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Einleitung

In MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019) und SAUDI RUNAWAY (Susanne
Regina Meures, 2020) dokumentieren der Familienvater und Regisseur Hassan
Fazili bzw. die junge Muna ihre Flucht aus Afghanistan bzw. Saudi-Arabien mit
Smartphones. Fiir SELFIE (2019) bittet Regisseur Agostino Ferrente zwei Ju-
gendliche, ihren Alltag im von der Mafia dominierten Neapel mit Smartphones
in Selfie-Pose festzuhalten. Und Regisseur Karim Ainouz folgt der Protagonis-
tinvon NARDJES A. (2020) an einem Tag im Mirz 2019 wihrend Protesten in Al-
gier mit dem Smartphone. Steven Soderbergh nutzte Smartphones als Kame-
ras fiir die Spielfilme UNSANE (2018), der in einer Psychiatrie spielt, und HiIGH
FLYING BIRD (2019), der von einem Baseball-Agenten handelt. Auch Sean Baker
filmte TANGERINE (2015) mit Smartphone-Kameras und erzihlt von zwei trans
Sexarbeiterinnen auf den Straf’en Hollywoods.

In FREM (Viera Cakanyova, 2019) erkundet eine nicht-menschliche Entitit
mit Drohnen-Aufnahmen die Antarktis. Lucien Castaing-Taylor und Verena
Paravel verteilen GoPro-Kameras an Bord eines Schiffes, um den industri-
ellen Fischfang in LEVIATHAN (2012) zu dokumentieren. Mit einer an ihrem
Handgelenk befestigten Kamera filmt Amel Alzakout in PURPLE SEA (Amel
Alzakout/Khaled Abdulwahed, 2020) im und unter Wasser, nachdem das
Boot, mit dem sie das Mittelmeer iiberqueren und nach Europa fliehen will,
gekentert ist. In AN UNUSUAL SUMMER (Kamal Aljafari, 2020) werden Auf-
nahmen einer Uberwachungskamera verwendet, die der Vater des Regisseurs
vor seinem Haus im Ramla angebracht hat. Auch Les SAUTEURs (Abou Bakar
Sidibé/Moritz Siebert/Estephan Wagner, 2016) zeigt Uberwachungskamera-
aufnahmen, die am Grenzzaum von Melilla an der Grenze zwischen Marokko
und der EU entstanden sind. Zudem verwendet LES SAUTEURS, ebenso wie
FOR SAMA (Waad Al-Kateab/Edward Watts, 2019) oder Tax1 (Jafar Panahi, 2015)
Videokameras bzw. Digitalkameras, die das Filmen unter den gegebenen, oft
prekiren Umstinden erst ermdglichen: das Leben in einem improvisierten
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Lager im marokkanischen Wald oder in einem notdirftig aufrecht erhaltenen
Krankenhaus wihrend des Krieges in Syrien sowie das heimliche Filmen auf
dem Armaturenbrett eines Taxis in Teheran.

Die Handlung von Filmen wie MissING (Nicholas D. Johnson/Will Mer-
rick, 2023), PROFILE (Timur Bekmambetov, 2018) oder UNFRIENDED (Levan Ga-
briadze, 2014) spielt sich jeweils auf dem Desktop eines Laptops bzw. anderer
digitaler Medien wie Smartphones oder Smart-Watches ab. HAVARIE (Philip
Scheftner, 2016) besteht auf der Bildebene einzig auf einem auf die Dauer des
gesamten Films gedehnten YouTube-Clip. Auf diese Plattform greifen auch LIFE
IN A DAY (Tegan Bukowski/Loressa Clisby/Kevin Macdonald, 2011), THE UPRI-
SING (Peter Snowdon, 2013) oder OF THE NORTH (Dominic Gagnon, 2015) zu-
riick, die Videos eines bestimmten Tages im Jahr 2010, des sogenannten Ara-
bischen Friihlings in Agypten oder aus der Inuit-Community kompilieren, die
Nutzer*innen auf Video-Plattformen hochgeladen haben.

All diese Filme eint, dass sie mit verschiedenen digitalen Medien ent-
standen sind: mit Digitalkameras, Smartphones, Drohnen, GoPros, Uber-
wachungskameras, Desktops oder Video-Plattformen. So wie diese Filme
Beispiele fir die Verwendung digitaler Medien in der Filmproduktion sind,
spielen diese Medien eine ebenso zentrale Rolle in der Zirkulation und Re-
zeption sowie der amateurhaften und semi-professionellen Produktion von
Filmen und Videos. Im Zuge der Digitalisierung sind Filme weniger an das
Kino gebunden und finden sich in all diesen und weiteren Medien und Orten
wieder: mittels DVD und Blu-ray oder (il)legaler Streaming-Angebote im
Heimbkino, auf Fernseh-, Laptop- und Tablet-Bildschirmen, in sozialen Netz-
werken und auf Video-Plattformen, nicht zuletzt auf Smartphones ebenso wie
im 6ffentlichen Raum, in Museen oder Theatern. Im Zuge dieser Relocation
haben Filme »ihre angestammten Plitze verlassen und sind vom Filmstudio,
vom Schneideraum und vom Kino ausgewandert. Wenn nicht an ihre Stelle, so
doch an ihre Seite treten neue Orte und Verortungen.«* Die postkinematogra-
fische >Explosion des Kinos,* die digital bedingte Grenziiberschreitung der
Filme in die Welt, stellt eine Erweiterung des klassischen Film-Verstindnisses
dar, das unter anderem vom Kino-Dispositiv ausgeht. Nicht nur die Rezeption
ist nicht mehr an das Kino als Ort gebunden, ebenso haben die Produktion und

1 Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, insb. S. 17—42; s. auch Casetti (2014): Relokation des
Kinos.

2 Cotto (2018): Beweglich werden, S. 228.

3 Casetti (2010): Die Explosion des Kinos.
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Zirkulation von Filmen neue Orte und Medien gefunden: Smartphones, Apps,
Programme und Plattformen versprechen, dass jede*r zu Filmemacher*innen
werden kann. Entgegen der Annahme, dass digitale Medien in Konkurrenz
zum Kino stehen, was letztlich bedeuten wiirde, dass Kinos lingst totgesagt
und Filme stindig im Begriff sind, zu verschwinden, lassen sich digitale Me-
dien vielmehr als Erweiterung und Erginzung verstehen. So wird der Grof3teil
der heute im klassischen Kino gezeigten Filme digital projiziert, post/pro-
duziert und meist auch mit digitalen Kameras gefilmt. Auch auf Netflix und
anderen Streaming-Plattformen sehen wir nach wie vor Filme — nicht selten
im sogenannten Heim-Kino, ob vom Sofa aus auf dem Fernseher, im Bett auf
dem Laptop oder unterwegs auf dem Smartphone — und grofd angelegte Seri-
enproduktionen weisen cinematische Qualititen auf. Doch spitestens sobald
weitere digitale Medien ins Spiel kommen, werden die Kategorien unklarer:
Sind TikTok-Videos Filme? Oder filmische Formen? Wo genau sich die Grenzen
zwischen dem Filmischen und dem vermeintlich nicht-Filmischen, zwischen
Kino und Post-Cinema, zwischen Film-Film und irgendwas anderem, nicht
mehr so richtig Film ziehen lassen, ist dabei unklar und steht immer wieder zur
Disposition. Klar scheint nur, dass die Digitalisierung die Kategorien Film
und Kino ins Wanken gebracht hat. Und wie verhilt es sich mit den oben
vorgestellten Filmen? Filme, die den klassischen Produktionsweisen folgen,
oftmals mit der Unterstiitzung einer Produktionsfirma entstehen, auf Festi-
vals gezeigt und teilweise ausgezeichnet werden und eine Kinoauswertung,
hiufig mit Unterstiitzung eines Verleihs erhalten — und die mit eben jenen
digitalen Medien produziert wurden, die ein klassisches Verstindnis von Film
an seine Grenzen bringen. Genau hier setze ich in dieser Arbeit an. Filme
und digitale Medien stehen in einem engen Austauschverhiltnis miteinan-
der und wirken jeweils aufeinander zuriick, so ein Ausgangspunkt meiner
Uberlegungen. Ich gehe davon aus, dass sich das Verhiltnis von Filmen und
digitalen Medien in eben jenen zuvor skizzierten Grenzbereichen des Filmi-
schen besonders gut nachvollziehen lisst. Dabei geht es jedoch nicht darum,
Grenzen einziehen und zu medialen Bestimmungen des filmischen, nicht-
filmischen oder digital-filmischen gelangen zu wollen. Vielmehr interessieren
genau diese Zwischenbereiche, in denen Filme und digitale Medien aufein-
andertreffen, wenn digitale Medien in filmische Logiken tiberfithrt werden.
Um sich dem Verhiltnis von Filmen und digitalen Medien zu nihern, werden
eben jene Filme in den Blick genommen, die mit digitalen Medien entstanden
sind und trotz ihrer postkinematografischen Veranlagung klassischen Kino-
Logiken der Produktion und Auswertung folgen. Die Filme changieren in
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Produktion, Distribution bzw. Zirkulation und Rezeption, vor allem aber, wie
es hier im Fokus steht, in ihren Asthetiken, zwischen digitalen Medien und
Filmen. Wihrend Filme im Zuge der Digitalisierung das Kino verlassen und
in all diesen Medien zu finden sind, wirken digitale Medien ebenso auf Filme
zuriick, sind an der Produktion beteiligt und bringen Asthetiken mit sich, die
im Zuge dieser Arbeit als filmische Digitalisthetiken gefasst werden.

Damit ist bereits skizziert, was in dieser Arbeit als digitale Filme verstan-
den bzw. als eine spezifische Ausformung digitaler Filme in den Blick genom-
men wird: Die digitalen Filme, die in dieser Arbeit im Fokus stehen, bedie-
nen sich digitaler Medien und fithren diese zuriick in klassische filmische Lo-
giken. Die Filme verwenden Medien, die zunichst auferhalb des Kino-Dis-
positivs stehen, jedoch Teil der postkinematografischen Explosion des Kinos
sind. Oder anders, um eine negative Definition anzubieten: digitale Filme, die
in dieser Arbeit nicht (hauptsichlich) betrachtet werden, sind einerseits ama-
teurhafte oder semi-professionelle filmische Formen beispielsweise auf Social
Media, die zwar postkinematografisch sind und den digitalen Filmen dieser
Arbeit nahestehen, denen aber meist die Riickfithrung in klassische filmische
Produktions- und Auswertungslogiken fehlt; und andererseits Filme, die mit
professionellen digitalen Kameras gefilmt oder digital post/produziert wur-
den - und beispielsweise mit CGI (Computer Generated Images) oder Visual
Effects arbeiten —, die zwar innerhalb klassischer, professioneller Kino-Logi-
ken operieren, allerdings in der Produktion keinen direkten Bezug zu den di-
gitalen Medien der Relocation der Filme aufweisen. Ausgangspunkt sind auch
nicht die Orte und Medien der Rezeption — das Kino, oder aber die Bildschirme
im privaten Gebrauch oder 6ffentlichen Raum - sondern insbesondere digita-
le Medien, wenn sie in der Filmproduktion verwendet werden, sowie die damit
einhergehenden Praktiken und Asthetiken. Digitale Filme werden also auf die
Verwendung digitaler Medien der filmischen Relocation in der Filmprodukti-
on und deren Riickfithrung in Kino-Logiken enggefiihrt.

Digitale Medien sind ebenso in den Alltag eingebunden, wie sie der Pro-
duktion, Distribution bzw. Zirkulation oder Rezeption von Filmen dienen.
Sie sind somit Teil der Realitit, auf die die Filme sich beziehen und in die sie
zugleich mittels digitaler Medien eindringen. Daher ist anzunehmen, dass
dies Konsequenzen fiir den filmischen Realismus mit sich bringt. Es eroffnen
sich Fragen zum Verhiltnis von digitalen Filmen und digital-medial durch-
drungener Welt sowie der filmischen Reflexion der digitalisierten Umwelt,
die im Verlauf der Arbeit unter dem Begrift der Medienimmanenz diskutiert
und mit Realismus-Theorien zusammengedacht werden. Die Digitalisierung
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wirkt in den theoretischen Debatten zu filmischem Realismus wie ein Brenn-
glas, durch das fundamentale Fragen zur Bestimmung des Films, wie auch zu
seinem Realititsbezug aufgeworfen und neu diskutiert werden. Im Zuge der
Digitalisierung spitzt sich die »Frage nach dem Realismus im postfotogra-
fischen Zeitalter zu, was in erster Linie verdeutlicht, wie klirungsbediirftig
der Realismusbegriff iiberhaupt ist, wenn er von technologischen, epistemo-
logischen, isthetischen und politischen Diagnosen herausgefordert wird.«*
Frithe Debatten zur Digitalisierung des Films, wie sie um die Jahrtausendwen-
de gefithrt wurden, gehen vom vermeintlichen Verlust der Identitit des Films,
dessen Materialitit und Indexikalitit und damit des filmischen Realismus
aus. Die digital-mediale, postkinematografische Erweiterung wird als Insta-
bilitat des Films gedeutet und insbesondere iiber den vermeintlich verlorenen
Realititsbezug verhandelt. Auch wenn diese Positionen inzwischen aktuali-
siert wurden, bleibt die Frage nach dem Verhiltnis digitaler audio/visueller
Bilder® und Medien zur Wirklichkeit virulent. Zugleich kommen aktuelle Aus-
einandersetzungen mit filmischem Realismus nicht ohne einen Verweis auf
die weiterhin bestehende Giiltigkeit oder notwendigen Anpassungen der gin-
gigen Theorien unter den Bedingungen der Digitalisierung aus.® Darin zeigt
sich insbesondere, dass sich filmischer Realismus und Digitalitit nicht unab-
hingig voneinander denken lassen und sich vielmehr gegenseitig beschreiben
und problematisieren. So lisst sich filmischer Realismus nicht von seiner
engen theoretischen Bindung an analoge Filme sowie die Aktualisierung der
Theorien im Kontext der Digitalisierung trennen und digitale Filme lassen sich
nicht unabhingig von ihrem Realititsbezug denken. In dieser Arbeit werden
entsprechend Digitaldsthetiken des filmischen Realismus untersucht.

Diese Arbeit schlieft zum Einen an Diskussionen der Digitalisierung
von Filmen und Kinos in der Filmwissenschaft an, wie sie vor allem in den
1990er und 2000er Jahren zunichst in Form von Verlusterzihlungen gefiihrt
wurden - insbesondere des Kinos als Ort der Filme sowie der Materialitit des
Filmstreifens, der Indexikalitit und dem damit einhergehenden privilegierten

4 Pischel (2017): Indexikalitidt und filmischer Realismus, S. 9.

5 Der Begriff Bilder wird in dieser Arbeit im Sinne von audio/visuellen (Bewegt)bildern
verstanden und meist als audio/visuelle Bilder verwendet. Bilder in dem Sinne kénnen
also ebenso Ton und Bewegung einschlieflen oder rein visuell und unbewegt vorliegen;
sie konnen filmisch, fotografisch oder anderer Art sein. Der Begriff soll i.d.R. keine Re-
duktion auf die reine Bildebene darstellen.

6 Vgl. u.a. Knaller (2010): Realismus und Dokumentarismus; Pantenburg (2018): Neo-,
Sur-, Super-, Hyper-.; Pischel (2017): Indexikalitit und filmischer Realismus.
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Wirklichkeitsbezugs des Films, die gemeinsam als Verlust der Identitit des
Films gefasst wurden — und denen in den 2010er Jahren mit dem Entwurf
des Post-Cinema begegnet wurde, das das Angebot macht, den Fortbestand
einer Identitit des Films im Wandel zu denken und somit Briiche in Kon-
tinuititen zu iiberfithren. Der Ansatz dieser Arbeit ist es jedoch, weder an
den lingst iiberwundenen Verlusterzihlungen festzuhalten, noch sich den
Verlockungen der Kontinuititserzihlungen des Post-Cinema hinzugeben,
die eine Geschichte der Transformationen des Kinos seit seinen Anfingen
nachzeichnet, in die sich die Digitalisierung geradezu nahtlos einfiigen ldsst.
Vielmehr werden digitale Filme in dieser Arbeit in einem Spannungsfeld
zwischen Umbriichen und Anschliissen verortet, das sich zugleich als Span-
nungsfeld zwischen Neuerungen digitaler Medien und dem Fortbestand
filmischer Traditionen ausweist (s.u.). Daher stehen Filme im Fokus, die mit
den eingangs kaleidoskopartig aufgeficherten digitalen Medien arbeiten und
als solche als eine spezifische Ausformung digitaler Filme gefasst werden,
somit also dieses Spannungsfeld in sich vereinen. Filmtheoretische Ausein-
andersetzungen mit der Digitalisierung haben sich noch bis in die 2010er
Jahre an dem Wesen oder den Orten des Films abgearbeitet” und damit mehr
oder weniger direkt die Verlusterzihlungen bearbeitet — auch wenn versucht
wurde, sie umzuschreiben — und letztlich stark medienontologisch geprig-
te Positionen eingenommen. In dieser Arbeit mochte ich hingegen digitale
Filme ausgehend von den Asthetiken in den Blick nehmen. Damit schliefle
ich vor allem an aktuellere Arbeiten an, die sich mit der Digitalisierung aus
einer filmwissenschaftlichen Perspektive befassen und die nicht mehr den
Anspruch einer solchen Allgemeingiiltigkeit erheben, sondern sich digitalen
Filmen durch einzelne Phinomene nihern, die nicht weniger aussagekriftig
sind, allerding von der Einsicht zeugen, dass sich »die Digitalisierung des
Films«nicht als ganzheitliches Phinomen fassen lisst.®

7 Vgl. u.a. Casetti (2015): The Lumiére Galaxy; Hagener et al. (2016): The State of Post-
Cinema; Rosa/Hediger (2016): Post-what? Post-when?; Sommer et al. (2011): Orte filmi-
schen Wissens.

