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Neben der Projektion von herkdmmlichen digitalisierten Filmformaten ergeben
sich durch die Digitaltechnik auch Maglichkeiten fir die klassischen Film-
theater, sich als Veranstaltungsplattformen neu zu positionieren. Der Beitrag
resiimiert die aktuellen Tendenzen im Bereich der Kinodigitalisierung fiir einen
erweiterten Begriff vom Filmtheater im Zeitalter der medialen Konvergenz und
geht diesen Entwicklungen auf der Grundlage ihrer historischen Wurzeln nach.
Dabei wird der Verlauf dieser Entwicklungen im Zusammenhang mit den aktuel-
len Wandlungen der Film- und Kinobranche einmal beim Produktionsgeschehen
hinter der Leinwand und dann beim mdglichen Interaktionsgeschehen vor der
Leinwand beabachtet. Diese Betrachtung beider Seiten schlieRt mit einem
Ausblick auf zukiinftige Perspektiven des Expanded D-Cinemas.

Einleifung

Expanded Cinema ist ein feststehender Aus-
druck der experimentellen Filmemacher aus
den 60er und 70er Jahren, der seinen Ur-
sprung schon in den Anfangen der klassi-
schen Filmgeschichte findet und heutige Seh-
gewohnheiten, Medienbranchen und gesell-
schaftliche Kommunikationsstrukturen in be-
trachtlicher Weise mitgeformt hat. Der Begriff
steht flir erweitertes Kino, das den klassi-
schen Zuschauerraum und die Ubliche Vor-
fiihrsituation verldsst.

D-Cinema wird hier als ein Sammelbegriff
fir aktuelle Wandlungen der Filmherstel
lungs- und Filmwertschopfungskette durch
die Digitalisierung der Produktionsmittel ge-
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wiahlt, nicht speziell unterscheidend zwischen
D- und E-Cinema. Expanded D-Cinema nimmt
Bezug auf beide Bewegungen und sieht in ih-
rer Fusion die Zukunft des Kinobetriebs.

Vorfilm: Eine Tradition des
Filmtheaters

Das Kino ist seit jeher ein spektakuldrer Ereig-
nison, der seine eigentlichen Wurzeln im the-
atralischen Attraktionsgeschaft hat. Zundchst
wurde das Bewegtbild an sich als Attraktion
aufjahrmarkten vorgeftihr, limitiert auf fixier-
te Kameraeinstellungen und abgefilmte Biih-
nensituationen. Wegen des vorgeprégten the-
atralischen Blicks durch das Objektiv auf die
Guckkastenbihne bot sich die bereits vorhan-
dene Theaterstruktur dann zur Erweiterung
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Digital technology enables classical
cinema houses to reinvent themselves as
event platforms, progressing from the
projection of traditional film formats. This
article looks at the development of the
digital transformation process in relation
to cinema's historical roots. Changes cur-
rently taking place in the cinema industry
are considered in the contexts of pro-
jection technology and front-of-screen
audience participation. These observa-
tions close with a consideration of the
potential for expanded D-Cinemas.

Jh

1. Titania-Palast
Berlm, innen 1928

der Einzelattraktion zu dauerhaften Abspiel-
orten mit kinematographischer Infrastruktur
an: die betreffenden Theatersale wurden mit
einer Projektionseinrichtung und einer Bild-
wand anstelie der Biihne versehen; die thea-
tralischen Rahmenbedingungen blichen je-
doch bis in unsere Zeit weitestgehend erhal-
ten (Bild 1).

Noch heute finden sich Flmtheater mit
Sitzreinen, wie sie zuvor bereits im birger-
tichen Theater liblich waren, samt Vorhang vor
der Bildwandbihne und grofiziigigem Pau-
senfoyer. Diese Grundkomponente hat sich
auch durch die nachfolgenden technischen
Entwicklungen der Filmkultur nicht drama-
tisch verandert: weder die mit der Zeit zuneh-
mende Bildwandgréfie, noch Umwdélzungen
wie Tonspur oder Farbfilm haben der theatra-
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tischen Atmosphdre des Kinosaals Abbruch
getan. Seiner theatralischen Vorgeschichte
verdankt das Kino in Europa auch die heraus-
ragenden Exklusivstandorte im Zentrum der
Stadte, gleich neben Kirche, Rathaus und Ein-
kaufszentrum ~ eine keineswegs selbstver-
standliche Eigenschaft, vergleicht man die
Standorte europdischer Metropolenkinos et-
wa mit den Auto orientierten amerikanischen
inkaufszentren am Rande der Stadte oder
mit den hochhausgelegenen £tagenkinos in
asiatischen Ballungszentren,

