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Nahe und Distanz im interaktiven
Spielfilm

Von KINOAUTOMAT (1967) zu BANDERSNATCH (2018)

Laura Katharina Miicke

Zum Status quo des interaktiven Spielfilms

Interaktive Spielfilme bieten Zuschauer*innen die Moglichkeit, per
Knopfdruck die Entwicklung der Filmerzihlung zu lenken, indem
von zwei die Handlung weiterfithrenden Narrationsfragmenten
eines ausgewahlt wird — entweder individuell vor dem hiuslichen
Fernsehgerit oder im Kinosaal kollektiv per Mehrheitsentscheid.
Weil die so gebotene «reie» Wahlmoglichkeit jedoch als Blindtipp
ohne Kenntnis der weiteren filmischen Konsequenzen erfolgen
muss; weil im Fall von Kollektiventscheidungen die individuelle
Priferenz oft nicht berticksichtigt wird; und weil mit der Wahl im
Grunde nur ein bereits im Vorfeld feststehendes Filmsegment ange-
hingt wird, begegnet interaktiven Filmen zumeist der Vorwurf der
Pseudo-Interaktivitit: Sie werden a priori als gescheitert bezeich-
net oder schon der Begriff zum «Oxymoron» erklirt (Veale 2012).
Film benétige — so die Argumentation — ohnehin keine Steigerung
des aktivierenden Potenzials, denn einerseits sei er immer schon
interaktiv, weil durch die audiovisuellen Reize eine kognitive Akti-
vierung des Publikums erfolge (vgl. Manovich 2002, 57), kénne
jedoch andererseits nie <tatsiachlich> interaktiv sein, weil die unter-
schiedliche ontologische Situierung von Publikum und Film die
gegenseitige Beeinflussung im Sinne einer materiellen Kontaktauf-
nahme verhindere. Im Fokus der Diskussion stand damit bislang vor
allem das Scheitern (vgl. Rauscher 2019): Es wurde risoniert, wel-
che Aktivierungs-Parameter noch integriert werden miissten, um
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beispielsweise den Interaktivititsstatus von Videospielen zu errei-
chen (Schwarz 1996). Und in der Filmpraxis wurde gewetteifert,
mit welchen technologischen Entwicklungen eine Interaktivierung
vorangebracht oder wie interaktiver Film ins kapitalistische System
der (Social-Media-)Dienstleistungen integriert werden koénne (vgl.
Gromasz 2012, 47f.).

Das Folgende tangiert all diese Diskussionen nur peripher. Denn
interessanter als diese Auslotung von Grenzen der Interaktivitit
erscheint mir die Beobachtung, dass es Experimente, die Rezep-
tion interaktiv zu gestalten, immer wieder gegeben hat. Einen ersten
Versuch mit interaktiven Filmelementen unternahm beispielsweise
Winsor McCays Zeichentrick-Experiment GERTIE THE DINOSAUR
(USA 1914), fiir das der Regisseur sich bei jeder Vorfithrung vor
der Leinwand positionierte und mit der gezeichneten Dinosaurier-
dame Gertie «nteragierte, die seine Befehle befolgter («Now will
you raise your left foot?»). Zwischen 1953 und 1957 entstand mit der
Etablierung des Fernsehens die Kinder-Mitmach-TV-Show WiNky
Dink AND You (Harry W. Prichett & Edwin Brit Wyckoft, USA), in
der Kinder auf dem Fernsehmonitor mit analogem Zeichenmaterial
malen lernten; mit AsPEN Movie Map (USA 1978) wurde ein filmi-
scher Vorliufer von Google Streetview in einer Zeit etabliert, in der
DIY-Filme und tragbare Videokameras en vogue waren; und nicht
zuletzt demonstrierten Filme wie LATE FRAGMENT (Daryl Cloran,
Anita Doron & Mateo Guez, CDN 2007), wie Interaktion mit der
Fernbedienung bei einer DVD-Auswertung funktioniert.'

Das Phinomen setzt sich in heutige Formate fort — und diesen
Entwicklungen nachzugehen ist das Ziel dieses Aufsatzes. Unter-
sucht an zwei zeitlich auseinander liegenden Beispielen — am Net-
flix-Projekt BANDERSNATCH (David Slade, USA/GB 2018) und am
tschechischen Filmexperiment KINOAUTOMAT — ONE MAN AND His
House (Radaz Cincera, CS 1967), das auf der Weltausstellung in
Montréal prisentiert wurde — soll eine historisch perspektivierte
Auseinandersetzung mit der Beschaffenheit filmischer Interaktivi-
tat angestoBen werden. Ich frage dabei vor allem danach, inwiefern
eine teilnehmende Verstrickung als Grundprimisse der Aushand-
lung der jeweils zeitgendssischen rezeptiven Beziehung zwischen

1 Eine historisch-komparatistische Perspektive auf den interaktiven Film hat
lediglich Erkki Huhtamo 2007 in seinem bislang unveréffentlichten Essay «Push
the Button, Kinoautomat will do the Rest!» vorgeschlagen, das Teil eines Jubili-
umsbandes zum 50-jihrigen Bestehen von KINOAUTOMAT werden sollte.
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Film und Zuschauer*in gelten kann. Indem ich so Interaktivitit als
Modus filmischer Rezeption begreife, geraten die Parameter <Nihe> und
Distanz als grundlegende Steuerungsmechanismen der dsthetischen
Erfahrung in den Blick.

Interaktivitit als Rezeptionsmodus und die Problematik
des Dualismus aktiv/passiv

The Routledge Companion to Video Game Studies unterscheidet die
soziale Interaktion, die dann eintrete, wenn zwei Kommunikations-
partner*innen Informationen austauschen, von der technisierten Inter-
aktivitit als vermittelnde Eigenschaft einer medialen Konfiguration
(vgl. Landay 2014, 174). Ein Versuch, beide Ebenen miteinander
zu synthetisieren, wird dort jedoch genauso wenig unternommen
wie in der groBen Anzahl an weiteren definitorischen Auseinander-
setzungen mit medial induzierter Interaktivitit (vgl. etwa Feldhoff
2011; Brown/Nowak 2011, 5; Neitzel 2018), die aus ganz verschie-
denen Disziplinen wie der Kultur- und Theaterwissenschaft, den
Game Studies oder der Psychologie stammen. Fiir eine Auseinan-
dersetzung mit dem interaktiven Modus ist es jedoch notig, sowohl
zu analysieren, wie der interaktivierende Film beschaffen ist, als auch
zu verstehen, welche rezeptiven Vorginge damit verbunden sind.

