits ein halbes Jahrzepiéter bereits wieder in Frage gestellt,
da es in seiner Bedeutung zunehmend von anderedhiias (mobilen Digitalgeraten wie
vor allem dem iPad, das 2010 eingefuhrt wurde) gkilsg wurden. In jedem Fall fihrt die
Dynamisierung der Entwicklung in der jingeren Vergenheit in immer kirzeren Rhythmen
zu immer neuen Geraten, die die Moglichkeiten urstieinungsformen verandern. Die neu-
en Gerate sind in der Tat Weiterentwicklungen,atier (erneut) so spezifische Unterschiede
aufweisen (zum Beispiel aufgrund des grol3eren Mowitler der anderen Haltung und damit
Handhabung des Gerats), dass einige der hier velges Regeln in ihrem Kontext wieder
obsolet geworden sind.

Fraglich ist, ob man wieder von neuen, eigenst@amdigledien reden kann und muss —
zumindest bezuglich der Produktion von Bewegtbildime sind die Unterschiede aber so
grol3, dass, wie Kai WiBmann schreibt, die rasamisvieklung des Marktes verschiedene
Fragestellungen wieder ,aufgel6st habe, so daggetsh nach dem Anfang zum Highspeed-
Ende gekommen sei. Nun habe das ,mobile InternetDdminanz tbernommen (2012. ins-
besondere 86), oder andere Handhelds. Auch diaitstie Entwicklung mit der Einbindung
von Apps wurde bereits angesprochen.

Als Gegenposition kann jedoch gesagt werden, des$mhgestellung nicht ,aufgelost’
sei, dass allenfalls ihre Relevanz abnehme. Denrfaath nach 2010 gibt es noch Bewegt-
bildproduktionen fiir das Handy; und selbst wennedeguantitative Bedeutungen den ur-
sprunglichen Erwartungen nicht entspricht, bededitet nicht, dass man keine Typologisie-
rung fur dieses Medium suchen und darstellen durfte

(geschrieben 2012)
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Nachtrag 2012: Neue Entwicklungen: Medienkonvergeren und Individualisierungen

Freilich verandern sich derzeit — erneut — vieledidr. Seit der Mitte des neuen Jahr-
hunderts erobern beispielsweise groRRe, breite Bilgdthirme unsere Wohnzimmer; gleich-
zeitig hat sich das Bildformat 16 : 9 durchgeseadas die Rundfunkanstalten seit 2006 und
fast flachendeckend seit dem Jahr 2007 einsetzemnBch nahern sich Fernseh- und Kino-
bild beziglich der Kategorie der BildgroRe an: Mamn heutzutage also auch einen typi-
schen Kinofilm zuhause betrachten und ihn annahssrgeniel3en wie im Kino — wenngleich
auch die Nutzersituation in der Regel sehr andrs i

Selbst das hier als neuestes Medium prasentienelltédd hat sich in den letzten
Jahren schon wieder gewandelt, und die wenigen &lsewund Regeln, die existierten und als
gesichert erschienen, sind wieder obsolet gewordgseien hier nur beispielhaft verschiede-
ne Entwicklungen genannt.

So wurde darauf hingewiesen, dass — im GegensatzMultimedia-Angebot auf
einem Computer — mit einem Handheld jeweils nue @&inwendung betrachtet werden kann.
Zunachst fuhrte dies dazu, dass man kaum zwischesthiedenen Anwendungen wechselte
— mit der Folge, dass auch Filme (wieder) von Agfais Ende betrachtet wurden. In jedem
Fall war das Nutzerverhalten relativ statisch. Madi wurde ein Film unterbrochen, wenn
ein Anruf kam. Ansonsten aber blieb man in der Rége der getffneten Anwendung, bis
deren Informationen abgerufen waren. Mit Beginn desiten Jahrzehnts wurde der Anwen-
dungswechsel aber plétzlich sehr viel leichter, imalest aus der subjektiven Sicht des Nut-
zers. Intuitives Wischen und Ziehen erlaubte einequemen und plotzlich viel schnelleren,
haufigeren Wechsel zwischen Programmen und Anwegeturind in der Tat scheint es so
zu sein, dass nun auch auf dem Handheld etwasr&kgene kaum mehr zu Ende gesehen
werden. Dass dies, erneut, Auswirkungen auf dialihithe Planung hat beziehungsweise
haben muss, ist offensichtlich.

Ein weiteres Beispiel: Handhelds konnen horizordahker auch vertikal betrachtet
werden. Zum ersten Mal ist die quasi natirliche sclteinbar unumgangliche Reduktion auf
ein Bewegtbild, das zwangslaufig horizontal bettaechvird, nicht mehr selbstverstandlich.
Ubrigens werden vertikale Bewegtbildproduktionechlaim Rahmen der sogenannten Stadt-
moblierung immer haufiger eingesetzt, also beideleogeraten in U-Bahnen, auf Flughafen
undsoweiter. Dass es den Bildaufbau massiv verédndess, wenn davon ausgegangen wer-

den muss, dass Filme auch vertikal angesehen wkidren, ist ebenfalls offensichtlich.
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Bei vielen dieser Entwicklungen ist noch voéllig lark welche Konsequenzen sie
erzwingen — zumal diese Entwicklungen selbst inigeam Jahren von wieder weiteren Ver-
anderungen, an die jetzt noch gar nicht gedacht, wilnerlagert worden sein kénnen. Immer-
hin kdnnen wir davon ausgehen, dass nicht nur demen und Inhalte immer individueller
werden, sondern auch das Nutzerverhalten und ddidvieselbst. Umso wichtiger wird es
bleiben, sich nicht nur stets zu Uberlegen, ob inmdeweit eine Bewegtbildproduktion den
zu Ubermittelten Inhalt angemessen darstellt, memtbeim Zielpublikum durch die Art der

Aufbereitung ankommt, sondern auch dem Medium werchdt ihm verbundenen Nutzersitu-

ation entspricht.

(geschrieben 2012)
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Bjorks Crystalline aus Sicht der Rezipienten. Ergebnisse einer quaitiven Befragung
zur Mediennutzung und -bewertung.

1. Einleitung

Fur Bjork Guomundsdoéttir scheint die Sicht der Nutbei der Erstellung ihrer Musiktitel
beziehungsweise der dazu produzierten Musikvidews (in der Folge, und hier im Fokus
stehend) der dazu produzierten Apps zunachst diehéntscheidende Rolle zu spielen. Be-
reits im Jahr 2002 hat sie in einem Interview bgklheutige Teenager meinten, dass sie Mu-
sik mache, um Ruhm, Macht und Geld zu generierfar(oar die fur die Teenager heutzuta-
ge wichtige und ,wirklich aufregenden” Kategoriempatsachlich hatten fur sie aber bereits zu
Beginn ihrer Karriere andere Werte im Vordergruedtgnden, namlich ihre Traume zu reali-
sieren, eine ,individualistische Mission“; es ski um die Musik gegangénAllgemeiner
kann man wohl sagen, dass sie nicht nur musikalsmidern (bei den Musikvideos und den
Apps) auch visuell wie auch von den technischen IMibkeiten her bestrebt war und ist, auf
der Hohe der Zeit zu agieren. Thorsten Wibbenals#p#i014 deshalb davon, dass Bjorks
Laufbahn stets durch ihre Technikaffinitat und Bastreben, multimedial zu agieren, charak-
terisiert gewesen sei — wobei sie Technik und Medigar wohl grundsatzlich fasziniert ha-
ben, aber nie Selbstzweck, sondern Anlass fir (dalse zwangslaufig) innovative kinstleri-
sche Tatigkeiten gewesen seien. Auch die App-3aaghilia (2011) und deren Titel, darun-
ter Crystallineg sind zunachst wohl primar als Kunstwerke und vative Beschaftigung mit
neuen technischen und gesellschaftlichen Phanongapant gewesen.

Aber Thorsten Wibbena weist auch darauf hin, desblishwendung zum neuen Medium
nicht nur einem innovativen Impuls zu verdanken(sewie, auf der inhaltlichen Seite, dem
Wunsch, das Lebensthema der Synthese von Innenfudgdm, von Individuum und Univer-
sum wie von Natur und Technik eben auch durch diezdhg neuer technischer Errungen-
schaften zu erproben und realisieren, also mit amddem neuen technisch&evice der
App), sondern zwangslaufig auch finanzielle bezngfsweise dkonomische Implikationen
habe. Eine App ist eine neue Vertriebsform, die nigint nur moglich, sondern finanziell
auch notwendig zu sein scheint, nachdem MusiktégelmaRig (raub-)kopiert werdennd

! l'was a little saddened by the fact that the kiglso are teenagers now, look at my work and tHiiak what
I've done has kind of been about fame and powemaoidey. They think that's really exciting. Wherea8,
years ago, what | stood for was someone who justedbto make her dreams come true and who wenhon a
individualistic mission. It was about the music'j§B 2002).

2 Bjork selbst beklagt dies in einem ,Wired“-Intezw mit Charly Burton: Burton 2011 ,In depth: HowtBk's
'‘Biophilia’ album fuses music with iPad apps"”,Wired MagazindUK), 26.07.2011,
http://www.wired.co.uk/magazine/archive/2011/08ffeas/music-nature-science [Online-Ressource, kyesic
am 30. Oktober 2013]
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Radiosender wie Fernsehmusikkanale zunehmmeaidstreamigemwerderi. So ist eine App
eine neue, vielversprechende Distributionsform zdigem, weil sie ein neues (cooles, trendy)
Devicebenutzt, bereits selbst Innovationskraft zum Auskrbringt. Scott Sona Snibbe, der
Designer deCrystalline App, bringt dies auf den Punkt: Eine App kdnneniiszhen Nutzer-
zahlen erreichen, die so hoch sind wie bei einensikideo, oder gar noch héher; im Ge-
gensatz zum Musikvideo lasse sich mit einer Appr @oeh noch Geld verdienen. Warum
sollte dieser Weg also nicht eingeschlagen wefd&i® Zusammenarbeit von Snibbe und
Bjork deutet an, dass diese Uberlegungen fir diesikéuin eine Rolle spielen konnten.
Thorsten Wibbena charakterisiBibphilia in der Folge mithirauchals ,kommerzielles Ge-
samtpaket” (Wibbena 2014).

Vor diesem Hintergrund entstehen jedoch neue tiwitan. Denn: Eine Reaktion auf
Snibbes oben zitierte und von ihm offenbar nurahgth gemeinten Frage, warum man an-
gesichts potenziell hoher Nutzerzahlen und dertzlislien Mdglichkeit, im Gegensatz zum
Musikvideo Geld verdienen zu kdénnen, darauf veteictsollte, Apps zu Musiktiteln (in Er-
ganzung zum Musikvideo oder gar anstelle des Migd#os) zu produzieren, kdnnte in Ge-
genfragen bestehen: Selbst wenn mit einer App @etdient werden kann, nitzt sie dem
Kinstler oder der Kinstlerin? Wie gehen die Nutianit um?

Diesen Fragen widmet siatieserBeitrag. Zumindest ist angesichts der finanzielign
wartungen (beziehungsweise fast VersprechungerDdsgyners an die Musikerin) Uberra-
schend, dass Bjork, Snibbe (und andere App-Prodezdrei weitererBiophilia-Titeln) of-
fenbar keine Markt- oder Usability-Forschung bdtele haben, um das kommerzielle wie
auch das kunstlerische Potential der Apps bewenteneventuell gezielter nutzen zu kénnen.
Vielleicht war eine explizite Marktforschung in d€at nicht méglich, da es sich ja um eine
der ersten entsprechenden kiinstlerischen Prodektibandelt® ein ,Markt“ also noch gar
nicht vorhanden war. Eine ergonomische Studie vadexr zweifellos sinnvoll und wichtig
gewesen. Selbst wenn strategische Uberlegungen:(Bjark wollte entsprechende Apps auf
jeden Fall, aus kunstlerischen beziehungsweisevatnaschen Erwagungen, veroffentlichen
und sie nicht durch mdglicherweise kritische Fragefwerfende Usability-Studien gefahr-
den, indem sich dann Geldgeber zurtickgezogen h&téchen Untersuchungewr der Pro-

% Beziehungsweise massenattraktive Sender teilgeisganzlich wegfallen, wie nicht zuleMfTV in Deutsch-

land. Dass Bjérk im Musikfernsehen nur unzureichesdreten sei, bestatigt auch Derek Birkett, débit
grunder und -besitzer von Bjorks Londoner PlatteelaOne Little Indian Records” in einem Intervienit
Nicola Dibben am 4.10.2006, zitiert nach Dibben2Q151.

-[A] video doesn’t make any money, and reachesdest-sized audience. An app can generate reveme a
reach as large or larger of an audience. So I'nsag why people wouldn’t be doing it.“ Scott S@rabbe,
Interview mit Eliot van Buskirk, in: Eliot van Bugk ,Bjork’s Lead App Developer Riffs on Music, Nae
and How Apps Are Like Talkies (Part 1)Vired 26.07.2011,
http://www.wired.com/underwire/2011/07/bjork-apprpd/2/ [Online-Ressource, gesichtet am 30. Oktober
2013]

® Vor Bjorks App-Serie gab es zwar bereits vereiezklinstlerische Versuche, aber noch kaum verdiaieh

Produktionen von kommerziell erfolgreichen Musikefn den wenigen Ausnahmen zéhlen Brian Eno (mit
der App ,Bloom*) oder die Gruppe Gorillaz (mit d&pp , The Fall*), die bereits 2008 beziehungsweibere
falls 2010 entstanden sind.
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duktion entgegengestanden haben sollten, verwyridless Bjork kein Interesse daran hatte,
zumindestim nachhineindie Wirkungen ihres innovativen Produkts analysieru lassen.
Zweifellos sind entsprechende Untersuchungen féirAdischatzung des kommerziellen Er-
folgs wie der kinstlerischen Wirkung bedeutsam;enudhatte man gerade von einer innova-
tionsfreudigen und daher zwangslaufig auch newggerKinstlerin wie Bjork erwartet, dass
es sie interessiert, ob ihr Experiment ankommt, neadirlich auch, warum dies dann der Fall
ist — oder, warum es letztlich vielleicht doch riigkeklappt hat.

2. Die qualitative Befragung: Rahmenbedingungen

Dies ist nun die Frage der im Folgenden vorgestellintersuchung.

Im Rahmen eines von der Deutschen Forschungsgechafbdinanzierten Projelisollte
explizit die Wirkung der asthetischen Realisatioensucht werden. Dazu wurde Probanden
unter anderem das von Michel Gondry produzierteikfideo zum Bjorks Songrystalline
gezeigt. AnschlieRend wurde ihnen die App von S8otta Snibbe zur Verfiigung gestellt.

Das Video zeigt keine Geschichte, sondern eineeHiblge, die mit einem Meteoriten-
schauer auf den Mond beginnt; die einschlagendetedvieen erzeugen die Gerausche, aus
denen sich der Song entwickelt. Dazu kommen weitesgelle Effekte, etwa die Idee, dass
ein Lichtstrahl zu Objektbewegungen fiihrt. Andesglle Effekte zeigen Regentropfen oder
Blasen.