8 Ich méchte insbesondere auf Elisa Linseisens Arbeit zu High Definition und postpro-
duktivem Image Processing verweisen, (iber das sie das Verhiltnis digitaler Filme zur
Realitat befragt (Linseisen (2020): High Definition). Relevant sind auflerdem die Ar-
beiten von Lisa Cotto zu Smartphone-Filmen (Gotto (2018): Beweglich werden) oder
von Olga Moskatova, die sich aus filmwissenschaftlicher Perspektive mit GIFs (Mos-
katova (2020): Uberschuss, Detail, Bewegung), vertikalen Smartphone-Filmen (Mos-
katova (2020): Vertical Screening; Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen) oder
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Zum anderen befasst sich diese Arbeit mit Theorien des filmischen Realis-
mus. Unter dem Stichwort der Indexikalitit bzw. des Indexverlustes im Digita-
len wird filmischer Realismus zu einem der Kampftelder, auf denen die Digita-
lisierung verhandelt wird. Auch wenn sich die Verlusterzihlungen nicht halten
lassen, wie ich im folgenden Kapitel argumentiere, werden Fragen des Wirk-
lichkeitsbezugs und Wahrheitsgehalts digitaler audio/visueller Bilder immer
wieder aufgeworfen und bleiben gesellschaftlich relevant — zu denken ist bei-
spielsweise an aktuelle Debatten zu Deepfakes oder audio/visuellen Bildern
und Texten, die von Kiinstlicher Intelligenz erstellt wurden und in einem gré-
Reren Rahmen der Fake News stehen. Hier schliefRt die Arbeit an Positionen
an, die das Verhiltnis von Wirklichkeit und Digitalbildlichkeit kritisch-pro-
duktiv hinterfragen, ohne die Befihigung zum Wirklichkeitsbezug pauschal
zuverwerfen.’ Parallel dazu finden sich jiingere theoretische Auseinanderset-
zungen mit filmischem Realismus, die von der Digitalisierung nahezu unbe-
rithrt scheinen, und in dieser Arbeit vor allem fiir die theoretische Rahmung
herangezogen werden.™®

Die Entwicklung der Realismus-Debatte unter den Vorzeichen der Digi-
talisierung deutet bereits an, dass es wenig sinnvoll erscheint, einen digitalen
Realismus definieren zu wollen. Vielmehr bietet es sich an, das Verhiltnis von
digitalen Filmen und filmischem Realismus immer wieder neu zu befragen.

auch Fragen der Taktilitdit (Moskatova (2019): Taktilitit und Visualitat) befasst. Flo-
rian Krautkramer beschaftigt sich insbesondere mit digitalen Kameras, wie Smart-
phones (Krautkramer (2014): Revolution Uploaded) oder GoPros (Krautkramer (2017):
»All filmed on a GoPro HD Hero 2«) oder mit dem digitalen Bildphdnomen des Selfies
(Krautkramer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording; s. da-
zu auch Eckel et al. (2018): Exploring the Selfie; Ullrich (2019): Selfies). Weitere Felder,
in dem Medien- und Filmwissenschaft beziglich der Digitalisierung aufeinandertref-
fen, sind die Format Studies (Sterne (2012): MP3. The Meaning of a Format; Wasson
(2015): Formatting Film Studies; Fahle et al. (2020): Medium | Format), Arbeiten zu Fil-
tern (Bergermann (2019): Shirley and Frida.; Glanz (2023): Filter) oder zum Interface
bzw. zu Desktop-Filmen (Distelmeyer (2023): A Case for Interface Studies; Kiss (2021):
Desktop Documentary). Zudem sei auf die Reihe Digitale Bildkulturen (Herausgegeben
von Wolfgang Ullrich und Annekathrin Kohout) verwiesen, deren einzelne Binde sich
jeweils verschiedenen digitalen audio/visuellen Bildphanomenen widmen.

9 Vgl. u.a. Dirk (2020): Zweifelhafte Zuschreibungen; Doll (2012): Entzweite Zweiheit?;
Linseisen (2020): High Definition; Krautkramer (2022): Die Kamera abgeben; Steyerl
(2008): Die Farbe der Wahrheit.

10 Vgl. Kirsten (2013): Filmischer Realismus.
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Da sich weder digitale Filme noch filmischer Realismus definitorisch festle-
gen lassen, werden beide Felder in dieser Arbeit zunichst ausdifferenziert und
in ihren vielfiltigen Bedeutungsebenen dargelegt. Entsprechend wird der Be-
griff in dieser Arbeit nicht im Sinne einer Bestimmung des digitalen Realis-
mus verwendet, dem bestimmte Eigenschaften zugeschrieben werden. Viel-
mehr werden darunter verschiedene Zuginge, iiber filmischen Realismus in
digitalen Filmen nachzudenken sowie das Verhaltnis von digitalen Filmen und
filmischem Realismus als Spannungsverhiltnis gefasst und auf die Asthetiken
und Produktionspraktiken hin befragt, sodass sich Digitaldsthetiken des fil-
mischen Realismus beschreiben lassen.

Daraus leiten sich folgende Fragestellungen ab: Welche filmischen Digi-
taldsthetiken bringt die Ruckfithrung digitaler Medien in die Filmprodukti-
on mit sich? Welche Konsequenzen hat die kinematografische, digital-mediale
Durchdringung der Welt fiir das Verhiltnis digitaler Filme zur Realitit und die
Asthetiken des filmischen Realismus? Wie verhalten sich die Kontinuititen des
Filmischen zu den Transformationen und Umbriichen der Digitalisierung?

Filmische Digitalasthetiken: Kontinuitaten und Transformationen

Die Umbriiche der Digitalisierung stehen in Relation zu Anschliissen an Vor-
angegangenes. Entsprechend stehen digitale Filme in einem Spannungsver-
haltnis aus Transformationen und Kontinuititen, so eine grundlegende These
dieser Arbeit. Dieses Spannungsfeld wird auf seine Asthetiken hin befragt. Da-
zu werden die Verinderungen der Digitalisierung nicht in Kontinuititen des
Filmischen tiberfiihrt, wie es eine der Argumentationslinien des Post-Cinema
nahelegt und in Kapitel 1.1 ausgefithrt wird, die sich damit den Verlusterzih-
lungen, die die Digitalisierung als radikalen Bruch auffassen, entgegenstellt.
Vielmehr verstehe ich die Digitalisierung in dieser Arbeit weder als radikale
Veranderung noch als Fortfithrung bestehender Ordnungen unter sich verin-
dernden Bedingungen. Weder werden analoge filmische Logiken im Sinne ei-
nes >business as usual* schlicht ins Digitale iibertragen, noch handelt es sich
um einen grundlegenden Bruch, der den >Tod des Kinos<?* herbeifithrt. Viel-
mehr ergibt sich »ein heterogenes Feld von Briichen, Korrespondenzen und
verdeckten Kontinuititen zwischen analogen und digitalen Bildkulturen und

1 Elsaesser (2008): Das Digitale und das Kino, S. 44ff.
12 Cherchi Usai (2001): The Death of Cinema.
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ihren Techniken, Praktiken und Wahrnehmungen.«* Die Transformationen
der Digitalisierung, die verinderte Produktionsprozesse, Distributions- bzw.
Zirkulationsformen, Auffithrungs- und Rezeptionspraktiken sowie eigene di-
gitale audio/visuelle Bildkulturen, Praktiken und Asthetiken mit sich bringen,
folgen gleichzeitig nach wie vor bestehenden filmischen Logiken und schlie-
Ben an filmhistorische Traditionen an. Dieser Befund wird jedoch nichtin eine
Fortschreibung der Filmgeschichte unter sich stindig verindernden Vorzei-
chen tiberfiihrt, sondern vielmehr in genau diesem Spannungsfeld produktiv
gemacht, indem die dabei entstehenden Reibungen in den Blick genommen
und die Praktiken und Asthetiken digitaler Medien ebenso ernst genommen
werden wie die filmischen. Im Spannungsfeld aus Kontinuititen und Trans-
formationen bietet sich die Méglichkeit, postkinematografische Logiken zu er-
weitern.

Die Verinderungen, Briiche und Neuerungen stehen neben Fortfithrungen
und Ankniipfungen an Traditionen und bestehende Logiken, die durchaus im
Widerspruch stehen kénnen. Digitale Filme aktualisieren filmische Logiken,
beziehen sich dabei ebenso auf filmhistorische Traditionen und bringen diese
mit Praktiken und Asthetiken digitaler Medien zusammen. Das sich damit
eréffnende Spannungsfeld zwischen Neuerungen und Umbriichen der Digita-
lisierung und dem Fortbestand filmischer Logiken soll jedoch nicht zugunsten
des einen oder anderen aufgelost werden. Auch soll damit keine neuerliche
Binaritit hergestellt werden, indem Filme mit etwas Traditionellem gleich-
gesetzt werden, wihrend digitale Medien fiir etwas Neues stehen. Vielmehr
werden die filmischen Asthetiken und Praktiken, wenn sie auf die Asthetiken
und Praktiken digitaler Medien treffen, als filmische Digitalasthetiken gefasst
und aufihre Anschliisse und Umbriiche hin befragt. Somit steht das Verhiltnis
von Filmen und digitalen Medien im Fokus, das in seinen Wechselbeziehun-
gen betrachtet und dabei relational gedacht wird: »Relationalitit heifdt hier
Verwobenbheit, Verwiesenheit, Verflochtenheit, Verbundenheit, Bezogenheit,
das Prinzip des Im-Verhiltnis-zueinander-Stehens, des Miteinander-verbun-
den-Seins. Etwas relational zu denken, bedeutet, es in VerhiltnismiRigkeiten
zu denken.«™* Digitale Filme stehen in einem Spannungsfeld zwischen Filmen
und digitalen Medien, die sich jeweils gegenseitig beeinflussen, heraus-
fordern, hervorbringen, unterminieren. Filmische Digitalisthetiken stellen
somit keine einfache Riickfithrung in filmische Logiken dar, sondern fordern

13 Oxen (2021): Instabile Bildlichkeit, S. 9.
14 Richter-Hansen (2020): Verwobene Imaginationen der Kontakt-Krise.
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diese vielmehr heraus, schlieflen an diese an, erneuern oder unterlaufen sie
und bringen eigene digital-filmische Asthetiken und Praktiken hervor. So wie
»[a]ls fundamental relational Verstandenes [...] sich erst im Zuge des Im-Ver-

5 ist das Spannungsverhiltnis

hiltnis-zueinander-Werdens [konstituiert]«,
von digitalen Medien und filmischen Traditionen konstitutiv fiir digitale Fil-
me. Das Anliegen dieser Arbeit ist es daher, das Verhiltnis digitaler Filme zu

filmischen Traditionen, als auch zu digitalen Medien, auszuloten.

Medienimmanenz und digitaler Realismus

Dass Filme sich vom Kino lésen und in verschiedene digitale Medien eintau-
chen, hat auch Auswirkungen auf die Aulenwelt, in die Filme im Zuge der Di-
gitalisierung eindringen. Dies fithrt zu einer »increasing presence of cinema
in our daily lives, often far from its traditional support and apparatus.«** Malte
Hagener diagnostiziert eine kulturelle, 6konomische und isthetische Grenz-
iiberschreitung und -verschiebung, die digitale Filme in unsere Umwelt ein-
dringen lassen." Filme sind allgegenwirtig in unserer Lebensrealitit und »das
Kino [hat] das Gewebe des Alltagslebens derart durchdrungen«, dass »keine
Position des AuRerhalb mehr existiert«'® und von einer »kinematographisch
durchformt[en]«* Kultur zu sprechen ist. Daher scheint auch ein traditionel-
les Denken iiber das Verhiltnis von Film und Realitit obsolet,>° das davon aus-
geht, dass Filme eine von ihnen unabhingig existierende Umwelt objektiv fest-
halten konnten. Vielmehr befinden wir uns in einem »Zeitalter der Medien-
immanenz, in dem es keinen transzendentalen Horizont mehr gibt, von dem
aus wir Urteile iiber die allgegenwirtigen medialisierten Erfahrungen abge-
ben kénnen«,* so Hagener. Somit fallen nicht nur Filme und digitale Medi-
en stirker zusammen. Indem sich Filme vom Kino l8sen, selbst digital sind
und iiber digitale Medien allgegenwirtig werden, sind sie stets bereits Teil ei-
ner ebenso digital-medial wie kinematografisch durchdrungenen Umwelt. Ein

15 Ebd.

16  Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S. 28.

17 Vgl. Hagener (2011): Wo ist Film (heute)?, S. 51.

18 Ebd.,S.52.

19 Hediger (2011): Kino nach dem Kino. Zur gesellschaftlichen Lage des Films, S. 32.
20 Vgl. Hagener (2011): Wo ist Film (heute)?, S. 52.

21 Ebd.
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Ausgangspunkt dieser Arbeit besteht daran anschlieRend darin, dass auch fil-
mischer Realismus - der grundlegend das Verhiltnis von Filmen und Realitit
beschreibt — unter den Bedingungen der Medienimmanenz neu befragt wer-
den muss.

Hagener verweist darauf, dass der Befund der Medienimmanenz sich
nicht ausschliefilich auf die Digitalisierung zuriickfithren lasse, da »es eben
nicht um eine veranderte Logik geht, die sich kausal auf die Digitalisierung
zuriickfiihren lisst, sondern dass diese Entwicklungen komplexer und weit-
reichender sind, in ihren Griinden wie auch in ihren Resultaten.«*> Dies
unterstreicht Hagener mit einem Verweis auf eine Beobachtung Edgar Morins
aus den 1950er Jahren: »In der Art, wie Menschen sprechen, sich kleiden und
benehmen, in der Art, wie wir Bilder wahrnehmen und verstehen, leben wir
in einem kinematografischen Universum - der Film ist zu einer eigenen
Kultur geworden, zu einer Lebensform.«** Allerdings lisst sich das Konzept
der Medienimmanenz durchaus an die postkinematografische Relocation
- und damit an Dynamiken der Digitalisierung — koppeln, was wiederum
unterstreicht, dass die Digitalisierung keinen radikalen Umbruch darstellt,
sondern ebenso an bereits vorhandene Dynamiken anschlieft und diese
verstirkt. Entsprechend ldsst sich das Konzept mit Florian Krautkrimer zur
»postkinematografischen Medienimmanenz«** und mit Elisa Linseisen zur
»post/digitalen Medien/Immanenz«*
Medienimmanenz bedeute nicht nur, »dass man unterschiedlichstes Bildma-

erweitern. Postkinematographische

terial auf den verschiedensten Bildschirmen anschauen kann, sondern auch,
dass bestimmte Erfahrungen in oder mit Mediengattungen auf andere Orte
oder Zusammenhinge iibertragen werden.«*® Das Post-Digitale beschreibt
— dhnlich wie die Medienimmanenz — einen Moment der Sittigung, in dem
das Digitale »into the fabric of the everyday«*” verwoben ist, sodass »the post-
digital is about the everyday experience of living in a world permeated by
digital technology«.*® Entsprechend beschreibt der Begriff »a wide range of

22 Ebd, S.51.

23 Ebd.

24 Krautkramer (2014): Revolution Uploaded, S. 124.

25  Linseisen (2020): High Definition, S.106.

26  Krautkramer (2014): Revolution Uploaded, S.124; vgl. auch Fahle/Linseisen (2020):
HD’s Invention of Continuity and SD’s Resistance?, S. 241.

