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Abschied vom
Hand-\Werk

Bild: Graham Weinbren

Das Informationszeitalter geht
auch am analogen Medium Film
nicht spurlos vorbei. «Toy Story»,
der erste rein digital hergestellte
Film hat den Weg und die bisheri-
gen Grenzen aufgezeigt. Welche
technischen und dsthetischen Aus-
wirkungen haben die neuen Tech-
nologien auf die Filmproduktion?

Schon seit der Friihzeit des Kinos
wurden Filmszenen manipuliert. Die
als dokumentarisch ausgegebene Se-
quenz «Sturm auf das Winterpalais
1917» von Sergej Eisenstein war in
Wirklichkeit eine nachtriglich ge-

Der interaktive Spielfilm «Sonata» (1993) von Graham Weinbren gehért zu den Pionierleistungen im Bereich der interaktiven Medienkunst

drehte Inszenierung. Auch die Rufe
nach Freiheit in der Wochenschau von
1953, die den Aufstand der Ost-Ber-
liner Bauarbeiter zeigt, wurden von
West-Berliner Studenten und Arbeits-
losen skandiert und abends im Hof des
RIAS, des Radios im amerikanischen
Sektor, aufgenommen. Uberhaupt
verdienen Nachrichtenbeitrige so-
wohl bei offentlich-rechtlichen als
auch bei kommerziellen Sendern die-
se Bezeichnung vielfach nicht. Jiing-
stes Beispiel sind die frei erfundenen
und inszenierten Beitrige von Mi-
chael Born fiir stern TV und andere
Sender. Diese «analogen Betriigerei-

en» nehmen sich jedoch geradezu be-
scheiden aus gegen das, was uns mit
den digitalen Fortschritten im Infor-
mationszeitalter erwartet: die totale
Bild- und Tonmanipulation.

Digitalisierte Montage

Fiir die Filmgestalter und Techniker
hat die Digitalisierung zunichst er-
freuliche Konsequenzen. Ein Teil der
Aufnahmegerite wird durch vermin-
dertes Gewicht handlicher, die Bedie-
nungselemente jedoch komplizierter.
Die 35-mm-Kamera wird vorerst
nicht ausrangiert. Der Umfang an In-
formationen, den ein einzelnes 35-

mm-Bild auf Negativfilm enthilt, ist
so preiswert anders nicht speicherbar.
Am meisten hat sich die Digitalisie-
rung im Bereich der Montage durch-
gesetzt. Die Filmcutter werden zu
Editors. Film und Ton werden nicht
mehr manuell geschnitten, sondern
digitalisiert und per Mausklick von
der Harddisk auf den Monitor geholt.
Endlich wird nicht mehr linear und
destruktiv gearbeitet, wie die Digital-
enthusiasten sagen, sondern es wird
non-linear und non-destruktiv simu-
liert. Das heisst, es konnen unendlich
viele Bild- und Tonversionen ge-
schnitten werden, ohne dass das Ma-
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Bilder: Buena Vista International

terial darunter leidet — vorausgesetzt
die Speicherkapazitit erlaubt es.

Bei der Montage am Schnittcomputer
kann Zeit gespart werden, die bisher
durch die Mechanik eines Schneide-
tisches und die dadurch bestimmte
Arbeitsweise benotigt wird. Die
Handarbeit entfillt, das Bild- und
Tonmaterial ist zu einem Datensatz
geworden, auf den nur noch per
Knopfdruck zugegriffen wird. Das
Material mit seinem Geruch, seiner
Konsistenz, seinen optischen Eigen-
arten ist verschwunden. So wird der
Arbeitsprozess der Montage abstrakt,
der direkte Zugriff auf alle Daten
macht Wartepausen iiberfliissig, die
Ermiidung erfolgt schneller und die
Gefahr von Bedienungsfehlern erhoht
sich am Computer. Nicht alle Fehler
kann der souverine Editor selbst be-
heben. Neue Abhingigkeiten von
Softwarespezialisten sind program-
miert. Auch die Mischung im Tonstu-
dio erfolgt immer hidufiger digital.
Die Tone konnen optisch dargestellt
werden, so dass eine prézisere und
schnellere Arbeit moglich ist. Die di-
gitalen Effektgerdte sind perfekt.
Kein Rauschen stort mehr die zarte-
sten Tone. Trotzdem sehnt sich man-
cher Filmschaffende nach der alten
Perforation zuriick, wenn wieder ein-
mal die Synchronitdt zwischen Bild
und Ton nicht stimmt.