Der entscheidende Unterschied zum the-
atralischen Biihnenerlebnis war allerdings die
mechanische Wiedecholbarkeit eines immer
gleichen Bildgeschehens, véllig unabhingig
von Ort und Zeit. Im Gegensatz zum Direkt-
kontakt zwischen Publikum und Bihne im
Theater, was zwangslaufig zu individuellen
Graduierungen selbst im wiederholten Biih-
nenablauf fihr, bleibt das Bildwandgesche-
hen von individuellen Gestimmtheiten dieser
Art vollkommen unberiihrt. Damit verschiebt
sich auch das gesellige Moment im Audito-
rium vom theatralischen Gesellschaftsereig-
nis des 'Sehen-und-Gesehen-Werdens' zu ei-
ner kommunikativen Reduktion auf die un-
mittelbaren Sitznachbarn. Im Kino trifit sich
nicht mehr 'le monde* wie im Theater des 15,
lahrhundens, sondern man geht in kieinen
Gruppen aus oder paarweise und teilt sich
das Popcorn wahrend der Varfiihrung. Immer-
thin konnte durch die serielle Erstellung und
Verteilung von Filmprodukten in den Kinos ein
weltweiter technischer Standard durchgehal-
ten werden, der gerade in der heutigen Me-
dienwelt seinesgleichen socht: das global
noch heute giiltige 35-mm-Bildformat.

Erst durch die Modernisierung der Kino-
ketten zu Multiplexsélen ist gegen Ende des
20. Jahrhunderts eine gewisse Emanzipation
der Kinokultur von ihren theatralischen Wur-
zeln zu beobachten. Die Versachlichung des
Filmerlebens mit niichternen Sachbauten und
kahlen Bildwandinterieurs geht 2war zu Las-
ten des theatralischen Ambientes, wird aber
mit technischen Erweiterungen wie THX- und
Dolby-Sound und GroRbildwand durch die
Verlagerung auf das Filmische wieder aufge-
wogen. Zudem hat sich die begleitende Kino-
kuttur mit Popcorn und Getranken inzwischen
derart etabliert, dass heutige Kinocenter be-
reits die Halfte ihres Umsatzes durch diese
Beiprodukte absetzen und nicht mehr allein
durch den Ticketverkauf.

Die heutigen Filmtheater sind vor allem
Teil einer multimedialen Medienverkettung,
bet der sie eine Rolle als exklusive Promotion-
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plattform fir filmprodukte einnehmen. Bei
den damit verbundenen spektakularen Film-
premieren 2ur Ankurbelung des Ticketver-
kaufs und der nachgereichten DVDs und Fern-
sehausstrahlungen scheint die theatralische
Wurzel des Kinos als 'Jahrmarkt der Attraktio-
nen‘ noch einmal besonders deutlich auf, Die
bestehende sechsmonatige Schonzeit fiir die
exklusive filmauswertung in den Filmtheatern
gerat jedoch immer mehr unter Druck, denn
der nachhaltige Verkauf der Filme auf DVD ist
mittlerweile so eintrachtig, dass die Medien-
industrie auf einen beschleunigten DVD-Ver-
trieb drangt.

Die Filmtheater haben sich daherin ndch-
ster Zukunft innerhalb der aktuellen synerge-
tischen Medienstrategien zu behaupten und
werden sich dafiir neu positionieren missen.

Nachfilm: Kino und Digitalisierung
Diese Mediensynergie mehrstrangiger Pro-
duktions- und Wertschdpfungsketten findet
heute bereits weitgehend auf digitaler Basis
statt: Filme werden grundsatztich digital bear-
beitet und zunehmend digital hergestellt;
auch der Filmvertrieb hat sich mit der Etablie-
rung der OVD auf das digitale Zeitalter einge-
stellt und bereitet mit ,Video on Demand’ und
Internetverleih weitere digitale Vertriehswege
vor. Einzig der Kinobetrieb wird heute noch
auf der klassischen Filmprojektor-8asis reali-
siert, was inzwischen anmutet wie eir kleines
analoges Dorf innerhalb eines allumfassen-
den digitalen Imperiums. Doch werden auch
hier gegenlaufige Tendenzen. die diese Situa-
tion aufbrechen, immer deutlicher. Die Digita-
lisierung der Kinobetriebe wird in kleineren
Testgebieten bereits vorgenommen uad von
der IT- wie der Medienindustrie fir den allge-
meinen "Roll-Out’ vorbereitet.