Ich md&chte deshalb zunichst eine Minimaldefinition von Infer-
aktivitit vorschlagen, die begrifflich zwar von Interaktion (vollzogener
Kontakt) und Aktivitit (einseitige Handlung) abzugrenzen ist, beide
Begriffe aber in ein Modell integriert, das die Ebene der Rezeption
mit dem Angebot des Films vereint: Mit Interaktivitit ist ein medial
konfiguriertes Angebot zur (bedingten) Reziprozitit von Werk und
Rezipient*in gemeint, das zuschauerseitig einen Modus der Interak-
tion aktiviert. Dabei wire die Aktivitit am Film, beispielsweise die
Konstruktion der Diegese durch die Zuschauer*in, als eine schwache
Form von Interaktivitit zu beschreiben (vgl. Collins 2013, 15), wih-
rend die Partizipation eine starke Form darstellt, weil sie die Mitge-
staltung am Erzeugungsprozess des Artefakts beschreibt (vgl. Schwarz
2017, 2701t.).

Als Modus der Rezeption wird die Interaktivitit in Anlehnung
an Roger Odin (vgl. etwa 2019 [2011]) deshalb begriffen, weil die
Erwartungshaltung an den Film, die mit einem bestimmten Modus
einhergeht, die rezeptive Haltung erst konstituiert: Das (vermeint-
liche) Wissen dariiber, dass es sich bei einem filmischen Erleb-
nis um ein interaktives handelt (in welcher geringen Ausprigung
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auch immer), bestimmt grundlegend mit, wie wir uns zum Film
verhalten.

Da Filme unterschiedlich stark zur Interaktion auffordern, ist
weiterhin eine Moglichkeit geschaffen, den Diskurs aus der norma-
tiven Dualismensetzung der entweder aktiven oder passiven Verstri-
ckung von Film und Publikum zu 16sen. Die basale Einordnung der
Rezeption von Medien wie Film in eine entweder aktive oder passive
Nutzung betrachte ich als zu simpel und sachlich nicht angemessen.
Auch Marie-Laure Ryan kritisiert in ihrer literaturwissenschaftli-
chen Studie Narrative als Virtual Reality die These, «wer zuschaut,
kann nicht gleichzeitig teilnehmen>, und umgekehrt. Sie wider-
spricht der Behauptung, einer reflexiven, luziden und die Illusion
ablehnenden Rezeptionshaltung beim Spielen stehe das Lesen einer
Erzihlung als nicht zeitgleich reflektierbare Akzeptanz der Illu-
sion im Modus des willing suspension of disbelief gegentiber (vgl. 2015
[2003], 131) — eine Setzung, die sich ahnlich auch in filmwissen-
schaftlichen Diskursen um Manipulation vs. Kontrolle manifestiert
und sich dariiber hinaus auch in begrifflichen Unterscheidungen von
User*iny vs. <Zuschauer®ino, dmmersion> vs. dnteraktivitiv, Repri-
sentation> vs. Performativitity — und (Nihe> vs. Distanz> findet.?
Vor allem an postmoderner Literatur wie If on a Winter’s Night a
Traveler (1979) von Italo Calvino zeigt Ryan, dass auch den zumeist
eher als passiv deklarierten Medien Buch und Film unterschiedliche
Facetten rezeptiver Aktivierungspotenziale innewohnen. Ryans
Kapitel «The Many Forms of Interactivity» visualisiert beispielsweise
die klassischen Entweder/Oder-Entscheidungen als Baumstruktu-
ren, die hypertextuellen Systemen gleichen und so als Analogie zu
kybernetischen Netzwerkstrukturen zu sehen sind.

In diesen Modellen (Abb. 2) spiegeln sich auch Implikationen
eines filmischen Rezeptionsmodus: Die binire Entscheidungsstruk-
tur modelliert etwa die Weltvorstellung der viel zitierten Akteur-
Netzwerk-Theorie (vgl. Latour 2007 [2005]), nach der Filme in
relationalen Netzwerken mit Zuschauer*innen (und unzihligen
weiteren Komponenten) verbunden sind. So haben Kasprowicz

2 Ansitze einer solchen biniren und dialektischen Konzeption finden sich hiufig.
Schon der Diskurs um eine partizipative versus nicht-partizipative Kultur scheint
eine solche normative Binaritit zu forcieren (vgl. etwa Jenkins 2006). Murray
Smith betont, dass es sich bei diesen dialektischen Systemen, die er ausgehend
von den Schriften Bertolt Brechts analysiert, um einen «oversimplified account
of the role and nature of emotional responses to fiction» handelt, der in der Wis-
senschaft tief verwurzelt sei (1996, 131).
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User dies

Start Goal

User dies :
: 2 Die hypertex-
© tuelle Struktur
eines Abenteuer-
: spiels. (Ryan

i 2015 [2003], 171.)

und Breyer (2019, 11) erst kiirzlich betont, dass interaktive Bilder
stets darauf verweisen, wie verstrickt mediale mit nicht-medialen
Umwelten sind. Analysen miissten deshalb eine «Beobachtung der
Praktiken, die Selbst- und Weltverhiltnisse konstituieren und ent-
grenzen» versuchen, und sie mussten den materialisierten Wechsel-
beziehungen, die sich zwischen Interaktivititsangebot und Nutzungs-
verhalten ergeben, Rechnung tragen.

Néhe und Distanz als Steuerungsmechanismen der
relational-asthetischen Filmerfahrung

Im Aushandeln jener «Selbst- und Fremdverhiltnisse» spielen die
Faktoren Nihe und Distanz eine zentrale Rolle. Spitestens seit
dem Boom von bewegungsbeschleunigenden Medien im 19. Jahr-
hundert galten mediale Konfigurationen als «Mittel zur Uberbrii-
ckung raumlicher, sozialer und physischer Distanz» (Abend/Haupts/
Miiller 2010, 9). Doch in dem durch Zug, Dampfmaschine, Raum-
fahrt und Internet vorangetriebenen Wunsch nach der Ausléschung
von Distanz verschwinde andererseits die Kompetenz zur Reflexion
und rationalen Erkenntnisbildung, beklagt Christoph Aspendorf
(vgl. 1999). Und auch Abend, Haupts und Miiller bemerken:

Solange der Begriff der Distanz negativ konnotiert bleibt, kann da-
bei ihr Verlust freudig begriift werden. Wird Distanz jedoch als eine
Moglichkeitsbedingung der Erkenntnis durch Zuriicktreten von ei-
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nem Gegenstand verstanden, kehrt sich die Erwartung der Allgegen-
wirtigkeit in eine Verlustangst um. (Abend/Haupts/Miiller 2010, 10)

Durch das Anerkennen von Distanz als lohnende analytische Kate-
gorie einerseits und andererseits als Faktor, der automatisch in Nihe-
beziehungen zum Film mitwirkt, so in jener des immersiven Ein-
tauchens, ziele ich darauf, die Entweder/Oder-Sichtweise auf Nihe
und Distanz zum Medium zu dynamisieren. Ahnlich wie es also
wenig produktiv ist, von einem aktiven oder passiven Rezeptions-
modus zu sprechen, so halte ich auch die Setzung einer entweder
anniahernden oder distanzierenden Rezeptionsweise fiir wenig sinn-
voll. Mehr noch: Ich gehe mit Edward Bullough (vgl. 1912) davon
aus, dass sich ausschlieflich mit Fragen nach der Relation von Nihe
und Distanz eine interaktive Verstrickung von Film, Zuschauer*in
und Umwelt konkreter beschreiben lisst.

