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(Kino Atmo +Projektor und Spielfilmszenen)

1 — 1’39 "Also etwa das Kino: Der Film ist ein MeMledium, wenn man so
will. Der Film selbst besteht aus Fotografie. Eederholt die Fotografie im
Film — aber so, dass Fotografie synthetisiert wedscheint nicht mehr als
Foto, sondern als Bewegungsbild auf der Leinwahtk. wirden bezeichnen
mit Intermedialitat ein Austausch zwischen den lgledidie eher die
Materialitat der jeweiligen Medien als Form in amda Medien wiederholt.")
so der Konstanzer Medienwissenschaftler Professahim Peach.
Intermedialitat — das sind Wechselwirkungen zwischialerei und Kino,
zwischen klassischem Ballett und Videokunst, zwescKlavierspiel und
digitalem Soundmix....die Liste der Beispiele lassh sfortsetzen. Doch wie
sehen diese Wechselwirkungen aus ? Beispiel Film:

(Soundrtrack Star Wars ca. 5 sec. Und Blende)

Seit George Lucas "Star Wars-Trilogie" entstehearishiffe,
Vulkanlandschaften, ja ganze Galaxien auf der feastdeistungsfahiger
Computer-Systeme. Zum einen gibt es dazu klassiMoHagen:
Landschaftsabbildungen beispielsweise, Designenie von
Raumfahrzeugen.. Das ist aber langst nicht deregg8taff, aus dem digitale
Traume auf der Leinwand entstehen. Dr. Jens Schrote
Sonderforschungsbereich Medienumbriiche der Unté&iSiegen hat den
Zusammenhang zwischen modernen Computerspielenauet Bildasthetik in
modernen Hollywood-Filmen analysiert:

(1-9'37 "Da ist es wiederum interessant zu bebben, dass diese Formen
des Computerspiels selbst wieder asthetisches Mhatgben flr
Filmasthetiken. Also die Filme, die in den 90erréaihgedreht worden sind,
nahern sich dem Konkurrenzmedium. Die Computersgigdtrie ist heute

grofRer als die Filmeindustrie. Ihre Techniken werdeder Filmindustrie



verwendet, um sich dort an Zielgruppe nzu adeess, die gewohnt sind, zu
Hause interaktiv zu agieren, dann aber auch gerakamen Film gucken, der
eine Geschichte aussieht, die aber so ahnlich abssgiie ein Computerspiel.”)
Wo klassische und digitale Einflisse aufeinandsfdn, entstehen, wie es die
Wissenschatftler formulieren, idealisierte Umgebumd@eberflachen sind so
glatt wie nirgendwo in der Natur. AuRerdem erkendien
Medienwissenschaftler den Trend zum Glanz und aub&rkeit — ein
klassisches Beispiel fur die Synthese zwischersidasen Darstellungsformen,
die in einem neuen digitalen Medium aufgenommengewlandelt werden.
Ein weiteres Beispiel dafur klingt fir viele Ohrechrill:
(Horprobe Techno-House.....")
Moderne elektronische Musik, wie sie Abend fur Adbémvielen Techno-
Discos landauf, landab gespielt wird: Auch hier eadie digitale Technik, mit
der sich klassische Formen der Pop- und Rockmusiterentwickelt haben.
Herausgekommen ist eine vollig neue Musikrichtung

Jens Schroter:
(1-22'29 "Da wird zum Beispiel mit Rhythmen d¢egtet, werden Rhythmen
programmiert, die kein Mensch jeweils spielen kénweeil die viel zu schnell
sind fur irgendeine Art von menschlichem Weser algn kann sehr komplexe
rhythmische Strukturen machen. Man kann eben Kl&tagsischer Musik, Jazz,
sampeln und verbinden miteinander auf eine Art\Wailse. Man kann jede
Menge Gerausche generieren in der elektronischesibitiir die es Uberhaupt
kein Aquivalent in der klassischen Musik oder in datirlichen Gerauschen
gibt. Und die ganze Musik, die heute in den Cléét] wo die Leute zum
Tanzen hingehen, ist ja nur noch computerisiers Kammt ja nur noch aus
dem Rechner. Und man muss sagen, dass das ingkardjichen Subkulturen,
in manchen zumindest, klassische Instrumente &otgj ersetzt hat.")
Genauso wie sich Film und Musik im digitalen Za¢galrasant verandern,

unterliegen auch die Autoren von Texten solcherfliissen. Die Moglichkeit,



Texte am PC nach Belieben zu verandern, ganze 8léicizubauen oder
abzuandern, nimmt ganz entscheidend Einfluss aumh smd Inhalt der
Endfassung. Jens Schroter:

(1-36'22 "Also der erste Eindruck, den ich habe dass viel mehr
geschrieben wird, weil es viel leichter wird. DigddBer werden immer dicker,
und gerade die wissenschaftlichen Arbeiten habememmehr Ful3noten.
Friher war das ein Riesentheater mit den Ful3ndtera wenn die dann wieder
raus mussten, musste man rumretouchieren und &llesNummerierungen
andern sich und so weiter. Heute gibt’s dazu ke&oblem. Eine andere Frage
ist, wie Literatur in Netzen funktioniert, Netzta&ur. Also das sind
Schreibprojekte, wo verschiedene Leute aus deregaWelt mitschreiben;
Texte, die sich bewegen, Texte, die sich verandemmn man sie liest. Also
solche kiinstlerischen Experimente mit der Literatudigitalen Medium gibt es
auch."