Die typische Infrastruktur efnes digitalen
Kincbetriebs sieht als eine Mdaglichkeit die
Vernetzung der Abspielstatte mit einem Play-
out-Center vor, das per Datenverbindung oder
Satellit die formatierten Filmdaten an den lo-
kalen Kinoserver iibermittelt, von wo aus sie
dann an einen oder mehrere Digitalprojekto-
ren zur Projektion auf die Bildwand weiterge-
leitet werden kdnnen. Das Playout-Center
wiederum empfangt die Filmdaten direkt von
der Filmpostproduktion nach der Freigabe des
Films. Zusatzlich kaan diese Infrastruktur
aber auch fur die Direktiibertragung von Live-
Ereignissen wie Sportevents oder Musikkon-
zerten in die Kinosale genutzt werden.

Fiir die Kinobetriebe bedeutet dieser ver-
einfachte Filmvertrieb auf digitaler Basis zwar

eine hohere Flexibilitat in der Programmge-
staltung, da die Filme nun erfolgsorientierter
bestellt, gezeigt oder annulliert werden kén-
nen. Gleichzeitig steigen aber die Ausstat-
tungskosten fiir eine solche Umriistung eines
Kinos auf durchschnittlich etwa 150.000 £u-
ro, die erst einmal wieder eingespielt werden
miissten, Dazu kommt eine betrachtliche Dy-
namisierung der Betriebskosten durch Tech-
nik-Upgrades und Verschleifl (etwa alle vier
Jahre ein neuer Technikzyklus), ohne dass fiir
eine digitale Filmprojektion auf der Einnah-
meseite ein nennenswerter Mehrwert zu er-
warten ist. Schlieglich droht noch der Verlust
des einheitlichen 35-mm-Standards, wie be-
reits bei den regionalisierten Elektronik- und
Digitalstandards im Fernsehbereich, bei HDTY,
beim Video und bei der DVD. Es bestehen zwar
einige Standardisierungsmodelle fiir die Digi-
talformate (4K fir den Hollywoodfilm, 2K fir
den HD-Film und 1,4K fiir das so genannte
€-Cinema auf DVD-Basis), ein allgemein ak-
zeptiertes Geschaftsmodell fir die Finan-
zierung der generellen Umriistung aller Kino-
betriebe ist aber noch nicht vorhanden {1].

Es ist jedoch schon jetzt sicher, dass sich
das Kino gegen die zunehmende Qualitat des
Home-Entertainments wird durchsetzen miis-
sen, um fir Filminteressierie auf Dauer inter-
assant zu bleiben. Mit digitalisierter Filmpro-
jektion allein wird das wohl kaum gelingen.
Aber die digitale tnfrastruktur erdffnet den Ki-
nos auch neue Einnahmesituationen im Be-
reich des Eventmarketings. Hier kann ein kla-
res Unterscheidungsmerkmal zur konkurrie-
renden Heimunterhaltung aufgebaut werden,
und in diesem Bereich des so genannten Al-
ternative Contents' - in Abgrenzung zur Kern-
kompetenz der reinen Filmprdsentation —
konnte daher die eigentlich zukunftsweisende
Perspektive fiir die Oigitalisierung der Film-
theater zu finden sein [2]

Die Etablierung eines solchen Geschifts-
felds fiir die Digitalkinos setzt aber die Neu-
programmierung des bekannten Kinobetriebs
als Ereignisort voraus: aus dem analogen
filmtheater wird dann ein digitales Eventthea-
ter. Gegeniiber dem bisherigen Betrieb als
filmzentrierte Abspielstation bedeutet dies
eine Expansion des Kinos auf zusdizliche
Kompetenzfelder.