Diese These der relationalen Verbindung jedes Werks mit seiner
Umwelt hat Nicolas Bourriaud auf Wirkweisen von Kunst tiber-
tragen: Er beschreibt die zeitgenossische Kunst der 1990er-Jahre,
deren soziale und gar aktivistische Wirkweisen er hervorhebt, als
relationales Netzwerk:

[T]he <Art network is porous, and it is the relations of this network with
all the areas of production that determines its development. It would be
possible, furthermore, to write a history of art that is the history of this
production of relations with the world.® (Bourriaud 2002, 27)

Die Vorstellung einer solchen «relationalen Asthetik» sicht Bourriaud
im direkten Zusammenhang mit der Popularitit interaktiver Kunst*
und betont so die Wichtigkeit sowohl der inneren als auch der aue-
ren Beschaffenheit des Kunstwerks fir analytische Zugriffe. Den
dsthetischen Gegenstand (den Film) betrachte ich in dieser Perspek-
tive als transgressives Objekt, das als Reprisentation und als Material

3 Unter dem Begriff der «production» ist hier im weitesten Sinne nicht nur die
technische Herstellung des Kunstobjekts gemeint, sondern ebenfalls die Herstel-
lung einer rezeptiven Verbindung zur Zuschauer*in, die Herstellung des Kunst-
werks aus institutionalisierten Prozessen und seine Sinnproduktion.

4 «Spectator participation [...] has become a constant feature of artistic practice. As for
the space of reflection opened up by Marcel Duchamp’s <art coefficient, attempting
to create precise boundaries for the receiver’s field of activity in the artwork, this is
nowadays being resolved in a culture of interactivity which posits the transitivity of the
cultural object as a fait accompli.» (Bourriaud 2002, 25, Herv. L.K.M).
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in Umwelten eingebettet ist und gleichzeitig (oder abwechselnd) als
ein solches doppeltes Objekt wahrgenommen wird.

Die isthetische Erfahrung eines solchen relationalen Gegenstands
funktioniert in der phinomenologischen Lesart von Christiane Voss
im Aushandeln von Nihe und Distanz als regulierende Parameter der
erlebten Abstinde zwischen Zuschauer®in und Film (vgl. 2013, 107).5
So mochte ich dsthetische Erfahrung als Changieren zwischen den
vormals maximal gedachten Polen des vollstindigen Passiviertseins
und des vollstindigen Aktiviertseins der User*innen skizzieren. Diese
Modellierung lisst sich dartiber hinaus der Forderung des Kulturjour-
nalisten Max Glauner angliedern, ein «Mittendrin-und-drauflen» zu
denken (vgl. 2016, 0.S.; Herv. L.K.M). Glauner lokalisiert die inter-
aktive Filmerfahrung raumzeitlich zwischen Hier und Dort, quasi auf
einer Nihe/Distanz-Achse und in der «wechselseitige[n] Bezugnahme
von Leinwand- und Zuschauerraum» (Elsaesser 2010, 153). Eine
interaktive Erfahrung wiirde sich in dieser Dynamik stets zwischen
verschiedenen Zustinden des Hier und Dort, des Aktiven und Pas-
siven, Innen und Auflen, der Anniherung und Distanzierung bewe-
gen. Ein Beispiel fiir eine solche Dynamik liefert Thomas Elsaesser in
dem 2010 erschienenen Artikel «Archiologien der Interaktivitit: Frii-
hes Kino, Narrativitit und Zuschauerschaft», in dem er das Motiv des
Rubet als selbstreflexives Scharnier von Publikumsforschung begreift:

[Es] ist gerade die Figur des Rube, die — mal innerhalb eines Films,
mal von auferhalb — die Form der Zuschauerschaft an jenem emp-
findlichen Verbindungspunkt personifiziert, an dem diegetische und
extradiegetische Welten [...] noch nicht [...] rigoros getrennt sind.
(Elsaesser 2010, 154; Herv. L.K.M.)

Das Uberdauern des Rube als Mythos der Filmgeschichte steht
sowohl in direktem Zusammenhang mit Prozessen der Anniherung

5 In punkto Aktivitit versus Passivitit sieht im Ubrigen auch Ryan die eingangs
genannte These, dass Interaktivitit sowohl somatisch als auch kognitiv funk-
tioniere, als den einzig denkbaren Ausweg zur Aufhebung der Dialektik von
Immersion und Interaktivitit: «[T]he key to immersive interactivity resides in
the participation of the body in an art-world» (Ryan 2015[2003], 209).

6 Als Rube> wird in der Filmwissenschaft die auch mit dem Begriff der T4du-
schung> beschreibbare Bebilderung eines naiven, oft das erste Mal ins Kino
gehenden Tolpels beschrieben. Dieser vergisst im Angesicht des bewegten Bildes
seine von der filmischen Reprisentationsebene unterschiedliche Situierung und
begreift die Leinwandgeschehnisse als seine eigene Realitdt: Er liuft vor dem
einfahrenden Zug weg oder versucht einen abgebildeten Raum zu betreten.
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an den Film und Distanzierung von ithm (nicht selten wurde die
Tiuschung des Film-Rube als maximale Immersion beschrieben) als
auch mit der relationalen Asthetik Bourriauds. Es verweist iiberdies
darauf, dass Prozesse von Aufmerksamkeit, Interaktion und Refle-
xivitit konstitutiv fiir den analytischen Zugriff auf Rezeption sind
(ibid., 155). Entsprechend lohnt es, konkrete Beispiele des interak-
tiven Films danach zu befragen, in welcher Form sie relational zwi-
schen dnnen> und «AuBlen> vermitteln.