Die App hingegen besteht im Kern aus einem Spml,dem es darum geht, mit Bewe-
gungen des Handhelds im Raum schwebende Kristalleedihren und damit ,einzufangen’.
Ziel ist es, moglichst viele Kristalle zu sammelmdiso das eigene Kristall wachsen zu lassen,
aber es gibt keinen ,Sieg’ (gegen andere oder geigenvorgegebene Zeit). Diese App ver-
anderte das Nutzerverhalten erneut, denn es fordespielerischer Interaktion auf. Fraglich
war, wie die Probanden mit der App umgingen undwaiediesem Hintergrund die Wirkung
des (selben) Songs war. Bemerkenswert ist, dasshgc umgekehrt auch der Musiktitel an
die App anpasst und unterschiedlich lang ist, s ddetig Musik zu horen ist, so lange die
Probanden beziehungsweise die Probandinnen noelespi

Die Teilnehmer wurden dabei beobachtet und gefitpaten direkt im Anschluss ihre
Eindricke schriftlich zu Protokoll und wurden irr d@lge vom Projektteam interviewt.

® Das DFG-Projekt ,Zur asthetischen Umsetzung vorsikideos im Kontext von Handhelds* wurde seit An-
fang 2011 an der Universitat des Saarlandes irb8azken, seit September 2012 an der Ruprecht-Khanis
versitat in Heidelberg durchgefiihrt, DFG-Forderheit Ke-951/4-1.
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3. Die qualitative Befragung: Sozialdaten und Medienutzung
Bezuglich der Sozialdaten war die Befragung nuwtase ausgeglichen.

Zunachst haben wir im Februar 2013 vierzehn Staedu befragt. Es haben zehn weibli-
che, aber nur vier mannliche Studierende an deraBehg teilgenommen. Dabei waren die
mannlichen Teilnehmer deutlich alter. Dies mag enitem Ausreil3er (ein Student war 44
Jahre alt: er studierte offenbar aus Interesse liom@gweise ohne Immatrikulation, und ak-
zeptierte fur sich auch die Bezeichnung eiRgsatgelehrten er hat zweifellos auch den Al-
terschnitt der Befragten deutlich erh6éht) sowie dein Faktum zusammenhangen, dass es in
der von uns befragten Alterskohorte noch ein Miligder Zivildienst gab. Der Altersschnitt
der Studenten lag bei 26,14 Jahren. Der jungstea8ef war 20 Jahre alt (ménnlich). Die
Studentinnen waren etwas homogener, hier war digsjé Teilnehmerin 22 Jahre alt, die
alteste Teilnehmerin 32 Jahre. Der Altersschngtriathin bei den Studentinnen bei exakt 25
Jahren, bei den Studenten bei exakt 29 Jahren.nBeatan den Ausrei3er des untypischen
Studenten heraus, liegt der Schnitt bei den Manherr24 Jahren. Damit herrscht bezuglich
des Alters eine weitgehende Homogenitat unter dadi&enden, nicht aber beziglich der
Geschlechterverteilung.

Bei den Studierenden haben wir eine fast exaktigélZweiteilung bezuglich der Stu-
dienfacher. Die Studierenden verteilen sich aufkthssischeHumanitieseinerseits und die
Sozial- und Naturwissenschaften andererseits.

Insgesamt kann mit der Einschrankung des Geschkleaber sowohl altersmalRig, als
auch aufgrund der Sozialzugehhérigkeit also demmnach einer recht homogenen Gruppe
ausgegangen werden. Aus unserer Sicht hat dieshsind@berwiegend Vorteile: Als Studie-
rende sind mit der akademisch-wissenschaftlichery&uwensweise und Terminologie vertraut
und haben vermutlich ein aktuell trainiertes Raflesniveau. Zudem stand zu erwarten, dass
sie auch eher bereit waren, sich auf eine etwaglemre Musik (wie Bjork sie produziert)
einzulassen. Schliel3lich schien die Alterskohogbezulegen, dass die entsprechenden Me-
dien (nicht nur Computer / Laptop, sondern aillradds sowieSmartphongsbekannt sind.

Auch das Ubergewicht weiblicher Studierender musis INachteil sein, da Bjork eher
weibliche Interessenten anspricht (Whiteley 2008),mithin bezlglich ihrer Fans sogar ein
reprasentativeres Bild haben.

Bezlglich der VermutungPads und Smartphoneseien vertraute Alltagsgegenstande,
missen jedoch Abstriche gemacht werden. Zwar died StudenterSmartphonesindiPads
bekannt, aber bezuglich der konkreten, personlidtezung gibt es eine tUberraschend hohe
Zahl von Verweigerern. Lediglich die knappe Mehtlugr Befragten hat ei@martphongnur
vereinzelte Studenten haben Erfahrungen mit dad. Wir gehen davon aus, dass sich dies
natirlich auch auf das Verhalten und die Souveitimit Umgang mit den entsprechenden
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Geraten ausgewirkt hat. Hier mag sich auch diehjesktsbezogene Verzerrung ausgewirkt
haben, denn die weiblichen Teilnehmer &ul3ertentsitienziell ablehnender als die mannli-
chen Probanden.

Die Verweigerung erfolgt zumeist bewusst. Der V@nziaufSmartphonesvird einerseits
passiv begrindet, indem betont wird, dass kein ndeein vager, nicht drangender Bedarf an
den Nutzungsmaoglichkeiten bestehe, oder dass gafarle das Geld fehle. Die Entscheidung
ist aber oft auch aktiv; diese aktive Ablehnungeschbei den weiblichen Probanden starker
und vor allem in ihren sozialen Argumenten bewusst®Igt zu sein, als bei den mannlichen
Teilnehmern.

Viele insbesondere weibliche Befragte wollen explkein Smartphoneoder lehnten es
bewusst ab, da es zu viel Zeit verschlinge, vomhyea Leben“ abhalte oder gar das soziale
Miteinander erschwere. Auch das Faktum der relatizeveiterung des Nutzungsraums kann
unsere Probanden kaum Uberzeugen. Dabei arguneeniresbesondere Studentinnen an der
Grenzlinie zwischen medialen Charakteristika unziadpsychologischem Vorwurf. Gerade,
weil man es mobil und in allen mdglichen Situatiofenutzen kénne, entwickle sich gerade-
zu der Zwang, dies auch zu tun. Damit drange ed@smartphongZeit fir etwas einzuset-
zen, was nicht notwendig oder sinnvoll sei. Versdbntlich hdrten wir auch das Argument,
dasSmartphonesei fir ein angenehmes soziales Miteinander ehdeHich.

Die Verweigerung beziehungsweise Unkenntnis deZ@ntrum unseres Forschungsinte-
resses stehenddéevices SmartphonendiPad war der Grund, warum wir uns entschlossen
haben, eine zweite Befragungswelle durchzuflihreh Schiler und Schilerinnen anzuspre-
chen. Wir wollten Uberprifen, ob eine Gruppe, dieffbis zehn Jahre jinger sind, mdgli-
cherweise doch selbstverstandlicher gerade mit dhedivie demSmartphoneoder dem
Tablet-Computermufgewachsen sind und entsprechend anders méndi@sraten umgehen
beziehungsweise sie anders bewerten.

Obwohl esSmartphonedbereits seit den spaten neunziger Jahren giligrhate sich erst
im Jahr 2007 mit der Einfuhrung der Multitouch-Bearoberflache durchgesetzt. Die
Marktdurchdringung gelang in der Folgezeit, als®28B8 beziehungsweise 2009. Gehen wir
von unserem Altersschnitt von rund 24 Jahren beiStedierenden aus, waren die Probanden
zu diesem Zeitpunkt bereits durchschnittlich 19rdatit. Noch ausgepragter ist die Entwick-
lung beimTablet-ComputerApple begann den Verkauf vaRadsim Jahr 2010. Zu diesem
Zeitpunkt waren die befragten Studierenden befags alle bereits aus der Schule. Damit
entfallen zwei wichtige Aspekte, die fir die Einfuhg einer neuen Technik notwendig sind:
die Finanzen sind begrenzt (als Schuler, der inRagel zu Hause wohnt, hat man zumeist
mehr Geld; finanzielle Engpasse spielen danachvaester keine Rolle mehr, wenn die je-
weiligen Personen erfolgreich in die Berufsphasgereten sind). Da wir eine homogenen
Gruppe befragt haben, deren Mitglieder allesamtiddast identische Sozialdaten gepragt
sind, entfallt insbesondere unter diesen finaremelRahmenbedingungen auch der zweite
Aspekt: der Druck durch die Peers.
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Wir sind also davon ausgegangen, dass gerade wlgstgi technische Entwicklung zu
Wandlungsprozessen gefiihrt haben kénnte, die Akengen auf das Nutzerverhalten und
die Einschéatzungen durch die Probanden haben méaglidfierweise sind die Studierenden
dazu bereits zu alt gewesen. Zumindest sollte idiesnem Vergleich mit Oberstufenschiler
Uberpriuft werden. Oberstufenschilerinnen und -schéurden gewahlt, weil wir uns von
ihnen (bereits) ein Reflexionsniveau erhofft halaas vielleicht nicht ganz dem der Studie-
renden entspricht, aber doch ausgepragt genugunstzu aussagekraftigen Aussagen zu
kommen.

Wir befragten in der zweiten Welle im Juli 2013s&&chdler und Schilerinnen. Ihr Al-
ter reichte von 16 bis 19 Jahren. Im Schnitt wadienbefragten Schiler und Schilerinnen
17,16 Jahre alt.

Damit waren die befragten Schiler und Schuilerirfiasheine Dekade jlnger als die be-
fragten Studenten und Studentinnen (die ja eingéergdchnitt von 26,14 aufwiesen). Da die
Schiler beziehungsweise Schilerinnen aber bezidéshAlters wesentlich homogener als
die Studenten und Studentinnen waren, wirkt sighUtdgerschied in der Realitat nicht ganz
so deutlich aus. Aber auch dann, wenn die studdm@is Ausrei3er unbertcksichtigt bleiben,
ist der Unterschied zwischen fast exakt 17 unddaakt 24 Jahren deutlich. Die Schiler be-
ziehungsweise Schulerinnen sind also etwa siebblre Janger als die Studenten bezie-
hungsweise Studentinnen; dies entspricht der otwenuiierten Altersdifferenz von zwischen
funf und zehn Jahren. Daher konnten wir davon dwesgedass es angesichts der skizzierten
sehr rezenten technischen Entwicklung Auswirkurgjbty die erkennbar und im Rahmen der
Untersuchung darstellbar sein sollten.

Allerdings gab es bei den Schilern und Schuleri{ebenfalls) eine geschlechtsbedingte
Zweiteilung: Zwei der Schiler waren die altesteabnden dieser Befragungswelle (18 und
19 Jahre); alle weiblichen Befragten waren dagéger) 16 und 17 Jahre alt.

Wie sieht es mit der Verbreitung v@martphonesind Tablet-Computermaus? Wir hatten
erwartet, dass sie bei Oberstufenschilern bezieweige -schilerinnen am ausgepragtesten
seien: Daher wurde im Vorfeld vermutet, dass allgeiGtufenschiler beziehungsweise -
schilerinnen solche Geréate besitzen. In der Tatamtsprechend unserer Erwartungen und
der Voruberlegungen, die uns dazu veranlasst hatiese zweite Welle durchzufiihren, be-
salden alle Schiler und SchilerinnenSimartphongohne Ausnahme. Die Schiler und Schi-
lerinnen sind mit dem Umgang sehr vertraut: Diestegi haben es von ihren Eltern als Ge-
schenk erhalten, aber offenbar spielt auch Neugierdl vielleicht der Druck déteer-Group
eine Rolle. Eine Schulerin hatte sich BBmartphonesogar selbst gekauft. Insgesamt kann
festgehalten werden, dass bei den von uns befratdnilern und Schilerinnen das
Smartphonezur Alltagsausstattung zu gehoéren scheint. Digglesh haben wir also einen
auffalligen Unterschied zwischen unseren beidemaggingsgruppen.

Die ideologischen Einwénde der Studierenden spibkinden Schilern (auch bei den
Schilerinnen) keine Rolle. Offenbar hat sich hiarwertewandel vollzogen (wobei auch das
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Gegenargument bedeutsam sein kdnnte, wonach digesteziehungsweise Schilerinnen in
wenigen Jahren eine ahnlich distanzierte Sichtimairden wie die heutigen Studierenden).
In jedem Fall erleben wismartphonesls Alltagsgegenstande bei den Schilern und Schile
rinnen, die selbstverstandlich genutzt werden.

Obwohl sich die Gruppen in ihrem Medienverhalteadgdich desSmartphonesignifi-
kant unterschieden, gibt es wenige Unterschiedédbeh desTablet ComputersAuch bei
den Schiilern beziehungsweise Schiilerinnen istoks werbreitet. Kein Schiler beziehungs-
weise keine Schulerin besitzt ein entsprechendestGe

Die zogerliche Nutzung voSmartphonedei den Studierenden unBads generell hat
verschiedene Konsequenzen. Viele Studenten bezistu@ise Studentinnen, aber selbst die
meisten Schiler und Schilerinnen gehen auf eineiddtWeise mit dem Geréat um, die ver-
deutlicht, dass die Nutzung (noch) nicht selbstéadlich ist. Charakteristische Handlungen
wie Wischen oder Ziehen bereiten haufig Schwieiiigke Insbesondere wird tUberraschend
selten ein Formatwechsel (von Hoch- auf Querforodar umgekehrt) erprobt.

Generell gibt es, auRer im Verbreitungsgrad $omartphongskaum Unterschiede zwi-
schen beiden Befragungswellen; selbst $ieartphonéNutzung ist bei den Schilern bezie-
hungsweise Schilerinnen, aulRer beziglich des Wisclkaum anders als bei den Studieren-
den, und natirlich erst recht nicht drad-Nutzung. Auch die Tatsache, dass in der zweiten
Welle einiPad minizum Einsatz gekommen ist, das leichter und kleatedasPad der ers-
ten Welle war, hat zu keinen systematischen Urlteeden geflihrt. Insbesondere empfinden
es viele Probanden beziehungsweise Probandinnamatsggyenehm, daPad zu heben und
zu bewegen, was aber fur die App notwendig wariiDséi es auf Dauer doch zu grof3 und
unhandlich. Auch dag?ad minj das wir in der zweiten Befragungswelle eingeskétten,
wurde zumindest im Rahmen der App-Nutzung eherlehge Fast alle Schiiler beziehungs-
weise Schulerinnen fanden&senfalls unhandlich.

Der Konsum von Musikvideos ist bei beiden Befraggrgppen entweder Folge eines
Hinweises oder, seltener, die Reaktion auf ein hasis eindrucksvolles Musikstiick. Aktives
Betrachten von Musikvideos, eventuell gar die Ietelelle oder asthetische Neugierde auf
neue, UbelyouTubegefundene Clips, die ein langeres Verweilen ausaliaVebseite nétig
machen wirde, findet sich dagegen eher selten; wkamm aus Langeweile. Dies gilt unter-
schiedslos fur beide Befragungswellen. Wir hatteldezn erwartet, dass mit Hilfe des
Smartphonesehr leicht vor allem die mobile Nutzung kurzemigtbildmedien wie eben
Musikvideos mdglich ist. Als Grund daftir, warum sliéennoch nicht haufig genutzt wird,
wurde immer wieder genannt, dass das Bild zu ldein Auch diesbezlglich ist die entspre-
chende Bewertung allgemein; die deutl@8martphoneffineren Schiler und Schilerinnen
sehen das nicht anders als die Studierenden.

