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Kim Carina Hebben

Per Mausklick auf Morderjagd

Zur digitalen Produktion der Netflix-Doku-Serie
Don'T F**k WiTH CATS

1 Einfiihrung: (Televisuelle) Trends und Techniken'

Medientrends sind unbestdndig, in ihrem stetigen Wandel und ihrer kontinuierli-
chen Modifikation, ihrem Verschwinden und Wiederauftauchen liegt jedoch eine
Zuverlassigkeit. Medien kann daher ein Modus fortwahrender Veranderung zuge-
schrieben werden, wie es zum Beispiel mit dem Modell der Remediatisierung? greif-
bar wird. Diese Verdnderungen gehen einerseits auf die sich andernden Wiinsche
und Bediirfnisse der Mediennutzenden zuriick, gleichzeitig werden diese Anfor-
derungen durch das modifizierte Medienangebot bedingt und stindig neu ausge-
handelt. Diese Beziehung aus Technik und Partizipation wird besonders evident
am Beispiel des Fernsehens und seiner Praktiken. Das Medium zeichnet sich durch
seinen fortlaufenden (technischen) Wandel und seine inhdrente Serialitdt aus; im
Spannungsverhiltnis aus Variation und Wiederholung. Auch seine Nutzungswei-
sen sind seriell.* Gemeint sind hier einerseits Rezeptionsmodi, die sich dem produ-
zierten TV-Rhythmus angleichen, wie auch Fanpraktiken, die sich wiederkehrend
und intensiv mit Fernsehtexten auseinandersetzen. Im Folgenden soll an konkre-
ten Gegenstidnden aufgezeigt werden, dass sich spezifische, im Fernsehen etablierte
digitale Rezeptionspraktiken in Texte wie auch in ihre Rezipient*innen aufer-
halb des Mediums eingeschrieben haben. Dabei soll jedoch beriicksichtigt wer-
den, dass Medienkonvergenz und entsprechende Strategien wie das Iransmedia

1 Diein Abschnitt 1 entwickelten Gedanken zur Wechselwirkung von televisuellen Techniken und
Partizipationsformen entstammen aus ersten Uberlegungen, die in Ansitzen auf Konferenzen
und innerhalb einer institutsinternen Festzeitschrift der TU Dortmund vorgestellt wurden.

2 Vgl. Jay David Bolter, Richard Grusin: Remediation. Understanding New Media. Cambridge 1999.

3 Beilu.a. stellen dieses Wechselverhiltnis aus seriellen Produktionstechniken und seriellen medi-
alen Formen am Beispiel verschiedener Medien in einem Schwerpunktheft zur Serie dar. Siehe
hierzu: Benjamin Beil, Lorenz Engell, Jens Schréter, Herbert Schwaab, Daniela Wentz (Hrsg.):
Die Serie. Zeitschrift fiir Medienwissenschaft Nr. 7, 2012. Die Fernsehserie wird dabei an anderer
Stelle von den Autor+innen als «Agent des Wandels» besonders hervorgehoben, um eben dieses
Wechselverhiltnis aufzuzeigen. Vgl. Benjamin Beil, Lorenz Engell, Dominik Maeder, Jens Schro-
ter, Herbert Schwaab, Daniela Wentz: Die Fernsehserie als Agent des Wandels. In: Rolf Nohr
(Hrsg.): Medien’Welten. Braunschweiger Schriften zur Medienkultur. Band 18. Miinster 2016.
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Storytelling>* diesen flielenden Ubergang dermaflen bedingen, dass Online-Strea-
ming-Plattformen wie Netflix oder YouTube (gerade aufgrund ihrer seriellen Tech-
niken und Praktiken) zum Fernsehdiskurs zdhlen.® Judith Keilbach und Markus
Stauft benennen in diesem Zusammenhang im gleichnamigen Aufsatz das «Fern-
sehen als fortwédhrendes Experiment».® In diesem Kontext soll dem Medium eine
transformierende Funktion zugesprochen werden, die gerade durch seine epheme-
ren Neuerungen in Kraft tritt, da seine Zuschauer*innen selektierend und reflek-
tierend ausloten, welche neuen Trends und Techniken in ihren Mediengebrauch
aufgenommen werden und diesen somit modifizieren konnen. Denn auch extrem
kurzlebige Figurationen des Mediums tragen zu seinen remediatiserten Formen bei
und hinterlassen Spuren, im Medium wie auch in seinen Rezipient*innen. Daher
wird folgend ein kurzer historischer Abriss vorgestellt, der erstens die Wechsel-
wirkungen von Technik und Partizipation aufzeigt und zweitens werden ebenfalls
heuristisch drei Entwicklungsphasen vorgeschlagen, die einen Wandel der Techni-
ken und daraus hervorgehende Partizipationsformen nachzeichnen.” Das aktuellste
hier gewihlte Beispiel und Hauptanalysegegenstand der im Folgenden aufgestellten
Uberlegungen ist die Netflix-Dokumentarserie DON'T F**k WiTH CATs: HUNTING
AN INTERNET KILLER.® Anhand des Beispiels soll vorgefithrt werden, welchen Ein-
fluss die Trends und Techniken der (Fernseh-)Partizipation auf Identititsangebote
im medialen Umfeld haben und wie sich diese gegenseitig hervorbringen und in
den Praktiken der Rezipierenden wiederfinden. Daraus konnte eine vierte Phase
abgeleitet werden, die aus den vorherigen Entwicklungen hervorgeht, unterdessen
aber diametral zu aktuellen Angeboten und Bemiithungen des Fernsehens verlduft.

Der Wechsel von Fernsehtechniken ist ebenso stetig wie der seiner Formate,
wodurch Fernsehen inzwischen selbst zur digitalen Praxis geworden ist, welche
digitale Strategien der Partizipation geradezu einfordert. Angefangen mit der Fern-
bedienung, welche als Antwort auf das technisch noch umstidndliche Wechseln
der Sender zum Einsatz kam, konnen Wechselwirkungen zwischen Technik, Form
und Inhalt dem Medium seit seiner Etablierung attestiert werden.” Mit der Verviel-

Vgl. Henry Jenkins: Convergence Culture. Where Old and New Media Collide. New York / London 2006.

5 Mit Eggo Miiller kann ergénzt werden, dass YouTube und Rundfunkfernsehen keine gegensitz-
lichen Konzepte darstellen, «but different institutionalizations of television on a spectrum of
cultural forms of television that mutually define each other». Eggo Miiller: Formatted spaces
of participation: Interactive television and the changing relationship between production and
consumption. In: Marianne van den Boomen, Mirko T. Schéfer, Ann-Sophie Lehmann, Joost
Raessens (Hrsg.): Digital Material. Amsterdam 2009, S. 49-63.

6 Judith Keilbach, Markus Stauff: Fernsehen als fortwihrendes Experiment. Uber die permanente
Erneuerung eines alten Mediums. In: Nadja Elia-Borer, Samuel Sieber, Georg Christoph Tholen
(Hrsg.): Blickregime und Dispositive audiovisueller Medien. Bielefeld 2011, S. 155-181.

7  Diese Phasen verlaufen nicht linear, sondern es ist eher eine Parallelitit von diversen Techniken
und Praktiken zu beobachten, die sich wiederum aufeinander beziehen und sich bedingen.

8  Mark Lewis: DON’T F**CK wiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER. Netflix: Raw Television, 2019.

9  Vgl. Lynn Spigel: Fernsehen im Kreis der Familie. Der populdre Empfang eines neuen Mediums.
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fachung von Sendern war eine Technik zum einfacheren Umschalten notwendig,
die dadurch entstandene Praxis des <Zappings> begiinstigte das Aufkommen eines
grofieren Sender- und Programmaufgebots. Dem kam die Erfindung des Videore-
korders entgegen und der Wunsch, zeitunabhéngig zu rezipieren. Dadurch wurde
wiederum die Produktion komplexerer Formate und Inhalte geférdert, da durch
das mehrmalige Ansehen, Stoppen und Untersuchen des Standbildes etwas von
der Fliichtigkeit des seriellen Flows> technisch entschleunigt werden konnte. Dies
begiinstigte die Zunahme von komplexen und mit Informationen oder Verweisen
angereicherten Formaten, die ohne entsprechende Techniken und Praktiken nicht
in vollem Umfang rezipiert werden koénnen und auf aufmerksames, mehrmaliges
Ansehen ausgelegt sind.'® Die Zuschauer+innen sind dabei mal eher beobachtend
und folgen den Serienfragmenten, als wiirden sie sich in einem Hypertext von Link
zu Link klicken," mal produzieren sie eigene Inhalte, tauschen sich aus, erzéhlen
die Geschichte weiter oder werden selbst Teil davon.!? Die Navigation durch den
verstreuten Serientext wird hier also zum unerldsslichen Paradigma der Rezeption.