KINOAUTOMAT - ONE MAN AND HIS HOUSE (1967)

Radtz Cinceras Film-Experiment KINOAUTOMAT — ONE MAN AND
His House, das 1967 im tschechischen Pavillon der Weltausstel-
lung in Montréal aufgefiithrt wurde, gilt erster Film iiberhaupt, der
Zuschauer*innen die Option bot, zwischen zwei Handlungsstrin-
gen zu entscheiden. Der Film zeigt die Figur Pan Nowak (Miroslav
Hornicek), die im Laufe der Handlung in moralisch brenzlige Situa-
tionen gerit — wie beispielsweise jene, in der er sich (und das Publi-
kum!) fragt, ob er bei einem Hausbrand seine leichtbekleidete Nach-
barin in die Wohnung lassen soll, obwohl seine Frau gleich nach
Hause kommt. Die 63 Minuten dauernde Projektion prisentierte
dem Publikum eine Reihe solcher biniren Optionen, zwischen
denen es galt, sich kollektiv (im Mehrheitsprinzip) zu entscheiden.
Die Besonderheit des Projekts bildete die spektakulire Vorfithrung
des Films: Sie fand in einem eigens dafiir angelegten Saal innerhalb
des tschechischen Pavillons statt, in dem live auf der Biihne prisente
Moderator*innen und der Hauptdarsteller mit einer komddianti-
schen Performance die Filmprojektion an mehreren Stellen unter-
brachen und die 124 im Kinosaal anwesenden Zuschauer*innen
dazu aufforderten, mittels roten und griinen Druckknépfen an ihrer
Sitzlehne ihre jeweilige Entscheidung an das elektronische System
hinter der Leinwand zu kommunizieren.

in era selbst rechnete die Performance der erstmals 1958 auf
der Weltausstellung in Briissel in Erscheinung getretenen «Laterna
Magikar-Bewegung zu. Dabei handelte es sich um eine politisch-
avantgardistische Gruppe von Theaterschaffenden in der Tschecho-
slowakei, welche die Symbiose von Kunst und Technik (vgl. Mlad-
kova 2009) zu kultur-propagandistischen Zwecken anstrebte. Ziel
ihrer multimedialen Performances war es, die Zuschauer*innen stets
zwischen dem Dort der Reprisentation und dem Hier der Rezep-
tion zu verorten:
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Laterna Magika consisted of actors, dancers or musicians performing on
stage in front of specially-made films projected behind them, the perfor-
mance only making sense when the two were combined. (Hales 2005, 56)

Die innerhalb des Spektakels von KinoauTOMAT individuell getroftenen
Entscheidungen wurden schlieflich fiir alle Zuschauer*innen sichtbar um
den Bildschirm herum angezeigt (Abb. 3), und die elektronisch ausge-
zihlte Mehrheitsentscheidung bestimmte den Fortgang der Filmhand-
lung. Eine Visualisierung der so entstandenen Entscheidungsmoglich-
keiten erinnert dabei weniger an den Ryan’schen Hypertext als an zwei
miteinander verschlungene Sinuskurven. Denn schon aus materialoko-
nomischen Griinden wire es kaum moglich gewesen, eine gro3e Fiille
an Entscheidungsfragmenten zu produzieren. Brenda Laurel (vgl. 1993,
53) vermutet deshalb nicht ganz unbegriindet, dass das nichste Stiick der
Filmhandlung moglicherweise unabhingig vom entscheidungsbasiert
eingeschlagenen Pfades jeweils am selben Ende anlangte.” Unabhingig

7 So schreibt auch der Filmkritiker Jason Pirodsky: «Cinéera has successfully created
the illusion of audience participation: we think were collectively controlling the
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davon zelebrierte KINOAUTOMAT weniger einen spannenden Hand-
lungsverlauf als vor allem die simple Moglichkeit, eine Entschei-
dung zu treffen, um aus dem Film ein soziales Ereignis zu kreieren
und so die Reprisentationsebene direkt an die Erlebnisebene der
Zuschauer*in zu koppeln.

Der Film ist vor allem aus dieser im Jetzt des Rezeptionserlebnisses
verorteten Perspektive interessant: KINOAUTOMAT war in seiner Ver-
offentlichung als Teil der Expo 1967 automatisch in ein dispositives
Netzwerk integriert. Der Film prisentierte sich als Teil der konver-
genten Wahrnehmungsumgebung der Expo, die das Thema «A Man
and His World» trug und mit den politischen Bewegungen der 1960er-
und 1970er-Jahre auf den von Michael Rutschky 1980 diagnostizier-
ten «Erfahrungshunger» antwortete. Zugleich iibte seine «audience
democracy» (Huhtamo 2007, o.S.) Kritik an der sozialistischen Politik
der Tschechoslowakei, die sich in der Kollektivitit der Kinosituation
noch potenzierte: durch das interaktivierende Moment eines spiele-
rischen Modus der Teilhabe entfaltete sich demokratisches Potenzial,
das von Hardlinern in der tschechoslowakischen Kommunistischen
Partei als Bedrohung fiir die ohnehin schon hart umkimpfte sozialis-
tische Ideologie Ende der 1960er-Jahre gesehen wurde.

Wie lisst sich die Interaktivitit von KINOAUTOMAT mit den Fak-
toren Ndihe und Distanz genauer beschreiben? Aktivitit wird hier
bereits durch den komd&diantischen Duktus der Erzihlung einge-
fordert, die die Zuschauer*innen zu einer Reaktion, zum Lachen,
animierte und somit auf der leiblichen Ebene eine emotionale
Anniherung mit gleichzeitiger leiblicher Distanzierung durch
die korperliche Reaktion und das Gewahrwerden des Umraums
erzeugte (zum dhnlich wirkenden «cinematic shock> vgl. Hanich
2012). Auch der moralische Duktus der Erzihlung fungiert als lei-
tendes Paradigma kognitiver Aktivierung, das Zuschauende in ein
zu eigenen Moralvorstellungen distanziertes Verhiltnis setzte,® wih-
rend die empathische Anniherung an den Protagonisten gleichzeitig
flir ein Niheverhiltnis sorgte und so die Ambivalenz der Entschei-
dung ausloste. Vor allem jedoch erzeugten die fiir die Interaktion
zustindigen performativen Vorrichtungen ambivalente Momente

course of the film, but in reality there are two projectors running in the back, and
the film always doubles back to the same choice, just via a different path» (2009, 0.S.)

8 Uber eine Vorstellung von KinoauToMAT auf der Expo, die iiberwiegend von
Nonnen besucht war, wird erzihlt, dass auffallend hiufig gegen das moralische
Wagnis gevotet wurde (vgl. Hales 2005).
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zwischen Nihe und Distanz: Sowohl durch das haptische «push the
button»-Prinzip (Huhtamo 2007) als auch durch die von Film und
Laterna-Magika-Performance ausgelosten Aufforderungen zum
Handeln> als auch durch die anderen koprisenten Zuschauer*innen
wurde ein stetes Changieren zwischen dem Hier des Umraums und
dem Dort der Reprisentation anvisiert.