Die Digitalisierung und die laufend
verbesserten Datenkompressionsme-
thoden machen fast alle Aufgaben des
Kopierwerks tiiberfliissig. Farb- und
Lichtbestimmung, Uberblendungen,
Titel usw. werden nur noch am Com-
puter hergestellt. Qualitdtsverluste
durch das Korrekturkopieren gibt es
nicht mehr.

Bildbearbeitung

Bei der Bildbearbeitung sind die
Moglichkeiten grenzenlos. Farben
und Dimensionen werden verdndert.

Personen, die nie am Drehort waren,
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Bild: MIRAlab, Genf

Am MIRAlab in Genf wird seit Jahren an der Animation von Marilyn Monroe gearbeitet. Zukunftsvision ist, sie wieder in Spielfilmen auftreten
zu lassen

werden eingescannt, Komparsen ver-
vielfacht, Landschaften und Stadtan-
sichten einfach aus dem digitalen Ar-
chiv hinzugefiigt. Fiir Spiel- und Do-
kumentarfilme fehlen bisher jedoch
die Grundlagen fiir einen sinnvollen
asthetischen und dramaturgischen
Einsatz dieser gestalterischen Mog-
lichkeiten. Die meisten Erfahrungen
wurden bisher bei Special Effects und
im Animationsfilm gemacht, z. B. bei
«Toy Story», dem ersten rein rechne-
risch, d. h. ohne Kamera, hergestell-
ten Langfilm. Im europdischen Spiel-
film sind, mit Ausnahme von Frank-
reich und England, computergene-
rierte Bilder eher selten zu finden. Die
Herstellung ist sehr teuer, und die

bendtigten Rechner mit enormen

Speicherkapazititen und spezialisier-
ten Bedienungsteams stehen vor al-
lem in Kalifornien.

Editing-Kino

Im deutschsprachigen Raum entsteht
in Babelsberg, unweit der traditions-
reichen Filmstudios, die erste Pro-
duktionsstitte fiir alle Bereiche des
digitalen Filmschaffens, u. a. ein vir-
tuelles Studio, das Special-Effekte,
wie z. B. das «virtuelle» Hidndeschiit-
teln vom Tom Hanks mit J. F. Kenne-
dy in «Forrest Gump» ermdoglicht.
Uberzeugend ist auch die Idee, ein
«Editing-Kino» einzurichten mit Da-
tenprojektion und mit dem Zentral-
rechner vernetzten Computern. Hier
werden sich alle an den jeweiligen

Filmsequenzen Beteiligten treffen.
Regie, Editing, Ton, Special Effects,
Compositing (Zusammenfahren der
Bildelemente) arbeiten gleichzeitig zu-
sammen. Da alles fiir alle sicht- und
horbar ist, konnen Entscheidungen
iiber Bild und Ton gemeinsam getrof-
fen und sofort umgesetzt werden.

Das Kino der Zukunft

In Zukunft gelangt ein Film tiber Bild-
platte oder als Datenpaket iiber Satel-
lit ins Kino. Voraussichtlich jedoch
nur von den grossen Verleihern, die
sich Satellitenplitze leisten konnen.
Der dunkle Projektionssaal mit Lein-
wand wird uns erhalten bleiben. Das
bezweifeln nicht einmal jene, die Ki-
no hierarchisch, starr, linear, undyna-




Bilder: U.LP.

misch und undemokratisch finden.
Die Erlebnisqualitit des Kinos wird
vermutlich verstérkt: grossere Lein-
winde, Sessel, die den Kamerabewe-
gungen folgen, und der ausgefeilten
digitalen Tontechnik entsprechende
Soundanlagen.

Einfluss der Mediaproduzenten
Es zeigt sich, dass die Entwicklung
der Fernsehsender und die Technolo-
gie-, Medien- und Rechtspolitik der
Europidischen Union einen erhebli-
chen Einfluss auf die europiische
Filmproduktion hat. So werden Filme
zur Zeit vermehrt auf S-16-Film-Ne-
gativ gedreht, da die EU das 16:9-For-
mat fiir das Fernsehen subventioniert.
Ungeklart ist, nach welchen Kriterien
Frequenzen und Satellitenplitze fiir
Programmanbieter vergeben werden,
wie sich Spartenkanidle auswirken
und welchen Einfluss die Konzentra-
tion der kommerziellen Sender und
ihre Verflechtung mit Kabelgesell-
schaften und der Spiel- und Compu-
terindustrie hat.