1.1 Wa(h)re Partizipation

Es ist zu beobachten, dass diese Navigation zunehmend durch Einschreibungen
innerhalb der Serientexte gelenkt und dadurch eingeschrankt wird. Wenn zum
Zwecke der Argumentation dieses Beitrags von verschiedenen Phasen transmedi-
aler und partizipativer Angebote von Fernsehserien gesprochen werden soll, dann
kann die Serie Lost" als Paradebeispiel der Hochphase ausgezeichnet werden,
welches umfangreich im wissenschaftlichen Diskurs bearbeitet wurde."* Zeichne-
ten sich transmediale Erweiterungen in dieser Phase noch durch extrem komplexe
Ritsel und weitlaufig versteckte Hinweise in diversen Medien aus, die miihevoll

In: Ralf Adelmann, Jan Hesse, Judith Keilbach, Markus Stauff, Matthias Thiele (Hrsg.): Grund-
lagentexte zur Fernsehwissenschaft. Theorie - Geschichte — Analyse. Konstanz 2002, S. 214-252.

10 Vgl. Gabriele Schabacher: Serienzeit. Zu Okonomie und Asthetik der Zeitlichkeit neuerer US-
amerikanischer TV-Serien. In: Arno Meteling, Isabell Otto (Hrsg.): «Previously on...» Zur Asthe-
tik der Zeitlichkeit neuerer TV-Serien. Miinchen 2010, S. 19-40.

11 Vgl. Daniela Olek, Christine Piepiorka: To be continued... somewhere else! Die Auswirkungen
struktureller Raumlichkeit auf die Serialitit im Kontext transmedialer Fernsehserien. In: Peter
Spangenberg, Bianca Westermann (Hrsg.): Im Moment des <Mehr> - Mediale Prozesse jenseits des
Funktionalen. Miinster 2012, S. 75-94.

12 Vgl. Kim Carina Hebben: Verspieltes Fernsehen. Spiel und Spieler_innen im Transmedialen. In:
ffk Journal Nr. 4, 2019, S. 50-65, hier: S. 53.

13 J.J. Abrams, Jeffrey Lieber, Damon Lindelof: LosT. USA: ABC Studios, 2004-2010.

14 Siche u.a. Roberta Pearson: Reading Lost. Perspectives on a hit television show. London 2009;
Verena Schméller, Marion Kithn (Hrsg.): Durch das Labyrinth von Lost. Die US-Fernsehserie
aus kultur- und medienwissenschaftlicher Perspektive. Marburg 2011; Benjamin Beil, Herbert
Schwaab, Daniela Wentz (Hrsg.): Lost in Media. Miinster 2018. Vor allem die Aspekte der narra-
tiven Komplexitit und der eingeschriebenen Partizipationsmoéglichkeiten werden in der Fachli-
teratur am Beispiel von LosT erarbeitet und veranschaulicht.
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zusammengetragen werden mussten, so werden die Zuschauenden in aktuelleren
Beispielen geradezu auf Hinweise gestoflen. Als Beispiel fiir eine zweite Entwick-
lungsphase konnen exemplarisch «Companion Apps> angefiithrt werden, wie sie
vor allem vom amerikanischen Sender AMC fiir seine quotenstirksten Formate
angeboten wurden. Die noch laufende Erfolgsserie THE WALKING DEAD" bot eine
begleitende Second-Screen-Anwendung («Story Syno) an, die parallel zur Aus-
strahlung der Episoden benutzt werden konnte und so das Serienerlebnis inten-
sivierte. Das Besondere ist, dass die Anwendungen die Zuschauenden nicht nur
durch die Handlung begleiten, sondern die Aufmerksamkeit gezielt lenken, anwei-
sen und Empfehlungen aussprechen. Indem zum Beispiel auf Comicurspriinge ein-
zelner Szenen verwiesen wird, Zitate auf dem Second Screen hervorgehoben wer-
den, einzelne Bildausschnitte oder Requisiten stark vergroflert abgebildet werden,
wird auch zu verschiedenen Formen der Navigation aufgefordert. Einerseits inner-
halb der Serie, wenn Verweise zwischen Episoden erstellt werden (sollen), aber auch
weg vom Fernsehen und hin zu anderen Medienformen.' Die eigene Recherche
und Bewegung der Zuschauenden werden dadurch angeregt. Neben der Naviga-
tion sind der Companion App weitere Praktiken eingeschrieben. Durch Elemente
wie anklickbare Skalen kénnen Einschitzungen zum Verlauf der Handlung gedu-
Bert und mit anderen Nutzenden der App abgeglichen werden. Die Partizipation
beschrankt sich hier auf einzelne Klicks, doch das Erlebnis hebt sich dennoch deut-
lich vom Rezipieren ohne App ab. Im Sinne der Kurzlebigkeit von Medientrends
konnten sich Companion Apps oder andere parallele Anwendungen jedoch nicht
durchsetzen,” das Paradigma der Navigation sowie die Aufforderung zur Parti-
zipation bleiben jedoch aufrechterhalten, werden allerdings technisch modifiziert
umgesetzt. Nach einem dhnlichen Kredo wie die Companion Apps funktioniert
Netflix neuster Trend der interaktiven Episoden. Die Beispiele BLACK MIRROR: BAN-
DERSNATCH,'® sowie das technisch gleich funktionierende Format You vs. WiLp,"”
sollen daher als weitere Entwicklung kurz vorgestellt werden. Bedient werden die

15 Frank Darabont: THE WALKING DEAD. USA: Circle of Confusion, Valhalla Motion Pictures, 2010.

16 Ananderer Stelle habe ich dieses Beispiel unter Aspekten der Anleitung und Lenkung ausfiihrli-
cher analysiert. Vgl. Kim Carina Hebben: How To Watch TV. Die Spielregeln des Transmedialen.
In: ffk Journal Nr.1, 2017, S. 34-53, hier: S. 45-49.

17 Die Companion App des Senders AMC zur abgeschlossenen Serie BREAKING BAD ist offline und
die Story Sync zu THE WALKING DEAD wurde wihrend der noch laufenden Ausstrahlung einge-
stellt. Dariiber hinaus sind mir aktuell keine dhnlichen Second-Screen-Erweiterungen im Main-
streambereich bekannt.

18 David Slade, Charlie Brooker, Russell McLean: BLACK MIRROR: BANDERsSNATCH. UK: House of
Tomorrow, Netflix, 2018. An anderer Stelle habe ich BLACK MIRROR: BANDERSNATCH auf seine
Ahnlichkeit zum Spiel hin untersucht und dabei vor allem seine reglementierte Struktur, die
Lenkung der Zuschauer*innen sowie darin verhandelte Machtverhiltnisse diskutiert. Vgl. Kim
Carina Hebben: Spiel in Serie. Black Mirror: Bandersnatch. In: Dominik Maeder, Denis Newiak,
Herbert Schwaab (Hrsg.): Serienforschung und Fernsehwissenschaft (AT). Berlin (im Erscheinen).

19 Bear Grylls, Robert Buchta, Delbert Shoopman: You vs. WiLD. USA: Bear Grylls Ventures, Elec-
tus, Netflix, 2019.
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interaktiven Serien entweder mit der Fernbedienung, der Maus bzw. dem Touchpad
oder einem Controller, je nachdem mit welchem internetfdhigen Endgerit sie abge-
spielt werden. Innerhalb der Episoden gelangen die Figuren an Schnittstellen, an
denen die Zuschauenden innerhalb von zehn Sekunden eine Entscheidung aus zwei
Wahlméglichkeiten treffen miissen, welche dann den weiteren Verlauf der Hand-
lung bestimmt. Navigation und Partizipation sind nicht nur im Medium Fernse-
hen oder in transmedial expandierten Serien vorzufinden und auf die Bewegungs-
und Verkniipfungsleistung der Zuschauenden angewiesen, sondern innerhalb nur
einer Episode als Ein-Klick-Partizipation komprimiert und innerhalb dieser Epi-
sode auch unumginglich.*® Von einer Rezeptionshoheit, wie sie dem transmedia-
len, zeit- und raumunabhdngigen Fernsehen nachgesagt wurde, ist bei den aktuel-
len Beispielen nicht mehr viel erhalten. Die neuen interaktiven Formate zeichnen
sich besonders durch einen Modus der (vorstrukturierten) Wahl und Entscheidung
aus.” Allerdings ist durch die Eingrenzung der Auswahlmoglichkeiten die Partizi-
pation, wie schon beschrieben, stark eingeschriankt und auf einen Klick und zwi-
schen zwei Alternativen begrenzt.”> Wahre Partizipation, im Sinne einer vom Rezi-
pierenden aus gesteuerten und motivierten Interaktion, die aus Interesse und Lust
am Text hervorgeht, ist daher innerhalb der reglementierten Episode nur in limitier-
tem Rahmen moglich. Allerdings bietet BLACK MIRROR: BANDERSNATCH iiber die
Klick-Interaktion hinaus noch zahlreiche weitere transmediale Erweiterungen wie
Websites oder Spiele, die die Dekodierfihigkeiten und Rechercheleistungen der mit-
spielenden Zuschauer*innen erfordern. Andere Formate, wie You vs. WiLD, sind
jedoch nicht auf Ritsel oder mehrdeutige und kritische Inhalte ausgelegt, sondern
machen sich den Trend des neuen Formats zunutze. Partizipation, die dem vorur-
teilsbehafteten «Glotzen> des Fernsehens entgegenstehen sollte, wird an diesem Bei-
spiel selbst zum stumpfen Akt, dem es an Frei- und Handlungsraum fehlt. Viel-
mehr zeigt sich der Wandel der Partizipation als Wahrung der (Fernseh-)Serienpro-

20 Alsliterarische Vorlage konnen hier Auswahlromane (auch als «Spielbiicher> bezeichnet) erwéhnt
werden, in denen die Leser*innen ebenfalls eigene Lesepfade wihlen und sich innerhalb fester
Strukturen frei im Aktionsraum des haptischen Buchs bewegen. Ein besonders elaboriertes Bei-
spiel ist J.J. Abrams und Doug Dorsts interaktiver Roman S., welcher durch zahlreiche haptische
Paratexte wie Briefe oder handschriftliche Marginalien erganzt ist und somit zur Wahl des Lese-
pfades und zur Bewegung innerhalb (aber auch auflerhalb) des Buchs einladt.