Fiir KINOAUTOMAT lisst sich also zeigen, dass eine wechselnde
Fokussierung durch Prozesse von Anniherung und Distanzierung
wihrend der dsthetischen Erfahrung gezielt eingefordert wurde. Im
Kontext der politischen wie dsthetischen Bewegungen der 1960er-
und 1970er-Jahre scheint eine solche changierende und imaginire
Bewegung Wirkung gezeigt zu haben: Die bewusst gleichzeitig
angeniherten und distanziert gehaltenen Zuschauer*innen wurden
so mit demokratischen Handlungsweisen konfrontiert und damit
als Bedrohung fiir die sozialistische Regierung der im politischen
Umbruch befindlichen Tschechoslowakei begriffen: Aufgrund sei-
nes subversiven Prinzips erhielt der Film 1972 sogar Auffithrungs-
verbot (vgl. Willoughby 2007). Zusitzlich verdeutlicht das Schei-
tern des Films in einer zweiten, Jahrzehnte spiteren Auswertung im
tschechischen Fernsehen (bei der bei jeder Entscheidung in einen
anderen Kanal gewechselt werden musste, vgl. Naimark 1998, 0.8S.),
wie gebunden das Format an seine urspriingliche Rahmung war.!
Gescheitert scheint auch der Versuch der Wiederbelebung des Films
als DVD-Fassung, die 2008 von Chris Hales und Cinc¢eras Tochter
Alena Cinéerova verdffentlicht wurde und versuchte, mit neu aufge-
nommenen Performance-Szenen das Erlebnis von 1967 zu rekonst-
ruieren. Diese DVD-Fassung wird heute lediglich auf tschechischen
Webseiten beworben — zum Kauf angeboten aber wird sie nirgends
(mehr). In der Analyse jedenfalls ist deutlich geworden, dass sich
mithilfe der Faktoren Nihe und Distanz das interaktive Rezeptions-

9 Huhtamo hat darauf verwiesen, dass auch der Knopfdruck seine diskursive
Geschichte schreibe, die sich ausgehend vom «Schalter an-Prinzip» seit der Erfin-
dung von Elektrizitit bis dorthin erstrecke, wo der Knopfdruck als Beweis dafiir
diente, dass der «Automat» funktioniere. Der Knopfdruck in KINOAUTOMAT
stehe damit gleichsam fiir technische Wunderwirkungen, die komplexen Pro-
zessen eine vereinfachte Oberfliche verleihen wiirden (vgl. 2007, 0.S.). Die hier
anklingende Komplexititsreduktion kann als Vorwegnahme eines Diskurses
betrachtet werden, der erst kiirzlich von Nils Roller im Artikel «Zeitlichkeit
aktualisiert. Trost der Philosophie auf dem Smartphone» fiir das Smartphone
aufgegriffen wurde (vgl. 2018, 57).

10 Auch aus diesem Grund sind die meisten der iiber 5000 auf der Expo 1967
gezeigten Filme heute verschollen.
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erlebnis im direkten zeitlichen Kontext zum Film selbst positioniert:
der interaktive Rezeptionsmodus in KINOAUTOMAT erhielt dezidiert
politische Impulse.

BLACK MIRROR: BANDERSNATCH (2018)

Weil KiNoauTOoMAT wechselseitige Nihe/Distanz-Verhiltnisse
von Film und Kultur in den 1960er-Jahren abbildete, erscheint
es interessant, auch ein aktuelles Beispiel im Hinblick auf seine
Nihe/Distanz-Relationen zu untersuchen. Die interaktive Episode
BanDErRsNATCH wurde von Netflix produziert und 2018 als Teil
der Serie BLack MIRROR verdffentlicht. Wie bei jeder der Brack
MirrOR-Episoden handelt es sich auch hier um eine abgeschlossene
Erzihlung in Spielfilmlinge — BANDERSNATCH kann also durchaus
als eigenstindiger Film betrachtet werden. Er erzihlt vom Program-
mierer Stefan Butler (Fionn Whitehead), der ein Computerspiel
entwickelt, das seinen User*innen die Moglichkeit gibt, zwischen
zwel Optionen iiber den Fortgang der Handlung zu entscheiden.
Auch die Zuschauer*in/User*in muss wihrend des Rezeption von
BANDERSNATCH in etwa alle 90 Sekunden eine Entscheidung treffen:
sie entscheidet etwa zu Beginn zwischen Sugar Puffs oder Frosties
zum Frithstiick und spiter dartiber, ob Stefans oder Colins vom Bal-
kon springen soll, um zu testen, ob nach dem Tod ein neues Leben
beginnt. Protagonist und filmische Handlung geraten ob dieser Mise
en abyme nach und nach selbst in Konfusion: Stefan bemerkt bald,
dass sein Leben in derselben biniren Entscheidungsstruktur verliuft,
in der er das Computerspiel programmiert, und er sucht den Kontakt
zur lenkenden Instanz — zur Zuschauer*in.

Die Interaktivitit in BANDERSNATCH besteht darin, dass die
Rezipient'in Schaltflichen am unteren Bildrand des Endgerits driicket,
um Entscheidungen hinsichtlich des Fortgangs der Handlung zu tref-
fen. Jede Entscheidung muss innerhalb von 10 Sekunden getitigt wer-
den." Die filmische Handlung wird fiir diese Momente nicht angehal-
ten, aber mit marrativen Fillmomenten> (wie der Wiederholung einer
Frage, Augenblicken des Nachdenkens der Figur oder mit belanglosen
Informationen) versehen, sodass eine Kontinuitit der Handlung auch

11 Wobei eine ausbleibende Entscheidung automatisch zu der Alternative fiihrt,
deren Schaltfliche im linken Bildrand erscheint. Metaphorisch gesprochen wird
damit angedeutet, dass die Rezipient*in (im wortlichen wie auch im tibertrage-
nen Sinne) zusehen muss, wie eine Entscheidung fiir sie getroffen wird.
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wihrend Entscheidungen besteht. Besonders ist, dass das Format es : 4 Eine Entschei-

erlaubt, einmal getroffene Entscheidungen zu revidieren, wodurch dungssituation
man zu einem fritheren Zeitpunkt der Handlung zuriickkehrt. Ini- 0 BANDERSNATCH
titert wird dieser Riicksprung durch die enunziatorische Instanz,
welche die Zuschauer®in an vermeintlichen «dead ends), in die sie
sich durch ihr Antwortverhalten mandvriert hat, danach fragt, ob zu
einem fritheren mode> zurtickgesprungen oder das Rezeptionserlebnis
beendet werden soll.’> Entsprechend prisentiert sich BANDERSNATCH
als ausdauernder Zeitvertreib: Die in der A/B-Struktur der Rezep-
tion angelegten Veristelungen, die im Internet durchaus nach Ryans
Vorbild als Hypertext modelliert zu finden sind (Abb. 1, am Anfang
des Textes), regen dazu an, alle moglichen Wege durchzuspielen,
beispielsweise um das versteckte <caster egg> am Ende des Films (vgl.
Corrigan 2019) zu erreichen, oder aber dazu, das Rezeptionserlebnis
nur vorliufig zu beenden, um spiter darauf zuriickzukommen.
Auf diese Weise etabliert BANDERSNATCH in Dauer und Rhyth-
mus der Rezeption eine individuell steuerbare und unmittelbar mit
der hypertextuellen Struktur des Films verkniipfte Rezeptionspra-
xis, die fest an die Struktur des Dispositivs von Netflix gebunden
ist. Mit der Positionierung online, im Dispositiv Streamingplatt-
fornv, in seiner Zugehorigkeit zur Serie BLACK MIRROR und als