Hauptfilm 1: Expanded Cinema
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behind the scenes

Eine Ausweitung der filmischen Aktion wurde
bereits seit den Anfingen des Mediums
immer wieder versucht. Besonders pro-



Bild 2. Stilmittel der Experimentalfilme die
spéter zur Visualisierung von Popmusik
verwendet wurden

grammatisch wurden diese Versuchsreihen
aberinden 60erund 70er jahren des 20. Jahr-
hunderts mit der damals sehr aktiven Bewe-
gung der experimentellen Filmemacher ge-
biindelt, die Gene Youngblood 1970 in sei-
nem filmtheoretischen Standardwerk als *Ex-
panded Cinema’ [3) proklamierte.

Diese filmischen Grenzganger untersuch-
ten samtliche Aspekte der Filmkuttur auf ihre
Ausweitungsmoglichkeiten hin. Vom Raum
zwischen den Bildern und der Behandlung der
Einzelbilder itber die photomechanische Ma-
terialbeschaffenheit bis hin zur Projektions-
vorrichtung, Bildmontage und Kameratechnik
wurde alles hinterfragt und experimentell er-
kundet. Solche Grenzgange gestalteten sich
ausgesprochen materialbetont und stellten
die mediale und kiinstlerische Selbstrefiexion
in den Mittelpunkt des Filmschaffens. Sie wa-
ren bewusst non-narrativ, also nicht oder we-
niger erzahlend, organisiert und zielten nicht
auf den herkémmlichen Kinobetrieb mit ei-
nem abendfiillenden Programmangebot ab. In
der Hollywood dominierten Filmwelt waren sie
ebenso wie in der literaturbezogenen Auto-
renfilmschule Europas eher Randerscheinun-
gen ohne nennenswerten Einfluss auf den or-
ganisierlen Mainstream des Star- und Auto-
rensystems.

Aber die Ergebnisse dieser experimentel-
len Ausreifversuche brachten nichtsdesto-

Bild 3. Szenenbilder
aus dem Film *The
Draughtman’s Con-
tract’, ein abend-
flllender Kinofilm,
im Mittelpunkt des
Films steht ein Zeich-
ner, dessen Auftrag
s {st, mittels eines
Zeichenrasters ein
naturgetreues Abbild
eines Landhauses zu
dokumentieren. Das
Zentrum des Films

bildet dabei die kameradhnliche Vorrichtung des Zeichenrasters, das es dem Zeichner ermog-

licht, addquate Dokumente glaubhaft darzustellen

trotz eine eigentimliche Bild- und Formen-
sprache hervor, die mit dem Aufkommen des
Musikvideos in den 80er Jahren platzlich zum
Kanon einer neuen Medienform mutierte. Die
eher formalistisch und minimalistisch gehal-
tenen Stilmittel der Experimentalfilme eigne-
ten sich vorziiglich zur Visualisierung von Pop-
musik und sorgten fir die notwendigen Auf-
merksamkeitsreize im Videozeitalter. Durch
die Elektronisierung der Bildmedien und erst
recht durch deren nachfolgende Digitalisie-
rung war die Verfligharkeit und Handhabbar-
keit dieser Stilmitte! erheblich vereinfacht
worden. (Bild 2)

Der Experimentalfilm des Expanded Cine-
ma, der etwa zeitgleich in den lefzten Ziigen
lag, versorgte die Videobranche in ihren da-
maligen Anfingen mit einem derartigen As-
thetikschub, dass relativ bald ein ganz neues
Wiederauferstehungsszenario auf vollig neu-
en Kandlen ermdglicht wurde. Mit der raschen
Verbreitung der visuellen Musikelips kam es
zur Grindung von MTV mit all seinen globalen
und regionalisierten Auspragungen, einer
Promotionsmaschine und eines Wertesenders
fiir Teenager auf allen Erdteilen der Welt, der
ganz entscheidend zur Richtschnur der Ju-
gendmode auf globalem Niveau beitrug. Aus
einer filmischen Randerscheinung war durch
eine technische Umstrakturierung in der da-
mit einhergehenden Gemengelage ein ausge-
sprochen weit verbreitetes, hocherfolgreiches
und enorm einflussreiches Medienunterneh-
men geworden, eine neu formierte, alles um-
fassende Medienindustrie.