27  Kemper (2023): Glitch, the Post-digital Aesthetic of Failure and Twenty-First-Century
Media, S. 52.

28 Ebd,S. 54.
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issues attached to the entanglements of media life after the digital«.”” Auch
laut Elisa Linseisen verweist das Post-Digitale auf die »Untrennbarkeit von Di-
gitalitit und Wirklichkeit«** und bezeichnet »eine véllig von digitalen Medien
durchdrungene Wirklichkeit«.?* Sie schliefst damit an Hageners Konzeption
der Medienimmanenz an und bezieht diese dezidiert auf digitale Medien, was
es besonders anschlussfihig fiir die Untersuchung digitaler Filme macht, die
in dieser Arbeit unter Rickgriff auf digitale Medien bestimmt werden.
Zudem ist das Anliegen der Medienimmanenz, »das Verhiltnis von Realitit
und Film unter post/digitalen Voraussetzungen neu [zu] bestimmenc,*” fiir die
Argumentation dieser Arbeit besonders interessant, da dies Fragen zum filmi-
schen Realismus unter digitalen Bedingungen aufwirft. Wurde ein klassisches
Realismus-Verstindnis, das von einer Abbildfunktion des Films ausgeht, der
die jufiere Realitit reprisentieren konne, stets kritisch diskutiert, so ist ei-
ne solche Annahme im Zeitalter der Medienimmanenz erst recht nicht mehr
haltbar. Da es unter den Bedingungen der postkinematografischen, postdigi-
talen Medienimmanenz kein Aufierhalb des Medialen — filmisch, wie auch di-
gital - mehr gibt, ist die »klassische Hierarchie zwischen Film und Welt auf
den Kopf« gestellt: »Im heutigen Universum der Medienimmanenz reprisen-
tiert der Film nicht linger Realitit, sondern wird zur Welt in dem Sinne, in
dem sich kein Ort mehr finden l4sst, von dem aus ein primediales Universum
vorstellbar ist.«**> Entsprechend lisst sich die Trennung »zwischen einer pro-
oder aufler-filmischen Realitit auf der einen und einer medial-kinematogra-
fisch konstruierten Sphire auf der anderen«** Seite nicht aufrecht erhalten.
Der Annahme der Medienimmanenz folgend, nach der Film und Welt, Me-
dien und Realitit nicht mehr voneinander zu trennen sind, frage ich in der
vorliegenden Arbeit danach, wie filmischer Realismus unter den Bedingungen
der digital-medialen, kinematografischen Durchdringung der Welt zu denken
ist. Wie lasst sich filmischer Realismus fassen, wenn Filme ebenso wie digitale
Medien Teil der Realitit sind, auf die sie sich beziehen? Da sich Realitit nicht
mehr auflerhalb ihrer medialen Durchdringung denken lisst, wird filmischer

29  Berry/Dieter (2015): Thinking Postdigital Aesthetics, S. 5; fiir eine ausfiihrliche Diskus-
sion des Begriffs Post-Digital s. Cramer (2015): What Is Post-digital?

30 Linseisen (2020): High Definition, S. 95.

31 Ebd., S. 82.

32 Ebd.,S.98.

33  Hagener (2011): Wo ist Film (heute)?, S. 58.

34  Hagener (2012): Das Medium in der Krise, S. 31.
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Realismus auf die medialen Bedingungen seiner Hervorbringung zuriickge-
worfen, so eine weitere Annahme dieser Arbeit, die ausfithrlich in Kapitel 1.3
ausgebreitet wird. Digitale Medien sind ebenso die Medien der Relocation wie
auch der Medienimmanenz und somit von der digital-medial und kinemato-
grafisch durchdrungenen Realitit nicht zu trennen. Daher ist davon auszuge-
hen, dass filmischer Realismus heutzutage auf eben jene digitalen Medien der
Durchdringung der Realitit angewiesen ist. Filmischer Realismus unter den
Bedingungen der Medienimmanenz ist digitaler Realismus.

Asthetiken und Praktiken

Digitale Filme werden in dieser Arbeit zugespitzt auf Filme, die mit den digi-
talen Medien der filmischen Relocation entstanden sind, die in der Produkti-
on verwendet und damit in klassische filmische Logiken zuriickgefithrt wer-
den. Der Begriff Relocation wurde von Francesco Casetti geprigt, der ihn als
»process by which the experience of a medium is reactivated and reproposed
elsewhere than the place in which it was formed, with alternate devices and
in new environments«** definiert. Filmische Erfahrung wird demnach in an-
deren Dispositiven® und Umgebungen hergestellt und dort als >Kino« wieder-
erkannt. Ich méchte mir im Folgenden den Begriff Relocation aneignen, ihn
wenden, auf Asthetiken und Praktiken erweitern, und darunter sowohl die fil-
mische Relocation in digitale Medien, als auch deren Zuriickwirken in filmi-
sche Kontexte verstehen. Statt die Bewegung der Filme aus dem Kino heraus
mitzugehen, wird der Blick in dieser Arbeit auf filmische Asthetiken und da-
mit auf die Filme selbst gerichtet. Das postkinematografische Eindringen der
Filme in Medien und Riume auflerhalb des Kinos wird dahingehend befragt,
wie diese medialen Kontexte in digitale Filme zuriickwirken. Die >Explosion
des Kinos« wird in ihren 4sthetischen Wirkungen auf die Filme bezogen. Der
Begriff der Relocation lasst sich somit produktions-isthetisch wenden: welche
filmischen Praktiken und Asthetiken bringen digitale Medien hervor, wenn sie
Einzug in die Filmproduktion halten?

Wahrend sich Relocation — wie Casetti den Begriff entwirft — zunichst vor
allem fir Praktiken der Auffithrung und Rezeption interessiert, werden mit

35  Casetti (2015): The Lumiere Galaxy, S. 28.
36  Zur Ubersetzung vgl. Casetti (2014): Relokation des Kinos.
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der hier vorgenommenen Verschiebung filmische Digitalisthetiken in den Fo-
kus geriickt. Mit den digitalen Medien riicken zudem Produktionskontexte in
den Fokus, sodass sich Digitalisthetiken nicht von den Praktiken ihrer Hervor-
bringung trennen lassen. Lisa Gotto erinnert daran, dass »eine Grundiiberzeu-
gung der Medientheorie [...] darin [besteht], dass textuelle Artefakte nicht un-
abhingig von den Praktiken und Prozeduren ihrer Hervorbringung betrach-
tet werden kénnen.«*” Daraus folgert sie, dass die Transformationen der Di-
gitalisierung »nicht nur praktischer, sondern auch isthetischer Art« und im
Hinblick auf die »Herausbildung neuer Formen, Darstellungs- und Inszenie-
rungsweisen« befragbar sind.*® Indem Praktiken in den Blick genommen wer-
den, lassen sich neben den Asthetiken auch Techniken, Netzwerke und Opera-
tionen® untersuchen. Zudem verschiebt sich der »Fokus von den vermeintlich
realen Gegebenheiten - seien dies Strukturen, Begriffe oder Fakten — auf deren
Entstehungsbedingungen.«*® Von Praktiken auszugehen, erméglicht es also,
ebenso Transformationen des Digitalen zu beriicksichtigen, wie auch nach der
filmischen Produktion von Realitit zu fragen. Ein solcher Ansatz liegt somit
nahe, um die Hervorbringung von Digitaldsthetiken des filmischen Realismus
untersuchen zu kénnen und dem transformativen Charakter digitaler Filme
gerecht zu werden. Insbesondere aufgrund der Prozessualitit und Operatio-
nalitit digitaler Bilder und Filme, ist eine solche Perspektive notwendig, die
»die technischen, bildpraktischen und dsthetischen Prozesse ihres Werdens in
den Blick nimmt.«* Zudem »liegt das kritische Potenzial von Praktiken gera-
de darin [...], dass diese iiber den Bereich des Menschlichen hinausgehen und
gewissermaflen einen Zwischenraum von Menschlichem und Nicht-Mensch-
lichem beschreiben.«** So zielen Praktiken nicht etwa auf menschliche Hand-
lungen, sondern erméglichen ein relationales Denken, in dem Materialititen
und Entstehungsprozesse betont werden, nicht nur medialer Produktionen
sondern auch der Hervorbringung von Wissen und Realitit.”* Digitale Asthe-
tiken gehen mit Technologien und Praktiken einher, die als Digitalisthetiken

37  Cotto (2018): Beweglich werden, S. 230.

38 Ebd.

39  Vgl. Seifert (2019): Praktiken, Techniken, Operationen, S. 99.
40 Ebd, S.100.

41 Oxen (2021): Instabile Bildlichkeit, S. 7.

42 Seifert (2019): Praktiken, Techniken, Operationen, S.102.

43 Vgl.ebd.
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zusammengedacht werden. Indem Filme, die mit digitalen Medien entstan-
den sind, auf ihre Digitalisthetiken hin befragt werden, werden auch digita-
le Praktiken ausgehend von der Filmisthetik beschreibbar. Ausgangspunkt ist
dabei die Annahme, dass »der Wandel der Filme an nichts anderem als an ih-
nen selbst wahrgenommen werden kann, dass also nur die Filme Aufschluss
iiber den Wandel des Films geben.«* Die Digitalisierung von Filmen lisst sich
am besten an den Filmen selbst beobachten; sie verhandeln ihre Digitalitit wie
auch ihren Wirklichkeitsbezug selbst, so ein Grundgedanke dieser Arbeit. Ent-
sprechend verfolgt diese Arbeit eine induktive Methode, indem Thesen von den
untersuchten Filmen abgeleitet und diskutiert werden.

Aufbau und Vorgehensweise: Strategische Veruneindeutigung

Die grundlegenden Konzepte dieser Arbeit — digitale Filme und filmischer
Realismus — zeichnen sich jeweils durch ihre vielfiltigen, teils widerspriich-
lichen Theoretisierungen aus. Um dem gerecht zu werden, werden im ersten
Teil dieser Arbeit keine Definitionen versucht, die mit Zu- und Festschrei-
bungen hantieren wiirden, sondern vielmehr Anniherungen im Sinne von
Ausdifferenzierungen verschiedener Bedeutungsebenen und somit eine stra-
tegische Veruneindeutigung angeboten. Veruneindeutigung verstehe ich im
Sinne einer queeren Methode der Begriffsarbeit.* Antke Engel entwickelt in
ihrer Arbeit zu queer/feministischer Reprasentation das Konzept der »VerUn-
eindeutigungs, das »als Destabilisierung von Heteronormativitit fungieren
soll.«*® Laut Engel ist »VerUneindeutigung ein konzeptioneller Begriff«,*” den
ich als »strategische Intervention«*® auf die dieser Arbeit zugrundeliegenden
filmwissenschaftlichen Konzepte, digitale Filme und filmischer Realismus,
iibertrage und anwende. Das Anliegen dabei ist es, sich den vermeintlichen
Eindeutigkeiten und Festschreibungen von Definitionen zu verwehren - die
zu den zuvor dargelegten Verlust- und Krisenerzihlungen gefithrt haben —

44  Fahle (2011): Das Material des Films, S. 296.

45  Zur Veruneindeutigung von Begriffen als queere Methodologie vgl. Hohmann/
Linseisen (2022): Drag or Drop?

46  Rauchut (2008): Wie queer ist Queer?, S.101.

47  Engel (2002): Wider die Eindeutigkeit, S. 225.

48 Ebd.,S.224.
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und vielmehr eine Veruneindeutigung — ohnehin als vielfiltig und sich stin-
dig wandelnd angenommener Konzepte — anzustreben. Veruneindeutigung
ermoglicht es, »je spezifische Normen oder Normalititen [...] zu unterlaufen,
ohne jedoch in Opposition zu treten oder ihrerseits eine erneute normative
Schlieffung vorzunehmen.«* Entsprechend werden in Kapitel eins keine
neuen Definitionen angeboten, sondern die Vielfalt der bereits vorhandenen
Zugange zu digitalen Filmen sowie filmischem Realismus ausdifferenziert,
vervielfiltigt und in ihrer Mehrdeutigkeit veruneindeutigt, um Festschrei-
bungen und Oppositionen zu vermeiden und vielmehr mégliche Anschliisse
an sowie Abgrenzungen von bestehenden Annahmen und Zuschreibungen
aufzuzeigen. Auch Engel geht es nicht etwa um die Vervielfiltigung oder
die Auflosung (geschlechtlicher) Zuschreibungen, vielmehr »statuiert [Ver-
uneindeutigung] das Recht, Mehrdeutigkeit und Vieldeutigkeit zu leben.«*°
Veruneindeutigung ist »kontextuell und relational«® und kann »sich der Ver-
eindeutigung oder Stillstellung widersetzen, bzw. [..] Infragestellung und
Verschiebung materialisieren«®” und dafiir sorgen, dass »Vereindeutigungen
[..] in Bewegung geraten.«*> Der Ansatz, strategische Veruneindeutigungen
und damit eine Diversifikation anstelle einer Definition von digitalen Fil-
men und filmischem Realismus anzubieten, ermdglicht dementsprechend
ein offeneres Denken iiber sich stindig im Wandel befindende Konzepte. So
wird sich von Fragen der Medienspezifik, der Identitit oder auch des Ortes
der Filme geldst, um stattdessen Asthetiken und Praktiken in den Blick zu
nehmen. Daher steht in Kapitel 1.1 weniger die Frage »Was ist digitaler Film?«
— die Fragen wie »Was ist Film?« und »Was ist das Digitale?« beinhaltet — zur
Diskussion als vielmehr eine Ausdifferenzierung verschiedener Perspektiven
auf digitale Filme, aus denen Ausgangspunkte fiir diese Studie destilliert
werden. Auch wenn digitale Filme bereits als Filme, die mit digitalen Medien
produziert werden, enggefiithrt wurden, wird im folgenden Kapitel nochmals
ein breiteres Verstindnis aufgemacht, in dem der hier gewihlte Ansatz zu
verorten ist. Dem geht ein Abriss der Auseinandersetzungen mit digitalen
Filmen voraus, der die Verlust- und Transformationserzihlungen der Digitali-
sierung darlegt und Ansitze zum Verhiltnis von digitalen Medien und Filmen

49  Ebd.
50  Ebd.
51 Ebd., S. 225.
52 Ebd.

53 Rauchut (2008): Wie queer ist Queer?, S.102.
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aufgreift. Ebenso bietet Kapitel 1.2 anstelle einer Definition des filmischen
Realismus einen Uberblick iiber mégliche Realismen in ihren vielfiltigen his-
torischen, dsthetischen und theoretischen Konzeptionen, die im Hinblick auf
digitale Filme zugespitzt werden. Das erste Kapitel bringt somit eine Offnung
der Definitionen mit einem historischen Abriss und einem Uberblick iiber den
Stand der Forschung zusammen. Im weiteren Verlauf werden die Ausfithrun-
gen zu digitalen Filmen und filmischem Realismus zu Uberlegungen zu einem
digitalen Realismus zusammengedacht. Auch hier werden zunichst frithe
Positionen aufgegriffen, die Realismus an Indexikalitit und analoge Filme
binden und digitalen Filmen beides absprechen. Einer kritischen Bestandauf-
nahme dieser Positionen steht dann eine Diskussion von Indexikalitit und
Realismus digitaler Filme gegeniiber, die letztlich in ein Kapitel zu Asthetiken
und Praktiken eines digitalen Realismus iiberfithrt wird.

Das vielfiltige Verstindnis von digitalen Filmen soll sich auch in der
Sprache spiegeln: statt von >dem digitalen Film« im Singular zu sprechen, ist
von digitalen Filmen die Rede, um so ihren diversen, pluralen Ausprigungen
und stindigen Transformationsprozessen gerecht zu werden und zugleich
die Veruneindeutigung in die Sprache zu ibertragen. Filme werden damit
auch sprachlich als »unstable epistemic object[s] whose identity has to be
negotiated«** markiert. Eine derart »produktive Instabilitite® erméglicht es,
(digitale) Filme in ihren vielfiltigen Zugingen und Erscheinungsweisen zu be-
riicksichtigen, verkiirzende Festschreibungen zu vermeiden und verschiedene
Perspektiven auf digitale Filme zu erproben.