21 Vgl. Klaus Gasteier: The Aesthetics of Choice. A Question from the Outside. In: Clash of Realities
2015/16. On the Art, Technology and Theory of Digital Games. Proceedings of the 6" and 7" Confe-
rence. Bielefeld 2017, S. 509-522, hier: S. 511.

22 Eggo Miiller macht dies bereits 2009 am Beispiel der Formate AKTENZEICHEN XY und Big Bro-
THER deutlich: Auf der einen Seite ermdéglichen die beiden Sendungen fiir ihre Zeit innovative
Anlidsse zur Partizipation, die Einfluss auf den Ausgang des Geschehens nehmen konnen. Auf
der anderen Seite stehen den Zuschauenden dabei nur durch das Format stark eingeschrankte
Aktionsmoglichkeiten zur Verfiigung, wie das Anrufen einer Hotline oder das Abstimmen zwi-
schen zwei Kandidat+innen. Miiller benennt dies «producer-formatted [space of] participation»
und berticksichtigt dabei ebenfalls technologische, 6konomische und kulturelle Konventionen
und Machtverhiltnisse, die bestimmte Nutzungsweisen evozieren. Vgl. Miiller, S. 53-54, 56.
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duktion und -rezeption, weshalb von einer «Schein-agency»* gesprochen werden
muss.?* Der Grad der Interaktionsmoglichkeiten scheint eine riicklaufige Entwick-
lung zu durchlaufen: Von der ausschweifenden Bewegung der Zuschauertinnen von
einem Medium zum néchsten (zu der nicht nur die Suche nach Textfragmenten,
sondern auch eigene Produktion und Leistung zahlt), zur angeleiteten, begleiteten
Interaktion mit Companion Apps, bis hin zum stark reglementierten Treffen von
zwei Auswahlméglichkeiten in einem vorgegeben begrenztem Raum. In allen Bei-
spielen ist die Leistung der Zuschauenden, vornehmlich in Form von Klicks, einge-
schrieben. Gemessen wird tiberwiegend nicht mehr anhand von Quoten, sondern
anhand von Klicks, Likes und Downloads - die «Kultur des Teilnehmens»*®* wird
modifiziert, bleibt jedoch ungebrochen.

2 Digitale Produktionen: Einschreibungen in Text und Rezipient*in

Es bleibt zu beobachten, welche weiteren Wechselwirkungen im Zuge dieser Ent-
wicklung entstehen und wie sich diese manifestieren. Im Folgenden soll am Bei-
spiel der Onlineverfolgung des Internet Killers Luka Magnotta nachgezeichnet wer-
den, wie diese Praktiken auf ein vom Fernsehen weitestgehend losgelostes Phano-
men {ibertragen werden und inwiefern die vorgefithrten Strategien und Techniken
der (Online-)Teilhabe doch im Zusammenhang mit Fernsehen, Serialitdt und deren
Umgangsweisen stehen. Dem Fernsehen als Medium und Institution kommt eine
bedeutende gesellschaftliche Funktion zu, da seine transformierenden Krifte im
Stande sind, Verdnderung zu produzieren: So beobachtet es den Wandel und macht
ihn auf strukturierte Weise sichtbar.”® Weiter erldutern Benjamin Beil u.a.: «Diese
Beobachtungen stellt es dann dem Sinnhaushalt, dem Selbstbeschreibungs- und
Selbstverfertigungszyklus der Gesellschaft zur Verfiigung.»*” Indem es besonders
den Medien eine technologische, institutionelle oder epistemische Mitwirkung am
beobachteten Wandel beimesse, so argumentieren Beil u.a., sei es selbst Agent des
Wandels und beobachte sich selbst auf diese Funktion hin. Und weiter beschreiben
die Autor*innen, entstehen dabei Riickkopplungseffekte, innerhalb derer das Fern-

23 Vera Cuntz-Leng, Sophie G. Einwichter, Sven Stollfufi: Perspektiven auf Partizipationskultur: Eine
Auswahl. In: MEDIENwissenschaft: Rezensionen | Reviews, Nr. 32(4), 2015, S. 449-467, hier: S. 454.

24 Die Betrachtung der von Produzent+innen initiierten, gesteuerten und dabei eingeschrink-
ten Partizipationsméglichkeiten soll daher als Gegenpol zur freien Bewegung der Zuschauen-
den im transmedialen Raum verstanden werden. In beiden Fillen dient die Partizipation der
Zuschauenden allerdings auch als 6konomische Strategie, die zu héheren Quoten, Zuschauer+in-
nenbindung und dadurch héheren Profiten fithrt. Vgl. Miiller, S. 50, 55.

25 Cuntz-Lengu.a.,, S. 450.

26 Vgl. Benjamin Beil, Lorenz Engell, Jens Schroter, Herbert Schwaab, Daniela Wentz: Die Fern-
sehserie als Reflexion und Projektion des medialen Wandels. In: Friedrich Krotz, Andreas Hepp
(Hrsg.): Mediatisierte Welten. Wiesbaden 2012, S. 197-223, hier: S. 219.

27 1Ibid.
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sehen dem beobachteten Wandel wie auch seinen Folgen ausgesetzt sei, wodurch
es die Formen und Formate seiner Beobachtung stindig den Wirkungen des beob-
achteten Wandels aussetze und so den Wandel an sich selbst mitvollziehen miisse.?®

Die in der Dokumentarserie DON’T F**k WITH CATS: HUNTING AN INTERNET
KILLER vorgefithrten Techniken und Umgangsweisen sollen als prototypische
Manifestationen eines aktuellen Phdnomens gelesen werden. Die einleitend dar-
gestellten Modifikationen partizipativer Techniken und deren Riickkopplungsef-
fekte an das Fernsehen und dessen fortlaufende Figurationen wurden dahinge-
hend als zentrale Entwicklungen betrachtet, ohne die digitale Produktionen, wie
sie im Folgenden am Beispiel von DoN'T F*k WiTH CATS: HUNTING AN INTER-
NET KILLER und der zugehérigen Facebook-Community bestimmt werden, nicht
moglich wiren. Auch Vera Cuntz-Leng u.a. sprechen von einer Harmonisierung
der Logik von sozialen Medien und Fernsehen, welche «nicht nur Verdnderung
tiir die Rezeption, sondern auch fiir intentionelle und produktionspraktische Pro-
zesse» bedeute.”” Die im Folgenden beschriebenen Einschreibungen in Text und
Rezipient*in sollen zwei Lesarten auf digitale Produktionen vorschlagen: Zum
einen sind damit die bereits vorgestellten auf Digitalitat ausgelegten Formate zu
verstehen. Zum anderen soll veranschaulicht werden, dass diese Formate nicht
nur die Internalisierung von digitalen Techniken der Partizipation bedingen, son-
dern dass die (Praktiken und Identitdtsangebote der) Akteur*innen auch digital
produziert werden, z.B. durch die Ubernahme digitaler Praktiken oder das Ein-
schreiben der Rezipierenden (beispielsweise durch das Hinterlassen von Spuren
der eigenen Identitit) in digitale Texte. Dabei werden gegenseitige Einfliisse von
Produktion, Technik(en) und Anwendung/Partizipation evident.

2.1 DoON'T F**k WiTH CATs - True Crime revisited

Die dreiteilige Netflix True Crime-Dokumentation zeichnet den Kriminalfall des
kanadischen Internetmdrders Luka Magnotta nach, der 2012 den chinesischen Stu-
denten Jun Lin in einem selbst inszenierten Video ermordet und dieses dann tiber
Onlineplattformen verbreitet. Der 29-jahrige Magnotta versucht sich als Model
oder Schauspieler zu etablieren, nimmt an 6ffentlichen Castings teil, arbeitet u.a.
bei einem Escort-Service mit Onlineauftritt und erstellt sich eine umfangreiche
Webprisenz (und eigene Web-Personlichkeit) mit zahlreichen Profilen, Bildern
und Beitrdgen zu seiner Person. 2010 veroffentlicht er tiber die sozialen Medien das
YouTube-Video I boy 2 kittens, in welchem er zwei Katzenbabys erstickt, welches
zum Ausgangspunkt seiner Verfolgung durch Internetnutzer*innen wird. Er selbst
ist in dem Video weitestgehend verhiillt, trigt eine Kapuze tief ins Gesicht gezogen
und ist nur im Profil zu erkennen, ansonsten aber nicht durch Videobearbeitung

28 Vgl ibid.
29 Vgl. Cuntz-Leng u.a., S. 451.
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unkenntlich gemacht. Besonders interessant fiir die folgende Untersuchung der in
der Dokumentarserie dargestellten Praktiken ist die Perspektive der Dokumenta-
tion, aus der der Fall Magnotta Schritt fiir Schritt rekonstruiert wird. Es steht weni-
ger der Tater im Vordergrund und auch nicht die verantwortlichen Autoritaten
und Behorden, sondern die Facebook-Community, die durch ihre digitalen Prakti-
ken mafigeblich dazu beigetragen hat, Magnotta iiber das Internet zu identifizieren
und zu verfolgen. Stellvertretend fiir die Facebook-Gruppen <Find the Kitten Vacu-
umer ... For great justice»*® und die spater formierte, kleinere und geheime Unter-
gruppe <ABK_Luka_Intel,* erzéhlen die Protagonist*innen Deanna Thompson
und John Green die Internetjagd aus ihrer Perspektive. Die Bezeichnung des Inter-
net Killers geht ebenfalls auf diese Perspektiveinnahme zuriick: Das Internet ist
nicht der eigentliche Tatort (wie es z.B. bei Angriffen von Hacker*innen denkbar
wire), es dient jedoch als Distributionsmedium der Tatvideos, wird zum Schau-
platz eines Katz-und-Maus-Spiels zwischen Magnotta und seinen Facebook-Ver-
folger+innen, welches von digital gelegten Fahrten und versteckten Hinweisen
gepragt ist, und die Aufldsung des Falls und die Verfolgung des Titers erfolgen
weitestgehend online (sowie spiter durch massenmediale Berichterstattung).