Die Kooperationen der letzten Jahre
zeigen eine ungeahnte Machtkonzen-
tration: Kirch und Bertelsmann (beim
Pay TV); ZDF und Microsoft; Ve-
ba(com) und Kirch (fiir die Vermark-
tung des digitalen Fernsehens); Ber-
telsmann, America Online und die
Multimediaagentur Pixelpark; Micro-
soft, NBC und Paramount; Sega und
Time Warner; MGM und Disney und
so weiter.

Der interaktive Film

Vielleicht bleibt das Kino der Ort, an
dem Menschen sich dem Miterleben
hingeben konnen, ohne Zwang, sich
interaktiv verhalten zu miissen. Doch
die Erfahrung mit Gameboy, Video-
spielen, Internet und Cyberspace wird
sich auch auf Inhalt und Dramaturgie
von Filmen auswirken. Durch die di-
gitalen Moglichkeiten wird sich die
Erzidhlweise dndern. Fiir den Doku-
mentarfilm ist die digitale Technolo-
gie die grosse Herausforderung. Die
Zuschauer wissen, dass Bilder keinen
Beweischarakter mehr haben, und las-
sen sich daher weniger schnell iiber-
zeugen. Die jlingeren Zuschauer ha-
ben sich an interaktive Spiele ge-
wohnt und verbringen mehr Zeit vor
dem Computer als vor dem Fernseher.
Es istmoglich, dass gerade sie sich fiir
interaktive Dokumentarfilme interes-
sieren, die nicht mehr ein in sich ge-
schlossenes Werk bilden. Der Doku-
mentarfilmer der Zukunft erschliesst
das Material zu seinem Thema und
plant die Abldufe der interaktiven
Szenarien. Das Programmieren tritt
an die Stelle der Montage. Der aktive
Zuschauer «schneidet» sich seinen
eigenen Film. Dokumentarfilme die-
ser Art sind nicht im Kino zu sehen,
sondern werden einzeln oder in klei-
nen Gruppen an einem entsprechen-
den Bildschirm gespielt und gesehen.
Das Filmmaterial wird von Bildspei-
chern, aus dem Internet, via Satellit
oder iiber die Steckdose iibermittelt.

Vielleicht erfiillt sich so der alte
Traum der Dokumentaristen, das Pu-
blikum zum Mitdenken zu aktivieren.

Abhdngigkeit von Systemen
Medientheoretiker wie Norbert Bolz
oder Florian Rotzer wie auch eine
grosse Zahl von Journalisten ldauten
euphorisch das digitale Zeitalter ein.
Sie reflektieren jedoch nicht den
tatsdchlichen Verlust des Handwerks
und des damit verbundenen Wissens.
Die immer grossere Abhingigkeit
von immer komplexeren Computer-
systemen und die Schwierigkeiten bei
der Entwicklung von Software wer-
den verschwiegen. Schon 1968 wur-
de auf einer NATO-Konferenz der Be-
griff «Softwarekrise» geprégt. Exper-
ten sagen, dass sich die Situation bis
heute nicht gebessert hat. Man denke
nur an den Fehlstart der Ariane 5, den
Ausfall des Telefonnetzes von AT&T
im Jahre 1990 oder die todlichen
Fehldiagnosen durch medizinische
Gerite.

So wird auch ein Teil der Infrastruk-
tur der Filmbranche untergehen. Die
Investitionskosten fiir die meist in
fiinf Jahren bereits veralteten Com-
puter, die neue Software und die teu-
ren Netze sind schlicht zu hoch.

Margit Eschenbach

Margit Eschenbach ist Dokumentarfilmerin und Leiterin
des Studienbereichs Film/Video an der HfG Ziirich

INT. FILM- VIDED- UND MULTIMEDIA-FESTIVAL

( 4
1 P E R -
)

Das «Internationale Programm» um-
fasst eine Auswahl der weltweit ak-
tuellen Film- und Videoproduktion
aus dem experimentellen, innovati-
ven Bereich.

® Im Filmprogramm zum Segment
«Multimedia» zeigt VIPER eine Reihe
von populdren Langspielfilmen, die
die Mdglichkeiten der digitalen Bild-
bearbeitung ausschopfen.

® Im Spezialprogramm «Computerani-
mationen» sind die Ergebnisse der
neusten digitalen Techniken zu sehen.
® VIPER und FOCAL veranstalten zu-
dem ein eintatiges Kolloquium mit
anschliessender Podiumsgesprach
zum Thema «True/False: Authentizitat
und Information im digitalen Film».

Téduschend echte Wirbelstiirme rasen in
«Twister» (1996) durch reale Landschaften
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