Auch Apps werden von unseren Probanden nicht in derfang genutzt, wie man ange-
sichts der Zielgruppe der Jugendlichen glauben tertier hat sich der (fir uns neue) Ein-
druck einer gewissen Distanz erst im Verlauf defr&pingsreihe eingestellt. Dieser Ein-
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druck flhrte dazu, dass nicht abgefragt wurde, ezeits Erfahrungen mit Apps hat. Von

daher kann nicht exakt angegeben werden, wie #mbanden beziehungsweise Probandin-
nen Apps tatsachlich nutzen oder auch nur damitawdrsind. Offenbar besitzt eine grof3e
Teilmenge unserer Befragten keine oder nur sehebete diesbezigliche Erfahrungen.

4. Ergebnisse der qualitativen Befragung

Im Rahmen unserer qualitativen Befragung warerediten bedeutsamen Beobachtungen
bezuglich unseres ,Untersuchungsgegenstands”,stagshl Bjork, als auch die CD oder die
App Biophilia und mithin der Son@rystallineweitgehend unbekannt waren. Bjork selbst ist
offenbar rund der Halfte der Befragten noch dem &lamach beziehungsweise aufgrund
alterer Titel vertraut; einige Probanden beziehwsgse Probandinnen betonten immerhin
explizit, dass sie sie schatzten. Studentin 1lpbEfsveise bestatigte, dass sie Bjork ,gut”
fande. Das aktuelle Album kannte aber keiner derwts Befragten.

Eine weitere bedeutsame Beobachtung ist, dassotleuns als konkreter Untersuchungs-
gegenstand gewahlte So@gystalline offenbar Gberwiegend, zum Teil sogar heftige, Able
nung hervorrief. Rund drei Vierteln der Befragtext ér nicht gefallen. So spricht Studentin 1
explizit von einer ,sehr monotonen Musik®, Studen® betont, dass Bjork nicht ihren ,Mu-
sikstil sei”, Studentin 10 nennt die Musik ,unmekzh“ und Student 13 fand sie gar ,ein
bisschen nervig“. Auch Schilerin 2 bestétigte, djgsk nicht die Musik mache, die ihr ge-
falle: ,Es war so ein bisschen das Gemisch einfé¢éil ich nicht finde, dass die Musik gut
kombiniert war.“ Die Ablehnung war bei denjenigemBanden beziehungsweise Probandin-
nen besonders ausgepragt, die Bjork nicht kanrtiger. konnte der Titel beim erst- und
zweitmaligen Horen keine Sympathie erringen. Bjdvkssik ist in der Peer-Group der Stu-
denten und Studentinnen und mehr noch der SchiitkiSghilerinnen ganz eindeutig nicht
(mehr)en vogue

Dies ist vor dem Hintergrund der Diskussion, inwe& Bjork kommerzielle Kompro-
misse eingeht, durchaus bemerkenswert. Ganz eigdeahdet sich ihre Musik nicht an ein
breites Publikum, sondern an Rezipienten bezielweige Rezipientinnen mit einem spezifi-
schen Geschmack, der auch unter Studierenden unmuh&yasten beziehungsweise Gymna-
siastinnen nicht mehrheitsfahig ist. Ihr Publikush offenbar, global gesehen, noch immer
grof3 genug, um ihr ein entsprechendes Auskommeyamantieren, aber die Vermutung vom
.kommerziellen Gesamtpaket” relativiert sich eire#s insoweit, als es sich offenbar um ein
.Gesamtpaket” fur ein spezifisches Minderheitenpulsh handelt. Vor diesem Hintergrund
ergibt die Nutzung von Apps andererseits aber eimeiteren Sinn, denn ein spezifisches,
innovativ ausgerichtetes Publikum goutiert mdgligheise solch neue experimentelle Zu-
satzapplikation umso mehr.
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In jedem Fall evoziert die Ausgangsbasis des Pakbtn der Song, bei den meisten un-
serer Befragten negative Reaktionen. Nur vereingig#f3 er auf Wertschatzung. Naturlich
kann auch dies anhand unserer Befragung dargesestien. Schiler 1, der, dem subjektiven
Eindruck des gesamten Befragungsteams zufolgemdsikalischste Proband der gesamten
Studie war, zeigte sich von dem Stlck geradezuistege Er analysierte mit Verve die
Struktur des Titels, war sehr angetan von den JBreats und diesem Jungle-Artigen ganz
am Ende". Obwohl auch er den Song zum ersten Mabrgjdatte, war er in der Lage, die
seiner Meinung nach ,beste Stelle" des Titels exakbeschreiben. Es handelt sich um den
Moment, ,wo es quasi schon wieder aus ist das lMexes normal noch mal richtig, ja Gas
gibt".

So suggeriert die Aussage von Schiler 1, dass dadekheitenpublikum, das Bj6rk
schatzt, offenbar (musikalisch) besonders gebilohet innovationsfreudig ist, obgleich die
Kommentierung eines einzelnen Probanden in uns&ample natdrlich zu zuféllig ist, um
mehr als ein Indikator darzustellen. Zumindestaitlich, dass es sich bei Schiler 1 und sei-
ner Einschatzung um eine vereinzelte Mindermeirhanglelt.

Die insgesamt starke Ablehnung des Songs hat ninggiieise Konsequenzen flr unsere
Forschungsfrage. So stand zu beflrchten, dass debBewertung des Musikvideos und der
App zu Ausstrahlungseffekten gekommen ist.

Auch das Musikvideo von Michel Gondry wurde Ubeyaed negativ rezipiert. Rund
zwei Drittel der Befragten bestatigten mehr odeniger explizit, dass ihnen das Video nicht
gefallen habe; rund ein Drittel &ulRerte sich nidetitral oder positiv. Immerhin ist die Ab-
lehnung beim Musikvideo (leicht) schwécher, als mwaar nach dem Musiktitel gefragt wird.

Die grundsatzliche Einschatzung des Musikvideosnkamhand vieler Aussagen darge-
stellt werden. Studentin 2 fand ,das Video [..¢htiso angenehm*. Student 8 fand es ,ver-
wirrend”, es habe sich ihm ,nicht erschlossen®. Agtudentin 12 hat ,das Video an sich
nicht so zugesagt®. Ahnlich fiel die Bewertung vBtudentin 9 aus. Bereits in ihrer direkten
schriftlichen Reaktion machte sie deutlich, dasslds Video nicht gefallen habe. Sie fand es
.verwirrend" und ,ein bisschen merkwurdig®. In d8efragung bestatigte sie noch einmal
diesen Eindruck: ,Das mit der Weltraumszene undFktau, das fand ich am schlechtesten
und auch nicht gut. Ich hatte es mir nicht freilgilangeguckt oder hatte friiher Schluss ge-
macht.” Spater erganzte sie noch einmal, dass deskildeo aus ihrer Sicht ,keine Thema-
tik“ gehabt habe. Student 13 bestatigte, dass eeMtindlandschaft im Clip ,einfach 6de*
fand: ,Das war irgendwie langweilig“. Er héatte deéfip lediglich die Schulnote ,Finf* ge-
geben.

Die Reaktionen verschiedener Schiler beziehungewgititilerinnen fallen @hnlich aus.
Schilerin 3 und 2 aul3erten sich fast wortgleichd8enochte den Clip ,nicht wirklich* be-
ziehungsweise er hat ihnen ,nicht wirklich gefatleBchulerin 3 erganzte, dass die visuelle
Gestaltung des Musikvideo ,als vom Bild [...] saowerend* gewesen sei: ,Meistens gibt es
ja bei einem Musikvideo eine Geschichte oder eidandlungsstrang, und der war fir mich
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da nicht da. “ Es ist naheliegend, zu vermutens @sszu vielen Uberschneidungen nicht nur
bei den wenigen positiven, sondern auch bei dezhabhden Bewertungen gekommen ist. So
fanden die eher wenigen Probanden beziehungswembarlinnen, die Bjorks Musik schatz-
ten, in der Regel auch den Clip gut, als kongeritatginzung. Der bereits relativ ausfuhrlich
zitierte Schiuler 1, der die musikalische Struktes &ong<rystalline so intensiv und positiv
bewertet, bestétigte auch beziiglich des Musikvidews Michel Gondry: ,Ich finde das ist
ein saugutes Musikvideo. [...] Ja, das hat mir lggfamit den Lichtfunken und den Kratern
und was da alles wie Tasten rausféllt und alles #fimgt. Das fand ich einfach super, das hat
mir gefallen.”

Sowohl bei den wenigen positiven, als auch bei gegativen Aussagen konnten, wie
vermutet, Ausstrahlungseffekte des Lieds eine Rpielen. Beispielsweise missféllt sowohl
Studentin 10 wie auch Student 13 die Musik von Bpmd das Video, mit &hnlich negativen
(und etwas pauschalisierenden) Aussagen. Moglictisevergéanzten sich Musik und Clip
aber auch; dies deutet ja auch Thorsten Wibbenakawadyse an. Vermutlich kann ein Tell
der jeweils identischen Bewertungen auf diesen \Babllt zurlickgefihrt werden. Dies
misste allerdings noch einmal detaillierter untelnswverden.

Allerdings gibt es auch mehrere Teilnehmer bezighweise Teilnehmerinnen, die sich
negativ zur Musik &uf3erten, sich dann aber beBa&rertung des Musikvideos zuriickhielten
oder es gar lobten. So bestatigte Schilerin 2Bgheks Song deutlich abgelehnt hatte, dass
.das Video [ihrer Meinung nach auch zur Musik] riiggepasst‘ habe. Das war, wie Mimik
und Prosodie erganzten, offenbar positiv zu veesteluch Studentin 3, die zuvor betont
hatte, dass Bjork nicht ihr ,Musikstil sei“, empthdas Musikvideo als ,schon gut gemacht
und auch abwechslungsreich“. Ahnlich duRerte Stimles) die Bjork nicht erkannt hatte,
aber bezuglich des Musikvideos sagte: ,Ja, der [@ipmir [...] gut gefallen.” Auch Studentin
10 lehnte den Song ab, empfand aber den Clip alegkverk®.

Student 13 hat sowohl den Musiktitel, als auch\dideo abgelehnt (dem er die Schulnote
~Funf* gegeben héatte), aber die App deutlich pesitibewertet: ,Das Spiel war flr seine Art
schon eine Drei plus. Es war nicht schlecht, akewva& auch nichts Besonderes. Etwas, das
man zwischendurch kurz spielen kann, wahrend méadiaBahn wartet.” Dies ist noch ein
weiterer Hinweis auf ein entsprechendes Differanzigsvermdgen, selbst wenn in diesem
Fall die Ablehnung von Song und Musikclip identisthd und auch das Lob fiir die App nur
verhalten ausfallt. Insgesamt kann festgehalterdeverdass auch bei identischen Urteilen
bezuglich Song und Musikvideo der Grund nicht zveddugfig in Ausstrahlungseffekten lie-
gen muss (obwohl wir nattrlich auch Beispiele fimdeo dies wahrscheinlich erscheint). Die
meisten Befragten differenzieren so stark, dassdeir Eindruck haben, das Reflexionsver-
maogen sei fur eine insgesamt doch realistischeckiétgung unterschiedlicher Medien und
Genres grol3 genug. Wie erwahnt, wird dieser Einduerstarkt, wenn wir die Gesamtbefra-
gung und mithin die Reaktionen bezlglich der Aptbericksichtigen.

Rund zwei Drittel der Befragten lobte die App, nund ein Drittel lehnte sie ab.
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Wir haben bei verschiedenen Teilnehmern beobadates und wie sehr sie sich von der
App gefangennehmen lieRen. So war die MehrzahPd@vanden beim Spielen sehr konzent-
riert und von der App absorbiert.

Die meisten Einschatzungen waren demnach ausgéspreositiv. Studentin 9 hatte be-
reits in der schriftlichen Kurzbefragung direkt ha8etrachten der App betont, es sei eigent-
lich ,ganz schén, damit zu spielen.” Studentin di@, von sich gesagt hat, dass die ,nie” Apps
benutze, spielte mit Begeisterung: ,,Oh, scheilde,bin voll die Oma. Scheil3e, kriege ich
Punkte abgezogen? Oh, ich bin schon gré3er gewofdi@sh.” Sie beendete die App mit
freudigen Gesten (,Yay!"). Im Gespréach bescheingjeeder App, dass sie ,Kunst® sei. Ver-
gleichbare Reaktionen gab es auch in der zweitelleWler Schiler und Schilerinnen. Schi-
lerin 2 lobte das ,Spiel selber, dass fand ich gateressant, weil es auch mal was Neues ist.
Sowas hatte ich zumindest noch nicht gespielt. iNam braucht dann halt einen Moment bis
man raus hat, welche Kristalle man einsammelncstdl wie man jetzt lenken muss. Also das
Spiel an sich finde ich schon gut [...]."

Aber es gab auch negative Bewertungen: Studentinaité¢ ,das mit dem Spiel nicht so
hinbekommen®; sie lehnt die App ab: ,Ich kann danitthts anfangen. Mich langweilt das
auf Dauer und ich beschaftige mich lieber mit aadddingen [ ... ].“ Ahnlich negativ ist die
Bewertung durch Studentin 4: ,Wobei mir das Spigtharelativ lang vorgekommen ist, das
war immer das Gleiche.” Studentin 12 hdie App von Bjork nicht sehr gerne gespielt.”
Auch Studentin 5 sagte, dass sie ,das Kristallsgal langweilig fand.”

Dennoch kam im Fall der App die groRRe MehrzahlRierbanden zu positiven Einschat-
zungen. Zwangslaufig haben mehrere von ihnen zdeorSong und grof3teils auch das Mu-
sikvideo kritisiert. Fraglich ist, wie gesagt, obduin wie weit die App in diesen Fallen unab-
hangig vom Musikstick erlebt und bewertet worden @ffensichtlich war dies haufig der
Fall. Die entsprechende Aussage von Student 13envbedeits genannt; ahnlich hat Studentin
2 zwischen Song, Video und App differenziert: ,Dédeo [...] fand ich nicht so angenehm.
Es lenkt deutlich ab.” Zumindest im Gegensatz dasahien ihr die App ,nicht so schlecht".

Die App scheint also, den Vermutungen Scott Sonal®s entsprechend, auf Uberra-
schende Zustimmung gestol3en zu sein. Insbesondei®pielcharakter hat viele Probanden
fasziniert und zur deutlich besseren Bewertundpaisy Song oder beim Video gefihrt.

Allerdings ist auch auffallig, dass die App nurteelmit dem Song (der ihr ja unterlegt
ist) in Verbindung gebracht wurde. Nur in Einzddal wurden Song und App von den Pro-
banden als Einheit erlebt. So lobte Studentin 3Age, weil sie das Leitmotiv des Songs ada-
quat aufgegriffen habe. Die Studentin bestatigispielsweise, ihr sei aufgefallen, ,dass es
gut gepasst hat. Der Text ging ja um Kristalle, iastalle-Sammeln war stimmig.”