Das Genre des True Crime trigt dabei zur Konstruktion bestimmter Haltun-
gen und Umgangsweisen bei. Wie bereits erwdhnt, wird in der Dokumentation
eine fiir das Format ungewohnliche Perspektive gewahlt und das sonst beobacht-
ende Publikum ist zugleich Ermittlerxin und Protagonist*in. Zwar sind Appelle
zur aktiven Mithilfe in Kriminalfillen (z.B. Hotlines fiir Hinweise bei offentli-
chen Fahndungen) kein neues (Medien-)Phdnomen, doch stehen dabei die offiziel-
len Ermittler<innen wie Polizei oder Gerichtsmedizinertinnen mit ihrer Autoritat
im Fokus. Auf Netflix ist aktuell ein Trend an True-Crime-Dokumentationen zu
verzeichnen, in welchen jedoch grofitenteils konventionelle Hierarchien (Autoritét
von Expert+innen und Institutionen) aufrecht erhalten werden und Interpretatio-
nen der Gedanken und Motive der Tater*innen, sowie deren personliche Vorge-
schichten in einer Mischung aus Interviews, dokumentarischen Aufnahmen und
Nachstellungen inszeniert werden. Weiter bieten True-Crime-Formate Identifikati-
onsanldsse, indem sie anhand von Alltagssituationen die Omniprasenz von Gewalt
und Verbrechen dokumentieren, dabei aber stets durch Analyse und Aufarbeitung
der Fille darum bemiiht sind, eine spezifische gesellschaftliche Ordnung (wieder)
herzustellen und implizit die Verantwortung und Gewissheit dafiir in den Hinden
anderer lassen. Wie Sven Stollfufl im Kontext zur Inszenierung von Wissenschaft(-
ler*innen) in aktuelleren Fernsehserien® bemerkt, «liegt die Vermutung nahe, dass

30 DoN’t F++k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER, SO1E01 (00:09:18).

31 Ibid. (00:38:24).

32 Seine Beobachtungen beziehen sich auf Fernsehserien mit fiktiven Narrationen zum Thema
Investigation und Crime, die bis zum Jahr 2010, dem Veroffentlichungsdatum seines Aufsatzes,
ausgestrahlt wurden.
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mit diesen Serienformaten der Versuch unternommen wird, eine eigentlich parallel
zur alltdglichen Realitit agierende Wissenschaft [...] in das Alltdgliche zuriickzu-
fithren und als stabilisierenden Faktor zu verankern».* Dazu passen auch die zuvor
genannten Aufrufe zur Mithilfe der Zuschauenden von Sendungen wie AKTENZEI-
CcHEN XY,* die zeigen, dass True Crime pridestiniert dafiir ist, als partizipatives
Format seine Zuschauenden zum Handeln zu motivieren.* In Anlehnung an Stoll-
fufd soll daher betrachtet werden, inwiefern die Netflix-Dokumentation die in ihr
demonstrierten digitalen Praktiken und Produktionen reflektiert und stabilisiert.

2.2 Cat and Mouse®® - Expert*innen, digitale Spuren & fabrizierte Fahrten

Mit den Schlagwortern <Wahre Verbrechens, Forensik> und Hobby Detektiv>
beschreibt Netflix die Doku-Miniserie auf seiner Plattform.” Besonders mit der
Figur des <Hobby Detektivs)*® wird auf eine Verlagerung der Expertise* hinge-
wiesen und die Gruppe der selbstorganisierten Facebook-Aktivist*innen wird
zum inhaltlichen Fokus der Dokumentation erkldrt. Auch der Begriff Forensik»
ist bezogen auf die digitalen Ermittlungstechniken der «Computer Nerds), wie

33 Sven Stollfufl: Wissenschaft in Serie. Zur Inszenierung von Wissenschaft in aktuellen Fernsehse-
rien. In: MEDIENwissenschaft: Rezensionen | Reviews Nr. 27(3), 2010, S. 292-303, hier: S. 296.

34 Eduard Zimmermann, Martin Grof: AKTENZEICHEN XY. DE: ZDF, 1967.

35 Ebenfalls interessant in diesem Kontext wire zu hinterfragen, ob DonN’t Fx*k WiTH CATs: HUN-
TING AN INTERNET KILLER ein Exempel darstellt, das einen sich anbahnenden Wandel ankiin-
digt, indem es aufzeigt wie sich digitale Praktiken der Partizipation manifestieren, wie sie pro-
duziert und dabei naturalisiert werden. Zeigt es wie (Selbst-)Justiz zur resistenten Onlinepraxis
wird? In diesem Zusammenhang fragt auch die medizinische Netflix-Dokumentarserie D1AG-
NosIS (2019) in ihrem Trailer: «What if social media could save lives?» und bezieht sich dabei auf
die Nutzung der Schwarmintelligenz zur Kliarung komplizierter Diagnosen oder der Heilung
bisher unheilbarer Krankheiten. Mit Episoden-Titeln wie «Detective Work» (S01E01) oder «The
Wisdom of the Crowd» (S01E03) zeigt sich ein dhnlicher Grundtenor wie bei DoN’T Fx*k WiTH
Cats: HUNTING AN INTERNET KILLER, welcher digital produzierte Partizipation und Identifika-
tionsangebote ebenfalls thematisiert und damit hervorruft.

36 Die folgenden drei Uberschriften sind ebenfalls die Episodentitel der Netflix-Dokumentarserie.

37 Netflix, https://www.netflix.com/browse (11.03.2020).

38 Die Figur des (Hobby-Detektivs», auch «armchair detectives> oder «armchair sleuth, hat ihr lite-
rarisches Vorbild in fiktionalen Kriminalgeschichten, in denen die ermittelnde Hauptfigur einen
Fall ortsunabhingig anhand von Beweisen deduziert, sodass die Leserschaft aus gleicher Pers-
pektive mitritseln und ermitteln kann. Aktuelle Formate wie True Crime-Dokus oder -Podcasts
laden durch ihren einfachen Zugriff iiber das Internet und damit verbundene Plattformen (wie
Facebook oder Foren) zur Partizipation an realen Fallen férmlich ein, wodurch eine Erweiterung
oder Verschiebung der Figur erfolgt. Vgl. Andrea Mara: The armchair detectives using the web
to catch criminals. In: The Irish Times, 04.02.2020, https://www.irishtimes.com/culture/books/
the-armchair-detectives-using-the-web-to-catch-criminals-1.4160445 (03.09.2020).

39 In Bezug auf die Domestizierung des Fernsehens im familidren Kreis spricht Spigel von
Expert+innen, welche Mediengebrauch und Inhalte legitimieren und dadurch zur Durchsetzung
des Fernsehens als populdrem Medium beitragen. Die Rolle von Expert+innen ist demnach seit
Beginn innerhalb des mediengeschichtlichen Diskurses des Fernsehens verankert. Vgl. Spigel,
S. 214-252.
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die Protagonistin Deanna Thompson sich selbst charakterisiert.” So wundert es
nicht, dass Cuntz-Leng u.a. im Kontext (medien-)wissenschaftlicher Partizipati-
onskultur Fanpraktiken mit denen von Wissenschaftlerinnen gleichsetzen: «Sie
teilten eine Leidenschaft fiir ihre Gegenstande, eine Beharrlichkeit in der Ausei-
nandersetzung, die Pflege bestimmter Wissensformen und des Expertentums.»*!

Die Autor*innen fragen weiter, ob «Wissenschaft also nichts anderes, als Fan-
oder Partizipationskultur in professionalisierter und institutionalisierter Form»*
sei? Am Beispiel von DoN'T Fk WrTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER
zeigt sich weiter eine Figuration von Expertise, da die <Nerds> mit ihren Prakti-
ken die Ermittlung beherrschen. Gleichzeitig zeigt die 2019 veréffentliche Doku-
mentation, dass die Facebook-Gruppe, trotz ihrer erfolgreichen Ermittlung und
Sammlung von Hinweisen, 2010 grofitenteils von den offiziellen Instanzen igno-
riert und nicht ernst genommen wurde.