Des Weiteren gehoren Smartphones zu den zentralen digitalen Medien
der Relocation bzw. Medienimmanenz, die Filme in die Welt haben eindringen
lassen und aufgrund ihrer Allgegenwart eine »Verinderung von Wirklichkeit
durch mobile Medien und soziale Netzwerke«*® bewirkt haben. Smartphones
nehmen eine herausragende Stellung im digital-medial, kinematografisch
durchdrungenen Alltag ein und vereinen Funktionen der Post/Produktion,
Distribution bzw. Zirkulation und Rezeption von Filmen in einem Gerit,
indem sie neben einer Kamera auch Apps zum Aufnehmen, Bearbeiten und
Ansehen von Filmen haben. Somit lassen sie sich recht einfach, nahezu jeder-
zeit und tiberall zum Filmen verwenden, was ihnen geradezu journalistische,

54  Moskatova (2019): Ontology and Politics of Film in the Present Tense, S. 89.
55 Vgl ebd, S. 90.
56  Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.167.
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dokumentarische Qualititen verleiht.”” Situiert an einem »Knotenpunkt von

Theorie und Praxis«,”®

an dem sich zeitgendssische gesellschaftliche und
medienkritische Fragen diskutieren lassen, erweisen sich Smartphones als
besonders interessantes Medium, um digitale Filme und deren Transformati-
onsprozesse zu reflektieren. Smartphones stellen somit ein Kristallisations-
Medium digitaler Filme, wie sie in dieser Arbeit verstanden werden, sowie
des digitalen Realismus unter den Bedingungen der Medienimmanenz dar.
Entsprechend nehmen Smartphone-Filme einen besonderen Stellenwert in
der Auseinandersetzung mit Digitalisthetiken des filmischen Realismus in
dieser Arbeit ein. In den Analyse-Kapiteln zwei und drei stehen jeweils Filme
im Zentrum der Untersuchung, die mit Smartphones gefilmt wurden und
die in der Argumentation mit weiteren digitalen Filmen erginzt werden.
Zunichst widmet sich Kapitel zwei dem Spielfilm TANGERINE von Sean Baker,
der vollstindig mit Smartphones gedreht wurde. Anschliefend an die zuvor
formulierte Verortung digitaler Filme im Spannungsfeld aus Kontinuititen
und Transformationen, Anschliissen und Umbriichen, wird mit TANGERINE
ein Spannungsfeld aufgemacht, in dem Smartphone-Filme zwischen den
Asthetiken, Praktiken und Traditionen von Smartphones und Filmen posi-
tioniert werden. Dies wird in dem Kapitel auf den Begriff der in-betweenness
gebracht. TANGERINE kniipft an Asthetiken und Praktiken des filmischen
Realismus an, die sich sowohl aus der Verwendung eines Smartphones als
Kamera ergeben, als auch auf historische Praktiken des filmischen Realismus,
insbesondere des italienischen Neorealismus, beziehen lassen. Diese wer-
den erginzt um Digitalisthetiken, die sich als Asthetiken und Praktiken von
Smartphones beschreiben lassen und die insbesondere anhand des Formats,
der Farbgebung sowie eines queerenden Verhiltnisses zu Hollywood bespro-
chen werden. Die Flucht-Dokumentation MIDNIGHT TRAVELER, die ebenfalls
Smartphone-Kameras verwendet, wird in Kapitel drei mit LES SAUTEURS um
einen Dokumentarfilm erginzt, der mit einer Digitalkamera entstanden ist.
Die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera in LES SAUTEURS und MIDNIGHT
TRAVELER wird zunichst im Zusammenhang von audio/visuellen Politiken
der Migration sowie den Verstrickungen von Filmen und digitalen Medien
mit Flucht und Migration iiber das Konzept der Bewegung bzw. Mobilitit
besprochen und darauthin im Kontext kollaborativer Produktionspraktiken
diskutiert, was mit dem Begriff der digitalen dokumentarischen Geste gefasst

57  Vgl.ebd.
58  Ruf (2018): Vorwort, S. 11.
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wird, der auf die Potentiale der Digitalisierung zielt. AnschliefSend werden
die Kameras, zunichst als Hand-Kameras, genauer betrachtet und deren
Relation zum Korper anhand von Selfies besprochen sowie in das Konzept der
handgreiflichen Kamera tiberfihrt, iiber die das Verhaltnis von Visualitit und
Taktilitit bzw. Haptik digitaler Medien in den Blick genommen wird.

In all diesen Kapiteln wird die Analyse der Filme mit filmwissenschaftli-
cher Theorie und immer wieder auch mit Theorien der Medienwissenschaft,
insbesondere aktueller Forschung zu digitalen Medien, erweitert, die wieder-
um an filmtheoretische bzw. -historische Perspektiven riickgebunden werden.
Indem die Filmtheorie um Theorien der Medienwissenschaft erweitert wird,
lisst sich den digitalen Phinomenen gerecht werden. Die Grenziiberschrei-
tung des Films betrifft also auch die Theorien und Disziplinen, was jedoch
nicht im Modus der Krise verhandelt werden soll, sondern vielmehr produktiv
gemacht wird, sodass Filmwissenschaft und Medienisthetik zusammenge-
dacht werden, die sich gegenseitig bereichern. Damit werden Asthetiken
und Praktiken digitaler Medien sowie digitaler audio/visueller Bildkulturen
der filmtheoretischen und -analytischen Untersuchung erginzend zur Seite
gestellt, ohne sie auf Konzepte der Filmwissenschaft zu reduzieren. Dieser
Ansatz, der auf das Credo >Filmische Digitalitit ernst nehmen« gebracht wer-
den kann, bedeutet fiir diese Arbeit, die Filme vor dem Hintergrund digitaler
Bildfilter, vertikaler Formatierungen, Selfies oder Touchscreens zu befragen
und zugleich Entwicklungen, die sich an die Digitalisierung kniipfen lassen,
vor filmtheoretischem und -historischem Hintergrund zu besprechen, bei-
spielsweise im Hinblick auf CinemaScope, Filmlicht und Handkameras oder
auch ethnographische Filme, italienischen Neorealismus oder klassisches
Hollywood-Kino. Ausgehend von den jeweils untersuchten Filmen werden
diese Diskurse miteinander verschrinke.

Zudem hat der Befund der Medienimmanenz, die Filme in die Welt ein-
dringen lisst, ebenfalls methodische Konsequenzen. So lisst sich die Filmana-
lyse nicht auf einen Film beschrinken, der ohnehin nicht als abgeschlossene
Einheit verstanden werden kann. Da unter den Bedingungen der Medienim-
manenz der Film kein Aufen mehr kennt und die Paratexte des Films im Sinne
eines >messy business<? sich nicht immer klar vom seigentlichen filmischen
Text« unterscheiden lassen, scheinen solcherart Trennungsversuche letztlich
miifdig. Vielmehr l4sst sich eine gesteigerte Relevanz von Paratexten im Zeit-
alter der Medienimmanenz annehmen, wenn beispielsweise Merchandise-Ar-

59  Waack (2017): Paraanalytische Methoden, S. 436.
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tikel als paratextuelle Phinomene der kinematographischen Durchdringung
der Welt Ausdruck verleihen: So erdffnet Linda Waack ihren Text Paraanaly-
tische Methoden mit einer Anekdote iiber eine Shampoo-Flasche im Look von
Prinzessin Leia aus STAR WARS (George Lucas, 1977).% Ahnlich verhilt es sich
mit BARBIE (Greta Gerwig, 2023), der sich nicht ohne ein paratextuelles Wis-
sen {iber die ikonische Puppe verstehen lieSe. Uber die Filme selbst hinaus lie-
fern Paratexte wichtige Hinweise auf die Produktionsbedingungen, insbeson-
dere iiber die Verwendung digitaler Medien in der Filmproduktion, die hier
mit den Asthetiken zusammengedacht werden. Filmplakate und Trailer, An-
kiindigungstexte in Festivalkatalogen und Filmstills, Interviews, Making-ofs
und Kritiken sowie Vorspann, Zwischentitel und Film Credits und vieles mehr
geben Auskunft tiber die Entstehung der jeweiligen Filme und weisen damit
ebenso deren spezifische Digitalitit aus, wie sie Verweise auf den Realititsbe-
zug eines Films enthalten. Ein Smartphone-Dokumentarfilm wie MIDNIGHT
TRAVELER beispielsweise zeigt auf dem Filmplakat ein Middchen, das mit ei-
nem Smartphone filmt und weist in einem Zwischentitel zu Beginn des Films
auf die Verwendung von Smartphone-Kameras hin; zudem wird dieser Um-
stand in Kritiken und Interviews besprochen. Die Paratexte und die Filme ste-
hen dabei jedoch nicht in einem hierarchischen Verhiltnis zueinander.® Wer-
den Filme »weder als Text noch als gegebenes Artefakt angenommen, sondern
als offenes Diskursfeld entworfen«,* lassen sich Filme und Paratexte in ein
Verhaltnis zueinander bringen, in dem sich beide gegenseitig beschreiben und
fiireinander geoffnet sind. So sind innerfilmische, selbstreflexive Verweise auf
die eigenen Produktionsbedingungen ebenso relevant fiir die Analyse digita-
ler Filme wie deren Paratexte und werden entsprechend in den Filmanalysen
dieser Arbeit beriicksichtigt.

Ziel dieser Arbeit ist es, digitale Filme und filmischen Realismus zu-
sammen zu denken. Das fiir die Filmtheorie so zentrale und durch die
Digitalisierung scheinbar erschiitterte Konzept des filmischen Realismus soll
fir eine digital-medial, kinematografisch durchdrungene Welt aktualisiert
werden. Ebenso lassen sich auch Filme nicht mehr in medialer Differenz zu
digitalen Medien verstehen. Indem in dieser Arbeit Filme untersucht werden,
die explizit mit digitalen Medien arbeiten, kénnen Diskurse der Filmwissen-
schaft sowie digitaler Medien miteinander verschrinkt werden. Daraus lassen

60 Ebd,S. 43s5f.
61 Vgl.ebd,S. 437.
62  Pauleit (2009): Die Filmanalyse und ihr Cegenstand, S. 57.
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sich Perspektiven und Potentiale digitaler Filme ableiten, da anzunehmen
ist, dass die Relevanz digitaler Medien, sowohl in der alltiglichen Umwelt,
als auch fiir simtliche Bereiche des Filmischen, weiterhin bestehen bleibt,
wenn nicht sogar zunimmt. Damit wird kein Abgesang an etablierte Kon-
zepte angestrebt, sondern vielmehr ein Angebot gemacht, digitale Filme im
Anschluss an Erprobtes und ebenso im Kontext der durch die Digitalisierung
hervorgebrachten Dynamiken, Asthetiken und Praktiken denkbar zu machen.
Diese Verschrinkung von Filmen und digitalen Medien als digitale Filme
sowie deren Beziige zur Wirklichkeit, in die sie stets bereits eingebettet sind,
fasse ich in dieser Arbeit als Digitalisthetiken des filmischen Realismus.
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1. Digitale Filme und filmischer Realismus

1.1 Digitale Filme

Historischer Abriss: Vom Tod, der Explosion und der Transformation
des Kinos

Die Digitalisierung von Film und Kino ging in den frithen Debatten der 1990er
und 2000er Jahre mit einer Vielzahl von Verlusterzihlungen einher, die viel-
fach den>Tod des Kinos<beschworen und sich in eine handfeste Krise der Film-
wissenschaft ausweitete, die ihren Gegenstand zu verlieren schien.” Diese Er-
zihlungen werden vor allem an das Kinodispositiv und das Filmmaterial ge-
kniipft: ein vermeintlicher Identititsverlust wird mit dem Verlust des Kino-
saals als exklusiver Ort des Films wie auch der daran gekniipften Form der
Filmerfahrung verbunden; die Verwendung digitaler Datentriger anstelle von
Zelluloid fithre des Weiteren zum Verlust der Materialitit und Indexikalitit,
iiber die der Realititsbezug des Films bestimmt und von der letztlich seine me-
diale Spezifik abgeleitet wird. Als Kulminationspunkt dieser Erzihlung kann
The Virtual Life of Film von D. N. Rodowick gesehen werden: »The question is
not whether cinema will die, but rather just how long ago it ceased to be. By
scinemac I mean the projection of a photographically recorded filmstrip in a
theatrical setting.«* Den an die Digitalisierung gekniipften Verlusterzihlun-
gen setzt John Belton entgegen, dass das Kino von jeher von seinem drohen-
den Ende begleitet wurde: »The cinema is dead. Long live the cinema! Predic-
tions of the death of cinema have been with us as long as the cinema itself«.? Er
zeichnet verschiedene historische Ursachen fiir die jeweiligen Tode des Kinos

1 Vgl. u.a. Hagener (2012): Das Medium in der Krise; Koch (2009): Zwischen Raubtier und
Chamaleon; Rosa/Hediger (2016): Post-what? Post-when?.

2 Rodowick (2007): The Virtual Life of Film, S. 26.

3 Belton (2014): If film is dead, what is cinema?, S. 460.
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nach, die mal auf technologischen Entwicklungen wie dem Tonfilm beruhen,
mal aufandere Medien wie Fernsehen, DVD oder Streaming zuriickgehen. Zu-
dem verweist er auf »radical attempts from within to overthrow it as an insti-
tution«, wenn Filmemacher*innen wie Dziga Vertov oder die Regisseur*innen
der Nouvelle Vague oder von DOGMA 95 neue Formen und damit den Tod des
bestehenden Kinos forderten.* So kommen auch Richard Grusin und Jocelyn
Szczepaniak-Gillece zu dem Schluss, dass »cinema never actually ended, or,
at least, it always came back.«’ Dennoch wurden die Verinderungen der Di-
gitalisierung zunichst vor allem im Modus der Krise verhandelt, die als Kri-
se »doppelter Natur«, zum einen »die Instabilitit des Mediums selbst betrifft«
und dariiber hinaus eine Krise des Fachs der Filmwissenschaft auslost.®
Unter diesen Vorzeichen lisst sich der Begriff des Post-Cinema verstehen,
der das Angebot macht, den Fortbestand des Kinos unter den Bedingungen
der digitalen Transformationen zu denken. Unter Post-Cinema lisst sich
»die Digitalisierung des Films, ihre Begleiterscheinungen und Folgen« subsu-
mieren und der Begriff dient »als Bezeichnung nicht allein fiir den digitalen
Film [..], sondern fir das breite Spektrum audiovisueller Bewegungsbilder
sjenseits des Kinos, diesseits des Filmischen«.” Valerie Dirk bringt den Begriff
auf den Punkt, wenn sie darunter »zeit- und 6rtlich fluide digitale Bewegtbild-
formationen« versteht, »welche immer schon medienimmanent in unserem
global vernetzten Alltag eingebettet sind«.® Shane Denson und Julia Leyda
schlagen in Post-Cinema. Theorizing 21st-Century Film vor, Post-Cinema nicht
als umfassenden Theorie-Entwurf zu verstehen, sondern vielmehr unter dem
Begriff eine Vielzahl verschiedener, teils widerspriichlicher Perspektiven zu
versammeln, um so die medialen Verinderungen in den Blick nehmen zu
konnen. Post-Cinema vereint die heterogenen Medien der Digitalisierung,
die als >neue« Medien bezeichnet werden und macht es so moglich, diese in
Zusammenhingen zu denken, ohne dabei die Diversitit dieser Medien zu
verleugnen.’ Denson und Leyda heben insbesondere die historische Transfor-
mation hervor, den »shift from cinema to post-cinema.«® Der Begriff Post-

Vgl. ebd., S. 460f.

Grusin/Szczepaniak-Gillece (2020): Ends of Cinema, S. 9.

Hagener (2012): Das Medium in der Krise, S. 30.

Morsch (2017): Digitales Kino, Postkinematografie und Post-Continuity, S. 573.
Dirk (2020): Zweifelhafte Zuschreibungen.

Vgl. Denson/Leyda (2016): Post-Cinema, S. 1f.
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Cinema ermogliche es, die Entwicklungen nicht als Bruch mit der Vergangen-
heit zu sehen und vielmehr die Beziehungen zwischen ilteren und neueren
Medien in den Blick zu nehmen. »Post-cinema asks us to think about new
media not only in terms of novelty but in terms of an ongoing, uneven, and
indeterminate historical transition.«" Das >post« des Post-Cinema ist demnach
nicht als zeitliches >nach« eines fiir tot erklirten Kinos zu verstehen. Vielmehr
wird durch die Priposition der Transformationsprozess der Digitalisierung
bei gleichzeitiger Kontinuitit des >Cinemac hervorgeheben. Kino und Filme
haben weiterhin Bestand und wandeln sich zugleich unter digitalen Vorzei-
chen. Diese Verinderungen im Verhiltnis zu >Kino« lassen sich unter dem
Begriff Post-Cinema verhandeln.

Einer der prigenden Denker des Post-Cinema ist Francesco Casetti, der
sich den Verinderungen von Film und Kino ausgehend von der Filmerfahrung
zuwendet. Den Verlusterzihlungen vom Tod des Kinos setzt er die »Explosion
des Kinos«'* als eine Dynamik, die das Kino iiber sich hinauswachsen und all-
gegenwartig werden lasst, entgegen. Zwar sieht auch er darin die Gefahr, dass
das Kino verschwinden konnte, allerdings ist die Identitit des Kinos in seinen
Augen nicht an einen spezifischen Ort gebunden, sondern geht von Prakti-
ken der Zuschauer*innen aus, die Kino- bzw. filmische Erfahrung performativ
herstellen:

Wenn aberdas Kino noch eine spezifische Identitit hat—wenn es noch etwas
gibt, das wir Kino nennen, ob wir damit den Ort beschreiben oder aber die
Modalitiaten und Bedingungen, unter denen es sich darbietet —, dann des-
halb, weil der Zuschauer das, was ihm begegnet, so behandelt, als wire es
>Kino«. Es spielt dabei keine Rolle, wo dies geschieht, wie und mit welchen
Mitteln. Das Wesentliche ist, dass —aufgrund einer Reihe von Praktiken und
nunmehr nur noch dank dieser—eine Erfahrung Gestalt gewinnt, die uns auf
die filmische Erfahrung zuriickverweist.”®

Nicht nur diese Praktiken, in denen Filme zu Hause — im Heim-Kino - oder
in anderen Umgebungen gesehen werden, werden weiterhin als Kino verstan-
den, auch zahlreiche audio/visuelle Formate, die nicht unbedingt mit dem tra-
ditionellen Verstindnis von Kino verbunden sind, werden als >cinematic« be-
zeichnet: »we consider many of the images that surround us to be cinematic,

1 Ebd.; Herv.i. O.
12 Casetti (2010): Die Explosion des Kinos.
13 Ebd., S.27.

31



32

Angela Jouini: Digitale Asthetiken im Film

even if they are not films in the traditional sense of the term.«* Daraus leitet
Casetti die »persistence of cinema«” ab und beschreibt in The Lumiere Galaxy in
sieben >Keywords« die Bedingungen und Prozesse, mit denen Kino unter post-
kinematischen Bedingungen weiterhin bestehen bleibe und sich sogar erwei-
tere. Das Fortbestehen des Kinos gehe jedoch mit tiefgreifenden Verinderun-
gen einher, wobei Casetti die Transformationen der Digitalisierung — in dhn-
licher Argumentation wie Belton — zugleich historisiert: In der Geschichte war
Kino zahlreichen Verinderungen unterworfen, doch habe es durch Strategien
der Verhandlung und Aneignung stets seine Identitit erhalten kénnen.* So-
mit betont Casetti gerade die Prozesse der Verinderung als Identititsstiften-
des bzw. -erhaltendes Moment des Kinos, »that allow cinema to maintain its
identity even in transformation«."” Casetti formuliert letztlich die These, dass
Kino nicht nur tiberlebe, sondern sogar zu einer Identitit finde, gerade weil es
sich verindere: »Cinema relocates itself in order to finally discover its identity
in its entirety. It becomes other in order to find itself better.«** Dabei versteht
er Identitit selbst als veranderlich, als »identity based on difference. In this
way, we allow cinema to continue to live. It is cinema precisely because it asks
us to recognize it on the basis of how it diverges from what went before.«”* Im
Erkennen trotz oder gerade aufgrund von Verinderungen finde Kino zu einer
Identitit, die das Weiterbestehen ermégliche.