12 Der visuelle Aufbau dieses Fragefensters legt jedoch das Fortfithren der Rezep-
tion nahe — der Button «Exit to Credits» taucht nur klein am rechten oberen
Bildrand auf und ist leicht zu tibersehen (vgl. Abb. 4).
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eine Netflix-Programmmoéglichkeit unter vielen prisentiert sich
BANDERSNATCH so als Wiederholung einer Reihe vieler Prinzipien des
interaktiven Films in neuer Rahmung: Die spielerische Aktivierung
der Zuschauenden beginnt bereits vor dem Film, wenn im Netzwerk
von Schauoptionen eine Entscheidung getroffen werden muss. Seine
Paratexte bestimmen dabei das Rezeptionserlebnis mit: Nicht nur ist
der Film mittlerweile auf anderen Plattformen verfiigbar; auch Kom-
plettldsungen sind online zu finden. Auf diese Weise ist eine hybride
Umgebung der Zweit- und Drittauswertung des Films entstanden,
die den instabilen Werkcharakter von BANDERSNATCH betont.
Aufgrund seiner digitalen Verfiigbarkeit kann BANDERSNATCH
auf einer ganzen Reihe von (mobilen) Endgeriten rezipiert werden,
wodurch eine je spezifische Nutzung entsteht: Die verschiedenen
Abspielgerite fordern verschiedene haptische Bedienungsmoglich-
keiten von Touch» zu Select> ein. Der Film stellt sich damit als vor-
zugsweise individuell zu rezipierendes Werk dar, denn neben der bes-
ser individuell zu bedienenden Endgerite wiirde auch eine kollektive
Entscheidungsfindung alle 90 Sekunden sich zu kompliziert gestalten.
Dartiber hinaus kann die Rezeptionssituation, wenn sie von Unter-
wegs und in Anwesenheit Anderer erfolgt, ungefragt zu einer Form
dndividuell-kollektivistischen> werden, weil das Rezeptionserlebnis
selbst zwar selbstbestimmt erfolgt, die Anwesenden aber jederzeit die
Moglichkeit haben, sowohl die Zuschauenden als auch den Screen
zu beobachten. So entsteht ein komplexes Verhiltnis verschiedener
Blickstrukturen, die sich auf das Rezeptionserlebnis auswirken.
Betrachtet man im Hinblick auf die beschriebenen Nutzungs-
praxen und Rahmungen von BANDERSNATCH die Mechanismen der
Nihe und Distanz, so wird deutlich, dass auch hier innerfilmische
mit auBerfilmischen Konfigurationen zusammenwirken: Der Film
verlangt eine nahe Positionierung der Rezipient*in zum Abspielge-
rit und Navigationselement, denn unabhingig davon, ob per Klick,
Select oder Touch entschieden wird, muss stets eine Taste betitigt
werden, wodurch die Aufmerksamkeit auf den Bedienelementen
liegt, was eine Distanzierung zum Filmgeschehen zur Folge hat. Eine
vollstindige (potenziell passivierende) Dunkelheit im Rezeptions-
raum wird damit unterbunden. Auf den zwangslaufig mit dem Inter-
net verbundenen Endgeriten ist es moglich, simultan weitere Apps zu
offnen (das sogenannte Second-Screen-Prinzip), wodurch ebenfalls
eine Situation geteilter Aufmerksamkeit mit wechselnder kognitiver
Nihefokussierung zwischen Film und medialem Umraum entsteht.
BANDERSNATCH legt eine solche Second-Screen-Nutzung besonders
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dann nahe, wenn die Rezipient*in nach vielen Entscheidungsmomen-
ten nicht mehr weiterkommt und frustriert beginnt, im Internet nach
Hilfe zu suchen. Eine flexible Nihe/Distanz-Relation wird dartiber
hinaus durch die variable Betrachtungssituation des Films unterstiitzt:
Mit vielen méglichen Endgeriten steigt die Wahrscheinlichkeit, dass
BANDERSNATCH auch an Orten gesehen wird, an denen andere Perso-
nen anwesend sind. Durch diese Anderen wird sich die Zuschauer*in
ebenfalls ihrer Rezeptionssituation bewusst — es entsteht eine Distanz
sowohl zur Filmhandlung, als auch zu anderen Anwesenden, indem
die Zuschauer*in sich vor fremden Blicken zu schiitzen sucht.
Mindestens genauso vielfiltig wie diese auBerfilmischen Konfi-
gurationen sind in BANDERSNATCH die durch die Narration selbst
gesetzten Nihe/Distanz-Marker, die eine subtilere Form der Inter-
aktivierung einfordern: Zum einen wird man durch die verwir-
rende Mise en abyme in der Erzihlung dazu aufgefordert, eine kog-
nitive Rekonstruktion der Geschehnisse anzulegen und sich damit
vom emotionalen Filmerleben (teilweise) zu distanzieren. Die sehr
hiufig eintretenden Entscheidungsmomente sind dezidiert inner-
halb von szenischen oder sequenziellen Spannungsbdgen platziert
und schaffen so nach einer kurzzeitigen empathischen Anniherung
eine Distanznahme zum Rhythmus der filmischen Erzihlung. Eine
weitere kognitive Aktivierung findet insbesondere in dem Moment
des Films statt, in dem die Rezipient*in die Moglichkeit erhilt, sich
innerhalb einer Entscheidung <ls Netflix» gegentiber dem Protago-
nisten zu outemw.'? Diese Aktivierung erfolgt zugleich als Annihe-
rung zwischen Protagonist und Rezipient*in und als distanzierender
Bruch der narrativen Geschlossenheit. Einen weiteren Wechsel der
Intensitit des interaktiven Modus bietet der Film interessanterweise,
wenn die Rezipient*in plotzlich zu der Eingabe eines Zahlencodes
aufgefordert wird: Sie changiert dadurch abermals zwischen Anni-
herung (imaginirer Auseinandersetzung mit der Handlung) und
Distanzierung (Reflexion tiber die Beschaffenheit des Zahlencodes).
Hinsichtlich der etablierten Nihe/Distanz-Relationen unter-
scheiden sich KINOAUTOMAT und BANDERSNATCH also voneinander:
Wihrend in Kinoautomat der Fokus von der eigentlich gezeigten