Die Jagd des Internet Killers Luka Magnotta ist besonders durch ihr digitales
Katz-und-Maus-Spiel geprégt. Ein erstes Beispiel dafiir sind die Praktiken, mit
denen die Cat Killing Videos von den Facbook-Detektiv*innen analysiert wurden.
Es zeigen sich zunéchst Tendenzen, die Internetverfolgung als Spiel zu charakteri-
sieren. Kommentare wie «happy head hunting»,* «[i]f you find any info on this guy,
post it here»** oder «[d]iscuss your theories on his current location»** demonstrie-
ren, wie sich die Facebook-User*innen, dhnlich dem Aufbau eines ARGs,* organi-
sieren, Hinweise sammeln und gemeinsam auf die Jagd gehen.*” Es werden Stand-
bilder des Cat Killing Videos erstellt, in die Gruppe gepostet und zur Diskussion

40 «I'would say I'm a textbook definition of a computer nerd. Like, textbook.» (Deanna Thompson).
Vgl. DoN’T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER, SO1E01 (00:03:50-00:03:53).

41 Cuntz-Lengu.a,, S. 460.

42 Ibid.

43 DoN’T F++k WITH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER, SO1EO1 (00:09:39).

44 1bid. (00:09:36).

45 Ibid. (00:11:51).

46 Alternate Reality Games (kurz ARG) sind immersive Spiele, die die Grenzen zwischen Realitdt
und Fiktion durch hybride Spielerlebnisse innerhalb online und offline Mechanismen vermi-
schen und die in Echtzeit stattfinden. Sie basieren auf den Prinzipien der <Participatory Culture>
und der «Collective Intelligence> (vgl. Jenkins, S. 3-24. Jenkins tibernimmt dabei den von Pierre
Lévy gepragten Begriff, siehe: Pierre Lévy: Collective Intelligence. Mankind’s Emerging World in
Cyberspace. Cambridge 1997.), also auf dem Profitieren einer breiteren Masse durch die Arbeit
und das Wissen einzelner, sodass durch das gemeinsame Zusammentragen und Entziffern der
Hinweise eine Losung erzielt wird, die ohne die Teamleistung nicht hitte erzielt werden kénnen.

47 An anderer Stelle habe ich dhnliche partizipative Praktiken des <Forensic Fandom> am Beispiel
der Serie BREAKING Bap (USA: AMC, 2008-2013) analysiert. Zwei (inzwischen nicht mehr
online unterstiitze) transmediale Erweiterungen der Serie sind das DEA Evidence Board und die
Gale Boetticher Case File, die strukturell und dsthetisch extreme Ahnlichkeit zu den gezeigten
Praktiken in DON’T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER haben. Die Beobachtung
liegt nahe, dass innerhalb des transmedialen Texts Praktiken etabliert und eingeiibt wurden, die
etwa zeitgleich zur tatsichlichen Verfolgung eines Internetmorders genutzt wurden. Vgl. Hebben
2019, S. 60.
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1 DoN'T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KiLLER SOTEOT (00:13:09).

freigegeben, bzw. wird zur aktiven Mitarbeit bei der Bearbeitung des Falls einge-
laden. Die Ermittlung wird zum kollektiven Ereignis, bei dem aus dem <Forensic
Fandom>*® bekannte Methoden zum Einsatz kommen und auf einen <realen> Fall
angewendet werden. Deanna Thompson beschreibt selbsterstellte linguistische
Kriterien, die die systematische Suche nach Eintrédgen des Téters vereinfachen:

One of the things that Luka always does is he’ll type something, and then he’ll
do a space and then a comma and then a space. Another thing that he does is
he spells «probably> wrong every single time. He’ll say things like, «so hot>. Or
«sexy guy, things like that. There were more, but things like that. So, it’s easy to
recognize Luka when it’s Luka.*

Auf der Suche nach Hinweisen zur Identitit des Katzenmoérders analysieren die
Facebook-Nutzenden die Videos akribisch: Sie konvertieren das Video mit einer
externen Software in einzelne Frames, die dann Bild fiir Bild unter die digitale Lupe

48 <Forensic Fandom> bezeichnet eine Form der fankulturellen Partizipation, die besonders intensiv
und akribisch vorgeht, mit den Texten arbeitet und diese dabei modifiziert und manipuliert. Es
wird explizit nach versteckten Hinweisen (vgl. Fuinote Nr. 53: Easter Eggs) oder intertextuellen
Referenzen gesucht, um dadurch einen Wissensvorsprung zu erlangen. Einen guten Uberblick
iber die Praktiken des «Forensic Fandoms> am Beispiel der Serie LosT bietet u.a. Jason Mittell:
Complex TV. The Poetics of Contemporary Television Storytelling. New York / London 2015.

49 DonN’T Fx+k WITH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1E02 (00:45:06-00:45:30).
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genommen werden. John Green erstellt anhand der Videoaufnahmen einen Grund-
riss des Tatorts (siche Abb. 1) und initiiert damit abermals ein intensiveres Such-
verhalten und es werden vor allem Objekte im Raum untersucht: «we picked apart
every little thing in this room.»*°

Weiter berichtet Deanna Thompson: «So I felt super empowered by just watching
all this happen»*! und John Green erzahlt: «I was like, <Oh, okay, this person wants to
play a game of cat and mouse, and I'm up for that.»»”* Die dazugehorige Kampfansage
ist ebenfalls im digitalen Text versteckt und funktioniert wie ein Easter Egg:* Das
Video I boy 2 kittens wurde vom Sock Puppet Account™* «uonlywish500> auf YouTube
veroffentlicht. Der Account enthilt keinerlei Informationen, aufler ein gespeicher-
tes Objekt in der Rubrik diked videos), und zwar den Trailer des Films CATCH ME
Ir You CAN.” Die dokumentierte Internetjagd ist demnach nicht einseitig, sondern
im Dialog mit dem mutmafllichen Téter, der tiber fan-typische und aus Fernsehn-
arrativen bekannten Praktiken (wie Easter Eggs) mit seinen Jager*innen kommu-
niziert. Diese Erkenntnis fithrt einerseits zu einer Intensivierung der Suche, indem
beispielsweise explizit nach versteckten Hinweisen gesucht wird. Andererseits ist
damit die Validitét der gefundenen Hinweise zu hinterfragen. Manche Fahrten fiih-
ren in die Irre oder sind gar bewusst falsch gelegt worden. So wurde beispielsweise
die Audiodatei des Videos gesondert untersucht und die Hintergrundgesprache
konnten von einem ukrainischen Gruppenmitglied als Russisch, bzw. als Aufnah-
men einer russischen Sitcom, identifiziert werden, wodurch der Aufenthaltsort des
Taters zunéchst dort vermutet wurde, was sich jedoch durch weitere Analysen nicht
verifizierte. Deanna beklagt in diesem Kontext: «We spent weeks on this Russian
bullshit»*® und «I spent 16 hours looking at fucking doorknobs from Lithuania»*’
und verdeutlicht mit dieser Aussage die Intensitdt der Suche. Ein zweites Video®

50 DonN’T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1EO01 (00:13:01-00:13:02).

51 Ibid. (00:11:58-00:12:02).

52 Ibid. (00:11:42-00:11:46).

53 Easter Eggs sind (meistens versteckte) inter- oder intratextuelle Verweise oder Botschaften, die
urspriinglich in Computerspielen vorkommen und durch bestimmte Techniken ausgelesen bzw.
decodiert werden miissen. Im Kontext von Fernsehserien kommen Easter Eggs zudem héufig als
Objekte vor, die auf Inhalte vor- oder zurtickgreifen und ebenfalls von den Zuschauer+innen ent-
deckt und decodiert werden miissen, um einen Wissensvorsprung zu erhalten.

54 Ein Sock Puppet Account ist ein Fake-Account, der einen generischen Namen und nur wenige,
aus dem Internet zusammengetragene, Inhalte enthélt. Magnotta nutzt solche Accounts, um
anonym Inhalte innerhalb der Facebook-Gruppe zu posten. Die Accounts werden in der Regel
sofort danach gelscht.

55 Steven Spielberg: CaTca ME IF You CaN. USA 2002.

56 DoN’T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1EO1 (00:15:58-00:16:01).

57 Tbid. (00:16:03-00:16:08).

58 Im zweiten Video streichelt Magnotta die leblosen Katzen und spielt liebevoll anmutend mit
ihnen. Die mise-en-scéne der Videos sowie die Gebdrden Magnottas werden von den Face-
book-Ermittler+innen ausgewertet und dienen als Schablone, um weitere Videos oder Fotos des
Titers identifizieren zu konnen.
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And it was sold on eBay,
2 DoN'T F**Kk WITH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SOTEQT (00:13:32).

und weitere Hinweise fithrten jedoch zu Erfolgen: (1) Ein gelber Staubsauger, den
Deanna durch Nutzen der kollektiven Intelligenz* eines Nischen-Staubsauger-In-
ternetforums als exklusiv fiir Nordamerika produziertes Produkt ausweisen kann,
(2) eine Tagesdecke mit einzigartigem Wolf-Motiv, die sie in einem Onlineshop wie-
derfindet, mit nur einem bisherigen Verkauf innerhalb Nordamerikas (siche Abb. 2)
und (3) Zigaretten, deren Verpackung mit Warnhinweisen dem nordamerikani-
schen Markt entspricht.