Als Versuch, die Identitit des Kinos auf Begriffe zu bringen, schlagen Vin-
zens Hediger und Miriam De Rosa die Triade >Kanon/Index/Dispositiv« vor.*°
Diese Formel der Filmwissenschaft zur Beschreibung ihrer Objekte lasse sich
unter den Bedingungen der postkinematografischen Transformation neu be-
fragen: Kino sei demnach zunichst ein Katalog kanonischer Filme, vornehm-
lich des Autorenkinos. Dariiber hinaus definiere es sich vor allem iiber eine,
mit einer bestimmten Materialitit verbundene, fotomechanische Reprodukti-
on, die unter dem Begriff der Indexikalitit zu fassen sei. Drittens verstehe sich
Kino als Dispositiv: als eine Anordnung aus dem Ort des dunklen Kinosaals,
der Projektionstechnik und Leinwand sowie den Zuschauer*innen. Doch diese

14 Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S. 3.

15 Ebd., S. 203, passim.

16 Vgl.ebd., S. 4.

17 Ebd., S. 206.

18  Ebd.,S. 215.

19  Ebd.,S. 211.

20 Rosa/Hediger (2016): Post-what? Post-when?, S. 13f.
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Triade sei anfillig fiir Instabilitit. Nicht zuletzt die Digitalisierung fithre nun
zu dem, was Hediger als >dreifache Krise* bezeichnet: die digitale Fotografie
und Nachbearbeitung stellten die Indexikalitit in Frage; DVD, Heim-Kino und
Streaming-Plattformen bildeten Alternativen zum dominierenden Kinodispo-
sitiv und die erleichterte Zuginglichkeit von Produktions-, Rezeptions- und
Zirkulationsmoglichkeiten untergrabe die Dominanz eines — zumeist weif3-
cis-minnlich geprigten — Film-Kanons.”* Hediger unterstreicht die Wandel-
barkeit und den Transformationscharakter des Kinos,* die im Zuge der Di-
gitalisierung besonders sichtbar werde und sich den Verlusterzihlungen der
Digitalisierung entgegenstellen lasst.

Ahnlich wie Casetti argumentiert auch Hediger, dass Kino ein sich stindig
verinderndes Medium sei: »[...] the search for a media specificity of cinema
is futile and misses the point, because cinema is an unspecific medium, a
medium of constantly changing and often transitory configurations, of which
>cinema« was only one.«** Und auch Malte Hagener geht davon aus, dass
»die derzeitigen Entwicklungen in einer historischen Kontinuitit [stehen],
nach der der Film immer schon am Kreuzungspunkt unterschiedlicher Dis-
kursfelder und Machtstrategien stand und somit stets instabil und pords
war.«*® Wenn >Kino« nicht als unverinderliche Instanz, dessen Tod mit der
Digitalisierung erklirt wird, verstanden wird, sondern als eine Konfiguration
eines verdnderlichen und sich stindig verindernden Verstindnisses von Kino,
wird die Rede vom >Tod des Kinos< obsolet. Stattdessen kann jenseits von
Verlusterzihlungen, Fortschrittsutopien oder >Scheinrevolutionen® in den
Blick genommen werden, wie sich diese Verinderungen manifestieren. Die

7 und der historisch

postkinematografische »identity based on difference«”
herleitbare Transformationscharakter des Kinos zielen letztlich darauf ab, die
Identitit des Kinos auch im digitalen Wandel erhalten zu kénnen. Umbriiche
und Transformationen werden in die Logik des Fortbestands einer Identitit
im Wandel iberfithrt. Indem den Verlusterzihlungen die Perspektive der

Transformation zum Post-Cinema entgegengesetzt wird, wie bei Denson

21 Ebd,S.14.

22 Vgl.ebd,, S.13f.

23 Vgl.ebd, S.14.

24  Ebd.

25  Hagener (2012): Das Medium in der Krise, S. 39f.

26  Belton (2003): Das digitale Kino — eine Scheinrevolution.
27  Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S. 211.
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und Leyda, Casetti oder Hediger und De Rosa, werden Kontinuititen herge-
stellt, die dazu dienen, den Gegenstand Film erneut festzuschreiben. Diese
Arbeit schliefdt grundsitzlich an den Befund der Transformation an, mochte
diese jedoch nicht als historische Kontinuitit verstehen, sondern vielmehr
ein Spannungsfeld zwischen Umbriichen und Anschliissen aufmachen. Auch
Elisa Linseisen versteht Post-Cinema als »Gegenbegriff zu jener Innovati-
onseuphorie« und warnt zugleich davor, »trotz eines Kontinuititsnarrativs
von analog zu digital, diese Differenz als leitende[n] Umbruch einer kine-
matografischen und einer digitalen Wandlungsfihigkeit«*® wahrzunehmen.
Sie denkt die Diskussionen, die unter dem Begrift des Post-Cinema gefiihrt
werden, weiter und sieht darin die Méglichkeit, »Film und Kino in Bezug auf
ihre Wandelbarkeit anders oder neu zu denken« und nach dem »Verhaltnis
von Kino und Digitalitit zu ihrer je spezifischen Transformierbarkeit«*® zu
fragen. Sie erginzt damit die Wandlungsfihigkeit des Kinos um den Blick auf
die Wandlungsfihigkeit von Digitalitit und versteht >Kino« und >Digitalitdt«
dabei als Diskurse, die sich gegenseitig beschreiben: »Einerseits wird Digitali-
tat unter der Folie >Kino« greifbar und umgekehrt findet Kino itber >Digitalitit
neue Beriicksichtigung«*®. Diese konnten auf »Formen der Wandelbarkeit,
des Werdens und der Transformation hin iiberpriift werden«, wobei beide das
jeweils andere Phinomen beschreibbar machen: »Digitalitit«denkt itber Kino
nach und >Kino« iiber Digitalitit«.”” An die Stelle der Transformationen des
Kinos unter den Bedingungen der Digitalisierung — einem Verhiltnis, das sich
in erster Linie dem Kino widmet und die Digitalisierung als etwas versteht, zu
dem dieses sich verhalten miisse - stellt Linseisen das Wechselverhiltnis von
Digitalitit und Kino. Dadurch wird ein anderes Verhiltnis hervorgehoben,
das Kino und Digitalitit gleichermafen in den Blick nimmt und im Hinblick
auf ihre jeweiligen, sich gegenseitig bedingenden Transformationen und
Kontinuititen befragbar macht. Zudem steht ein solches Verstindnis dem
Ansatz dieser Arbeit, die Digitalitit der Filme ernst zu nehmen, nahe.

28 Linseisen (2018): Werden/Weiter/Denken, S. 205.
29 Ebd, S.204.

30 Ebd.

31 Ebd.



1. Digitale Filme und filmischer Realismus

Filme im Zeichen digitaler Medien

Die bisher vorgestellten Ansitze, die sich im Umfeld des Post-Cinema verorten
lassen, diskutieren die Digitalisierung in erster Linie im Hinblick auf das Kino
und dessen bzw. die dariiberhinausgehenden Auffithrungs- und Rezeptions-
kontexte sowie dem Erhalt einer daraus abgeleiteten, dem Film zugeschriebe-
nen Identitit. In dieser Arbeit spielen diese Fragen aber nur eine untergeord-
nete Rolle und digitale Filme werden ausgehend von der Verwendung digitaler
Medien in der Filmproduktion gedacht und aufihre Digitalisthetiken befragt.
Entsprechend lassen sich Ansitze erginzen, die auf das Verhiltnis von Filmen
und digitalen Medien zielen und versuchen sich dem Medium Film in seinen
Beziehungen zu anderen Medien zu nihern.

Der Begriff der Remediatisierung,®” wie ihn Jay Bolter und Richard Gru-
sin geprigt haben, stellt eine Reaktion auf die mit der Digitalisierung einher-
gehenden medialen Verinderungen dar, und zielt auf die Wiederkehr ilterer
Medien in neueren. Andrea Seier fasst Remediatisierung im Hinblick auf das
Medium Film im Anschluss an Bolter und Grusin folgendermafRen zusammen:

Medien [...] konstituieren sich in Wiederholungsprozessen. Ihre Spezifik ist
am besten in der Art und Weise zu erkennen, in der sie andere Medien imi-
tieren, liberbieten oder anderweitig zitierend aufgreifen. Die Untersuchung
dieser Remediatisierungsprozesse macht deutlich, inwiefern die Konstituti-
on des Mediums Film auf andere Medien angewiesen ist, die es wiederholt
und imitiert.3

Auch hier wird die Bedeutung neuerer Medien fiir den Fortbestand des Medi-
ums Film deutlich, wie es sich schon in den Kontinuititen der filmischen Iden-
titdt des Post-Cinema andeutet. Dabei wird die Medienspezifik des Films aus
der Bezugnahme auf andere Medien abgeleitet. Seier betont jedoch, dass »der
Film [..] im Rahmen anhaltender Remediatisierungsprozesse eine Art Uber-
schuss [produziere], in dem Sinne, dass er in ununterbrochenen Wiederholun-
gen des eigenen Mediums und anderer Medien seine mediale Identitit und ih-
re Grenze zugleich hervorbringt und unterminiert.«** Remediatisierungspro-
zesse beinhalten also die Moglichkeit zur Festschreibung, wie zur Destabilisie-

32 Bolter/Grusin (2002): Remediation.
33  Seier (2007): Remediatisierung, S.15.
34  Ebd.
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rung der Identitit des Films in der Auseinandersetzung mit neuen (digitalen)
Medien.

Die »Auseinandersetzung des Films mit anderen Medien, die den Film
dazu bringen sich abzugrenzen, neu zu positionieren und sich weiter oder
anders zu entwickeln«® beschreibt Oliver Fahle als konstitutiv fiir filmische
Modernisierungsprozesse. So zeichnet sich der moderne Film durch die
Auseinandersetzung mit anderen zeitgenossischen Medien, insbesondere
dem Fernsehen (z.B. in CITIZEN KANE (Orson Wells, 1941)) und der Fotografie
(z.B. in BLow Up (Michelangelo Antonioni, 1966)) aus. Der postmoderne Film
ist u.a. von einer selbstreferenziellen Bezugnahme, in Form von filmischen
Zitaten oder einer Oberflichlichkeit des filmischen Bildes gekennzeichnet.
Wahrend die »Verstrickung in Medien [..] ein entscheidendes Element fil-
mischer Modernitit<® darstellt, lebt der postmoderne Film von »affektiver
Uberladung, die einer itberbordenden Mediatisierung des Films entspringt.«*’
Davon ausgehend fragt Fahle nach der »Modernisierung der filmischen Ge-
genwart«<’® und geht davon aus, dass »sich die Digitalisierung auch in der

3 miisse. Der Film

Fortschreibung der filmischen Moderne manifestieren«
dieser »Zweiten Moderne«* oder auch »Epistemischen Moderne«* begreift
sich laut Fahle »nicht mehr als Leitmedium, sondern sieht den Film auf einer
Ebene mit anderen Medien, vorwiegend elektronischen und digitalen.«*
Dementsprechend markiert die filmische Verhandlung von digitalen Medien
den derzeitigen Modernisierungsprozess des Mediums Film und schliefRt
damit die aktuellen Transformationen an die Modernisierungsschiibe des
modernen und postmodernen Films an.

Post-Cinema, Remediatisierungsprozesse und Modernisierungsschii-
be des Filmischen — die hier in aller Kiirze angerissen wurden - stellen
drei zentrale Ansitze dar, Filme in ein Verhiltnis zur Digitalisierung und
insbesondere zu digitalen Medien zu setzen. Das Post-Cinema setzt den Ver-
lusterzihlungen, aber auch den euphorischen Neuerungsnarrativen, die die
Digitalisierung als radikalen Bruch verstehen, mit dem Briickenschlag eines

35  Fahle (2017): Von der filmischen Moderne zum Postmodernismus, S. 346.

36 Ebd,S.354.

37  Ebd, S.359.

38  Ebd, S.347.

39 Ebd.

40  Fahle (2005): Bilder der Zweiten Moderne.

41 Fahle (2015): Das Aufien.

42 Fahle (2011): Der Film der Zweiten Moderne oder Filmtheorie nach Deleuze, S. 126.
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»no-longer-cinemac, »still-cinema« und »cinema-once-again«,® die Konti-
nuititen des Filmischen entgegen. Auch Remediatisierungsprozesse machen
das Angebot, neuere Medien in den Logiken der ilteren zu betrachten. Beide
beinhalten bereits die Moglichkeit der Transformation im Zusammentreffen
zwischen ilteren und neueren Medien, die ein Kennzeichen der Moderni-
sierungsprozesse des Filmischen sind. In all diesen Ansitzen werden die
Digitalisierung und digitale Filme im Hinblick auf eine Medienspezifik des
Films gedacht und dieser letztlich untergeordnet.

In dieser Arbeit geht es jedoch nicht darum, eine Identitit des Films auf-
rechtzuerhalten oder zu verwerfen. An die Stelle von Fragen der Identitit bzw.
Medienspezifik, der Entstehungsgeschichte oder auch des Ortes — die sich auf
die Fragen »Was ist Film?«, »Wann ist Film?« und »Wo ist Film?« bringen las-
sen* — tritt das Spannungsverhiltnis zwischen Filmen und digitalen Medi-
en, die in den hier fokussierten digitalen Filmen gleichberechtigt nebenein-
anderstehen. Dieses wird wiederum nicht auf Fragen der Identitit hin unter-
sucht, sondern im Hinblick auf die Asthetiken. Dem geht die Annahme voraus,
dass sich der Transformationsprozess der Digitalisierung tiber die Filmisthe-
tik verhandeln lisst. Daran anschliefSend werden digitale Filme - verstanden
als ein mediales Gefiige aus digitalen Medien und filmischen Logiken — in die-
ser Arbeit aus einer Perspektive betrachtet, die die Praktiken und Digitaldsthe-
tiken der neuen Medien ernst nimmt, ohne der Medienspezifik des Films eine
Medienspezifik digitaler Medien entgegen setzen zu wollen. Filmische Digita-
listhetiken werden nicht ausschliefilich vom Filmischen her gedacht, sondern
gleichermafien vom Digitalen.

Was sind digitale Filme? Eine Ausdifferenzierung

Digitale Filme und audio/visuelle Bilder zeichnen sich durch ihren insta-
bilen,* operationalen,* prozessual-transformativen,* unabgeschlossen,*
zirkulierenden* Charakter aus. Sie liegen als Daten vor, die formatiert,

43 Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S. 206.
44 Hagener (2011): Wo ist Film (heute)?, S. 45ff.
45  Oxen (2021): Instabile Bildlichkeit.