Die Verbindung von App und Musik kann nattrlich ademerkt werden, wenn der Song
negativ gesehen wird. Aber auch in diesen Féllerdevdiese Beziehung nur selten themati-
siert. Ein Beispiel ist der bereits genannte Stud&nder sagte: ,Bei dem Bjork-Spiel hat die
Musik, wenn man den Gesang noch ausgeblendet hétsn einem ,spacigen’ Kristall-Spiel
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gepasst. Die Musik hat gepasst, nur der Gesangivdrisschen nervig.” Spater begrindete
er die Einschatzung detaillierter: ,[D]ieses ,claophobia®, das sie gesungen hat, dieses Ge-
fuhl, dass der Kristall immer riesiger wird, obwatdr Raum gleich grof3 bleibt, das hat wie-
der gepasst. Man muss immer schauen, dass manadasten Kristall noch sieht und wo
man hinfliegt. Das hat ein bisschen korrespondi®ie Aussage bezieht sich insbesondere
auf eine Stelle im Text des SonQeystalling in der es heifl3t: ,| conquer claustophobia®.

In der Regel wurden Song und App aber nicht aufeleabezogen (oder gegeneinander
ausgespielt); vielmehr ist der Song in der Mehrzihl Félle fast ganz hinter die App zurtick-
getreten und mitunter buchstéblich verschwundem Beieg fir die Aufmerksamkeitsabsorp-
tion durch die App stellt die folgende Beobachtaiag: Den allermeisten Befragten ist Uber-
haupt nicht aufgefallen, dass die App nicht nueemm Musikvideo abweichende Version
des Crystalline-Songs zu Gehor bringt, sondernrsagizrschiedlich an das Spielerverhalten
angepasste Songs beziehungsweise Songteile urgenldamd Instrumentierungen (gerade
hinsichtlich der Rhythmussektion) aufweist. Beitgeeise musste Studentin 1 zugeben, dass
sie ,nicht gemerkt" habe, ,dass es etwas andetesem.” Studentin 14 hat ebenfalls besta-
tigt: ,Ob das eine unterschiedliche Version wanrk&h jetzt nicht sagen.” Auch Studentin 4
hat nichts dergleichen bemerkt: ,Ich muss ganzighdagen, mir sind keine Unterschiede
aufgefallen.” Studentin 5 sagte, sie habe bei dpral Sgar nicht mehr auf die Musik geach-
tet.” Studentin 7 hat ebenfalls keine Unterschiedmerkt: ,Ich habe nur erkannt, dass es fur
mich grob das Gleiche war. Dann dachte ich, ,ja gntl habe weitergespielt.* Analog verlief
das Gesprach mit Studentin 3 (,konkret ist mir tschufgefallen”) oder mit Studentin 14
(,ob das eine unterschiedliche Version war, karinjetzt nicht sagen”). Bei den Schilern
beziehungsweise Schilerinnen der zweiten Welleaglgine ahnliche Tendenz. Schilerin 2,
die das Spiel an sich schon gut fand, bilanziené die Musik habe sie ,da nicht mehr drauf
geachtet.” Noch deutlicher ist die Einschatzung &tadentin 4. ,Wenn ich mich auf das
Spiel konzentriere, dann hore ich zwar die Musberach verbinde es nicht. Es ist fir mich
eine Musik, die nebenher lauft und ich beachtedaien nicht so. Bei einem richtigen Video,
bei dem etwas gezeigt wird, achte ich mehr danas wird jetzt gezeigt? Wie hangt es mit
der Musik zusammen? Mit dem Inhalt?*

Lediglich Schuler 1, der vom Musikerlebnis ausgisigpd die Unterschiede deutlich ge-
worden: ,Ja klar. Das ist viel kirzer die Versidund da fehlt auch das mit den Breakbeats
und diesen Jungle-artigen ganz am Ende. Das gwitgieht zweieinhalb Minuten und das
Original ging viereinhalb, finf Minuten. [...] Zugrhabe ich gedacht, dass es genau wie beim
Musikvideo ist, denn da kommt auch nur noch dertBea dann hort es direkt auf. Hier hat
es mit der Melodie und nicht mit dem Beat aufgeh@thiler 1 war in der Tat aber der ein-
zige Teilnehmer der Befragung, dem dies aufgefallan

Warum ,verschwand® das Lied so sehr hinter der App® Wirkungsweise wurde von
Studentin 3 so erlautert: ,Aber wenn man sich rnuirdde Musik konzentrieren méchte, oder
auf die Texte, wirde das zu sehr ablenken. Geradddm Kristallspiel muss man schauen,
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wo der Kristall ist. Wenn man gleichzeitig auf deext achten wollte, ware das ein bisschen
zu viel.* Studentin 2 haben Musik und Musikvideesfalls nicht gefallen, sie empfand sie
als nicht angenehm. Dagegen hat das Spiel so sehinigrt, dass sie von die Musik nicht
mehr ,gestort” wurde (,was ich nicht schlecht fapdEs habe deutlich abgelenkt: ,Die Musik
rackt in den Hintergrund. Man hort sie trotzdemeratielleicht nicht mehr bewusst.” Studen-
tin 7 sagte: ,Wenn ich mich auf ein Spiel konzesr&| dann blende ich aus, was ich hére oder
was um mich herum ist. Deswegen kommt da die Mokt so zur Geltung.”, und Studentin
9, die in das Spiel der App vollstéandig eingetaweat, bestétigte: ,Bei dem Spiel war es nur
ein Hintergrund und ich habe es nicht als Lied [sgghommen], sondern eher als aneinan-
dergereihte Hintergrundgerausche, schon als Meloder Rhythmus, aber eher als eine
Spiel-Hintergrundmusik.” Offensichtlich war ihr hiceinmal bewusst, dass sie den Bjork-
Titel noch einmal gehort hatte.

Umgekehrt und geradezu dialektisch ist die Besiatig dass die App sehr stark abge-
lenkt hat, von Studentin 14 formuliert worden: ,lbabe das mit dem Spiel nicht so hinbe-
kommen und habe dann irgendwann mehr auf die Myedilrt.”

In jedem Fall dominierte die App in der Mehrzaht &gélle so stark, dass der Song keine
Rolle mehr spielte. Die App wirkte also als eigénsliges Produkt. Damit ist aber fraglich,
ob die App zu einer positiven (Um-) Bewertung desmds beitragen kann: Dies war ja die
zweite Implikation der Aussage Snibbes.

Im Gegenteil scheint die App gar in Uberraschenteho AusmaltjegenBjorks Lied zu
wirken. Wenn die App gut funktioniert, dann auclsttab, weil sie vom Song abgelenkt hat.
Studentin 1, die sich tUber die Monotonie des Sdwegtagt, die App aber gerne gespielt hatte,
kommentierte diesen Sachverhalt folgendermalRen:nf\WWeas Musikvideo an sich spielt,
dann fallt einem die sehr monotone Musik [auf].iEESrgendwie immer das Gleiche. Wenn
man ein Spiel dazu spielt, fallt einem weniger @alss es wahnsinnig monoton ist, als wenn
man das Musikvideo guckt und gendétigt ist, diesenMonie zu horen. Es ist wirklich ver-
schieden. Wahrend ich gespielt habe, habe ich wenigf die Musik geachtet.“ Ahnlich sag-
te Studentin 10, die Bjorks Titel als ,anstrengendd ,unmelodisch® eingeschétzt hatte: ,Im
Hintergrund zu dem Videospiel fand ich es viel areener als im Musikvideo.” Analoge
Aussagen kamen von Studentin 10, die kommentigitadurch habe ich mich der Musik
nicht so ausgeliefert gefiihlt, sondern bin mitnfitgeschwommen.*”

So werden im Rahmen der qualitativen BefragungGlienzen der App im Kontext des
genannten Gesamtpakets deutlich. Offenbar untetsi# den Song nicht. In der Regel der
Falle wirkt sie,obwohlihr der Song ,unterlegt” ist.

In der Folge betont Schiler 6, er verstehe gartnadiss eine App auf einen Musiktitel
aufmerksam machen soll oder auch kann: ,[ljch [vefimicht eine App spielen, um das Lied
zu horen.” Studentin 11 hat gar den Eindruck, dassdiesem Hintergrund eine solche App
ein Titel selbst gar ,entwertet* wurde: ,Das héttk von Bjork nicht erwartet. Sie ist haupt-
sachlich als Musikerin bekannt und man weif3 nialstrum sie ihre Musik so in den Hinter-
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grund stellt. Ich habe zwar von Bj6érk noch nie etwgakauft, aber ich finde sie gut und finde
es merkwtirdig, dass sie die Musik dadurch ein hesentwertet.”

Fraglich ist, ob dies eine gesellschaftlich undwaéll gepragte Ansicht des Genres ,App”
darstellt (das sich also in einem kulturellen Ps3szauch verdndern kann), oder eine grund-
satzliche Mediendivergenz darstellt. Die Aussagebesondere von Schiler 6 (,[ljch [war-
de] nicht eine App spielen, um das Lied zu horemriterstitzen die zweite Erklarung.

Zusammenfassung und Kommentierung

Die Werkanalyse von Thorsten Wibbena (2014) hat\iemutung nahegelegt, dass
Bjork als Kunstlerin nur ein Minderheitenpublikumspricht, das offensichtlich musikalisch
wie klnstlerisch eher gebildet und innovationsdrghist. Obwohl unser Sample nur aus
Oberstufengymnasiasten beziehungsweise -gymnasiastund Universitatsstudenten bezie-
hungsweise -studentinnen bestand (und es ledigliwh bezliglich des Publikums von Bj6rk
vermutlich nicht einmal untypische Verzerrung aufgt des hohen Anteil weiblicher Pro-
banden gab), tendenziell also in Richtung diesegipchen Publikums weist, haben unsere
Probanden Bjorks Musik nur bedingt geschatzt; wvielar Bjork nicht einmal bekannt. Der
hier prasentierte Sor@rystallinehat Giberwiegend Ablehnung provoziert.

Unsere Beflirchtung, dass dies fur die Befragundlpmatische Ausstrahlungseffekte
auch auf das Musikvideo von Michel Gondry und dgpAson Scott Sona Snibbe hat, kann
nicht ausgeschlossen werden. Unserem Eindruck gauf@ind dies spricht ebenfalls daftr,
dass die Teilnehmer unserer Befragung einem etakektuellen Kreis angehdren) waren die
meisten Probanden aber zur Differenzierung in @deyel

Das Musikvideo fand eine hohere Zustimmung alsSterg selbst, wurde aber trotzdem
Uberwiegend abgelehnt. Immerhin gibt es insofenereiZusammenhang, als diejenigen, die
den Song mochten, Gberwiegend auch das Video Ipb&aehungsweise in der Mehrzahl der
Falle: diejenigen, die den Song kritisierten, Ubegend auch das Musikvideo ablehnten.
Zudem gibt es offenbar aber auch einige Probanderelungsweise Probandinnen, die das
Video als Kunstwerk schatzen, obwohl sie sich nmittdem Song anfreunden konnten. In
jedem Fall wird das Musikvideo von den Probandendbeingsweise Probandinnen in engem
Zusammenhang mit dem Song gesehen.

Bezlglich der am Anfang dieses Beitrags gestefege, wie sinnvoll und natzlich die
erganzenden Produkte fur Bjorks kunstlerische uodet kommerzielle Ziele sind, kann im-
merhin bestatigt werden, dass der Clip eine ergateéund moglicherweise leicht verstar-
kende) Funktion hat oder zumindest haben kann. li@ondrys Musikvideo spricht ganz
offensichtlich eine Klientel mit &hnlichen kinstsahen und innovationsorientierten Einstel-
lungen an wie der Song (oder wird aus jeweils &heln Einstellungen heraus abgelehnt).
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Im Gegensatz zum Song wie auch zum Musikvideo wdrdeApp von den meisten Pro-
banden beziehungsweise Probandinnen gelobt. Getadeépielcharakter fihrte zu einer
enormen Absorptionskraft. Sie dominierte allerdisgssehr Uber die Musik, dass sie gerade
von denjenigen Probanden geschatzt wurde, die d&kvals unangenehm empfanden, denn
dadurch verlor der Song an kognitiver Bedeutung.gelkehrt hat die App bei denjenigen
Irritationen evoziert, die mit Bjork sympathisierend die davon ausgehen, sie wolle, &hnlich
wie mit einem Musikvideo, mit diesem Medienprodekhen Werbe- oder zumindest Ver-
starkungseffekt erzielen. Die Absorptionskraftsststark, dass in der Tat nur diejenigen Pro-
banden beziehungsweise Probandinnen (mit der emzkgzusnahme des musikfokussierten
Schilers 1) dem Song zuhorten, die mit dem Spasiteianfangen konnten.

Insgesamt kann festgestellt werden, dass die AppSowtt Sona Snibbe sehr wohl als ei-
genstandiges Kunstwerk wahrgenommen wurde und aliégftich deutlich mehr Teilnehmer
Uberzeugte und begeisterte als das Lied selbstadatas Musikvideo. Die App loste sich
aber so sehr aus dem Verbund mit der Musik, dassbdrugliche Wechselwirkungen,
Ausstrahlungs- oder gar Werbeeffekte so gut wibtregistierten.

Wenn eine App aber den Musiktitel ergdnzen, vekstéloder promoten soll, hat zumin-
dest dieses Produkt seine Funktion nicht erfuli@mnen. Dies wurde von verschiedenen Pro-
banden so gesehen, die daher sogar vermutetergidasgp den Song ,entwerte”.

Etwas pointiert muss daher festgestellt werders dasn Blick auf mediales Zusammen-
wirken diese App offenbar nicht zur Unterstitzueg dMusiktitels geeignet ist, im Gegenteil:
Die App wurde trotz des Songs geschétzt; beziehugige gar, weil sie von Song abgelenkt
hat. Die App von Scott Sona Snibbe stellt somih&enedienadéaquate Unterstiitzung fir den
Song von Bjork dar, im Gegensatz zum Musikvideo Minhel Gondry. Kénnen sich hier
unterschiedliche mediale Produkte in ihrer Wirkwmganzen, Uberlagert im anderen Fall das
eine mediale Produkt das andere, so dass ausgetatdsUrsprungsprodukt (der Song) vol-
lig an Bedeutung verliert.

Damit hat unsere Untersuchung ein Uberraschendsland deutliches Ergebnis erbracht.
In wie weit es verallgemeinerbar oder doch vongpezifischerCrystalline App bedingt ist,
muss jedoch offen bleiben. In jedem Fall liegt l@ere weitere, drangende Forschungsfrage.

(geschrieben 2013)
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Mikroelektronik statt Werteverfall

Es scheint, dass in den Berichten des Fernsehehsaliost in den seriosen Nachrichten-
sendungen immer mehr Gewalt in Gro3aufnahme sowisamnellen Schnitten gezeigt wer-
de. Dies l&sst sich seit den 80er und insbesorasré0er Jahren beobachten. Mitunter wird
gefragt, ob und in wie weit die Zuschauer von seickrschreckenden Darstellungen beein-
flusst werden. Implizit wird damit zum Ausdruck gabht, die Medienmacher wirden ihrer
gesellschaftlichen Verantwortung nicht gerecht.