Etwa zeitgleich zu den verklingenden Ex-
peditionen des experimentellen Films und pa-
rallel zur aufkommenden Videowelt verfolgte
Peter Greenaway einen anderen Weg der ex-
pandierenden Filmkultur. Mit *The Draught-

man’s Contract’ [4) (Bild 3, s. a. Bild 10) pro-
duzierte er 1982 einen abendflillenden Kino-
film mit vorgeblich konventionellen Merkma-
len: Erzahlstruktur, opulente Kostiime und
Ausstattung, mysteriése Kriminalmotive, ak-
kurates Historiendokument, klassisches Dra-
ma. Doch keines dieser Merkmale verhalt sich
tatsachlich konventionell: der Plot ist nur
schwer nachzuerzahlen, das Kriminalmotiv
bleibt mysterids, die Szenerien muten voll-
kommen kiinstlich an, und die Konfliktsitua-
tionen sind hachst konstruiert. Stattdessen
riickt das Gemachte an Konventionen und ihre
soziale Verzeichnung in den Mittelpunkt des
fFilms: ein Zeichner, dessen Auftrag es ist,
mittels eines Zeichenrasters ein naturgetreu-
es Abbild eines Landhauses zu dokumentie-
ren, gerat teils unvermutet, teils willentlich in
ein Netz von Intrigen innerhalb eines zynisch
agierenden sozialen Regelwerks, das mit
Arrangements inszenatorischer wie machtbe-
zogener Natur Einfluss auf den Prozess der
Dokumentation nehmen méchte. Das Zentrum
des Films bildet dabei die kameradhnliche
Vorrichtung des Zeichenrasters, das es dem
Zeichner ermdglicht, adaquate Dokumente
glaubhaft darzustellen. Um diesen Glauben
an das technisierte, dokumentarische Bild
rankt sich nun das interessengetriebene
Machwerk seines Herstellungsprozesses als
eine Abfolge immer neu ausgehandelter Ver-
tragsabschlisse (ber das was ist, was sein
soll und was nicht sein darf.

'The Draughtsman’s Contract* kommt, an
der Oberflache besehen, wie ein konventio-
neller Erzdhlfilm daher - und im Gegensatz zu
Greenaways spateren Werken mit Digitalver-
fremdungen ist er auch ganz konventionell re-
alisiert — in Wirklichkeit unterlduft er aber
samtliche Konventionen des Kinofitms im glei-
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chen MaBe wie er ihnen zu geniigen scheint,
nur um den Blick hinter die Kulissen des Fil-
memachens zu thematisieren: als fugenlose
Welt, kiinstlich im Rahmen gehalten vor einer
Glaubensapparatur und einem sozia! organi-
sierten Regelwerk. Obwohl formal véllig ver-
schieden von den experimentellen Grenz-
gangen seiner Zeitgenossen, bleibt Greena-
way thnen im Geiste doch verbunden, indem
er die kiinstlerische und mediale Selbstrefie-
xion zum Zentrum seines Quasi-Films macht,
indem er durch Unterlaufen der Regeln den
Rahmen des Kinos sprengt fir eine ausgeweit-
ete Perspektive auf das, was hinter der Lein-
wand geschieht,

Tatséchlich spielen sich heute hinter der
Leinwand noch viel erstauntichere Dinge ab,
als Greenaway seinerzeit beispielhaft vorfihr-
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Bild 4. Szenenphoto
aus ,l, Robot”, Realele-
mente sind im Film in
der Minderheit

Bild 5. 'Final Fantasy’,
der 2001 kompleit
computergenerierte
Animationsfilm mit
Realitdtsanspruch
. verzichtet ganz und gar
auf authentifizierte
. Echtheitsreliguien

Bild 6. Szenenphoto
aus dem film ,Russian
Ark®, der in einer einzi-
gen fast zweistundigen
Einstellung ohne jeg-
lichen Schnitt in der
Eremitage in St. Peters-
burg aufgenommen
wurde
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te. Gerade auf der Grundlage des digitalen Fil-
memachens entstehen zunehmend Filme, die
gar keine mehr sind - jedenfalls nicht mehr
im Sinne der Kategorien des herkémmlichen
Kinospielfilims.