46  Hoelzl/Marie (2015): Softimage.

47  Linseisen (2020): High Definition

48  Cotto (2018): Beweglich werden, S. 230.

49  Rothohler (2013): High Definition.
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geteilt, komprimiert, konvertiert, skaliert, ver- und bearbeitet werden. »Di-
gitale Bilder sind immer reproduzierte Bilder.«*° Daher ist nur schwerlich
von einem digitalen Original oder einer finalen Version auszugehen. Ebenso
scheint der Versuch, eine fixe Definition fir digitale Filme vorzulegen, ein
aussichtloses Unterfangen. Stattdessen schlage ich im Folgenden eine Ausdif-
ferenzierung digitaler Filme anstelle einer Definition vor, die keinen Anspruch
auf Vollstindigkeit erhebt und vielmehr die fiir diese Arbeit relevanten Felder
erdffnen soll. Zahlreichen Auseinandersetzungen mit digitalen Filmen liegt
immer wieder ein Verstindnis von dem digitalen Film zugrunde, das auf ein
gewihltes — jedoch in dieser Setzung meist nicht gekennzeichnetes — Feld
beschrinkt bleibt, von dem ausgehend jedoch eine allumfassende Bestim-
mung des digitalen Films als Ganzem vorgenommen werden soll. Es gibt
verschiedene Felder, die jeweils als der digitale Film gehandelt und auf denen
die Transformationen der Digitalisierung ausgemacht werden, hiufig handelt
es sich dabei um eine Gleichsetzung digitaler Filme mit computergenerierten
Bildern (CGI). Die Konsequenzen einer solchen Engfithrung bleiben jedoch
unbeachtet. Digitalisierungsprozesse betreffen Filme jedoch mehrfach und
fithren zu einer Vervielfiltigung von Asthetiken, Dispositiven, Formaten, Ope-
rationen, Praktiken, Produktionsbedingungen, Prozessen, Rezeptionsweisen,
Technologien. Im Sinne einer strategischen Veruneindeutigung werden im
Folgenden verschiedene mogliche Zuginge zu digitalen Filmen skizziert und
damit definitorisch gedfinet, ausdifferenziert, vervielfiltigt.

Ein Blick in die Historie der Digitalisierung von Filmen und Kinos verdeut-
licht bereits die vielen Ebenen, auf der diese Entwicklung stattgefunden hat.
John Belton stellt verschiedene Schiibe heraus: Zunichst erfolgte eine digita-
le Postproduktion, die sich insbesondere in digitalen Visual Effects duflerte,
die ebenso wie digitaler Ton zu den ersten Ausprigungen digitaler Filme ge-
hérten; darauf folgte auch die Produktion mit digitalen Kameras und erst spi-
ter die Digitalisierung von Kinos in Form von digitaler Projektionstechnolo-
gie.” Da die digitale Projektion jedoch zu keiner verinderten Filmerfahrung
fiir das Publikum fiihre, spricht Belton von einer >Scheinrevolution«.** Einzig
im Bereich der Dreharbeiten, seien es CGI-lastige Science-Fiction-Blockbus-
ter oder ein >Gegenkino«, das von unabhingigen Filmemacher*innen mithilfe
preiswerter digitaler Kameras neue Moglichkeiten austestet, sieht Belton das

50 Linseisen (2018): Der Verlust der Wirklichkeit, S. 44.
51 Vgl. Belton (2003): Das digitale Kino — eine Scheinrevolution, S. 7.
52 Ebd,S.13.
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Potential einer digitalen Revolution.” Wie zuvor ausgefiihrt, wird Beltons Er-
wartungshaltung der >revolutioniren< Umbriiche in dieser Arbeit zugunsten
eines Interesses am Spannungsfeld aus Transformationen und Kontinuititen,
in dem Digitalisierungsprozesse und digitale Filme verortet werden, verwor-
fen. So werden die Phasen und Felder der Digitalisierung im Hinblick auf ihre
Neuerungen wie auch Anschliisse beschreibbar.

Wird die klassische Triade Produktion/Distribution/Rezeption unter di-
gitalen Bedingungen befragt, lisst sie sich sogleich um die Postproduktion
erweitern. Die Digitalisierung der Aufnahmetechnik lisst sich entlang einer
Entwicklungslinie ausgehend von digitalen Videokameras und Camcordern
itber Digitalkameras bis hin zu digitalen Medien wie Smartphones, GoPros
und Drohnen verfolgen. Damit zeichnet sich digitale Filmproduktion zum
einen durch einen erleichterten Zugang zu Technologien, mit denen Filme
gedreht werden konnen, aus: Letztlich kann mit jedem Smartphone ein Film
gedreht werden und auch professionelle Technik ist relativ kostengiinstig
verfiiggbar. Zum anderen werden unter dem Schlagwort >Digital Capturec*
professionelle Digitalkameras verwendet, die mit technischen Spezifikatio-
nen wie 4K/8K, HFR oder 3D vor allem auf hochauflosende Blockbuster-
Asthetiken zielen. Die Ablésung von analogem Bildmaterial durch digitale
Kameras und Speichermedien bedeutet eine verinderte Materialitit, die
trotz der Abstraktion der digitalen Datenerfassung und Speicherung nicht als
Immaterialitit digitaler Filme aufgefasst werden kann, die der Materialitat
des Zelluloids analoger Filme entgegengestellt wiirde. Fragen der Materialitit
sind eng mit Diskussionen der Indexikalitit und des filmischen Realismus
verbunden, was im Verlauf dieses Kapitels ausfithrlicher diskutiert wird. Die
digitale Bildakquise und Speicherung in Form von Daten machen eine spi-
tere Weiterverarbeitung nicht nur moglich, sondern zur Bedingung digitaler
Filme. Entsprechend gewinnt die Postproduktion, bei der das aufgenommene
Material nachtriglich bearbeitet wird, einen grofieren Stellenwert. In diesen
Schritt fillt die Erstellung des Digital Intermediate und damit »das Handling
der Datenformate, also das Umwandeln in fiir die unterschiedlichen Be-
arbeitungsschritte benétigten Formate«.” Vor allem bei der Postproduktion
hochauflésender audio/visueller Bilder »handeltes sich [...] um einen Vorgang,
bei dem >raw data, informationsgesattigte Metadaten akquiriert werden, die

53  Ebd., S.14f.
54  Vgl. Rothohler (2013): High Definition, S.17.
55  Krautkramer (2017): Postproduktion, S. 182.
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in der postproduktionellen Ausspielung zu héchst unterschiedlichen Bildern
geformt werden kénnen.«*® Dies hat zur Folge, dass die Unterscheidung in
aufeinanderfolgende Schritte nur schwerlich aufrechterhalten werden kann,
da die Postproduktion immer stirker in die Produktion selbst hineinspielt,
was unter dem Begriff des Workflow« verhandelt wird.*” In diesen Bereich
fallen auch CGI und Visual Effects, die in dieser Arbeit bei der Frage nach
Digitalisthetiken des filmischen Realismus jedoch ausgeklammert werden.*®
Interessant ist aber, dass sich damit die Frage nach der Manipulation und
Glaubwiirdigkeit digitaler audio/visueller Bilder 6ffnet, die ebenfalls spiter
besprochen wird. Wird die Filmgeschichte der Digitalisierung als Geschichte
digitaler Bildbearbeitung erzihlt, setzt diese meist bei Filmen wie THE TERMI-
NATOR (James Cameron, 1984) oder JURASSIC PARK (Steven Spielberg, 1993) an
und zihlt u.a. die THE-LORD-OF-THE-RINGS- (Peter Jackson, 2001/2002/2003)
und Matrix-Trilogien (Lana Wachowski/Lilly Wachowski, 1999/2003/2003),
THE CURIOUS CASE OF BENJAMIN BUTTON (David Fincher, 2008) oder AVATAR
(James Cameron, 2009) zu den herausragenden Wendepunkten der Ent-
wicklung, die jeweils fiir entscheidende Entwicklungen des Morphing, der
Green-Screen-, oder Motion-Capture-Technologie, von CGI, 3D und weiteren
Neuerungen digitaler Effekte stehen. Die digitale Distribution in der klassi-
schen Kino-Auswertung, mit der der Prozess der Digitalisierung »erst mit der
seit 2010 vor allem in den USA forcierten Umstellung auf Digitalprojektoren
in seine finale Konsolidierungsphase eingetreten«® ist, lisst sich zunichst
in technischen Daten benennen: Filme erreichen das Kino als Daten in der
Regel mit einer DCP-Verschliisselung® und werden dort beispielsweise auf
8K-Kinoleinwinden mittels digitaler Projektoren und Dolby-Soundsystem
aufgefithrt. Digitale Distribution und Rezeption, vor allem im Hinblick auf
Streaming-Angebote, aber auch die private Verbreitung oder illegale Plattfor-
men, werden zudem unter dem Begriff der Zirkulation® verhandelt. Zirkula-
tion gilt dabei als umfassenderer Begriff als Distribution und beriicksichtigt

56  Rothohler (2013): High Definition, S. 22; vgl. auch Linseisen (2017): High Definition;
Linseisen (2020): High Definition, S. 77f.

57  vgl. Rothohler (2013): High Definition, S. 21; vgl. auch Krautkramer (2017): Postproduk-
tion, S.187.

58  Einensolchen Ansatz des>Digitalen Realismus, der sich auf computergenerierte Bil-
der stitzt, wahlt u.a. Richter (2008): Digitaler Realismus.

59  Rothohler (2013): High Definition, S.17.

60 DCP steht fiir Digital Cinema Package.

61 vgl. Loist (2020): Zirkulation im Netzwerk, S. 56; vgl. auch Straw (2017): Circulation.
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u.a. die Praktiken und Medienoperationen von Streaming-Dienstleistungen,
beispielsweise algorithmenbasierte Mechanismen wie Suchanfragen oder
personalisierte Empfehlungen.®* Dabei entsteht ein »globales Zirkulations-
system, in dem sich die kommerziell bewirtschafteten Verwertungsrouten
hiufig mit den inoffiziellen Verkehrswegen [...] kreuzen.«** Digitale Distribu-
tion bzw. Zirkulation erméglichen die Relocationdes Films und die Rezeption
in den verschiedensten medialen Umgebungen. Die »Ausdifferenzierung auf
Seiten der immer tiefer in private Riume vordringenden Reproduktions-
technologien« kennzeichnet diese diversen digitalen Rezeptionsformen als
»hochgradig zerstreute[n] Normalfall des postkinematografischen Films«.*
Dem folgt wiederum ein breites Feld an méglichen interaktiven Praktiken der
Zuschauer®innen, beginnend mit der Méglichkeit, einen Film zu stoppen,
zu spulen, beliebig fortzusetzen oder einzelne Sequenzen zu wiederholen,
die spitestens seit der Verbreitung von Videorecordern vorhanden ist, itber
die Erstellung eigener Schnittversionen oder Trailer als gingiger Praxis in
Fan-Communities, bis hin zu in die Filmhandlung integrierte Interaktions-
méglichkeiten.® Fiir diese verzogerte, fragmentarische Rezeptionshaltung
prigt Laura Mulvey den Begriff des >possesive spectator«.®® Damit riicken
digitale Filme ebenso »in den Bereich des Kollektiven und Kollaborativen« und
gehen einher mit »Anschlussoperationen«,”” in Form von Kommentar- und
Share-Funktionen oder auch der Verwendung als Memes auf Social-Media-
Plattformen und Messengern. Nicht zuletzt stehen insbesondere die digitalen
Medien - allen voran Smartphones —, die in all diesen Feldern beteiligt sein
kénnen, fir die Ausdifferenzierung der Produktions-, Zirkulations- und Re-
zeptions-Moglichkeiten digitaler Filme. Entlang dieser Verarbeitungsschritte
nehmen digitale Filme verschiedenste Formen und Formate an und unter-
streichen somit nochmals ihre Prozessualitit, Diversitit und Uneindeutigkeit.
»Das zwischen Smartphones, Streaming-Webseiten und Heimkinoprojekto-
ren, zwischen Benutzeroberflichen und Screens hin und her zirkulierende,
unterschiedlichen Codecs und Wiedergabemodi unterworfene Digitalbild

62  Vgl. Hesmondhalgh/Lotz (2020): Video Screen Interfaces as New Sites of Media Circu-
lation Power, S.390; 394.
63  Rothohler (2013): High Definition, S.14.

64  Ebd.
65  Vgl. z.B. Hennig (2020): Medialitit, Asthetik und Ideologie des interaktiven Films auf
Netflix.

66  Mulvey (2006): Death 24x a Second, S.161.
67  Gotto (2018): Beweglich werden, S. 229.
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liegt [..] deutlich weniger verbindlich als verortbares Analyseobjekt vor.«*®
Insbesondere am Beispiel des Tons lassen sich die digitalen Multistandards
verdeutlichen: Noch bis in die frithen 2000er Jahre, in der sich digitaler Ton
bereits durchgesetzt hatte, existierten die drei digitalen Sound-Formate Dol-
by, DTS und SDDS, die von konkurrierenden Studios unterstiitzt wurden,
parallel zueinander.®

Solcherart Uneindeutigkeiten weisen jedoch auch analoge Filme auf,
wie Simon Rothohler treffend feststellt: »Natiirlich ist auch das Zelluloidbild
nicht mit sich selbst identisch - insofern seine konkrete Materialisierung von
Auffithrungspraktiken, Kopienzustand etc. abhingt.«” Dies zeigt sich nicht
zuletzt in den verschiedenen Formaten, von Super-8- und 16mm-Filmen, die
hiufig fir Home Movies und im Film-Kunst-Bereich Verwendung finden,
iitber den 35smm-Kino-Standard bis hin zum 7omm-Format, das noch heute
von Regisseur*innen wie Quentin Tarantino oder Christopher Nolan, die sich
als Liebhaber*innen analoger Filme verstehen, verwendet wird. Die Viel-
falt analoger Filme, die oftmals in ein Narrativ des technischen Fortschritts
tberfithrt wird, zeigt sich auch in der historischen und zum Teil nach wie
vor bestehenden Koexistenz von Schwarz-Weif3- und Farbfilm oder Ton- und
Stummfilm, die sich in das Nebeneinander von analogen und digitalen Filmen
fortschreiben lisst. Auch sind analog-digitale Hybride keine Seltenheit. So
werden Filme noch immer auf verschiedenen analogen Formaten gedreht und
digital postproduziert und/oder projiziert. Entlang der Produktionsschritte
war zudem bis zur Etablierung digitaler Projektoren in den Kinos ein Wechsel
zwischen analoger Bildakquise, digitaler Postproduktion und dem Ausspielen
auf 35-mm-Material fiir die Kino-Auswertung tblich. Felix Hasebrink und
Elisa Linseisen” diskutieren Anhand von Christopher Nolans DUNKIRK (2017)
dessen »Selbstanspruch des »Analogen« im Kontext der Verwendung analoger
IMAX-Kameras und einer Kino-Auswertung mit einer 7omm-Projektions-
Fassung, aber auch der digitalen Postproduktion oder der Ausspielung in
weiteren digitalen Medien, sodass Menschen auf Social Media — versehen mit
dem ironischen Hinweis »The Way Nolan Intended« - teilen, wie sie den Film
beispielsweise auf einem Game Boy, einem iPod oder im Flugzeug sehen. Ein

68  Rothohler (2013): High Definition, S. 26.

69  Vgl. Belton (2003): Das digitale Kino — eine Scheinrevolution, S.10.

70  Rothéhler 2013, S. 26.

71 Hasebrink/Linseisen (2020): Christopher Nolan’s Digital Detox, oder: Die vielen Ma-
king-ofs von DUNKIRK.
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dhnliches und doch anderes Beispiel ist NOTES FROM EREMOCENE (2023) der
slowakischen Regisseurin Viera Cakanyova, die in der digitalen Nachbearbei-
tung von Super-8- und 16-mm-Aufnahmen Rastergrafiken, 3D-Punktwolken,
Pixel und Vektorriume einfuigt, die — anders als bei Nolan - im Filmbild sicht-
bar bleiben und damit den Blick digitaler Technologien bzw. einer kiinstlichen
Intelligenz markieren, die in der experimentellen Filmhandlung die Welt
erobert haben.

Daran anschliefend lassen sich die Vielfiltigkeiten und Uneindeutigkeiten
digitaler Filme auch fiir deren Asthetiken nachzeichnen. Filmische Digital-
isthetiken wurden beispielsweise im Hinblick auf Visual Effects und CGI”*
als »neue Bildisthetik< im Hinblick auf filmischen Realismus” gefasst oder
in ihrem Doppelgestus als Attraktion und moglichst unsichtbar bleibender,
realistischer Darstellung’ verhandelt. Weitere Ansitze sind der Einsatz von
Blue-Screen-Technik,” 3D-Technologie” und insbesondere High Definiti-
on.” Auch One-Take-Filme” werden als Ausprigung postkinematografischer
Asthetiken untersucht. Ausgehend von den digitalen Medien wurden pro-
minent Smartphone-Asthetiken”, aber auch u.a. Desktop-*° und GoPro®-
Filme in den Blick genommen. Insbesondere Formate spielen unter digitalen
Bedingungen eine wichtige Rolle: Die Format Studies®” interessieren sich

72 Vgl. Schwaab (2008): Wie es moglich ist, von einem digitalen Riesenaffen beriihrt zu
werden.

73 Vgl. u.a. Fleig (2020): Schlechte CGI und relativer Realismus; Maulko (2012): Mimesis
und Anthropologie des Digitalen; Richter (2008): Digitaler Realismus.

74 Vgl. Kap-herr (2018): Zeigen und Verbergen.

75  Vgl. Gottel (2009): Blue Screen.

76  Vgl. u.a. Maeder/Schréter (2017): Theoretische Aspekte von 3D und immersiven Bild-
technologien; Spéhrer (2016): Die dsthetisch-narrativen Dimensionen des 3D-Films.

77 Vgl.u.a. Linseisen (2020): High Definition; Rothdhler (2013): High Definition; Schroter/
Stiglegger (2011): High Definition Cinema.