Aber: Kann dem Sachverhalt immer schnellerer Sthnibhd vermehrter Grof3aufnahmen
wirklich entnommen werden, dass die Kameraleute dehrichtenjournalisten (kollektiv)
ihre Wertmal3stdbe geandert haben? Ist es nichtsehetass die Mikroelektronik zu vielen
Wandlungen in unserer Gesellschaft gefuhrt hatwalienoch gar nicht alle erkennen kdnnen,
so auch hier? Ich gehe davon aus, dass die vetanBiddarstellung in Fernsehberichten
eine Folge dieser Umwaélzungen ist, und mochte klies erlautern. Entscheidend sind dem-
nach sich verandernde mediale Zwange.

Zudem spielen natirlich die Inhalte eine Rolle: Rllgemeine weltpolitische Situation
hat sich seit Ende der achtziger Jahre dramatieéhdgrt. Zuvor war die Weltlage vom Ge-
gensatz der beiden grof3en Blécke USA und Sowjetugepragt, die ein gigantisches Ab-
schreckungspotential aufgebaut hatten, konkreteliktmaber weitgehend vermeiden konn-
ten. Seid dem Zusammenbruch des Ostblocks sindgdageahllose regionale Konflikte
selbst in Europa ausgebrochen. Es war natirlicimgénglich, dass die Fernsehberichterstat-
tung auch die Kriege und Grauel auf dem Balkan ddesightigen; hatten sie dies nicht getan,
hatten sie ihren Auftrag verfehlt. Seid dem Sep&m®001 und den Folgeanschlagen auf
Djerba, Bali, in Madrid oder London sowie den Keegin Afghanistan und dem lIrak
bestimmen menschliches Leid (und die Bilder daviie)Themen des 6ffentlichen Diskurses
noch mehr. Dazu kommen eben auch die verandertertidgungsmaoglichkeiten. Kriege wie
diejenigen in Tschetschenien oder Ruanda mégen imimeh immer schwer zu vermitteln
sein — auch von der Logistik der Berichterstatttieg —, sind aber dank moderner Technik
wesentlich prasenter als @hnlich entfernte GraaeMgrgangenheit (in Kambodscha etwa). —
Wenn Terroranschlage und Kriege vermehrt auftretah selbst die Innenpolitik beeinflus-
sen, ist unumganglich, dass die unsere Diskussibastimmenden schrecklichen Ereignisse
in der Fernsehberichterstattung auftauchen. Dagaes Vorwurf zu machen, heil3t, Funktion
und Auftrag der Fernsehberichterstattung in Fragstellen.

Die haufig anzutreffende, apokalyptische Kritik &ewaltdarstellungen im Fernsehen
verweist jedoch nicht nur auf die quantitative Zume, sondern auch auf die Art der Bildges-
taltung und den Schnittrhythmus. Aber auch hied suohl die veranderten technischen Rah-
menbedingungen zumindest mitentscheidend: Zum alref®rogrammvermehrung seit den
achtziger Jahren eine, zu anderen die sich ebgrsfaill den achtziger Jahren rapide durchset-
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zende Fernbedienung und damit die immer einfadiiéglichkeit, zwischen den vielen neu-

en Programmen hin- und herzuspringen, so dasdagNutzerverhalten andert: Nun ist die
Flucht aus dem Programm geradezu Ublich, wenn eficit auch nur ein bisschen langweilt.
Zudem hatte die Programmvermehrung ja den weitEféekt, dass die Einschaltquote, die
bis dahin kaum eine Rolle spielte, nun entscheideindl Es wird also immer wichtiger, nicht

zu langweilen.

Nun spielen die oben beschriebenen Effekte eintkeRDle Orientierung am Leitmedium
Kino musste aufgegeben werden; Massenszenen urasdlzaftsaufnahmen wirken auf dem
kleinen Fernsehbildschirm untbersichtlich. Aber haytakative, auf dem Fernsehmonitor
leicht dechiffrierbare Bilder sind nicht unprobletisah, weil sie schon nach kurzer Zeit kei-
nen Reiz mehr ausiben. Es ist also notwendig, Haege Reize zu liefern: Ein neues Bild
ist dann die einzige Mdoglichkeit, neues Interessewzecken. Nur durch einen schnellen
Schnittrhythmus kann Aufmerksamkeit gebunden werden

In der Tat mussten sich also die Wertmal3stabe \amefaleuten oder Nachrichtenjour-
nalisten andern. Sie sind nicht kollektiv zynisdwgrden, sondern mussten den technischen
Umwalzungen im Zusammenhang mit dem Triumph derddilektronik ihren Tribut zollen.

(geschrieben 2002, Uberarbeitet und gekirzt 2010)
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Das verfilmte Computerspiel ersetzt die dystopisch¥ision. Uber mogliche Griinde und
Konsequenzen des aktuellen Epochenwechsels im Geules Science-Fiction-Films

1. Intro: Krieg als Videospiel?

.Krieg sollte nicht sein wie ein Videospiel“, sagampfpilot Ben Gannon (Josh Lucas).
Der im Sommer 2005 angelaufene US-amerikani§thence FictiofFilm “Stealth”, in dem
Gannon fliegt und schiel3t und die Welt rettet, zalger genau das: Es ist spannendes Pop-
corn-Kino, in dem der Krieg wie eilsction-Videogamauf grof3er Kinoleinwand aussieht.

Mehr noch: Die Geschichte deutet Themen an, distleaft und wichtig sind; Themen,
die jahrzehntelang diScience FictioflLiteratur und auch viele -Filme gepragt haben: Ist
Kinstliche Intelligenz Segen oder Fluch? Wohin fiilmkontrollierter technischer Fortschritt,
zumal, wenn er, was immer wieder (auch in dieselm)Fals fast zwangslaufig unterstellt
wird, mit menschlichem GréRenwahn gekoppelt is®sBiFragen sind in “Stealth” aber nicht
viel mehr als das Alibi. Die Geschichte handelt wimem Tarnkappenbomber, der nicht von
einem Piloten, sondern von einem KI-Computer gestemird. Nach einem simplen Blitzein-
schlag gerat er auf3er Kontrolle. Um nun die Weltatomarer Vernichtung zu retten, missen
menschliche Elitepiloten, Gannon und seine Paripeden irr-intelligenten Flieger-
Prototypen in einem eindrucksvollen Showdown zeestd Die philosophischen und viel-
leicht heutzutage auch ganz praktischen Fragerufferpin einem bombastischen visuellen
Feuerwerk. Wenn denn Uberhaupt beabsichtigt waersisthaft zu thematisieren. Denn: ganz
offensichtlich ist Popcorn-Kino das Ziel des Filnmichts sonst. Das ist vollig legitim und
reagiert auf Bedurfnisse, deren Befriedigung Eimmai erwarten lasst. Und so scheint auch
der Satz ,Krieg sollte nicht sein wie ein Videodpigben allenfalls Alibifunktion zu haben;
vermutlich stellt er nur ein selbstverliebtes Spiel Rande dar, ein Spiel mit der Meta-Ebene,
das, vielleicht, bei einigen Zuschauern ein kurzésheln hervorruft. Ein Satz zudem, der
zeigt, dass Autor und Regisseur wussten, was t&a,tand selbstbewusst und souveran ge-
nug waren, (auch) damit zu spielen.

Andererseits ist ein solches Selbstbewusstseirg sgiche Souverdnitat nur moglich,
wenn man mit derMainstreamtanzt. Es gibt zwar auch die Falle von Selbstbstgam, die
aus der Uberzeugung resultieren, das Richtige atkanhaben, selbst wenn die (ibrige Welt
dies (noch) nicht gemerkt hat — aber dies aul¥entselten so spielerisch, so beilaufig, so las-
sig, ohne den Zwang, etwas beweisen zu missen.

Und in der Tat ist “Stealth” keine Ausnahme. Viél&-amerikanisch&cience Fiction
Filme der letzten Jahre orientieren sich mehr ade®spiel denn an einer die Zukunft prob-
lematisierenden (oder auch feiernden) Reflexiohmaen Rausch der weitgehend zweckfrei-
en Ballerei denn an einer konsistenten Geschidbés. Computerspiel Ubernimmt den SF-
Film; “Lara Croft* in Form von Angelina Jolie istad Emblem dieser Entwicklung. Selbst
Steven Spielberg ist in seinem 2005 entstandeneRil8F“War of the Worlds" fast aus-
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schlie3lich am Effekt interessiert, kaum an H. Cel@/Parabel auf den Kolonialismus. Oft
sind es visuell sehr interessante, faszinierendied/Filme, die als das, was sie sind, Uber-
zeugen. Allerdings: Filme, die nicht (nur) auf Kfie zielen, die ernsthaft Geschichten erzah-
len wollen, die — gerade das war ja wichtig im @edesScience Fiction- die Gegenwart
(und ihre Konsequenzen fir die Zukunft) problemeaitesn, und zwar jenseits simpler Alibis
und Cover Storiesgibt es zwar auch noch, aber immer seltener.

2. Unterschiedliche Epochen und die sie bestimmendéibergreifenden Tendenzen: Ab-
schied von der Phase des SF-Films als ,dystopisdlision’

Was konnte der Grund fir diese Entwicklung sein8€¥lme (und ganz allgemein Kul-
turdufRerungen) nicht ,zeitlos gleich’ sind, sonderRorm und Inhalt je nach der Epoche, der
sie entstammen, unterschiedlich gestaltet werdgrein Gemeinplatz. Hier wird heute die
materialistische Begriindung allgemein akzeptiegmDach bestimmt das gesellschaftliche
Sein das (kulturelle) Bewusstsein: KulturauBerungesagieren auf sich verandernde gesell-
schaftliche Zustande. Diskutiert wird allenfallsa@uimmerhin), wieso sich gesellschaftliche
Zustdnde andern, und auch, wie sich dies auf des@gen und Form von Kulturprodukten
auswirkt, auf ihre Zielsetzung.

Sicher gibt es immer wieder Einzelbeispiele, digs,der Reihe tanzen’, wo Neues aus-
probiert wird (mit dem Risiko des Scheiterns), idigividuelle oder gar autistische Spielerei-
en sind. Als ,Ubergreifende Tendenz’ ist die Existanterschiedlicher, beschreibbarer kultu-
reller Epochen aber unbestritten. Dies gilt nattirlauch flrScience FictiofFilme. Ich be-
ziehe mich im folgenden auf SF-Filme aus dem a@égblsischen Sprachraum. Der Grund
daflr ist, dass diese Filme aufgrund der Vertrigbkgiren auch in Mitteleuropa weithin be-
kannt sind und konsumiert werden. Ich gehe dava) dass sie hier auch ahnlich rezipiert
werden, so dass ihre semantische Wirksamkeit zwestrghnlich sein muss — dass also die
Bedingungen, unter denen sie rezipiert werden, zdest bezuglich der Moéglichkeit, diese
Filme zu verstehen, verglichen werden kdonnen. Zudemden im angelsachsischen Sprach-
raum im Gegensatz zu Mitteleuropa (Deutschland)Kreach) so vieleScience FictiosFilme
produziert, dass es legitim ist, Ubergreifende Beadn herauszuarbeiten.

Schon eine oberflachliche Durchsicht verschieddtiken, ihrer Machart und ihrer The-
men bestatigt, dass es in den vergangenen Jahepeditebliche Wandlungen gegeben hat —
die mit gesellschaftlichen Wandlungen korrelierBesonders aufféallig und vielbeschrieben
ist der Bruch in den siebziger Jahren. SF-Filme agrrs funfziger bis weit in die siebziger
Jahre waren ganz Uberwiegend optimistisch und daritssglaubig, neue Grenzen wurden
von einer Menschheit durchbrochen, die damit Wahidtund Sicherheit zu fremden Vélkern
in entfernten Galaxien brachte. Inhaltlich Uberwod@eltraumabenteuer und Zeitreisen. —
Gemeinhin wird der Bruch im gesellschaftlichen Bareals Ende einer Zeit beschrieben, die
im Rahmen des Wiederaufbaus der westlichen Gebaften nach den Zerstérungen des
Zweiten Weltkriegs und getragen vom materiellen Waimd und Wachstum jener Zeit von
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utopischen Hoffnungen gepragt war. Zumindest istzdiitliche Gemeinsamkeit auffallig, die
zwischen der Anderung bezuglich Inhalt und Form $#aFilmen und einer neuen Bewer-
tung gesellschaftlicher Prozesse besteht. Spdmelbgen auf das Genre desience Fiction
bestétigte Frederic Jameson (1982), hier werdenoless auffallig gespiegelt, dass die Ge-
sellschaft die Fahigkeit verloren habe, sozialepi¢io zu entwickeln, geschweige denn, fur
sie einzutreten. Jameson spricht deshalb dystopischerVisionen. Allgemein kann also
festgestellt werden, dass sich SF-Filme seit debzgjer Jahren atmosphérisch wie thema-
tisch verandert haben. Nun sind sie weniger harsohnifortschrittsglaubig und vom Glauben
an eine ,gerechte Sache' durchzogen. Die Themégeen sich weg vom Weltraum, hin zur
Erde, zu Biotechnologie, Computer und Informatienkhologien.

Wenn nun die anfangs gemachten Beobachtungen ka@eek sollten, findet seit einiger
Zeit ein erneuter Wandel statt: vom dystopischerlBf der 70er bis 90er Jahre zum ver-
filmten Computerspiel. Ganz offensichtlich erlelvaneinen weiteren Bruch.

Was konnte diesen Bruch verursacht haben? Offdtisitihaben sich die gesellschaftli-
chen Voraussetzungen seit den spaten siebzigeenJalemig gedndert; die materielle Grund-
lage ist also die gleiche: Der Wiederaufbau derthebgen Gesellschaften nach dem Zweiten
Weltkrieg ist abgeschlossen; die seit den spategjer Jahren beobachtbaren gesellschaft-
lichen Problembereiche wie die ,neue Armut’ existieverstarkt weiter; vor allem existieren
auch viele der Probleme, die mit und durch die Weesiung der Umweltbedingungen er-
kennbar wurden, verstarkt fort. Was also ist neudsn neunziger Jahren so neu, dass es den
Bruch, der (beispielsweise) im Bereich des SF-Fismsinschneidend wirkt, erklaren kénn-
te?

3. Zum Verhaltnis von Medium und Inhalt, Struktur u nd Kultur

Neue Techniken und Medien bestimmen (auch) dieuAd Weise der Aufbereitung von
Themen (ja: die Wahl der Themen selbst). Und esistluch akzeptabel, festzuhalten, dass
sich medial aufbereitete Themen historisch nichitjaunach gesellschaftlicher Situation an-
derten (herrschte Krieg? herrschte Wohlstand? gadire Diktatur, gab es Demokratie? wie
war das Verhaltnis der Geschlechter zueinandeggtfewelche Rolle spielte die Religion?),
sondern auch abhangig vom benutzten (oder benetzbaeil vorhandenen) Medium. Auch
das widerspricht nicht dem materialistischen Erki@ggsansatz, wonach das Sein das Be-
wusstsein pragt. So kann vermutet werden, dasdenineuen Publikationsformen auch neue
inhaltliche Schwerpunkte entstehen. Welche Pubtikatormen sind nun typisch fur die digi-
talen Medien?