1, Rabot* (5] (Bild 4) von 2004 stellt etwa
das Drehmoment des digital dominierten
Eventfilms dar; die Mehrzahi der an der Pro-
duktion beteiligten Abteilungen war hier mit
digitalen Arbeiten beschiftigt, ohne dass dies
in der Filmvermarktung wberhaupt erwih-
nenswert schien. Waren 1993 bei 'Jurassic
Park’ [6] die Dinasaurier noch effekthascheri-
sche Attraktionsmomente innerhalb eines
konventionellen Katastrophenfilms, mittels
derer ein unvergleichlicher Vermarkiungshype
lanciert werden konnte, so sind zehn Jahre
spater die Realelemente bei ’l, Robot’ in der

Minderheit und dienen vor dem Hintergrund
eines grundlegend digital konstruierten Kino-
events nur noch der oberflachlichen Versiche-
rung der etablierten Kinokonventionen. Hinter
der Leinwand vollzieht sich bereits ein compu-
tergesteuertes Regelwerk, das mehr mit Simu-
lationswelten zu tun hat denn mit Schauspiel-
stars, die sich fiir die Authentizitit des Film-
geschehens verbiirgen.

'Final Fantasy* (7) (Bild 5) verdeutlicht
diese Entwicklung 2001 bereits auf recht ein-
drucksvolle Weise. Der komplett computerge-
nerierte  Animationsfilm mit Realitdtsan-
spruch verzichtet ganz und gar auf authentifi-
zierte Echtheitsreliquien. Hinter dem komple-
xen Filmprojekt steckt jedoch eine iiber lange
Jahre etablierte Videospielserie mit enormem
Bekanntheitsgrad in Asien, die nun quasi als
Film verkleidet wie ein abendfiillender Promo-
tiontrailer ein neues Publikum sucht. Die
Machart des Films entspricht jedoch der
Videospielproduktion, und diese finale Phan-
tasie zielt eher auf ein Leinwandprodukt als
Computerausspielung ab, vergleichbar eher
mit aktuellen Machinima-Experimenten, denn
auf etne moglichst nachahmungsgetreue Ver-
ortung in der bestehenden Filmkonvention.

SchlieBlich bietet auch die europdische
Produktion "Russian Ark‘ [8] (Bild 6) 2002 nur
an der Oberflache einen abendfiillenden do-
kumentarischen Spielfilm an, Tatsachlich han-
delt es sich aber um ein theatralisches Event,
das als durchgéngiges Live-Ereignis ohne Fitm-
schnitt und separate Einzeltakes mit einer ein-
zigen digitalen Kamerafahrt auskommt.

Diese drei Beispiele mogen veranschau-
lichen, wie schon heute im Zuge der Digilali-
sierung fundamentale Filmkonventionen nur
noch auf der Bildwand eingehalten werden.
Hier bedienen sich alle drei Beispiele der Au-
13 der kameradokumentierten Wirklichkeits-
nahe, die troiz aller Bearbeitungsmaglichkei-
ten noch immer das allgemeine Meinungsbild
vom Kinofilm beherrscht. Hinter der Leinwand
hat die Expansion der Machbarkeiten aber
schon {angst begonnen.

Hauptfilm 2: Expanded Cinema
before the screens

Wahrend sich hinter der Leinwand erste An-
zeichen fiir eine Umstrukturierung des Film-
schaffens durch Digitalisierung beim Holly-
wood-Eventfilm, beim europdischen Theater-
film end beim asiatischen Gamefilm ankiindi-
gen, scheint die Situation vor der Leinwand
seit den Anfangen des Kinos von grofen Um-
stiirzen kaum berlhrt worden zu sein.
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Bild 7. Das Abenteuer der Interaktion
zwischen Bildwand und Publikum beginnt
filmhistorisch erst 1967 mit Raduz Cinceras
*Kinoautomat* auf der Weltausstellung in
Montréal