78  Vgl. u.a. Morsch (2020): The Longest Take; Linseisen (2020): High Definition, S. 231ff.

79  Vgl. u.a. Boschen (2017): Zum dasthetischen Potenzial von Handyfilmen im Kontext
der Film-Bildung; Gotto (2017): Bilder in Bewegung; Krautkramer (2014): Revolution
Uploaded; Ruf (2018): Smartphone-Asthetik.

80 Vgl. u.a. Distelmeyer (2019): Durch und ber Computer: Desktop-Filme; Lee (2016):
De-coding or Re-Encoding?.

81  Krautkramer (2017): »All filmed on a GoPro HD Hero 2«.

82  Vgl. u.a. Fahle et al. (2020): Medium | Format; Sterne (2012): MP3. The Meaning of a
Format; Volmar et al. (2020): Format Matters; fiir die Filmwissenschaft insb. Wasson
(2015): Formatting Film Studies; s. auch Kapitel 2.2.
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fiir Kompressions- und Bild-Formate, Um- und Re-Formatierungsprozesse
sowie digitale Infrastrukturen und Operationen. Dariiber hinaus werden Di-
gitalasthetiken in weiteren filmischen Formen untersucht, beispielsweise fiir
Webserien® oder im Hinblick auf Narration.®* Digitaldsthetiken, insbeson-
dere in Hochauflésung, lassen sich in einen Zusammenhang mit einer »clean,
pure, >perfect copy«logic of the digital era«<® stellen, dessen vermeintliche Per-
fektion auf die »clean binaries«*® des zugrundeliegenden Codes riickfithrbar
ist, und die »im Kontext einer neoliberalen, hyperkapitalistischen Produk-
tionslogik [stehen]: Die hohe Auflosung des Bildes steht fiir Schnelligkeit,
glatte Workflows und perfekte, fehlerfreie Bildendprodukte.«*” Dem lassen

sich Digitalisthetiken als »normal, dreckig, langweilig«®®

entgegenstellen.
Eine zentrale These, die Nicholas Rombes in Cinema in the Digital Age entwi-
ckelt, geht davon aus, dass sich gegen die angenommene Perfektionen des
Digitalen Asthetiken entwickeln, die »imperfection, flaws, an aura of human
mistakes« betonen, um so in der Lage zu sein »to counterbalance the logic of
perfection that pervades the digital.<*’ Insbesondere die DOGMA-95-Filme
wie FESTEN (Thomas Vinterberg, 1998) oder IDIOTERNE (Lars von Trier, 1998),
die sich durch wacklige Handkameras und verpixelte, unscharfe Aufnahmen
auszeichnen, betonen damit Fehler, Zufille und Unvollkommenheiten. Diese
Filme beschreibt Rombes als »first wave of digital cinema«®® und versteht
gerade die Fehlerhaftigkeit und Imperfektion der Digitalisthetiken als »traces
of humanness«.” Entsprechend lassen sich Digitalisthetiken aufihre Stérun-

83  Vgl. u.a. Henig/Ebbrecht-Hartmann (2020): Witnessing Eva Stories; Kuhn (2013): Von
einsamen Madchen, Prorn-Queens und scoolen Sduenc; Miicke (2021): Politik(en) der
Immersion.

84  Vgl.u.a. Kracke (2013): Expanded Narration. Das neue Erzdhlen.; Kuhn (2012): Digitales

Erzahlen?
85  Rombes (2017): Cinema in the Digital Age, S. 27.
86 Ebd.,S. xix.
87  Linseisen (2020): High Definition, S. 83.
88 Ebd., S. 96.

89  Rombes (2017): Cinema in the Digital Age, S. xxi.
90 Ebd, S.114.
91  Ebd,S.28.



1. Digitale Filme und filmischer Realismus

gen®® befragen und Pixel, Glitches,” Lens Flares®* und sonstige Unschirfen®
in den Blick nehmen. Mit Hito Steyer! als >poor images«< bezeichnet, lassen

sich die Asthetiken des »imperfect cinemad®

auf die Zirkulationsprozesse
digitaler audio/visueller Bilder in kapitalistischen Ordnungen bringen. In
dieser Argumentation werden Hochglanzisthetiken mit Hyperrealismus in
Zusammenhang gebracht und unvollkommene Digitalisthetiken mit filmi-
schem Realismus verbunden. Elisa Linseisen hinterfragt diese Annahmen
jedoch und legt das komplexe Verhiltnis von audio/visuellen Digitalbildern
zur Wirklichkeit frei, wobei sie darlegt, inwiefern hochauflésende, prozessier-
te Digitalbilder »selbst Praktiken und Prozesse der Wirklichkeitserzeugung«®’
sind.

Somit lisst sich die Vielfiltigkeit moglicher Zuginge zu digitalen Filmen
aufzeigen, die hier exemplarisch dargelegt wurden: Digitale Filme lassen sich
in Form von technischen Daten und Formaten, im Kontext von Einzelmedien
oder medialen Gefiigen, als variable Praktiken der Verarbeitung entlang des
Produktionsprozesses oder in der Vielfalt digitaler Asthetiken beschreiben.
Zudem sind zahlreiche weitere Zuginge zu digitalen Filmen denkbar. Somit
wird auch deutlich, dass Festschreibungen einzelner Elemente zur Bestim-
mung des digitalen Films nur schwer haltbar sind, da sie ihrem vielfiltigen
und mehrdeutigen Gegenstand nicht gerecht werden kénnen. Dem wird hier
mit einer Ausdifferenzierung im Sinne einer Veruneindeutigung begegnet,
wobei der Fokus auf den Asthetiken liegt, die jedoch nicht unabhingig von
den Produktionspraktiken zu denken sind, da in dieser Arbeit digitale Filme
ausgehend von digitalen Medien, die in der Filmproduktion Verwendung
finden, untersucht werden. Da filmischer Realismus hier ausgehend von der
digital-medialen Durchdringung der Welt verstanden wird, stehen die digita-
len Medien ebenso wie die Produktionspraktiken im Zusammenhang mit den
Realismusisthetiken. Um dem nachzugehen, werden im Folgenden die Prak-
tiken und Asthetiken digitaler Filme im Hinblick auf filmischen Realismus
befragt.

92 Vgl. Gotto (2018): Beweglich werden, 230ff.

93  Vgl.u.a.Kane (2019): High-Tech Trash; Kemper (2023): Glitch, the Post-digital Aesthetic
of Failure and Twenty-First-Century Media; Wiemer (2019): Algorithmische Bildas-
thetik der Storung.

94  Krautkrdmer (2018): Scheibenschmutz und Lens Flares.

95  Lauenburger (2019): Das Unschérfebild.

96  Steyerl (2009): In Defense of the Poor Image, S. 6.

97  Linseisen (2020): High Definition, S.18.
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1.2 Filmischer Realismus

Das Medium Film ist seit seinen Anfingen mit filmischem Realismus ver-
bunden und ihm wird insbesondere im Vergleich mit der Malerei oder auch
dem Theater ein besonderer Bezug zur Realitit zugeschrieben. Berichte von
Besucher*innen frither Filmvorfithrungen zeugen von der »Begeisterung fir
die neue technische Moglichkeit, Ausschnitte des Lebens mit grofier Detail-
treue zu reproduzieren und so bei den Betrachtern einen tiberwiltigenden
Realititseindruck hervorzurufen.«*® Filmischer Realismus wird hiufig an me-
dienontologische Fragen nach dem Wesen des Mediums Film (oder auch der
Fotografie) und dem Verhiltnis dessen zu der dargestellten Welt gebunden.
Dabei wird Realismus als eine dem Medium immanente Eigenschaft, eine
vorfilmische Wirklichkeit moglichst realistisch wiederzugeben, verhandelt
und zielt somit auf ein Abbildungsverhiltnis zwischen dem Medium Film und
einer dufleren Realitit. Insbesondere Sigfried Kracauer pragt dieses Verstind-
nis von Realismus als medialer Eigenschaft in seiner Theorie des Films, in der er
die realistische Tendenz, »die in getreuen Wiedergaben der Natur gipfelt«, von
der formgebenden Tendenz unterscheidet, »die kiinstlerische Schopfungen
erstrebt.«*” Er bestimmt die Grundeigenschaften des Films darin, »physische
Realitit wiederzugeben und zu enthiillen«.’® Dies macht er an den medialen
Eigenschaften der Fotografie bzw. des Film fest, die laut Kracauer in ihrer
Befihigung zum Realismus iibereinstimmen. Entsprechend formuliert er die
>filmische Einstellung<im Sinne des Realismus und nennt »die Einstellung des
Filmregisseurs >filmisch¢, wenn sie das dsthetische Grundprinzip anerkennt.
Es versteht sich, dafd sie sich in allen Filmen verwirklicht, die der realistischen
Tendenz folgen.«'*" Dies sei jedoch nur die »isthetische Mindestanforde-
rung, da er die formgebende Tendenz im Dienst der realistischen versteht
und das »richtige« Gleichgewicht« der Tendenzen darin ausmacht, dass »sich
die formgebende Tendenz nicht iiber die realistische erhebt, sondern sich
schlieRlich ihr einordnet.«'°* Auch André Bazin schreibt in Ontologie des pho-
tographischen Bildes, dass »Photographie und Film [...] Erfindungen [sind], die

98  Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 13; s. auch Gorki (1995): Maksim Gor’kij iiber den
Cinematographe Lumiere (1896).

99  Kracauer (2015 [1960]): Theorie des Films, S. 36.

100 Ebd.,S.5s5.

101 Ebd., S. 67.

102 Ebd.
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das Verlangen nach Realismus ihrem Wesen nach endgiiltig befriedigen.«*
Er argumentiert, dass beide Medien im Vergleich zur Malerei aufgrund der
mechanischen Reproduktion ohne menschliche Einfliisse auskommen und

104

daher »ein Bild von der uns umgebenden Welt automatisch«’** entstehe,

195 seien. Die hier

sodass Fotografie und Filme »ihrem Wesen nach objektiv«
mit Kracauer und Bazin aufgerufene Verkniipfung von Realismus mit dem
Medium Film wird - insbesondere im Anschluss an Bazins einflussreichen
Text — iiber den Begriff der Indexikalitit in der Filmtheorie fortgefiihrt, wie
es im Weiteren dargelegt wird: »Aus der potenziellen Indexikalitat ldsst sich ar-
gumentativ ein privilegierter Wirklichkeitsbezug des Filmmediums ableiten,
da sich grundsitzlich in jedem Moment eines fotografischen Films ein Riick-
bezug zur profilmischen Wirklichkeit herstellen lisst.«'*® Ich méchte jedoch
argumentieren, dass diese enge Kopplung von filmischem Realismus an me-
diale Eigenschaft des Films ebenso wenig haltbar ist, wie die Festschreibungen
digitaler Filme auf einzelne Aspekte. Besonders deutlich wird dies anhand der
argumentativen Verbindung von Indexikalitit und Realismus mit der Mate-
rialitit des Filmstreifens, die diese zur Bedingung von filmischem Realismus
macht, der dann jedoch nur fiir analoge Filme denkbar ist, was wiederum die
Verlusterzihlungen der Digitalisierung begriindet. Bevor diese Argumentati-
onslinie ausfithrlich diskutiert und im Hinblick auf digitale Filme aktualisiert
wird, wird im Folgenden zunichst eine Ausdifferenzierung und strategische
Veruneindeutigung von filmischem Realismus vorgenommen, womit ich eine
Alternative zu den Festschreibungen des filmischen Realismus als mediale
Eigenschaft oder spezifische Asthetik anbieten méchte. Ausgangspunkt ist
dabei die Annahme, dass es zahlreiche historische filmische Realismen gibt,
die nicht mit sich identisch sind, auch wenn sie aufeinander Bezug nehmen.
Ebenso gibt es zahlreiche, teils widerspriichliche Realismusisthetiken und
auch die Theorien des filmischen Realismus bilden keine Einheit. Daher soll
gezeigt werden, dass filmischer Realismus sowohl in verschiedener Weise
historisch geprigt ist und realistische Asthetiken selbst historisch werden,
als auch dass Realismus auf verschiedenen Ebenen bestimmt werden kann,
die neben medientheoretischen Zugingen vor allem Asthetiken umfassen, die
wiederum eng mit Produktionspraktiken verbunden sind.

103 Bazin (2004 [1945]): Ontologie des photographischen Bildes, S. 36.
104 Ebd., S.37.

105 Ebd., S.36.

106 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 56; Herv. i. O.
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Was ist Filmischer Realismus? Eine Ausdifferenzierung

»Es gibt nicht einen, sondern viele
Realismen.«'*’

Ahnlich wie digitale Filme ist auch filmischer Realismus ein vielfiltiges, his-
torisch-diskursiv gewachsenes, wandelbares und mehrdeutiges Konstrukt
und weist eine lange, teils widerspriichliche Theoriegeschichte auf, die sich
um ebenso vielfiltige realistische Asthetiken der Filmgeschichte erginzen
lisst, um nur zwei denkbare Felder anzudeuten. So ist Realismus »ein héchst
variabler Begriff [...], der unterschiedliche dsthetische und formale Konzepte
mit sich fithrt,'*® dient als »Suchbegriff, der zwischen den isthetischen
Moglichkeiten und den epistemischen, politischen und 6konomischen An-

1% und stellt eine »immer neu zu befragende

spriichen an den Film vermittelt«
Grofle«*® dar. Nicht nur liegen »sehr unterschiedliche und zum Teil miteinan-
der inkompatible Bedeutungen« der Realismusbegriffe in den verschiedenen
Feldern der Philosophie, Literatur-, Kunst- und Filmwissenschaft vor,"™ auch
innerhalb der Filmtheorie »besteht Uneinigkeit nicht nur tiber die angemes-
sene Definition des Phinomens, sondern auch dariiber, welches Phinomen
eigentlich in Frage steht«, da die Theorien anhand verschiedener Filme unter-
schiedlicher Epochen oder unter sich verindernden historischen Paradigmen
entwickelt wurden." Kurz: »Realismus ist immer Plural.«*® Die Uneindeutig-
keit des filmischen Realismus deutet sich — ausgerechnet — bereits in Siegfried
Kracauers Theorie des Films an, der anstelle einer eindeutigen Definition auf

114

ein »Sammelsurium vermeintlicher Synonyme«"* zuriickgreift: »Physische

107 Bazin (1981 [1948]): William Wyler oder der Jansenist der Inszenierung, S. 46.

108 Knaller (2010): Realismus und Dokumentarismus, S.176.

109 Pischel (2017): Indexikalitat und filmischer Realismus, S. 323.

110 Ebd, S.326.

111 Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 69.

112 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 25.

113 Gottel (2015): Realismus ist immer Plural. Die Feststellung sRealismus ist immer Plu-
ral<ernst nehmend und trotz des Anliegens der Ausdifferenzierung und Veruneindeu-
tigung, das die Formulierung der>filmischen Realismen<im Plural nahelegen wiirde —
wie es diese Arbeit fiir digitale Filme verfolgt —, soll im Weiteren an der Formulierung
des filmischen Realismus im Singular, der eine etablierte filmwissenschaftliche GroRe
darstellt, festgehalten und dieser dabei in seiner Pluralitit verstanden werden.

114 Ebd.



1. Digitale Filme und filmischer Realismus

Realitit wird im folgenden auch >materielle Realitit< oder >physische Exis-
tenz« oder Wirklichkeit« oder einfach >Natur< genannt werden. Eine andere
passende Bezeichnung mag >Kamera-Realitit« sein. Schliefilich empfiehlt
sich noch der Ausdruck >Leben«.™ Dennis Gottel liest dies als Geste, »die
etwas nicht auf den Begriff, nicht in den Griff kriegen will, als eine Geste,
die wissenschaftliche Begriffsschirfe stutzig macht, um stattdessen dem
Film etwas Inkommensurables zu bewahren«." Realismus als »komplexe
Konstruktion« anzuerkennen ermoglicht es, die »Erscheinungen, die wir als
vermeintliche Abweichungen und Weiterentwicklungen von einem voraus-
gesetzten Grundkonzept des Realismus [...] zu definieren gewohnt sind« als

17 zu verstehen und die vielfil-

»integrale[n] Bestandteil des Konzepts selbst«
tigen Zuginge als gleichberechtigte Anniherungsversuche anzuerkennen. In
der Annahme, dass sich filmischer Realismus durch seine Wandelbarkeit und
Pluralitit den Versuchen einer eindeutigen Definition entziehen muss und
der Kracauer’'schen Geste der Bewahrung von Inkommensurabilitit folgend,
wird im Folgenden, statt eine Definition anzubieten, die dem »Bedeutungs-
pluralismus des Realismus«"® mit einer Engfithrung und Festschreibung
begegnen wiirde, erneut eine Ausdifferenzierung, Vervielfiltigung und damit
strategische Veruneindeutigung vorgenommen. Ziel dessen kann jedoch kein
umfassender Uberblick iiber das Diskursfeld des filmischen Realismus sein.
Vielmehr wird im Folgenden der Fokus auf ausgewahlte historische und theo-
retische Begriffsbestimmungen gelegt. Auch Guido Kirsten legt in Filmischer
Realismus™ bereits ausfithrlich die drei theoretischen Zuginge zu filmischem
Realismus von André Bazin, Colin MacCabe sowie Kristin Thompson dar
und analysiert zudem die historischen Realismen des franzdsischen Films
der 1910er Jahre, des italienischen Neorealismus der 1940er sowie des neuen
rumanischen Films. Anders als bei Kirsten schligt diese Arbeit jedoch keinen
eigenen Theorie-Entwurf vor, sondern zielt vielmehr auf die Vervielfiltigung
der moglichen Zuginge und die darin liegenden Potentiale des filmischen Rea-
lismus. Dazu werden zunichst Realismen der Filmgeschichte schlaglichtartig

nachgezeichnet, um sich dem »Begriff in seiner wechselhaften Geschichte«'*

115 Kracauer (2015 [1960]): Theorie des Films, S. 55.

116 Gottel (2015): Realismus ist immer Plural.

117  Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 70.