All diese Hinweise wurden durch akribische Analysen, Bildvergleiche und sys-
tematische Onlinerecherchen innerhalb der (Knowledge Community>* erarbeitet.
Die Facebook-Mitglieder werden zu Expert*innen, kennen Seriennummern aus-
wendig, konsultieren Landervergleiche der untersuchten Gegenstinde und nutzen
und erlernen den Umgang mit Spezialsoftware zur digitalen Forensik.

Um die Internetjagd wissend, infiltriert Magnotta mit anonymen Fake-Accounts
die Facebook-Gruppe und beobachtet seine eigene Verfolgung, erfihrt welche
Hinweise entschliisselt wurden und wann die Suche stagniert. Er nutzt dieses Insi-
derwissen, um seine ndchsten Schachziige gezielt zu platzieren. So postet er ein
Bild von sich mit den im Video getoteten Katzen, sein Gesicht ist dabei verpixelt
(siehe Abb. 3). Die in diesen Akt eingeschriebene Botschaft interpretiert Deanna
folgendermaflen: «This was so important because it gave us some insight into who
he was. Maybe he wants to be chased a little bit.»*'

59 Vgl. Fufinote Nr. 46.

60 Vgl. Fufinote Nr. 46. (Knowledge Communities> stehen ebenfalls im Zusammenhang mit der
<Participatory Culture> und beschreiben Interessen- und Wissensgemeinschaften von Expert*in-
nen, die sich hauptsichlich online zusammenfinden.

61 DoN’T F*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1EO1 (00:18:13-00:18:19).
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' 9.

was a picture of the guy holding the cats,
3 DoN'T F**k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KiLLER SOTEOT (00:18:08).

o |

Das verzerrte Bild kann von versierten Mitgliedern der Gruppe digital rekons-
truiert werden, auch hier ist die Ndhe zu aus Film und Fernsehserien vermittelten
Ermittlungstechniken stark gegeben, nur dass statt Gerichtsmediziner*innen eine
selbstinitiierte Facebook-Ermittlungsgruppe ein Fahndungsbild erstellt - und ver-
breitet (wie im folgenden Abschnitt 2.3 weiter vertieft wird).

Weitere Praktiken der Selbstinszenierung und Selbsteinschreibung in das (Verfol-
gungs-)Narrativ finden sich in der eingangs beschriebenen umfangreichen Webpri-
senz, die Magnotta sich im Vorfeld aufgebaut hat und auf die er die Facebook-Gruppe
selbst hinweist, indem er per Sock Puppet Account seinen eigenen Namen ins Spiel
bringt und die Aufmerksamkeit direkt auf sich lenkt. Deanna Thompson und John
Green entdecken hunderte Foren-Eintréige, Facebook-Gruppen, YouTube-Videos
und Bildergalerien unter dem Namen Luka Magnotta. Die fabrizierten Texte haben
alle einen dhnlichen Tenor: Magnotta als It-Boy oder Model mit Jetset-Leben. Sein
Name taucht sogar in Verbindung mit Celebrity-Schlagzeilen auf: Als Liebhaber von
Madonna oderalsverschollener Sohn Marilyn Monroes. Hunderte Fangruppen schei-
nen ihm zu huldigen. Wie sich durch die Analyse der Facebook-Gruppe herausstellt,
entstammt das gesamte Narrativaus Magnottas Feder. Im ndheren Vergleich der Sich-
tung tausender von Fotos entdeckt die Facebook-Gruppe Auftilligkeiten. Die Fotos
wirken bearbeitet, Proportionen sind falsch. Es werden durch die Facebook-Commu-
nity sich wiederholende Muster und sogar Originalaufnahmen entdeckt, die aufzei-
gen, dass Magnotta seine Webprésenz selbst kreiert hat. In den zahlreichen Bildern
sind jedoch auch seine Spuren hinterlassen, die nun von den Forensic Fans ausgelesen
werden kénnen, indem sie diese online einlesen, um Magnottas «digital footprint>*

62 Bemerkenswertan diesem Beispiel ist, dass es einen Blogbeitrag von Magnotta mit dem Titel «<How
To Completely Disappear and Never Be Found» gibt, indem er in drei Schritten erkldrt, wie man
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zu verfolgen: Sie suchen nach EXIF-Daten, GPS-Lokalisierung oder anderen Hin-
weisen, die digitales Know-how und Fachwissen erfordern. Das Auswerten der
Fotodaten ist wiederum Ausgangspunkt — und Einladung — weitere Suchtechni-
ken auszufiihren, die auf ihre digitale Umgebung ausgelegt sind. Anhand der im
Foto eingeschriebenen Koordinaten kénnen die Facebook-Gruppenmitglieder ein
Einkaufszentrum in Toronto als kiirzlich besuchten Aufenthaltsort ausmachen.
Diese Erkenntnis leitet zu der Annahme, ein anderes aktuelles Foto ebenfalls in
Toronto zu verorten. John Green fiithrt erneut eine akribische Analyse aller im
Bild zu erkennenden Hinweise durch, gleicht diese mit seiner Datenbank ab und
grenzt so die Suche ein. In einem letzten Schritt begeht er jede mégliche Strafien-
kreuzung per Google Street View, als wiirde er personlich die Strafien Torontos
ablaufen, und dreht die virtuelle Kameraperspektive um 180°, um so den exakten
Standort zu ermitteln, von dem aus das Foto entstanden ist.®® Diese Technik ist aus
Videospielen, aber auch aus transmedialen Anwendungen®* bekannt und auf den
souverdnen Umgang mit digitalen Praktiken angewiesen.

Weiter zeigt sich, dass Magnotta Fan seiner eigenen Person ist, indem er bei-
spielsweise die etablierte Fanpraxis des Viddings (Erstellen von musikunterleg-
ten Videomontagen) anhand eigener Fotomontagen betreibt und diese fortlaufend
modifiziert. Der Bezug zum Fandom ist dariiber hinaus passend, da Magnotta als
extrem narzisstisch dargestellt wird und sich selbst in amourdsen Zusammen-
hingen mit Berithmtheiten inszeniert, wie es in so genannten <Mary Sues»®® prak-
tiziert wird. Er schreibt sich selbst in digitale Texte ein, hinterldsst Spuren, infilt-
riert digitale Gemeinschaften und erstellt ein eigenes, elaboriertes Narrativ, das
stark an transmediale Storylines von narrativ komplexen Serienuniversen erin-
nert. Vergleichbar mit Merkmalen der <Narrative Complexity»,*® zeigt sich in Mag-

untertaucht. Vgl. DON’T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1E03 (00:10:26). Im
Verlauf seiner Verfolgung bricht Magnotta seine eigenen Regeln - ein Indiz dafiir, dass seine Ver-
folgung ebenso beabsichtigt und produziert ist wie seine Verbrechen (vgl. Abschnitt 2.3). Punkt
zwei dieses Blogbeitrags besagt ao digital footprint, also kein Hinterlassen digitaler Spuren.

63 Exaktdiese Vorgehensweise wird als moderne Medienkompetenz im Buch «The Joy of Search. A Goo-
gle Insider’s Guide to Going Beyond the Basics» (2019) von Google Senior Research Scientist Daniel
Russel vermittelt — neun Jahre nachdem diese Suchtechnik im Fall Magnotta eingesetzt wurde.

64 Zum Beispiel die 360°-Anwendung Alexandria der Serie THE WALKING DEAD. Die Anwendung
erlaubt das Begehen eines Serienschauplatzes nach dem Point-and-Click-Prinzip, mit dem auch
Google Street View funktioniert. Zudem ist die Begehung auch immersiv mit VR-Applikation
moglich, die Anwendung ist jedoch inzwischen offline.

65 Als <Mary Sues> werden idealisierte, zumeist weibliche, Figuren innerhalb von Fanfiction beschrie-
ben, die oft die Wunschvorstellungen der Autor*innen personifizieren. Einen Uberblick hierzu
bieten Bettina Petrik, Stefanie Zurek (Hrsg.): With Love, Mary Sue. Das Phinomen Fanfiction.
Essen 2015.