Das Abenteuer der Interaktion zwischen
Bildwand und Publikum beginnt filmhisto-
risch erst 1967 mit Raduz Cinceras 'Kinoauto-
mat’ [9] (Bitd 7) auf der Weltausstellung in
Montréal. Im tschechischen Pavillon konnte
man seinerzeit eine 45-mindtige Filmvorfih-
rung besuchen, in deren Verlauf es einige Ent-
scheidungssituationen gab, bei denen der
Film angehalten wurde und die Zuschauer
mittels zweifarbigen Kndpfen an ihren Sitzen
den weiteren Verlauf mehrheitlich abstimmen
konnten. Die Alternativen wurden per Splits-
creen auf der Bildwand angezeigt und die an-:
wesenden Schauspieler motivierten das Pu-
blikum von der Bihne aus als Moderatoren
zum Mitmachen. Die Entscheidungssituatio-
nen selbst stellten in der sehr amiisanten
Filmkomdodie "A man and his jury’ zumeist mo-
ralische Dilemmata dar, bei der das Publikum
ganz offensichtlich immer seiner Neugier
nachgab und die amoralischen Varianten re-
gelmaBig bevorzugt sehen wolite. Bei allen
Entscheidungsverzweigungen lief der Film
aber am Schluss doch immer auf dasselbe
Filmende hinaus, was der Regisseur gerne
augenzwinkernd mit dem Hinweis auf eine
persiflierte Demokratisierung des Kinosaals
begriindete. Technisch wurde der Kinoaulo-
mat ganz und gar mit den herkdmmlichen me-
chanischen Mitteln realisiert. Im Projektions-
raum gab es zwei Projektoren, von denen im-
mer nur der Gewshlte lief.

Der Kinoautomat ist jedoch immer ein
Einzelstiick geblieben und wurde nur bei be-
sonderen Gelegenheiten exklusiv gezeigt. In
der herkémmlichen Kinostruktur ist er nie
zum Einsatz gekommen.

Viele weitere Experimente [10] im Bereich
des interaktiven Films sind in der Nachfolge
des Kinoautomaten ebenfalls eher als einzel-
ne Videoinstallationen im Bereich der Kunst
und der Weltausstellungen exklusiv aufge-
fuhrt worden. Die meisten zielten auch weni-
ger auf einen seriellen Einsatz im Kino ab,
sondern fiihrten ganz im Sinne des Expanded
Cinemas grundsatzliche Moglichkeiten der
Interaktivitat in experimentelier Form vor.

In den 90-er Jahren des 20. {ahrhunderts
kniipfte die Entwicklung des Cinematrix-Sys-
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Bild &. In den 90-er Jahren des 20. Jahrhun-
derts knipfte die Entwicklung des Cinematrix-
Syslems an den Kinogutomaten (s. Bild 9) in
digitaler Form wieder an.

tems [11] (Bild 8) an den Kinoautomaten in
digitaler Form wieder an. Besucher eines jahr-
lichen Computerfachkongresses in den USA
konnten mittels von einer Kamera aufgenom-
menen Bildes mit zweifarbigen Kellen mehr-
heitlich in Echtzeit auf computergraphische
Bilder und Objekte auf der Bildwand zugreifen
und diese steuern. Zunachst waren es verein-
fachte Spiele in der Tradition von 'Pong’, im
Laufe der Jahre konnten aber auch komplexe-
re Projekte in 3D und HDTV-Qualitdt realisiert
werden. Aber auch Cinematrix blieb ein Ein-
zelunterfangen, das als spezielles Beipro-
gramm auf dem Kongress lief und nur in ver-
einzelten Themenparks auch einmal zur An-
wendung kam, Die klassische Kinokultur blieb
davon nahezu unberithrt.

Doch heutzutage scheint sich das interak-
tive Kino aus seiner Randexistenz etwas mehr
in den Mittelpunkt der Konsumenten riicken
2u kénnen. Einen groflen Anteil daran hat die
enorme Verbreitung der DVD, die das Filman-
schauen zumindest in der Heimanwendung
durch punktgenaue Handhabung und interak-
tives Zusatzmaterial bedeutend verandert
hat. Aber auch das ’Eye Toy‘-Feature (12]
(Bild 9) von Sonys PlayStation ist eine simple
Webkamera als Add-on zur Spielkonsole, die
das interaktive Spiel mit schlichten Graphiken
auf dem Fernsehschirm iiber vereinfachte

Mustererkennung erlaubt - hat die Beziehung
von Konsumenten und Bildwand zumindest
im Wohnzimmer in Richtung Interaktivitét er-
folgreich verschoben. Die schlichte Graphik
und rudimentare Interaktion sind wohl weni-
ger attraktiv fOr ein geUbtes und anspruchs-
volles ,Zocker“-Publikum, das die eigentliche
Klientel der Konsole darsteill. Stattdessen
spielen damit Kinder und Grofeltern wie gan-
ze Familien auf Geburtstagsparties und ahn-
lich geselligen Zusammenkinften. 'Eye Toy*
spielt man nicht alleine. Es handelt sich
grundsatzlich um ein Gesellschaftsspiel, das
Interaktivitdt mit dem Moment der persdn-
lichen Bildschirmprasenz verbindet — und sie
damit als telegenes Mitmach-Ereignis mas-
sentauglich vermarktet.