Bereits in den neunziger Jahren des letzten Jatentswurde deutlich, dass Texte auf
dem Computermonitor ganz anders gelesen werdem asmem Buch oder in einer Zeit-
schrift. Demzufolge missen sie auch anders gedehriend dargestellt werden. Der Grund
liegt auch hier ganz eindeutig im Medium selbstt Demputer-Monitor erschwert den Uber-
blick Uiber langere Texte. Man hat nur den visuellerblick Gber das, was auf der aktuellen
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Bildschirmseite erscheint. Ist der Text langer dis aktuelle Bildschirmseite, muss man
scrollen— das heil3t: tber den Schieberegler, der siclelirReégel am rechten Bildschirmrand
befindet, denjenigen Teil des langeren Gesamttextésden Monitor holen, der zunachst
nicht zu sehen war. Das scheint zunéachst einmahkanders zu sein als das Blattern in ei-
nem Buch oder in einer Zeitschrift. Wahrend es deereinem Buch oder in einer Zeitschrift
ein leichtes ist, zuriickzublattern oder einen Firegd dem Inhaltsverzeichnis zu lassen (ab-
gesehen davon, dass es dort auch leichter ist,deametkungen zu schreiben oder Textpassa-
gen zu unterstreichen oder zu markieren), ist diess auf dem Computerbildschirm viel
schwerer. Tatsachlich haben Experimente und Befigeyu ergeben, dass fast alle Computer-
nutzer, die langere Texte lesen, sich auf die dlkti2dschirm-Seite konzentrieren, und ver-
suchen, die davorliegenden Seiten — und den Ulkrbber den bis dahin gelesenen Gesamt-
text — im Gedachtnis zu behalten. Das genaue Addfinauf dem Monitor ist ihnen in der
Regel zu mihsam, wenn es tberhaupt gelingt. Dézun l#@ufig wird es unmaoglich, mit Hilfe
des grauen Rechtecks auf der Schiebeleiste exakfedviinschte Stelle zu finden — ein Prob-
lem, das umso gréRer wird, je langer der TextZisgtlem gibt es bditml-Dokumenten keine
Seitenzahlen, da die Darstellung der Seiten vonklestellungen des Nutzers abhangt. Geht
der Uberblick verloren — und je langer der Text dststo wahrscheinlicher ist, dass dies pas-
siert —, dann fangen nur wenige Nutzer noch einioalvorne an, denn nun ist die Lektilre ja
mit einem Frustrationserlebnis verbunden.

Allerdings: die Tatsache, dass am Computermoritogére Texte nur selten zuende gele-
sen werden, hat weitere Griinde, die den Autorenwfivage und unbewusst klar sind. Ganz
entscheidend ist, dass computergestitzte Mediexargleich zu Druckwerken physiologi-
sche Probleme und Zwange verursachen. Im GegensatDruck flimmert das Bild auf dem
Monitor. Dieses Problem besteht h&E-Displaysnicht mehr. Dennoch ist die Zeichenaufl6-
sung sowohl beLC-Displays als auch bei R6hrenmonitoren relativ gering. Rilggische
Untersuchungen haben zudem ergeben, dass es beaclen des Computer-Monitors we-
niger Lidschlage als normalerweise gibt — mit delgE, dass die Augen weniger oft befeuch-
tet werden und daher rascher ermiden. Dies vetsii#@rkereits genannten, ebenfalls die Au-
gen anstrengenden und ermidenden Nachteile demétims beziehungsweise des Reflexi-
onseffekts und der geringeren Zeichenauflosunglieiich ist die Koérperhaltung nahezu
unveranderbar. Der Computer-Monitor kann ja nichtescht verschoben werden, wenn die
Sitzposition unbequem wird. Gerade beim Lesen waenkiit sich die Korperhaltung ganz
besonders, was die Ermiudungseffekte weiter vetstivlerden Bilder auf dem Computer-
Monitor angesehen, wirkt sich dieses Phdnomen giaht so krass aus, denn hier kann man
ja mit den Augen ,spazierengehen’ oder sich aunmali zuriicklehnen.

Die Konsequenzen fur Autoren sind bedenklich. Desdngeschwindigkeit ist ein Viertel
bis ein Drittel langsamer als bei Druckwerken, Behaltensleistung ist deutlich geringer als
beim selben Text in der Druckfassung, und es stigeinso zu sein, dass viele Computernut-
zer Texte tendenziell regelrecht zu vermeiden suc@®dt wird deshalb behauptet, dass man
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von einem traditionellen ,Lesen’ bei computergeséit Medien gar nicht mehr sprechen
konne. Dies betont beispielsweise der amerikanisdioemationswissenschaftler Jakob Niel-
sen (2000). Entweder wird der Text ausgedruckter edwird nur noch ,lberflogen’.

Autoren missen also langere Texte vermeiden. Dt Jalte allenfalls ein einmaliges
Scrollenerzwingen; besser noch ist, wenn er oBomllenlesbar ist. Er sollte also nicht lan-
ger als eine Seite sein. Es entsteht also die khight beziehungsweise Notwendigkeit der
Zerlegung der Texte in einzelne Sinn-Schb#eiehungsweise einzeliodule man spricht
deshalb auch davon, dass eMedularisierungbei multimedialen Texten unumgéanglich ist.
Dies wiederum bedeutet, dass Argumentationsstravegentlich schwerer dargestellt werden
konnen als im Rahmen eines geschriebenen Textésvi&g ist es auch, Geschichten in
kleinen Modulen zu erzéhlen. Entwicklungen lassen schwer darstellen; hier funktionieren
Blcher oder 'Time Based Media’ wie Filme oder Aniimaen besser.

Auch der friihe Erfolg deNintende und GameboySpiele bereits in der ersten Halfte der
achtziger Jahre lasst sich darauf zurtckfuhrers damn dort stundenlang — aber individuell
gestaltbar, mit unterschiedlich langen Pausen,rsetieedlich intensiv — seine Geschicklich-
keit und sein Konzentrationsvermogen erproben leanbie Spiele waren (erneut) repetitiv,
Geschichten gab es keine; es ging darum, vom Hinfiallehde Bomben zu zerstdren oder
auch nur ein Squash-Spiel Uber eine langere Phasenl zu lassen. Was dort angelegt war,
wurde spater mit Konsolen aufgegriffen, immerhim mait mehr und immer mehr Kontext,
besseren Bildern und Graphiken, aber dennoch inmme3inne einzelner Aufgaben, keiner
Argumentationskette, keiner Erzahlung — zumindesheé Erzahlung, die wie im Buch oder
im Film ein Erinnern an Figuren, Einstellungen, Ktallationen verlangte, die also Uber ei-
nen recht einfachen Erinnerungs- und Reflexionsbradusging. Erst langsam wuchsen bei-
de Medien zusammen, dréangten Spiele auch auf demp@er. Dass dies so lange dauerte,
lag vor allem daran, dass Konsolen auf graphisadrstBllungen spezialisiert waren, wahrend
sich computergestutzte Medien aus der TraditionTaledes entwickelt hatten. Solange dort
der Text dominiert hat und der Arbeitsspeicher bBensonal Computer begrenzt war, hatten
beide Medien kaum etwas miteinander zu tun.

Ganz ahnlich, wie dies in der Geschichte der Deatktik und der Bibel der Fall war,
wurden also auch beim Personal CompaterachsiTexte und allgemein die Inhalte vorhan-
dener Medien kopiert beziehungsweise imitiert. @ernet wurde anfanglich nur genutzt,
weil Texte besser erschlossen werden sollten; mvahr dies ist die technische Seite dieses
Aspekts — aufgrund geringer Ubertragungs- und gerinSpeicherkapazitaten auch nicht
maoglich. Der Grund fir die Vernetzung von Computesar, dass dadurch Mails ausgetauscht
werden konnten, aber dies war fur die Mehrzahl Metzer auch die einzige Anwendung.
Selbst die Anfange der Hypertextualitat waren aulgsfglich textbasiert. MiGopherkonnten
seit den achtziger Jahren Textzeilen mit Infornragio zu Dateien Ubermittelt werden, die
gleichzeitig zu diesen Dateien leiteten. Und emstléen neunziger Jahren wurde &®rnin
Genf eine Sprache entwickelt, die es ermdglicHigerlinksdirekt in Texte einzubauen, die
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berihmteHypertext Markup LanguagéHtml). Erst damit wandelte sich das World Wide
Web von einer Verbindung zwischen Computern (mrddleinigen Ziel, Dokumente hin
und her zu schicken) zu einem Ort, in dem tatsélctpubliziert werden konnte. Aber Publi-
zieren bedeutete auch hier zunachst lediglich,Texten zu arbeiten; einzelne Bilder (&if-
oderJpegFormat galten bereits als atemberaubende Neuetimgyerst eine neuBrowser
Generation Mosaic und Netscapeab Mitte der neunziger Jahre) fuhrte zum Durchibruc
Dank dieseBrowserund neuer Programme wiavagibt es inzwischen viele weitere Mog-
lichkeiten, und so ist nun deutlicher zu erkenngas multimediale Produkte ausmacht und
definiert — und sie von anderen Werken unterscheide

Grundsatzlich gibt es drei Charakteristika: zumerieben dieMultimedialitat — Bilder
und Texte erganzen sich, dazu kommen inzwischeh A&mimationen, zudem gibt es die
Maoglichkeit, Audioelemente zu integrieren. Zum zigai sind Multimedia-Angebote grund-
satzlichoffen — das heif3t, dass man von einem Angebot zum rechsimmen kann, sich
beispielsweise Text aus einem Webangebot markigmeniberDrag and Dropin einen ei-
genen Text integrieren kann, aber beispielsweish a@ws einer Webseite (oder auch eine
CD-ROM oder DVD heraus) Mails an die Autoren schitikann, oder gar zu Datenbanken
geleitet wird und dort recherchieren kann. Diegtflereits zum dritten Charakteristikum, der
Interaktivitdt— die Nutzer haben einen mehr oder weniger waheaden Einfluss auf das,
was sie sehen oder horen; sie kdnnen nicht nubDdrstellung verandern, indem sie bei-
spielsweise die Schriftart oder -grof3e, in derT®&te erhalten, selbst festlegen, oder indem
sie entscheiden, wie grof3 diegamessind, auf denen sie die Inhalte betrachten; sien&i
gar mehrerd-ramesgleichzeitig 6ffnen und je nach Belieben zwisclitemen hin- und her-
pendeln; Autoren haben die Mdglichkeit, mittels gteanmiersprachen wigava komplexe
Reaktionsmdglichkeiten und gar Konstruktionsaufgatie die Nutzer zu erstellen; schliel3-
lich kdnnen die Nutzer selbst entscheiden, ob sizetnenHotspotsoder Hotwordsfolgen
oder nicht, sie kdnnen sich also Bilder in eineraameFrame vergroRert betrachten, oder sie
kénnen direkt auf eine andere, in einer Ful3notertdtWebseite springen und sind dort mog-
licherweise mitten in dem Artikel, aus dem ein Zgeammt, und kénnen von dort weiterkli-
cken in einem fast unendlichen Verweisgeflige —esiéhnen gefallt.

Der Gedanke an die Unendlichkeit dieses Verweiggesfiund die Offenheit der Angebo-
te, wie auch die historische Einmaligkeit, dasszduthun ihre Produkte weitgehend selbst
zusammenstellen oder verandkémnen hat denn auch bald die Phantasie von Medientheore
tikern angesprochen. Aber es hat sich gezeigt, niaks alle der in dieser friihen Phase for-
mulierten Thesen eingetroffen sind. So haben bespeise Untersuchungen des durch-
schnittlichen Nutzerverhaltens im Internet ergelsass die Nutzer nur relativ selten neue,
ihnen bis dato unbekannte Seiten aufsuchen — und,vdann eher aufgrund der Empfehlun-
gen ,realer Mitmenschen (Berufskollegen oder Fdejnals durch einen bewussten Umgang
mit dem ,unendlichen Verweisgeflge’'.
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4. Welche Inhalte suchen sich jetzt den Computer &? — Die GenresBlog, Chat, Com-
puterspiel

Und so herrschte bis weit Uber die Hélfte der negarzlahre (und in manchen Bereichen
noch immer) Ratselraten darlber, wie der Compuidiemadaquat genutzt werden kénne.
Zumindest wurde klar, dass vor allem punktuell@infationen — insbesondere dann, wenn
sie graphisch gestaltet und akustisch erganzt-simit Hilfe der ,Neuen Medien’ gut darge-
stellt werden kénnen. Immer seltener spielt Teredrolle; inChatRaumen oder bdslogs
mehr (wobei auch hier Audio- und Videovarianten Bemysimmer haufiger die reine Text-
form erganzen oder gar ersetzen); bei Computeespist Text inzwischen weitgehend ver-
schwunden.

Obwohl aber deutlich ist, dass Inhalte, bei deneredritdt und aufeinander aufbauende
Argumentationen von wesentlicher Bedeutung sindsée Uber andere Medien vermittelt
werden und die computergestitzten Angebote hiebadingt tauglich sind, sind die compu-
tergestitzten Medien noch zu jung, um sicher sagekonnen, welche Inhalte am besten
durch sie vermittelt werden kdénnen. Zumindest &itlich, dass lineare Inhaltéchtideal fir
Webseiten, CD-ROMs oder DVDs sind; daher werden,dieen’ Medien sicherlich auch
weiterbestehen.

Demzufolge sind die charakteristischsten und erédbfpsten Inhalte die sogenannten
Blogs Internet-Tagebiicher, in der Regel um Bilder exggaimmer aber kurze, emotional
dichte Informationshappen, die nur noch selten meguieren, die vielmehr Momentaufnah-
men einfangen und mit Hilfe der vertrauten Kontiauiiiberwiegend emotionaler Informatio-
nen ihre Leser- beziehungsweise Nutzerschaft bindensich auch innerhalb eines begrenz-
ten Zeitraums weiterentwickeln, abeie die Komplexitat eines klassischen Romans oder
Spielfilms mit vielen handelnden (dort eben duradsé&hreibungen oder die visuelle Darstel-
lung bekannte und wiedererkannte) Personen, miwvdeen oder Exkursen haben kénnen
und durfen.