13 An einer Stelle des Films fiihlt sich Stephan so, als wiirde eine dulere Instanz Ent-
scheidungen fiir ihn treffen. Er schreit «Who is doing this to me? I know that some-
one is there. Who are you?» Die Zuschauer*in kann anschlieBend entscheiden, sich
als Netflix-User*in zu offenbaren. Dann erscheint auf dem Rohrenbildschirm, der
vor Stefan steht, die Botschaft. «I am watching you on Netflix. I make decisions for
you. It is a streaming entertainment platform from the early 21 century.»
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Filmhandlung hin zur diskursiven Rahmung der Interaktivitit drangte
und der Film so vor allem seines isthetisch-politischen Spekta-
kels wegen beliebt war, sind in BANDERSNATCH beide Ebenen gleich
gewichtet: Auf der Ebene der diskursiven Rahmung funktioniert er
paradigmatisch wie ein (nahezu) klassisches Netflix-Erlebnis mit allen
Anforderungen, die dadurch an die Zuschauer*in gestellt werden; in
Bezug aufseine Erzihlung bietet er aber ebenfalls eine ganze Reihe von
subtilen Mechanismen der (inter-)aktiven Kontaktaufnahme, die in
ihren selbstreferenziellen Ausprigungen immer wieder daran erinnern
wollen, dass es sich um einen interaktiven Film handelt. Die dadurch
erzeugte Hiufung distanzierender Elemente verhindert eine empathi-
sche Haltung — und so das immersive Erlebnis — so schr, dass im Sinne
Bulloughs von «over-distance» (1912, 94) gesprochen werden konnte.

Stufenmodell filmisch-rezeptiver Interaktivitat

Festzuhalten bleibt, dass Nahe und Distanz stets in direkter Rela-
tion zueinander fungieren. Die beiden Parameter sorgen fiir stetige
Re-Positionierungsprozesse der Zuschauer*in wihrend der Filmer-
fahrung. Im Versuch, einen interaktiven Rezeptionsmodus zu lan-
cieren, lassen sich so verschiedene Formen von Interaktivierungen
feststellen, die gleichzeitig und miteinander wirken.

1. In einem ersten Schritt ist es wichtig, die ontologische Ebene der
Situierung des jeweiligen Eftekts zu identifizieren: Findet er auf der
filmischen oder auf der zuschauerseitigen Ebene seinen Ursprung
und inwiefern wirken beide Ebenen zusammen? Wihrend beispiels-
weise heute die direkte Ansprache der Zuschauer*in durch eine
Figur im Film — wenn iiberhaupt — nur zu einem kurzen Irritations-
moment fithren kann, ist eine direkte Ansprache der Zuschauer*in
aufihrer eigenen Existenzebene, wenn Darsteller*innen in Kinoau-
TOMAT im Zuschauerraum prisent sind, starker dazu geeignet, den
Fokus der Aufmerksamkeit im Hier und Jetzt zu halten — und die
Aufmerksamkeit von der Handlung abzuziehen.

2. Dartiber hinaus sind verschiedene Eigenschaften und Stufen von
Interaktivitit beschreibbar, wie Alexander Schwarz in seinem Artikel
zur «Utopie und Realitit interaktiven Fernsehens» vorgeschlagen
hat. Er beschreibt die Bereiche filmischer Interaktivitit in Anleh-
nung an die dispositive Beschaffenheit des Mediums als «Kontrolle
des Abspielens», «Selektion von Angeboteny, «Interaktion innerhalb
eines Netzwerks» und «Interaktion mit dem System und anderen
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Zuschauenden». Dabet ist besonders die Bemerkung produktiv, dass
auf «<hoheren Interaktivititsstufen» von einer Beidseitigkeit der Mit-
arbeit an einem Produkt auszugehen sei (was oben Partizipation
genannt wurde), wihrend auf «niedrigeren Interaktivititsstufen»
nur die einseitige Aktivitit durch eine einzelne Person am/mit dem
Objekt eingefordert wiirde (1995, 145, 156). Soll sowohl — wie hier
angestrebt — das filmische Angebot als auch die rezeptive Reak-
tion Berlicksichtigung finden, so lassen sich zwei Stufen erarbeiten,
die mit vier unterschiedlichen Qualititen von Interaktivitit besetzt
werden konnen, die interessanterweise fast vollstindig den verschie-
denen Spielkategorien entsprechen, die Roger Callois in seinem
Buch Die Spiele und die Menschen (2017 [1958]) unterschieden hat:

Niedriger Interaktivitidtsbereich

«mimicry»
Hierbei handelt es sich um den Akt der filmischen Rezeption per se:
Durch filmische Stimuli wird (im spielerischen Modus des make-believe)
eine kognitive Verarbeitung ausgelOst, die in einer imaginir-aktiven
Auseinandersetzung mit dem Film und seiner Diegese resultiert.

«ilinx»
In diesem Fall wird eine leibliche Adressierung durch den Film erzielt,
die zu einer (inter-)aktiven somatischen Reaktion bei den Zuschau-
enden fiithrt. Sie wirkt im Sinne Callois’ als Destabilisierung der
Wahrnehmung und ist fiir filmische Phinomene des Spektakels oder
des Horrors oder fiir Spiele mit Schwindelwirkung charakteristisch.

Hoher Interaktivitdtsbereich

«agﬁn»
Diese Form von Interaktion bezieht sich auf die Einforderung einer
konkreten Handlung oder Titigkeit, die entsprechend Callois als spie-
lerische Herausforderung begriffen wird — Knopfdriicken, Passwort
eingeben und alle weiteren konkreten Titigkeiten zihlen hierzu.

«alea»
In dieser vierten Form von Interaktivitit, die jedoch fiir Filme hochs-
tens (wenn tiberhaupt) im VR-Format bedeutend ist, wird eine voll-
ends eigenstindige Konstruktion des Films eingefordert. Callois” Kate-
gorie des alea entspricht diese Interaktivitit nur insofern, als damit zu
Beginn der Ausgang des Films vollig offen ist — wie beim Gliicksspiel. !

14 Hingegen unterscheidet sich die zweite von Callois fiir alea genannte Eigenschaft
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Um ein Beispiel zu geben: In KinoauTomAT wird durch einen
moralischen Stimulus (mimicry: Soll die Nachbarin eingelassen wer-
den?) eingefordert, eine Titigkeit mit der Ausprigung von agdn zu
vollziehen, niamlich sich fiir einen bestimmten Knopf zu entschei-
den und ihn zu driicken. Zum Vergleich: Im anfangs erwihnten
GEeRTIE THE DINOSAUR wird auf der diegetischen Ebene suggeriert,
dass der Dinosaurier mit seinem Scopfer sprechen kann, indem er die
vierte Wand durchbricht (im Sinne von make-believe oder mimicry).
Der ausgeloste Effekt wire dann als ilinx einzuordnen: Die Zuschau-
enden erfahren die skurrile Darbietung als irritierendes Spektakel,
das sie zum Lachen bringt und damit korperlich affiziert.