66 «Narrative Complexity> beschreibt als Modell narrativ komplexe Erzdhlstrategien, die durch
Merkmale wie u.a. Nonlinearitit, Charakterkomplexitit, Intertextualitdt/ Transmedialitit oder
Selbstreferenzialitit aktives (und mehrmaliges) Zusehen und Partizipation einfordern. Vgl.
Jason Mittell: Narrative Complexity in Contemporary American Television. In: The Velvet Light
Trap Nr. 58(1), 2006. S. 29-40.
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nottas Praktiken eine Selbstreferenzialitit, z. B. durch intratextuelle Beziige, wel-
che er wiederum als Easter Eggs platziert. Weiter agieren intertextuelle Verweise,
vor allem auf Filmklassiker wie Basic INSTINCT,"” CASABLANCA®® oder AMERICAN
PsycHO® (welche weiter im Zusammenhang der Selbstinszenierung als Modus
der Partizipation in Abschnitt 2.3 diskutiert werden), als direkte Hinweise, die ein
Foreshadowingy® auf seine nachsten Handlungen erlauben oder seinen Aufent-
haltsort bekannt geben. Das langfristig angelegte Narrativ mit seinen hinterlegten
Easter Eggs soll hier nur in aller Kiirze schematisiert werden: Magnotta hat bereits
zwei Jahre vor dem ersten Cat Killing-Video einen «Papertrail> (also eine nachver-
folgbare, direkte Fahrte) fabriziert, hat personlich einen Anwalt konsultiert, die-
sem E-Mails und Beweisfotos geschickt und sich als Opfer einer Person namens
Manny”* dargestellt, die ihn unter anderem zu Tierquilerei und Sodomie zwinge.
Damit sind die Taten der insgesamt drei Cat Killing-Videos bereits vorab angekiin-
digt und ein mégliches Alibi angelegt worden, auf welches Jahre spéter zuriickge-
griffen werden kann. Anhand dieser strategisch platzierten Hinweise wird ver-
deutlicht, dass es sich um ein durchdachtes und lang angelegtes Narrativ handelt,
das auf die Partizipation eines Publikums angewiesen ist, um die Handlung vor-
anzutreiben: «One of the things Luka does, though, is he leaves us bread crumbs
‘cause he wants us to chase him.»”

2.3 Killing for Clicks - Teilhabe, Dynamik & Selbstinszenierung

Die auf Partizipation angelegte Katz-und-Maus-Jagd initiiert dabei dynamische
Prozesse der medialen Teilhabe, deren Produktionen im Folgenden dargestellt
werden. Mit dem vermehrten Medieninteresse an der Gruppe von Facebook-Ama-
teurdetektiv*innen, die im Internet nach einem sich selbst zur Schau stellenden
Tierquiler suchen, ging auch ein massiver Anstieg der Gruppenmitglieder einher.
Durch das Einmischen der Tierschutzorganisation Rescue Ink und deren Inter-
netfahndung (anhand des rekonstruierten Fotos, das Magnotta von sich und den

67 Paul Verhoeven: Basic INsTicT. USA/F 1992.

68 Michael Curtiz: CASABLANCA. USA 1942.

69 Mary Harron: AMERICAN PsycHo. USA/CA 2000.

70 Foreshadowing (dt. Vorausdeutung) ist ein Merkmal von Narrative Complexity> (vgl. Fufinote
Nr. 66). An diesem Beispiel wird verdeutlicht, wie Magnotta bewusst Techniken und Praktiken
komplexer serieller Narration einsetzt, um sein eigenes Narrativ zu vernetzen.

71 Manny ist eine Figur aus dem Film Basic INSTINCT. Magnotta nutzt diese fabrizierte Fihrte in
seiner Verhandlung, um sich selbst als Opfer eines Dritten darzustellen. Innerhalb der Cat Kil-
ling-Videos ist tatsachlich eine dritte Hand zu erkennen und auch auf den CCTV-Aufnahmen, die
nach dem Mord an Jun Lin entstanden sind, deutet Magnotta an, mit einer Person auflerhalb des
Bildbereichs der Kamera zu interagieren. Diese verschachtelte Konstruktion zeigt, wie kleinschrit-
tig und vorausschauend Magnotta die digitalen Produktionen und Einschreibungen angelegt hat.

72 Deanna Thompson in DoN’T Fx*k WiTH CATs: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1E03 (00:09:57-
00:10:03).
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Katzenbabys selbst gepostet hatte) mitsamt einer Belohnung in Héhe von 5000
Dollar, erhohte sich nicht nur das Interesse an dem Fall, sondern auch der Wunsch
nach Partizipation, selbst an der Internetjagd teilzunehmen. Interessant ist, dass
dieses Fahndungsbild nur einen moglichen Tiéter darstellt, da es zwar mit neues-
ter Technik bearbeitet wurde, es sich aber dennoch um ein digital erstelltes Kon-
strukt handelt. In diesem Zusammenhang muss ebenfalls erwdhnt werden, dass
Magnottas gesamte Identitdt durch die mediale Inszenierung und die tausenden
Fotomontagen und -manipulationen, sowie die Fake-Forenbeitrige, verfilscht ist.
Basierend auf diesen digitalen Produktionen sind exzessive Partizipationsprak-
tiken entflammt, die von starker Emotionalitdt und Engagement gepréigt sind.
Durch das Fahndungsfoto und die Belohnung sind zum einen zehntausende neue
Mitglieder der eigentlich exklusiven Ermittlertinnengruppe beigetreten, wodurch
die Jagd zum Spektakel wurde. Deanna kommentiert: «People went nuts. This is
every Internet nerd’s dream, right?»”’

Weiter wurden etliche Personen, die dem konstruierten Foto dhneln, an den
virtuellen Pranger gestellt (zu diesem Zeitpunkt geht es rein um die Aufklirung
der Cat Killing Videos). Eine solche Art der massenmedialen Ermittlung und
Berichterstattung bringt zudem Trittbrettfahrer+innen hervor, in diesem Fall
Internet Trolls, die sich mit der Tat Magnottas, im geschiitzten Raum der Anony-
mitét des Internets, rithmen. Der Internet Troll Jamsey Cramsalot Inhisass> pos-
tet ein weiteres Cat Killing Video und nutzt ein Profilbild, dass dem rekonstruier-
ten Bild von Magnotta stark dhnelt.”* Die wahre Identitdt des Internettrolls wurde
durch dem <Forensic Fandom» dhnelnde Praktiken, wie im vorherigen Abschnitt
bereits ausfithrlich beschrieben, ermittelt. Der unter Depressionen leidende Tritt-
brettfahrer wird zur Zielscheibe von Cybermobbing, Morddrohungen und einer
Internethetzjagd, die erst endet als Jamsey Suizid begeht. In Bezug auf Cuntz-Leng
u.a. verdeutlicht dieses Beispiel, dass potenziell neu auszuhandelnde Machtver-
hiltnisse zwischen Medien und Nutzer*innen, sowie verdnderte Mechanismen
des gegenseitigen Zusammenspiels und der Abhéngigkeit unter Ausiibung digita-
ler Praktiken der Partizipation produziert werden.”

Es wurde im vorherigen Abschnitt 2.2 bereits erldutert, inwiefern Magnotta
sich durch das Hinterlassen digitaler Spuren und die Fabrikation eines dicht ver-
netzten Narrativs selbst in Szene setzt, indem er sich in digitale Texte einschreibt.

73 DoN’T F*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1EO01 (00:26:03-00:26:08).

74 Wie in der Dokumentation gezeigt wird, handelt es sich um ein durch eine Nikolausmiitze
erginztes Profilbild von Magnotta, dessen Original von einer Pornografie-Website stammt.
Diese Erkenntnis gelingt durch eine Reverse-Image-Suche die John Green durchfiihrt, durch die
der Ursprung des Bildes zuriickverfolgt werden kann. Es liegt die Vermutung nahe, dass Luka
Magnotta dieses Bild selbst an den Trittbrettfahrer vermittelt hat. Spiter nutzt er eben dieses Bild
als intratextuellen Verweis, indem er im dritten Cat Killing Video die Nikolausmiitze von Jam-
seys Profilbild trigt und damit abermals seine Uberlegenheit demonstriert.

75 Vgl. Cuntz-Leng u.a., S. 449.
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Im Folgenden soll ein weiteres Beispiel der Selbstinszenierung vorgestellt werden,
das verstarkt Aspekte von Identitdtskonstruktion fokussiert und dabei aufzeigt,
welche Praktiken diese mitformen. Und zwar schreibt Magnotta sich in Medien-
narrative ein, wodurch er die bestehenden Narrative, seine Onlineprisenz wie
auch sein Selbstbild modifiziert und konstruiert. Beispielsweise verbreitet er (drei
Jahre vor dem ersten Katzenvideo) selbst das Gerticht, er stiinde mit der kanadi-
schen Serienmoérderin Karla Homolka™ in Verbindung. Es zeigt sich eine Bewun-
derung und intensive Beschiftigung Magnottas mit Serienmdrder*innen, da er
sie in seine Spuren und sich selbst in ihre Narrative einschreibt. Durch das Ein-
schreiben dieser Verweise in seine (Netz-)Identitit findet eine Form der Teilhabe
statt. Magnotta schreibt sich in die Narrative der Mordfdlle und Moérder*innen
ein, gleichzeitig gehen seine Praktiken iiber die des Fandoms hinaus: Er schreibt
sich nicht nur selbst ein, er tiberschreibt seine (Online-)Identitait und macht die
Mordfille zu seinen eigenen, indem er sie innerhalb seiner digitalen Selbstkons-
truktion fortfithrt oder modifiziert. So postet er zum Beispiel das zweite und
dritte Cat Killing Video von einen Sock Puppet Account namens Lesley Anne Dow-
ney aus — einem Opfer des Serienmorderpaars Ian Brady und Myra Hindley, auch
als <Moors Murderery’” bekannt. An anderer Stelle schreibt Magnotta eine Mail
an den Journalisten John Kilbride unter dem Namen Alex West, einem weiteren
Opfer des Serienmorderpaars, und demonstriert seine Souverinitit, seine Beherr-
schung des Narrativs und kiindigt dabei seine nachsten Schritte an:

It’s so fun [sic!] watching people work so hard gathering all the evidence and
then not being able to name me or catch me. You see, I always win. I always hold
the trump card, and I will continue to make more movies. Next time you hear
from me, it will be in a movie I'm producing that will have some humans, not
just pussies.”