Ahnlich funktionieren virtuelle Diskussionsraumeduvor allem eben Computerspiele —
beide werden zudem deswegen geschatzt, weil saakiivitat ermoglichen, das weitere
Charakteristikum ,Neuer Medien’. Und so kamen auelr und mehr Spiele fir den Compu-
ter auf den Markt, nicht nur fir die Konsole. Dipi&e wurde visuell komplexer; es wurde
maoglich, Spiele und Spieler miteinander zu vernetzengsam entwickelten sich sogar un-
terschiedliche Spiele-Genres: Rollenspiele, Straspiele, Abenteuerspiele, historische Spie-
le, ShooterSpiele. Und langsam wird es auch maglich, die dgiedienden Tendenzen des
Computerspiels zu erkennen und zu beschreiberitiingind sie den meisten Spielemachern
und Spielern bekannt. Auffallig sind auch die Patah zu den anderen charakteristischen
und erfolgreichen Genres des Computers, Béag und demChatroom

Stets werden komplexe Kontexte und Entwicklungemieden, selbst in den beiden
noch immer eher textbasierten Genres Blegis und desChats SelbstChatroomsin denen
nur Insiderverkehren, kreisen immer wieder um sich selbgtyiekeln sich erstaunlich selten
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weiter (und wenn, dann wird eher ein neGeatroomerdoffnet, als die Entwicklung im ,alten’
Kontext voranzutreiben). Wichtig ist eher, dass met mehr als drei Minuten braucht, um
,drin” zu sein — bei den genannten computergestiitiiedien geht es in der Regel noch
schneller. Dies funktioniert nur, weil Komplexitdhd grofRe lineare Entwicklungen fehlen.
Bei Spielen, die kauflich erwerbbar sind, werderctaus eigene Welten gestaltet. Hier sollte
die Punktualitat also wieder zuriickgenommen seiaern ein Nutzer ein Spiel erworben hat,
l&sst er sich etwas mehr Zeit. Wenn er aber inrdiaben Stunde die Struktur und den Kon-
text nicht verstanden hat, gibt er, in der Regsadtiiert und das Spiel nicht weiterempfehlend,
auf. Kontext wird im Computerspiel visualisiertealeine komplexe Graphik entspricht in der
Regel keiner sozialen oder gedanklichen Komplexkginem langen Erzahlstrang.

So geht es zwar bei der Mehrzahl der Computerspietd immer um’s Gewinnen, um
den Sieg — aber dies ist auch schon alles, wasrealitat Gbrig geblieben ist. Beim beriihm-
ten “Doom oder bei “Quake” geht es ums permanente Geballenesonst nichts. Wenn man
aussteigt und einige Zeit oder einige Tage spaiedev zuriickkommt, kann man umstands-
los weiterschiel3en, dérrill ist sofort wieder da. Zwar muss man sich bei viedetion-,
Abenteuer- und Strategiespielen Runde um Rundené€ebm Ebene weiterkampfen. Aber es
bleibt zumeist bei den unterschiedlichen Ebenenijlsa hinaus gibt es nur hoéchst selten
komplexen Handlungsstrange und Verwicklungen. Dasten Spiele insbesondere aus dem
FantasyBereich, ja: fast alle Echtzeit-Spiele reduzieeame solche rudimentare Handlungs-
richtung auf das nétigste. Es gibt populare Spiede,denen flir viele Teilnehmer noch nicht
einmal mehr der Kampf mit Drachen oder mit AuRResitden im Vordergrund steht, sondern
einfach das Leben in einer anderen, ungewohnlithegebung, zufallig und nichtlinear, eine
Gegenwelt, die vermutlich gerade auch deswegentscessant istyeil sie (sogar im Gegen-
satz zum ,richtigen Leben’ mit seinen Karriereplagen) keine Linearitat bendtigt. Selbst
wenn es um Intrigen, Karriere und Macht geht, waeHistorischen Spielen, die etwa im alten
Agypten angesiedelt sind, steht das Leben in déeram Welt im Vordergrund. Das ist der
Hauptgegensatz zum Krimi, zum historischen Romahauch zur traditionelleScience Fic-
tion-Story: Bei aller Identifikation mit gewissen Figur ist beim Computerspiel die andere
Welt und ihre Darstellung das Entscheidende, md@hGeschichte.

Dies scheint die Tendenz des Computerspiels zu §gé Spielwelten werden immer
komplexer, um zum regelmaRigen Aufenthalt einzulad#ie Geschichten werden immer
nebensachlicher. Zumindest missen lange, komplesel&hten oder Argumentationsketten
vermieden werden. Im Gegenteil soll jeder Nutzedej Spieler seine eigenen Geschichten
entstehen lassen, weil gerade dies ihn immer wieddie jeweilige Spielwelt zurlcktreibt. Je
komplexer die Visualitat der vorgegebenen Spielevdelsto groRer das Bedurfnis nach einer
immer umfassenderen Handlungsfreiheit im Rahmenesegiligen Welt.

Noch einmal: Die Ursache liegt offenbar im Mediuhas ein spezifisches Nutzerverhalt-
nis ja nach Sichtweise erzwingt oder ermdglichtd@hnlich wie sich ein Roman Thomas
Manns nicht nur im Inhalt, sondern in seiner foremaExistenz von den Erzahlungen der
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Marchen oder den ,Texten' des Alten Testamentssahieidet, weisen Computerspiele spezi-
fische, charakteristische Eigenschaften auf, diedas Medium zurtickzufihren sind. Dazu
zahlt eben der inhaltliche Komplexitatsverlust. Wean haufig — und jederzeit schnell — ins
Geschehen kommen (sich aber auch beim flinften Mhat fangweilen) soll, werden Argu-
mente, Entwicklungen, abstrakte Kontexte zugundemPrinzips der erganzenden Variation
zuriickgenommen. Der einerseits medial ermoglichtelererseits physiologisch bedingte
Vorrang des Visuellen fuhrt zu atemberaubenden tBliéusgen, deren Bedeutung aber im
Punktuellen liegt und die in der Regel nur begremzhaltliche Funktionen haben.

5. Ausstrahlungs- und Riuckwirkungseffekte

Es gibt einen weiteren kommunikationswissenscloaftieschreibbaren Effekt, der paral-
lel zu den bereits geschilderten existiert (wonawue’ Medien jazunachstdie Inhalte der
zuvor dominanten Medien aufgreifen). Dieser zweitiekt kénnte nun auch die neue Phase
desScience FictiofFilms erklaren. Demnach fuhrt die Dominanz einesdMm dazu, dass
seine Gestaltungsprinzipien haufig auch auf ankiterédien ausstrahlen.

Was ist damit gemeint? Ein weiteres historischeisgsel soll dies verdeutlichen: In der
Schriftsprache entwickelte sich im Verlauf mehréa@rhunderte ein durchaus medienadaqua-
ter Stil, der auf sprachliche Komplexitat abgeeiekls medienadaquat wurde dieser Stil er-
achtet, weil sich die Erkenntnis durchgesetzt haldéss man Schriftsprache — im Gegensatz
zum gesprochenen Wort — ja jederzeit nachlesenekddeshalb ist es mdglich, das Bedurfnis
nach Redundanz oder gar Einfachheit hinter astietiedirfnisse zurtckzustellen. Das
Ergebnis war aber haufig ein Stil, der nur jemandmanglich war, der gelernt hatte, mit
ihm umzugehen. Erschwerend kommt hinzu, dass aetd Autoren tUberfordert waren. Was
beispielsweise bei Thomas Mann klar und spielerischen konnte (die durchschnittliche
Satzlange in seinem Roman ,Doktor Faustus” lieggedtich bei 31 Wortern), kann bei ande-
ren Autoren Uberfrachtet, unnétig kompliziert odar unverstandlich sein. Und noch drama-
tischer ist, dass dieser Stil — aufgrund der kalten und sozialen Bedeutung, die einer elabo-
rierten Schriftsprache innewohnte — auch auf andkfredien’ beziehungsweise mediale
Verbreitungsformen ausstrahlte. Beispielsweisentigesn sich viele Universitatsprofessoren
(noch heute und selbst und gerade in einer Verdamstgform, die ,Vorlesung’' lautet) eher
am Leitmedium ,Schrift’ denn an einer fir die miicité Prasentation adaquaten Gestaltung —
was dort zumeist nicht der Verstandlichkeit dietdss die auch nicht immer angestrebt wird,
ist eine andere Sache).

Solche Wandlungsprozesse mussen jedoch kein Dat@nzlbleiben. Interessanterweise
haben hier die Ausstrahlungseffekte einer Neuettwng wiederum zur Anderung gefihrt,
die in jenes ,Zuviel', das die Schriftlichkeit ggéntlich mit sich brachte, korrigierend ein-
greifen. So setzt sich mit dem zdgerlichen Bedeggmawachs des Journalismus im Verlauf
des zwanzigsten Jahrhunderts langsam die Einsigithddass dessen stilistische Elemente
auch in anderen Texten sinnvoll sein kdnnen. Ingay wo Zeitungen wie die “Times", die
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~Frankfurter Allgemeine” oder “Le Monde" stilbildenwaren, die sich charakteristischerwei-
se noch eher an der literarischen Tradition ometgn (und wo die Tradition von Zeitungen

wie ,Bild“ nicht eben forderlich zur Stil-Adaptiowirkte), ist diese Tendenz erst in den ver-
gangenen Jahrzehnten bemerkbar geworden. Neuengeituvie etwa die ,Tageszeitung”

oder “Libération“ griffen Einflisse der Popularkwitund des Fernsehens auf und wirkten
bald weiter auf andere Qualitatszeitungen. Heutkesi solche stilistische Elemente auch auf
Traditionszeitungen zuriick, selbst auf die LiteraRie Sprache wird konkreter, wendet sich
deutlich einer anderen Asthetik zu. So kann zunshie Deutschen beispielsweise die Ten-
denz beobachtet werden, dass Kernaussagen derv8atier in Verben ausgedrickt werden
und nicht mehr substantivisch, wie in der Wisseafitsh und Verwaltungssprache noch fast
das gesamte zwanzigste Jahrhundert hindurch.

Heute fallen insbesondere die Ausstrahlungseffe@te Fernsehen und digitalen Medien
auf die andere Veroffentlichungsarten auf. Bestluggen auch in langen Romanen werden
visueller. Und es gibt Ausstrahlungseffekte deitdign Medien, die sich sogar beziiglich der
angedeuteten problematischen Entwicklungen desragsstils an Hochschulen bemerkbar
machen, denn selbst wissenschaftliche Vortrage emexdisueller. Heute sinBower-Point
Prasentationen, die mit Bewegungen und sich aufishare Bildern arbeiten, in vielen Fa-
chern bereits Standard. Damit verandert sich aberirdest die inhaltliche Schwerpunktset-
zung der Vortrage. Sie orientiert sich am — untdtatihren Aufbau haufig nach dem — visuell
Darstellbaren. Auch hier scheint es so zu seins das eine Fehlentwicklung (mtndliche
Darstellungen haben sich in den vergangenen Jatheni@em am Leitmedium ,Schrift’ orien-
tiert, obwohl dies fur Vortrage nicht medienadagsgtzurickgenommen wird. Oft geht die
Entwicklung gar tber’s Ziel hinaus, und manchmairkdie Tendenz, Prasentationen auf die
lllustrierbarkeit hin auszuarbeiten, gar zu eineffweichung durchaus begrindeter akademi-
scher Regeln fuhren. Im schlimmsten Fall werderorigteschere, abstraktere Reflektionen
zugunsten der simplen Darstellbarkeit zurtickgedréang

Wie auch immer: Die ,Ausstrahlungs-’ oder ,Riuckwitgseffekte’, die dazu fihren, dass
Charakteristika und Regeln der als modern und eeitf im 6ffentlichen Bewusstsein domi-
nierenden sogenannten ,Leitmedien’ auch auf anierdien angewandt werden, wirken
vermutlich auch fur bei Computermedien — und bepieBIm.

Beim Science Fictionund FantasyFilm ist es besonders nahe liegend, auf die Verbin
dung zu den Computermedien zuriickzugreifen: DiddseiGenres SF uritantasysind beim
Computer (neben dem Spiel in einer historisch Zlréigenden Welt) besonders wichtig, weil
sie sich eben visuell besonders eindricklich déestéassen. Ein Krimi, wo es weniger auf
Visualitat und mehr auf Narration ankommt, eigneh glazu weniger. So stammen die Inhal-
te der Computermedien und des Science Fiction-Famssdem selben Umfeld; das stellt noch
mehr N&he her, und natirlich erleichtert dies ,frabdungs-' oder ,Ruckwirkungseffekte’
noch mehr — der Kriminalfilm hat im ,Leitmedium’ @puterspiel eben nichts oder doch zu-
mindest deutlich weniger, worauf er zurtickgreifémihte.
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Ich vermute, dass diese ,Ausstrahlungs-’ oder ,Riikkngseffekte’ bei der Mehrzahl
der Produzenten (erneut) mehr oder weniger unbeéwessufen. Vermutlich ist die Versu-
chung, mitSpecial Effectzu spielen und das Visuelle Gberzubetonen, eintacherlockend
— und es gibt offenbar kaum ein Regulativ, da dechart von Computerspielen ja akzeptiert
und erfolgreich ist. Als eins der visuellsten Gandes Spielfilm ist der Bereich SF besonders
anfallig fur solche ,Ubergriffe’ aus dem anderendiien, und damit schleichen sich auch
immer starker dessen Charakteristika in den Film das Prinzip der variierenden Redun-
danz, das der Narration entgegensteht — GebadlgrGeschichten.

Zudem gibt es aber noch weitere, kommerzielle Geifiot das Ineinandergreifen von
Film und Game die offen zutage liegen und auch sehr bewusggeguffen werden: Da, wie
gesagt, der SF-Film und das Computerspiel inhhltlied visuell nahe beieinander zu liegen
scheinen (im Gegensatz etwa zum Krimi oder zur @rmgsgeschichte), liegt es nun auch
buchstablich ebenso nahe, 6konomisch erfolgreiahez&pte und Produkte fir beide Medien
zu entwerfen. Es gibt also viele erfolgreiche Filrdee spater in Videogames umgewandelt
wurden, etwa “Star Wars*. Ubrigens ist Distanz ohisn beiden Medien so gering, dass es
bald auch umgekehrte Beispiele gab; am Bekanntegenwie schon erwahnt, der Fall der
“Lara Croft“. Das war eine Uberraschung fir Filmfnele, als das erste Computerspésl
verfilmt wurde — aufgrund des Wechsels der Ublichen Redtgmfin der Verwertungskette
ein revolutionares Ereignis! Das aber lediglichameinmal) die heutige Néhe beider Medien
beweist, die sich nun inhaltlich auswirkt, obwold sn Medium begriindete Ursachen hat.
Und Ende 2005 kam sogar eine Filmversion des ldalssnShooterSpiels “Doom* auf den
Markt.

Heutzutage werden manche Filme, “Matrix“ ist higr Beispiel, bewusst so konzipiert
und gedreht, dass sie auch ¥ldeogamefunktionieren’ — dass ihre Geschichten und Mach-
arten in beiden Medien vergleichbar gut ,laufe@02 arbeitete “Herr der Ringe“-Regisseur
Peter Jackson gleichzeitig an einem “King Kong'hriir die Universal-Studios und an ei-
nem Videospiel zum Thema fur die Spielefiriddisoft Computerspiel und SF-Spielfilm
erleben heute eine Phase des professionell duikdimgeh (weil eben leicht durchfiihrbaren)
Cross-Producing

6. Weitere Mutmalf3ungen Uber den SF-Film der Zukunft

Wird dies so bleiben? Und was heil3t das fur 8elence FictiosFilm und seine Zukunft?