Diese Tendenzen mogen Hinweise darauf
sein, dass sich mit der digitalen Infrastruktur
in den zukiinftigen Kinos auch vor der Bild-

Bild 9. Das *Eye Toy'-Feature von Sonys
PlayStation ist eine simple Webkamera als
Add-on zur Spielkonsole, die das interaktive
Spiel mit schlichten Graphiken auf dem
Fernsehschirm dber vereinfachte Muster-
erkennung erlaubt

wand eine gewisse Expansion des Tatigkeits-
feldes eintreten kdnnte.

in die Zukunft der

Abspann: Zuriick
Kinokultur

Zusammenfassend ware zu sagen, dass sich
die Filmtheater innerhalb einer digitalisierten
Kinowelt von der Gegebenheit eines filmzen-
trierten Zuguckkastens zu erlebnisorientier-

-~ yonowon

macht’s moglich
www.exclusivetracks.de
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Bilder 10 und 11. Filmtheater als Guckkasten und Lichtspieltheater ats Erlebniskonstruktion:
Star Treks *Holodeck' fuBt als Television des 24.Jahrhunderts auf Photonen und Hologrammen -
also auf imaginaren Lichtspielen der Fernsehzukunft

ten Lichtspieltheatern entwickeln konnten
[13] (Bilder 10 und 11}.

Gegeniiber dem Film-,Anschauen® tritt
dann das Film-,.Erleben” in den Mittelpunkt,
und aus einem immergleichen Serienprodukt
wird wieder ein individuelles Einzelprodukt.
Das Kino wird dann weniger filmzentriert sein,
auch wenn das filmprogramm wohl immer
seine Kernkompetenz bleiben wird. Aber das
Kino wird in jedem Falle bildwandzentriert
bleiben, auch wenn neben den vergroferien
film nun der Versammlungscharakter als be-
sonderes Merkmal tritt. Die Digitaltechnik bie-
tet den Kinobetrieben dabei die Moglichkeit,
sich von einem reinen Filmhaus zu einem &r-
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lebnishaus zu wandeln und von einer mecha-
nisierten Abspielstation zu einem wirklichen
~Community Building“ zu expandieren. Expe-
rimentelle Randerscheinungen und innovati-
ve Formate konnten dann die Grundlagen fir
neue Attraktionen bitden und mit ihrem Po-
tential zur Expansion der Branche beitragen.
So furchtbar visiondr ist diese Aussicht aller-
dings nicht, wenn man einen Blick in die (oka-
le Kinogeschichte wirft: 1927 wurde in Berlin
der 'Titania-Palast’ [14) mit seinen 2000 Plat-
zen nicht nur als reprasentatives Filmhaus er-
offnet. Das spektakuldre Geb3ude im Stil der
Neuen Sachlichkeit war zugleich von vornehe-
rein auch als Konzertsaal und Theaterbithne
realisiert worden. (Bilder 12 bis 14). Heute ist
der feudal-theatralische Eingang des Geb3u-
des als Ladenverkaufsflache wegrationalisiert
worden; ein Seiteneingang fithrt nun pragma-
tisch zu den Kinosdlen, deren grifter Saal nur
noch 400 Plétze hat.

Eine solche Erlebnisreduktion wird kei-
nen Bestand haben gegeniiber der kommen-
den kinematographischen Heimunterhaltung:
Das Kino wird sich als attraktiver Ereignisort
aiso neu erfinden missen oder es wird ver-

schwinden.
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Bilder 12 bis 14. Der ,Ti-
tania-Palast” in Berlin-Ste-
glitz mit seinen 2000 PlAt-
zen wurde 1927 (Bild 12)
nichl nur als reprasentati-
ves Filmhaus erdffnet. Das
spektakuldre Gebdude im
Stil der Neuen Sachlich-
keit war zugleich von vor-
neherein auch als Konzert-
saal (Bild 13) und Theater-
biihne (Bild 14) realisiert
worden.