Um das Vorgehen des Modells zusammenzufassen: Mit der (1)
Einordnung auf der ontologischen Ebene wird also der Wirkungs-
bereich des Films inspiziert, wihrend (2) die konkrete Beschreibung
der jeweiligen interaktiven Handlung das Verhiltnis von Film und
Zuschauer*in niher beschreibbar macht. Indem ich in meinen Bei-
spielanalysen dann in einem dritten Schritt die konkreten Nihe/
Distanz-Relationen beschrieben habe, die durch die interaktive
Konfiguration des Films ausgelost werden konnen, lieBen sich die
Erkenntnisse der Analysen an die Rezeptionssituation des Films in
ihrem jeweils zeitlich spezifischen Kontext riickbinden.

Konklusion

Die Interaktion mit medialen Konfigurationen ist in der von den
Kulturwissenschaften ausgerufenen «participatory culture» wichtigs-
tes Strukturmerkmal gesellschaftlicher Ordnungen.'® Das Phinomen

von der hier etablierten Vorstellung eines offenen Ausgangs des Films fundamen-
tal. Wihrend ein Film, dessen Fortgang ginzlich ungerichtet ist, einer klaren
Lenkung durch die Zuschauer*in bedarf, ist alea bei Callois vor alle mit einer
Passivierung der Spieler*innen verbunden, die nur auf ihr Schicksal hoffen kon-
nen (vgl. 2001 [1958], 17ft.). Callois’ Definition von alea ist folglich nur in einer
der zwei genannten Eigenschaften auf die hier gemeinte hochste Stufe filmischer
Interaktivitit tibertragbar.

15 Diese fundamentale Dimension von Interaktivitit betont Hanne Seitz: «Nicht
zuletzt ist Partizipation eine anthropologische Disposition, ohne die dem Men-
schen die vorgefundene Welt dulerlich bliebe und Willensbildung und Entschei-
dungsfihigkeit undenkbar wiren: Er kommt nicht umhin, Teil der Welt zu sein,
durch sein Interesse mit ihr in Beziehung zu treten, teilzuhaben an Gegebenem,
es durch Teilnehmen zu verindern» (2012, 1). In vielen Disziplinen bezieht man
sich dabei auch auf das wegweisende Buch von Henry Jenkins Convergence Cul-
ture: Where Old and New Media Collide (2006).
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wird mit zum Teil synonym verwendeten Begriffen wie Parti-
zipation, Agency, Involvierung, Teilhabe und Immersion seit den
1990er-Jahren breit und interdisziplinir diskutiert. Heute arbeiten
«Prosumer*innen» (Toffler 1983) an Medien mit — sie be- und verar-
beiten und konstituieren sie. Im Zeitalter der Medienimmanenz zieht
dies sowohl medienwissenschaftliche als auch politische Konsequen-
zen nach sich. Von Interaktivitit in und durch Medien zu sprechen,
meint auch normativ danach zu fragen, wie und ob gesellschaftliche
Akteurfinnen das Zusammenleben mitbestimmen kénnen und diir-
fen (vgl. Carpentier 2011). Interaktive «Spieb-Filme sind Teil jenes
kulturell aufgeladenen Diskurses. Eine Hinwendung zum interak-
tiven Potenzial des Films fand sich spitestens seit der Einfiihrung
von Videorekordern und Fernbedienungen sowie den Schaltflichen
des Internets. Phinomene wie die eingeblendeten Twitter-Beitrige
der Zuschauer*innen im Social TV oder das sogenannte Second-
Screen-Format, das die Nutzung mehrerer Bildschirme gleichzei-
tig beschreibt, haben das aktiv(ierend)e Einbinden der Nutzer*in
lingst kultiviert. Zuletzt am ambivalent rezipierten TV-Experiment
TeRROR — IHR URTEIL (Lars Kraume, D 2016) prominent diskutiert,
werfen diese Experimente die fundamentalen Fragen nach dem
Dualismus von Aktivitit oder Passivitit des Filmschauens wieder auf.

Ich habe versucht, die verschiedenen Mechanismen des interakti-
ven Films analytisch aufzubereiten und einen interaktiven filmischen
Rezeptionsmodus zu konstruieren, der sich gegen eine solche dialek-
tische Auffassung von aktiver oder passiver Filmrezeption wendet.
Damit habe ich vorgeschlagen, die Verschrinkung von inner- und
auBerfilmischen Strukturen jedes Filmwerks in die analytische Pra-
xis zu integrieren und die Verbindung von Rezipient'in und Film im
Sinne einer isthetischen Erfahrung als von Mechanismen der Annihe-
rung und Distanzierung gesteuert zu beschreiben. In den Analysen von
KiNnoAUTOMAT und BANDERSNATCH erwiesen sich Nihe und Distanz als
fruchtbare Parameter zur Analyse zeitgendssischer Rezeptionspraxen.
Der lediglich als Ausblick gedachte Versuch einer Taxonomie inter-
aktiver Handlungsoptionen konnte schlieBlich andeuten, inwiefern
der interaktive Modus filmischer Rezeption dabei tendenziell akti-
vere und passivere Formen der rezeptiven Interaktivitit der Ebene der
Zuschauer*innen mit jener des filmischen Angebots zusammenbringt.

Eine Geschichte des interaktiven Films liegt noch nicht vor. Dabei
missten weitere (und auch frithere) Beispiele im Zentrum stehen und
auch der Modus des Interaktiven niher in Augenschein genommen
werden. Auf diese Weise wiirde der interaktive (Spiel-)Film jenseits
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des Vorwurfs seiner Pseudoaktivitit starker wissenschaftlich honoriert,
denn davon, dass dieser eine zum Scheitern verurteilte Randerschei-
nung ist, ist nicht auszugehen: «There may well be a continuous need
for public spectacles with audience interaction even in the future»
(Huhtamo 2007, 0.S.) — mit jeder neuen technischen Formatentwick-
lung scheinen sich vielmehr neue filmische Méglichkeiten zur Inter-
aktivitit zu ergeben, die auch in Zukunft dafiir dienen koénnen, das
Betrachter*innen-Verhiltnis zum Film auf die Probe zu stellen. Das
Interaktive, so scheint es, kann dabei helfen zu verstehen, wie Filme mit
unserer Lebenswelt verstrickt sind. Nach den Verhiltnissen von Nihe
und Distanz zu fragen, ist in dieser Perspektive ein produktiver Anfang.
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