Vermutlich wird es, solange Filme und Computersptistieren, Versuche geben, beide
Medien sinnvoll zu 6konomisieren und ein effizien@ross-Marketingund Sellingzu orga-
nisieren. Aus Sicht der Liebhaber der reflektiemmdernsthafteiscience Fictionist dies je-
doch nicht unbedenklich. Wenn die nur auf's Gebalkbzielenden Produkte quantitativ zu
sehr dominieren, pragen sie das Image des Gerdasn-wird mit dem Begriff ,Science Fic-
tion’ nur noch futuristischéction assoziiert. Es gibt aber auch Nutzer, Leser utuss&i-
noganger, die kein&/ar Game Junkiesind. Es kénnte sein, dass sie sich nun vom Giase
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Science Fictiorabwenden und nicht mehr in ein Kinoprogramm undleight auch immer
seltener in ein Verlagsprogramm blicken, weil dexgBff nun zu einseitig konnotiert ist.
Noch Problematischer ist, wenn nachwachsende pellenfans mit dem Etikett ,Science
Fiction’ nur noch lautes Spektakel, nicht mehdedilStaunen verbinden. Dann ist das ganze
Bereich desScience Fictiorbelastet — ebenfalls aus ,Ausstrahlungseffekteraudrs, die sich
nun anhand des Genres ausbreiten. Dort sind sBli¢bkte aber dramatisch, weil in Blichern
der visuelle Anteil (in der Folge dieser Effekteyar immer haufiger und actionreicher be-
schrieben wird, aber letztlich nur sekundéarer Natin kann. Im Printmedium wie im Spiel-
film stehen ja Geschichten im Vordergrund, hierFktz fir Narration und Reflektion — dies
ist medienadaquat. Gerade dies band viele Lesen@prechende Romane, Verlage und Ver-
lagsprogramme. Wenn potentielle Leser aufgrund lmmegeproblemen und problematischer
Priming-Effektenicht zumScience FictiorRoman greifen, ist das bedauerlich — und kann
langfristig sogar zu einer weiteren Verarmung 8egence FictiofFilms wie sogar deScien-

ce FictionSpiels selbst fihren, weil die Basis geschwadhtiss der sich neue ldeen entwi-
ckeln; Ideen, von denen auch Filme und Spiele fieoén kdnnen. Vor allem kann dies aber
bedauerlich fir interessierte Leser sein, wennOdeck der beschriebenen Rickwirkungsef-
fekte oder in einem zweiten Schritt 6konomische @ge& die Auswahl interessanter und
spannender Geschichten reduzieren. Im Extremfalh lsich eine Spirale entwickeln, wonach
weniger Angebot dazu fihrt, dass es immer wenigseL gibt, so dass das Angebot weiter
reduziert werden muss... Und am Ende gabe es mhrdws ,Buch zum Spiel'.

Ob es in Zukunft weiterhicience Fictiorgeben wird, ist daher keineswegs sicher — im
Mittelalter gab es das Genre nicht, und in and&elturkreisen ist es ebenfalls unbekannt.
Science Fictiorhangt immer von der Gegenwart ab; Voraussetzurajse, dass wir in einer
Gegenwart leben, in der es den Bedarf gibt, Entiwigken mit Hilfe berihrender (also: Kon-
sequenzen erlebbar machender) Geschichten zutrefeak Von der jeweiligen Gegenwart
hangt auch ab, wie die Geschichten 8egence Fictionn der Zukunft aussehen werden, ob
sie utopisch oder dystopisch sein werden, welcheardkter sie haben mégen. Wie sich der
Science FictiofFilm der Zukunft inhaltlich-thematisch, auch imu@dton (ist er optimis-
tisch? zukunftsglaubig? verzweifelten Charaktem®wickeln wird, welche Art von Ge-
schichten er erzahlen wird, das kann man heute ademmoch nicht wissen. Das hangt, wie in
der Vergangenheit auch, von vielen Entwicklungendabd zur zukinftigen Gegenwart fuhren.
Wer hétte umgekehrt beispielsweise noch in derzatJahren ahnen kdnnen, dass der Ost-
West-Konflikt bedeutungslos wird angesichts neuerrdrfurcht, neuer Glaubenskriege?
Dass sich die Mikroelektronik so schnell entwickefirrde, wie dies geschehen ist, dass es so
etwas wie Computerspiele (und mit dieser Bedeujugeghen wirde? Wie sehr der Computer
unser Leben, unser politisches System, unseren higniggteinander, manchmal gar die Art
unseres Denkens, zumindest die Form des Geschichégtiens im Kino verandern wirde?

Aber falls es defscience FictiosFilm auch weiterhin geben sollte, wird er sich \Walki-
terentwickeln, und es werden wohl neue Formen emst, die nicht auf das Spektakel des
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ShooterFilms reduziert sind. Denn es ist die publikumsbkeende Chance des Kinos, dass es
Geschichten erzahlen kann. Gibt es ein Computéysjaises seinen Nutzer rihrt, vor Rihrung
weinen lasst? Der Kinofilm verlangt, im GegensaimzComputerspiel, die Linearitat — die
Geschichte ist seine medienadaquate Form. Er erchodeflektion, er ermdglicht Narrati-
on. Dies ist eine auf’'s Medium, nicht auf die Irtbddezogene Aussage. Deshalb — und inhalt-
lich: weil die Welt so ist, wie sie ist — steht eawarten, dass im Kino der Zukunft wieder
mehr Geschichten tber die Zukunft erzahlt werden.

Ansonsten kdnnen wir nur hoffen, dass die GegendertZukunft angstfreie und opti-
mistische Kino-Geschichten ermdglichen wird. Abas st ein anderes Thema.

(geschrieben 2005)
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9. Anmerkungen zur Mdglichkeit einer Systematik, dé Inhalte, Nutzertyp und Medium
bertcksichtigt

Die digitalen Medien gestatten es, komplexe Reaktimdglichkeiten zu gestalten. Die Pro-
duktion solcher interaktiver Effekte ist inzwischamch flr semiprofessionelle Autoren mog-
lich geworden, seit entsprechende Programmierspraghie Java entwickelt worden sind.
Seither wird diskutiert, ob und wie digitale Medigarade im Kontext der Wissensvermitt-
lung, des nun so bezeichneten E-Learning, sinsedl konnen.

Fur den Lernerfolg mag von Bedeutung sein, dasgé¥utie interaktiv in die entspre-
chenden Lehrmaterialien einbezogen werden, regédnaéi§eben, sie mit mehr Interesse und
Vergnugen zu bearbeiten, als dies bei ledigliclsipaaufgenommenen Darstellungen der Fall
ist. Wenn die Nutzer einbezogen sind, fuhrt diesallem zu besseren Behaltenswerten: Wer
selbst involviert ist, merkt sich Dinge leichterudem ist ein besseres Nachvollziehen und
damit auch Verstehen maoglich. Deshalb ist es inTdgrein Vorteil, wenn Publikationen, die
auf den Unterricht zielen, wie etwa Lehrmaterialienieraktive Elemente aufweisen. Hier
gibt es also offenbar ein aul3erst sinnvolles Ergsddiet der digitalen Medien.

Die neuere Forschung hat aber auch ergeben, dagsndatz interaktiver Elemente nicht
bei jeder Nutzergruppe gleich erfolgreich ist. Storelert Interaktivitdit mehr Zeit und vor
allem mehr Selbstdisziplin bei der Handhabungdads bei lediglich passiv nutzbaren Lehr-
materialien der Fall ist. Ein Teil der Nutzer komdamit gut zurecht und profitiert deshalb
enorm vom Einsatz der digitalen Medien. Andere lkgindagegen nicht viel Zeit ertbrigen
und sind vor allem aufgrund ihrer bisherigen Lefat@ungen oder auch individuellen Dispo-
sition nicht zu entsprechender Selbstdisziplin &n dage; fur sie sind die digitalen Medien
deshalb nicht von Vorteil; im Gegenteil: Sie nehmemiger Informationen auf, als sie dies
mit traditionellen Formen der Wissensvermittlung Bell wére, und sind durch die digitalen
Medien unter Umstanden gar benachteiligt.

Im Bereich des E-Learning wirkt sich also ein Phmdan besonders deutlich aus, das be-
reits aus dem Kontext anderer Medien bekannt &i: Rhanomen der sogenanniéissens-
kluft-Effekte Demnach kénnen manche Nutzer adaquat mit denligere Medien umgehen.
Dagegen sind andere Lerner eher Uberfordert urthbredann haufig das ganze Unterfangen
ab; sie lernen also letztlich weniger, weil sie deh entsprechenden Medien arbeiten missen.
Grundsatzlich ist daher wichtig, zu berlcksichtigdass Zeit und Selbstdisziplin die ent-
scheidende Faktoren fir Erfolg oder Misserfolg béiennprozess mit interaktiven Medien
sind.

Die webbasierten digitalen Medien erméglichen ex awch, das Problem der mangeln-
den Selbstdisziplin relativ effizient anzugehenjlwge interaktiv und offen sind. Eine gute
Reaktionsmdglichkeit ist, die Nutzer sozial einzibben. Dies ist vor allem mit Hilfe von E-
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Mail-Kontakte, Chat oder Videoconferencing rechthé méglich, wobei die Ansprechpart-
ner nicht immer die Autoren oder Lehrer sein misseitunter gentgt es, wenn die Lerner
untereinander kommunizieren. Wichtig ist aber, d#iese soziale Einbindung institutionali-
siert wird. Dies kann etwa erreicht werden, indeofgaben gemeinsam mit anderen gelost
werden mussen.

Schwieriger ist die angemessene Reaktion bei LEROMs oder -DVDs. Workman
konnte zeigen, dass es in der Tat Qualitdtsuntexdeteim Bearbeiten von Aufgaben und
mithin beim Lernen in Abhangigkeit davon gibt, ole dnhalte Gber das World Wide Web
oder eine CD-Rom zur Verfigung gestellt werden. Dasien im WWW war starker sozial
ausgerichtet und hat mehr Interaktionen benétigt @rvorgerufen. In jedem Fall war das
mediengestitztes Lernen Uber das WWW weniger striekt. Dieses Medium erwies sich
aber als positiv fir soziale Lerner. Dagegen war ldernen via CD-Rom eher monoton, aber
deutlich starker strukturiert; dies war positiv figrner, die introspektiv arbeiteten. Es konnte
sogar gezeigt werden, dass diejenigen Lerner,ailidbter mit abstrakten Inhalten umgehen
konnten, besser webbasiert lernten. Dagegen adaeitbejenigen Lerner, die konkrete In-
formationen bevorzugten und diese Schritt fir Sthtufnehmen wollten, lieber mit der auto-
didaktischen CD-Rom.

Die Wechselwirkung zwischen mediengestitztem Leteraien und Lernertyp ist in
verschiedenen Zusammenhéngen immer wieder aufgefalu den Medieneffekten kommen
die individuellen Effekte. Dies fangt damit an, slaise Wahrnehmungsfahigkeit héchst unter-
schiedlich ist. Visuelle Lerner werden am bestedidig, wenn sie grafische Darstellungen
erhalten; auditive Lernertypen sollten Informatioreher akustisch aufnehmen. Die Nutzung
mediengestiutzter Lernmaterialien wird also niedjesein; fir manche Lerner eignen sich
spezifische Medien, fir andere eher nicht. Es wisb schwer sein, allgemeine Regel zum
Medieneinsatz aufzustellen.

Insgesamt gibt es daher wohl keine allein-seligrande Methode, um medienbasierte
Lehrmaterialien zu erstellen. Offenbar sind vietgdbnisse individuell, situativ und kontext-
abhangig. Dennoch ist es mdglich, Aussagen zwettiefh welchem Kontext medienbasiertes
Lernen (in jeweils spezifischen Medien) sinnvoldueffektiv ist. So wurde bereits verschie-
dentlich versucht, diese Unterschiedlichen Auswiden theoretisch zu fassen. Bekannt sind
etwa die Ansatze Herbert Marshall McLuhans oderddimit verwandte “media richness the-
ory* von Richard Daft und Robert Lengel. Je nachdese sehr die Lerner (oder allgemein:
die Nutzer) vom Medium absorbiert werden, spredbaft und Lengel von unterschiedlichen
Graden der “media richness*: Weniger reiche Mediewl nicht intensiv genug, die gesamte
Fokussierung zu erreichen. Beispiele sind etwa Wisionsforen, Chats, E-Mail oder ahnli-
che Formen. Weitere mediale Mangel, die dazu fijhdess der jeweilige mediale Einsatz
schwach wirkt, sind etwa das Fehlen eines unmételb Feedbacks innerhalb des genutzten
Mediums. Die Folge sind fast zwangslaufig Aufmerkkaitsdefizite und Unsicherheit be-

113



zuglich zu absolvierender Aufgaben. Dies ware drhtiger Grund, warum im Kontext me-
dialen Lernens mehr Selbstdisziplin notwendig st traditionellen Lernsituationen.

Unterschiedliche Lerner benétigen also unterscluleelLernsituationen und -strategien.
Manche lernen besser im Kontext interaktiver Gruyppezesse, andere bendtigen Ruhe, um
sich konzentrieren zu kénnen. Naturlich ist winsshneert, zu wissen, ob und wie medienge-
stiutzte Lehrmaterialien sinnvoll und effizient edsgtzt werden konnen. Bei der Abschét-
zung, ob der Einsatz tberhaupt sinnvoll ist, ersthdie bereits beschriebene Beobachtung
bedeutsam, dass mediengestiitztes Lernen grundkatglitintensiver als traditionelles Ler-
nen ist. Demnach ist es sowohl fir die Dozentenaath fir die Lerner wichtig, medienge-
stitzte Lernmaterialien so zu nutzen, dass deltlidie@ Mehrwert entsprechend grof3 ausfallt
und die Mehrzahl der Lerner davon profitiert. Digst@matik misste also (zumindest) fol-
gende Ebenen berticksichtigen:

1. wie wirkt das Medium: Buch, Film (auf Comput&ernsehgerat, Smartphone?),
CD-Rom bzw. DVD, VolIP (z.B. Skype), Lernplattformekpps?

2. welche Inhalte: z.B. welche Sprache? Grammadikdeskunde oder Aussprache-
Ubungen?

Grammatik fur Muttersprachler, Erwerb der ersteankaisprache, plurilingualistischer
Unterricht?

3. welcher Lerner: visueller, auditiver oder kiretischer Lernertyp? ein Kind oder
ein erwachsener Lerner? ein ein-, zwei- oder gdirgpeachiger Lerner?

Weitere Kategorien kdnnten beispielsweise das Gedthoder der Kulturraum darstel-
len.

Fraglich ist, ob sich eine Systematik entwickelssta die alle Inhalte, Nutzertypen und
Medium koppelt. Dies scheint, wie bereits angedeltum maoglich zu sein, da bereits die
genannten Variablen und ihre Wechselwirkungen aleviinterschiedliche Situationen ent-
stehen lassen. Zu den vielfaltigen und grof3teilshnanerforschten Wechselwirkungen zwi-
schen den beschriebenen drei Hauptvariablen komvedare und stets neue Variablen, nicht
zuletzt die technische Entwicklung, die die Medsatbst immer weiter verandert und neue
Situationen evoziert.

Eine mdgliche Reaktion ist aber, zumindest die iEimsin die Wirkungsweise unter-
schiedlicher Variablen stets mitzuberiicksichtigéfichtig ist also, zunachst der Intuition des
Lehrenden (und des/der Lernenden) zu vertrauemiaind mediengestiitzte Lernprozesse zu
fordern, wo sie kontraproduktiv oder auch nur peoftisch in der Aufwand-Ergebnis-
Relation wére.

(geschrieben 2011)
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