Durch das Erstellen von drei fatalen Katzenvideos wird Magnotta ebenfalls zum
Serienmorder. Auch die Ankiindigung auf «more movies» spricht fiir mehrere
Opfer. Das Motiv, oder eher der Modus, des Seriellen setzt sich dariiber hinaus
durch seine Adaption serieller Fanpraktiken bei der Konstruktion seiner Interne-
tidentitdt oder beim Katz-und-Maus-Spiel mit seinen Verfolger*innen fort.

Er selbst ist laut Beschreibung seiner Mutter grofier Hollywood-Fan und tiber-
schreibt auch filmische Inhalte in seine Identitit. Die in Abschnitt 2.2 genann-
ten intertextuellen Verweise zu den Filmen Basic INSTINCT, CASABLANCA und

76 Hamolka ist Teil eines Serienmérderpaars. Sie und ihr Mann Paul Kenneth Bernado wurden als
Ken and Barbie of Murder and Mayhem bekannt.

77 Die britischen Serienmérder (Moors Murderer) haben in den 1960er-Jahren gemeinsam mindes-
tens fiinf Kinder ermordet. Der Fall und vor allem die Verurteilung erhielten grofles mediales
Interesse.

78 DoN’T F*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1EO01 (00:59:53-1:00:10).
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Very much like the kitten videos.

4 DoN'T Fx*Kk WITH CATS: HUNTING AN INTERNET KiLLER SOTEQ2 (00:06:44).

AMERICAN PsycHo sind iiber diverse Texte innerhalb seiner fabrizierten Fahrten
verstreut, sie kommen allerdings alle im von Magnotta angekiindigten Mordvi-
deo zusammen. Im Video I Lunatic, 1 Ice Pick’ verschmelzen die Modalitdten der
digitalen Partizipation in Form von Einschreibungen in den digitalen Text und
die Identitét des Téaters: Magnotta adaptiert Haltungen der Figuren und stellt Sze-
nen seiner Lieblingsfilme nach. Er nutzt Filminhalte oder -objekte und integriert
sie in seine eigene Inszenierung. Die Filme werden dabei zu direkten Fahrten und
Teil seines Konstrukts, indem sie seine Taten kommentieren und vorausdeuten. So
ist die mise-en-sceéne seines Mordvideos deckungsgleich mit der der Anfangsse-
quenz von Basic INsTINCT: Das Opfer ist an ein Bett gefesselt, der Téter iiber ihm,
mittig im Hintergrund hinter dem Bett ist ein Fenster bzw. im Mordvideo ein
CasaBLANCA-Poster (siehe Abb. 4). Mordwalfte ist in beiden Fillen ein Eispickel.
Folgende Easter Eggs entschliisseln die Facebook-Gruppenmitglieder:

So, first thing, it’s very Luka-esque in style. The suspect pets him, kind of loves
on him a little bit. Very much like in the kitten video. Because that’s what Luka
did. Luka loved on his victims.*

Es wird deutlich, dass die Verfolgertinnen zu Magnotta-Experttinnen geworden
sind und extrem vertraut mit seinen Vorgehensweisen und Motiven sind. Mittels
Praktiken des Forensic Fandoms werden die Videos genauestens untersucht und
verglichen. Téter und Verfolger*innen haben eine gemeinsame Erwartungshaltung:

79 DoN’T Fx*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1E02.
80 Ibid. (00:06:35-00:06:48).
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Then I started thinking about the song. Luka likes to leave breadcrumbs, and
one of the breadcrumbs he left in the video was the song. And, one of the best
movies ever made was American Psycho. In that movie, the opening sequence
is New Order True Faith».®!

Der Hinweis zu CASABLANCA ist ein direkter Verweis auf den Aufenthaltsort nach
seiner Flucht aus Kanada. <\We will always have Paris» — die berithmten Schluss-
worte aus CASABLANCA erfiillen mehrere Funktionen zugleich: Sie verspotten die
Polizei, da diese den Hinweis nicht erkennt und Magnotta dadurch ungehindert
ins Ausland fliehen ldsst. Andererseits sind sie eine hinterlegte Botschaft an seine
Verfolger+innen, die seine Spuren mit Mithe und Hingabe auslesen. In Anbetracht
der aktiven Rolle, die die Facebook-Gruppe bei der Ermittlung des Falls und der
Aufspiirung der digital hinterlegten Spuren gespielt hat, fragt John Green «Are
we pawns? Are we being used to help him tell his story?»® Hieran konnen aber-
mals Wechselwirkungen aufgezeigt werden, die dafiir sprechen, dass die digital
fabrizierten Fahrten und das konstruierte Narrativ die digitale Produktion von
bestimmten Formen der Partizipation, und damit Identitit, bedingen. Deanna
Thompson geht noch einen Schritt weiter, indem sie mit direktem Blick in die
Kamera die Zuschauenden der Dokumentation adressiert:

Did we feed his narcissism to the point where he had to go forward? So much
that he was pushed to do what he did? Did we feed the monster, or did we create
it? And you, you at home watching a whole fucking documentary about Luka
Magnotta, are you complicit?®

Sie wirft damit abermals neue Fragen zum Verhiltnis von digitaler Partizipation
und deren Wirkungsmacht auf.

3 Closing the Net - Schlussbetrachtung

Anhand der heuristischen Nachzeichnung televisueller und digitaler Trends
und Techniken konnte zum einen aufgezeigt werden, dass die Partizipations-
moglichkeiten populdrer Serienformate zunehmend gelenkt und bis hin zu

81 Ibid. (00:50:15-00:50:42). Der Protagonist Christian Bale beschimpft in der Anfangssequenz von
AMERICAN PsycHo eine Barkeeperin als Bitch». Luka ahmt ihn nach: Er verschickt Kérperteile
seines Opfers per Post an die kanadische Regierung, mit folgender Botschaft: «<Roses are red. Vio-
lets are blue. Police will need dental file to identify you. Bitch.» (00:25:57-00:26:05). Magnotta
bearbeitet den Tatort seines Mordvideos ebenfalls mit fabrizierten Fihrten, welche von der Poli-
zei jedoch nicht im gleichen Mafle entschliisselt und interpretiert werden wie von seinen Inter-
netverfolger+innen.

82 DoN’T F*k WiTH CATS: HUNTING AN INTERNET KILLER SO1E03 (1:01:34-1:01:39).

83 1Ibid. (1:02:01-1:02:27).
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Ein-Klick-Aktionen beschrankt werden. Gleichzeitig wird die Anwendung der
internalisierten digitalen Praktiken ubiquitdr und unabhédngig von Mediengren-
zen, Gegenstanden oder Inhalten in Texten und Akteur*innen manifestiert bzw.
produziert. Die Produktion digitaler Partizipation und Identitét birgt dabei das
«Verspechen der Transformation von Hierarchieverstindnissen»,* wie am Bei-
spiel der in DoN’T F**k WITH CATs: HUNTING AN INTERNET KILLER analysierten
Formen von digitalen Produktionen gezeigt werden konnte. Auch wenn zur Zeit
der tatsdchlichen Verfolgung Magnottas die Expertise der Facebook-Ermittler*in-
nengruppe eher marginal von Polizei und Justiz anerkannt wurde, so verdeut-
licht die Aufarbeitung und Inszenierung des Falls in der Netflix-Dokumentation
doch die Tragweite der digitalen Praktiken und deren transformierendes Poten-
zial. Mit dem Beschreibungsversuch der digitalen Produktionen konnten Wech-
selwirkungen zwischen Technik und Partizipationsformen aufgezeigt werden -
Zuschauende oder allgemeiner Mediennutzende sind demnach ebenso durch ihre
digitalen Umgebungen konstruiert, wie auch das Medienangebot aufgrund ihrer
Nutzungsweisen stindig modifiziert wird. Das Fernsehen hat dabei eine beson-
dere, gesellschaftsreflektierende wie -konstituierende Funktion und gibt seinen
Zuschauenden das entsprechende Werkzeug (in Form von digitalen Partizipati-
onstechniken) zu effektiver Produktion und Teilhabe an die Hand. Dabei konnten
zwei verschiedene Ebenen von Einschreibungen ausgemacht werden: Einschrei-
bungen in die digitalen Texte und als Identifikationsangebote fiir Rezipient*in-
nen, die so digitale Partizipation verinnerlichen, als Spuren in sich tragen und
souverdn agieren. Ersteres meint die Produktion, Manipulation aber auch Aus-
wertung von Inhalten in digitalen Umgebungen, wie es die Katz-und-Maus-Jagd
beispielhaft gezeigt hat. Am analysierten Beispiel wurde deutlich, dass erst durch
das Hin und Her aus Hinweis und Verfolgung, die in den Texten versteckten Ein-
schreibungen zu einem Gesamtkonstrukt zusammengefiigt wurden und dadurch
freigesetzt werden konnten. Die Frage, ob die Verfolger*innen «das Monster> Mag-
notta erschaffen haben, muss zumindest dahingehend bejaht werden, dass sie an
der Konstruktion dessen, was Magnotta vorab digital hinterlegt hat, durch ihre
Partizipation beigetragen haben.

84 Cuntz-Lengu.a., S. 450.