Haufig werden gerade literarische Texte auf eineuAd Weise von modernen
Medien beeinflusst, die der Leser auf den erstackBjar nicht erkennen kann.
Dies hangt mit den Gesetzmalligkeiten des Literatudibes zusammen, so der
Konstanzer Medienwissenschaftler Joachim Peach:

(1 39:57 "Auch die Fernseh-Erfahrung ist etwasswanz deutlich auf Autoren
abfarbt. Alle Autoren produzieren heute auch fi@ Biedien. Das ist ganz klar.
Sonst kann man gar nicht leben als Autor. Und dfalfungen, die man damit
macht, wirken zurtick auf das, was man noch hetgeatur nennt, also was
nicht nur fur die Medien gemacht wird, sondern \wash gedruckt noch
erscheint. Und dieser Zusammenhang, diese Weclssér Austausch — das ist
etwas, was gerade im Austausch medialer Erfahrungedialer Formen auch
fur uns hochinteressant ist."

Dass gedruckte literarische Texte in Wechselwirkeniigelektronischen Medien
stehen, ist keine Erscheinung des digitalen Zersal Solche

Wechselwirkungen gibt es, seit es elektronischeiéfedibt.



(1 -40'51 "Das schonste Beispiel ist eigentligiblns 'Berlin Alexanderplatz’
in den 30er Jahren. Der hat ein HOrspiel geschriebet seinem Berlin
Alexanderplatz, dann das Drehbuch zum Film, handden Roman
geschrieben, von dem er explizit gesagt hat, dilmsisch. Also er hat von
vornherein auf der Ebene dreier zeitgendssischenkEh operiert. Und das tun
in viel groRerem Umfang heute natirlich alle Autar@eder verwertet seine
Stoffe mehrfach, und dass dies gegenseitig abé@fidie Strukturen in den
einzelnen Medien, ist vollig klar.")

Doch gleichwohl lasst sich bei allen Wechselwirkemgwischen klassischen
Medien und digitaler Technik auch eine "Rolle riiékis" beobachten:
Zunehmend mehr Menschen, dies eine erstaunlichist€ésng auf der
Konstanzer Tagung, wenden sich wieder ab von dameRimit den digitalen
Spezialeffekten, von der gesampelten Musik. Diadk#it zur Veranderung des
Wahrnehmungsverhaltens halt mit der rasanten Gesdlgkeit, der der
Wandel von Musik, Film und Literatur unterliegtcht mehr mit, sagen
Medienwissenschaftler wie Professor Peach:

(1 — 30’35 "Es gibt die Sehnsucht zum Beispiel rshOriginalen. Die
Museen sind voll heute. Und sie sind deshalb walil eben die Leute dort
einen echten Rembrandt suchen. Und das ist daBBdoheDas gibt es nur
einmal, das ist original, das ist signiert. Undisistibersichtlich: Dieses Bild
gibt es. Da hat man Orientierung. Und das gehtarerh mit dem Verlust der
Werkhaftigkeit der kiinstlerischen Produktion, neibdVerlust der Autorschatft.
Das hat einfach keinen Sinn mehr, diese Autorfanktliese Werkfunktion in
digitalen Datenstromen behaupten zu wollen.")

Doch es muss ja nicht gleich Rembrandt sein. Mamatisehnen sich die
Medienrezipienten nach einem sanften Zurickdréangemngeheuren Vielfalt
digitaler Medienproduktion, ohne diese gleich gamzerbannen. Auch daraus
entstehen neue Kunstformen — zum Beispiel, so doaéhach, der Video-Tanz:



( 34-57 "Im Abstraktwerden durch das Digitale, halvar beobachtet, werden
Fragen wie das Taktile wieder ganz interessant. K@&mper spielt eine ganz
grol3e Rolle. Wir hatten ein Panel, ein TanzpaneMmi®otanz eine ganz grol3e
Rolle gespielt hat. Und das Thema von Videotan¥\Vg verhalt sich der
Korper zu seinem Bild, das in der gleichen Situagatsteht ? Und der Korper
sozusagen als Residuum dessen, was sich stemmtdgegabstraktwerden im
Digitalen, ist etwas, was ein ganz grof3es Thenig ist

Schliel3lich beobachten die Medienwissenschaftiex Art 'kultureller Abkehr
vom Digitalen’ in einem Bereich, der eigentlich-tigital’ ist: Es geht um
moderne elektronische Musik — und die Art und Wene Disc-Jockeys immer
haufiger damit umgehen. Jens Schroter vom Sondetfangsbereich
"Medienumbriiche" der Universitat Siegen:

(11 - 33’16 "Was wirklich interessant ist, dasssdi elektronische Musik, also
wirklich neue elektronische Musik, in den Clubsight etwa von CD’s gespielt
werden, sondern von ganz klassischen Vinyl-Sch#tifpl. Gerade diese Musik
wird gerade wieder auf Vinyl gepresst, also auf ddgassischste analoge
Medium, weil nur diese Platten das Handling halewa zu Scratchen, die
Platten auf Takt zu bringen, damit das immer anéeiTakt |&uft, und die Leute
im 'dance-flow’ bleiben sozusagen. Da wird das esexuf Vinyl gedruckt. Also
das ist sehr interessant, dass diese neue Formaiieste digitale Musik auf den

altesten vinylen Tonmedium rezipiert wird."