118 Pischel (2017): Indexikalitat und filmischer Realismus, S. 326.
119  Kirsten (2013): Filmischer Realismus.

120 Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 69.
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zu nihern. Daraufhin werden verschiedene Ebenen angerissen, auf denen
filmischer Realismus verhandelt wird, die neben medientheoretischen und
asthetischen Bestimmungen als zwei klassischen Polen auch Produktions-
und Rezeptions-Praktiken mitdenken und filmischen Realismus zwischen
Fiktion und Dokumentation verorten. Ziel dessen ist es, verschiedene Felder,
auf denen filmischer Realismus verhandelt wird, aufzumachen und die je-
weiligen Debatten und Zuginge aufzuzeigen. Es kann jedoch kein Anspruch
auf Vollstindigkeit bestehen, weder fiir die Auswahl der Ebenen, noch fiir
die jeweils vorgestellten Positionen. Es handelt sich vielmehr um eine Diver-
sifikation im Sinne einer strategischen Veruneindeutigung. Zudem werden
die Felder, die als besonders relevant fiir die Herangehensweise dieser Arbeit
betrachtet werden, gezielt hervorgehoben.

Historische Realismen

Ausgehend von isthetischen Gemeinsamkeiten bestimmter Filme, die in
regionaler und/oder zeitlicher Nihe zueinander entstanden sind, lassen sich
verschiedene Stromungen der Filmgeschichte, die sich filmischem Realismus
verschrieben haben, betrachten. Ein solches Realismus-Verstindnis versucht
»historische Konstellationen und geografisch definierte Arbeitszusammen-
hinge und Stile zu charakterisieren.«** Mit der Frage »[w]eshalb verbrauchen
Kinorealismen sich so schnell?«*** verweist Frieda Grafe auf die Historizitit
des filmischen Realismus. Bei der retrospektiven Betrachtung der Filme des
italienischen Neorealismus habe sich der Effekt »einer dsthetischen Erneue-

rung«'?

abgenutzt, es bleibe lediglich eine Erinnerung, so ihre Beobachtung.
So wird deutlich, dass filmischer Realismus in diesem Sinne kein zeitlich
unabhingiges Grundprinzip des Mediums Film ist, sondern ein historisch-
diskursiver und asthetischer Effekt, der sich unterschiedlich ausprigt und
wandelbar ist. Auch André Bazin beschreibt die Abhingigkeit des filmischen
Realismus von den technischen und isthetischen Bedingungen der jeweili-
gen Zeit und leitet daraus die Pluralitit und historische Spezifitit filmischer

Realismen ab:

121 Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.107.
122 Grafe (2004 [1979]): Realismus ist immer Neo-, Sur-, Super-, Hyper-, S. 45.
123 Ebd., S. 47.
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Die >realistische« Tendenz gibt es im Kino schon seit Louis Lumiére, sogar
schonseit Marey und Muybridge. Sie hat ein wechselhaftes Schicksal gehabt,
aber die Formen, die sie angenommen hat, haben nur im Verhiltnis zur —
bewufiten oder unbewufdten, kalkulierten oder naiven — dsthetischen Erfin-
dung oder Entdeckung, die sie mitsich brachte, (iberlebt. Es gibt nicht einen,
sondern viele Realismen. Jede Epoche sucht ihren Realismus, das heifdtjene
Technik und Asthetik, die am besten einfangen, aufnehmen und wiederge-
ben kénnen, was man von der Realitit einfangen will.'*

Stromungen und neue Wellen wie die Neue Sachlichkeit der 1920er Jahre,
der italienische Neorealismus der Nachkriegsjahre, die franzdsische Nouvelle
Vague, das Direct Cinema und das Cinéma Vérité der 1960er, die dinische
DOGMA-95-Bewegung der 1990er, das Sensory Ethnography Lab der Harvard
University oder auch die US-amerikanischen oder deutschen Mumblecore-
Filme der 2010er Jahre - sie alle weisen teils 2hnliche Asthetiken und Praktiken
des filmischen Realismus auf, wie der Riickgriff auf Laiendarsteller*innen,
improvisiertes Schauspiel, mobile Kameras oder Dreharbeiten vor Ort und
unter natiirlichen Lichtbedingungen,™ fiir die sie jeweils eigene Formen und
Ausprigungen finden. Gleichzeitig lassen sich Unterschiede herausstellen:
der groftmogliche Verzicht auf Montage, die Verwendung von Plansequenzen
und Schirfentiefe als Element eines filmischen Realismus, wie ihn Bazin'?®
beschreibt, stehen der Verwendung von Jump Cups entgegen, die wiederum
oftmals aus der Kiirzung lingerer, oft improvisierter Szenen unter drama-
turgischen Gesichtspunkten hervorgehen und beispielsweise bei A BOUT DE
SoUFFLE (Jean-Luc Godard, 1960), aber auch in Mumblecore-Filmen wie LOVE
STEAKS (Jakob Lass, 2013) Anwendung finden. Auch kann die Mobilitit einer
Handkamera, die spontan auf das Geschehen um sie herum reagiert, an dem
sie beteiligt ist, ebenso als realistisch verstanden werden, wie eine statische
Kamera, die eine vermeintlich neutrale Position der Beobachtung einnimmt.
All diese Mittel kénnen dennoch nicht als spezifische Merkmale oder gar
Bedingungen eines filmischen Realismus gelten, auch wenn sie hiufig in
Filmen mit realistischer Asthetik zu finden sind. Sie stellen vielmehr 4sthe-
tische Moglichkeiten und historisch etablierte Praktiken eines filmischen

124 Bazin (1981 [1948]): William Wyler oder der Jansenist der Inszenierung, S. 46f.

125 All diese Aspekte theoretisiert vor allem Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus
und die italienische Schule nach der Befreiung.

126 Vgl. Bazin (2004 [1953/1956]): Schneiden Verboten; Bazin (2004 [1951/1952/1955]): Die
Entwicklung der Filmsprache.
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Realismus dar und lassen sich schon fiir diese nur unvollstindige Aufzihlung
erweitern. Auffillig ist zudem, dass viele dieser Stromungen in gewisser
Weise den Anspruch der Erneuerung des Kinos vertreten, auf die jeweiligen
historischen Vorldufer verweisen und sich gleichzeitig von diesen abgrenzen;
sich dhnlicher Praktiken bedienen, um zu je eigenen Asthetiken der Innova-
tion des filmischen Realismus, oder gleich des Films zu gelangen. Besonders
deutlich wird dies beispielsweise anhand der franzgsischen Nouvelle Vague,
die sich selbst gegen ein kommerzielles Kino unter dem Einfluss von Holly-
wood wendet und eine Erneuerung des Kinos einfordert, spiter jedoch von
den dinischen DOGMA-95-Regisseuren Thomas Vinterberg und Lars von
Trier dafiir kritisiert wird, diesem Anspruch nicht gerecht geworden zu sein:
»The anti-bourgeois cinema itself became bourgeois, because the foundations
upon which its theories were based was the bourgeois perception of art. The
auteur concept was bourgeois romanticism from the very start and thereby...
falsel«*” In ihrem Manifest fordern die DOGMA-95-Griinder daraufhin selbst
eine Erneuerung des Kinos, die an die Nouvelle Vague anschliefit, deren An-
spruch einzuldsen versucht und zugleich iiber diesen hinaus geht. Filmischer
Realismus ist also geprigt von einer paradoxen und sich gegenseitig befruch-
tenden Wechselbeziehung aus Erneuerung und Tradition, deren Historisch-
Werden eine Bedingung der Hervorbringung neuer realistischer Asthetiken
ist. Neben diesen westlich zentrierten, geradezu kanonischen Strémungen
sind sogenannte Neue Wellen, die mit filmischem Realismus arbeiten, auch
im sogenannten >World Cinema*® vorhanden. »Since Italian neorealism, new
waves, partly or entirely committed to revelatory realism, have emerged.«*
Diese sind in Frankreich, GrofSbritannien und Deutschland ebenso zu finden
wie in Afrika, China, Indien, Iran, Japan, Lateinamerika oder Osteuropa.”®
Zu denken ist zudem an das in den 1950er Jahren in Brasilien, Argentinien
und Chile entstehende, postkoloniale Third Cinema oder das indigene svierte«
Kino. »Unsere Auffassung vom >Nicht-Hollywood-Kino« ist meist an eine Form
der realistischen Asthetik gebunden«,” wie Thomas Elsaesser in Bezug auf

127 DOGMA 95 (1995): DOGMA 95 — The Manifest.

128 Zum filmischen Realismus im sogenannten World Cinema vgl. u.a. Elsaesser (2012):
World Cinema; Nagib (2011): World Cinema and the Ethics of Realism.

129 Nagib/Mello (2009): Introduction, S. xiv.

130 Vgl. ebd.

131 Elsaesser (2012): World Cinema, S. 385.
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das World Cinema festhilt. Doch auch das klassische Hollywood-Kino bean-
sprucht eine eigene Form des Realismus fiir sich, die »aufs Engste verkniipft
ist mit der Praxis und der Disziplin der Découpage«™* und dem Continuity-
System, dessen Regeln vor allem fiir den Eindruck einer in sich geschlosse-
nen Welt und damit einer als >realistisch« beschreibbaren Eigenweltlichkeit
sorgen sollen. Im klassischen Hollywood-Kino wird insbesondere die Un-
sichtbarkeit der filmischen Mittel als Realismus aufgefasst: »The classical style
is an invisible style that goes unnoticed, always appearing to be motivated by
events and actions in the narrative. It conveys itself as natural, as something
that could not be otherwise.«* Doch vielmehr »bilden die Codes des Holly-
wood-Stils genau jenen Hintergrund, von dem sich realistischere Filmformen
abheben;«?* sie wurden »als spezifisches Set von textuellen Verfahren iden-
tifiziert, aus denen Realismus in erster Linie als Abweichung hervorging.«*
Die zuvor ausgefiihrten historischen Realismen stellen also nicht nur Beziige
und Abgrenzungen untereinander her, sie stehen ebenfalls in einem solchen
Verhiltnis der Abgrenzung zu Hollywood-Asthetiken, aus der sich ein Teil der
Kraft des jeweiligen Realismus speist.

Ebenen des Realismus

Im Sinne einer Ausdifferenzierung und Veruneindeutigung, lassen sich zahl-
reiche Ebenen differenzieren, auf denen filmischer Realismus verhandelt
wird. Eine solche Herangehensweise verfolgen auch u.a. Volker Pantenburg,
Francesco Casetti oder Birger Langkjer. Pantenburg unterscheidet zunichst
verschiedene Realismus-Ebenen, die er in »prozessualer Abfolge« entlang
der Produktionsschritte eines Films anordnet, sodass »Realismus [...] dann
einen je besonderen Aspekt der Produktion oder Rezeption« meint.”*® Er
unterscheidet die vier Ebenen Produktionszusammenhinge, Bildgenese,
Erzihlung/Bildinhalte sowie Rezeptions- und Wahrnehmungsmodus, die
jeweils an verschiedene Theorie-Linien ankniipfen. Dieser Ansatz scheint
insbesondere deswegen interessant, weil in dieser Arbeit digitaler Realismus
ausgehend von der Verwendung digitaler Medien in der Produktion und

132 Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung, S.131.
133 Langkjeer (2002): Realism and Danish Cinema, S.19.

134 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S.122.

135 Pischel (2017): Indexikalitat und filmischer Realismus, S. 330.
136 Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.109.
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somit produktions-asthetisch gedacht wird. An anderer Stelle diskutiert Pan-
tenburg verschiedene historisch-theoretische Realismuskonzepte.”” Auch
Casetti bestimmt vier Ebenen, aus deren Verhandlung filmischer Realismus
hervorgehe: Indexikalitit, Glaubwiirdigkeit der filmischen Reprisentation,

B8 Tp

filmische Enunziation sowie gesellschaftlich verankertes Vertrauen.
dhnlicher Weise schligt auch Birger Langkjer vier Ebenen vor, die sich in
einen perzeptuellen Realismus der Ahnlichkeit mit der den Zuschauer*innen
bekannten Welt; einen Realismus des Stils im Sinne von visuellem Stil, Schau-
spiel, Musik oder Mise en Scéne; einem narrativen Realismus sowie einem
Wiedererkennen auf sozialer, psychologischer, kultureller oder anderer Art
unterteilen.” Diese Ebenen lassen sich jedoch jeweils nicht klar voneinander
trennen, sie spielen vielmehr ineinander und erginzen einander. Entspre-
chend folgt keine Aufschlisselung dieser Ebenen, sondern vielmehr dienen
diese als Ausgangspunkt fir eine Vervielfiltigung filmischer Realismen, im
Sinne einer strategischen Veruneindeutigung. Im Anschluss insbesondere
an die von Pantenburg und Casetti vorgeschlagenen Ebenen des filmischen
Realismus und erginzt um weitere Positionen der Filmtheorie, werden im
Folgenden zunichst medientheoretische und isthetische Ansitze vorgestellt,
die daraufhin um die Aspekte Produktion und Rezeption erginzt werden
und schliefilich wird filmischer Realismus im Spannungsfeld von Fiktion und
Dokumentation diskutiert. Damit soll kein neuerliches Modell der Ebenen
des filmischen Realismus entworfen werden. Vielmehr werden die bereits
benannten Ebenen als Ausgangspunkt genommen, um die Vielfalt der Rea-
lismus-Bestimmungen zu strukturieren und letztlich die fir diese Arbeit
relevanten Felder zu benennen.

Medientheoretische Ansitze setzen bei ontologischen Fragen nach der
Bestimmung des Mediums Film an. Neben Siegfried Kracauer entwickelt
vor allem André Bazin aus theoretischer Perspektive eine »Idee des Kinos,

140

in deren Mittelpunkt der Realismus steht.«*° Realismus als Eigenschaft des

Mediums kann mit Guido Kirsten als »Realismus des Films«'* gefasst werden.

137 Vgl. Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-.

138 Vgl. Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung; s. auch Casetti (2011): Su-
tured Reality.

139 Vgl. Langkjeer (2002): Realism and Danish Cinema, S.18f.

140 Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 76.

141 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S.13; Herv. i. O.
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4> bringen und

Mit Pantenburg lisst sich dies auf die Ebene der Bildgenese
Casetti beschreibt dies als »Ebene des filmischen Signifikanten, der eine
existenzielle Verbindung zur Realitit herstellt«."? Eine der »wichtigsten Be-

4 ist die zuvor

griindungsfiguren [eines] medienontologischen Realismus«*
bereits angesprochene Indexikalitit, die Annahme eines kausalen Wirklich-
keitsbezugs eines filmischen Zeichens zum Objekt, die im weiteren Verlauf
des Kapitels im Hinblick auf digitale Filme ausfiihrlicher besprochen wird. Die
filmwissenschaftliche Auseinandersetzung mit Indexikalitit geht auf Peter
Wollen** zuriick, der André Bazins Text Ontologie des photographischen Bildes
mit der Zeichentheorie von Charles Sanders Peirce in Zusammenhang bringt.
Auch wenn Tom Gunning' in seiner Re-Evaluierung dieser Argumentation
zwar Parallelen zwischen Bazins Realismus-Auffassung und Peirce’ Indexi-
kalitit sieht, betont er die Unterschiede beider Ansitze, da der semiotische
Ansatz von Peirce Film und Fotografie als Zeichen verstehe, wihrend Bazin
jedoch vor allem von der Asthetik ausgehe. Entsprechend kénne die Zeichen-
theorie der Komplexitit von Bazins dsthetischem Ansatz und ontologischem
Verstindnis nicht gerecht werden.”” Dennoch war die Annahme der Indexi-
kalitit des Films als Bedingung des filmischen Realismus lange Zeit prigend
fiir die Filmtheorie, wie es sich auch in der zuvor dargelegten Bestimmung des
Gegenstands der Filmwissenschaft durch Vinzenz Hediger in Form der Triade
Kanon/Index/Dispositiv zeigt. Bazins Ontologie-Aufsatz endet hingegen mit
dem schlichten und doch vielsagenden Satz: »Andererseits ist der Film eine

8 Darin deutet sich bereits das Wechselverhiltnis von Ontologie

Sprache.«
und Asthetik des filmischen Realismus an. So sind beispielsweise in den
pragenden Realismus-Theorien von André Bazin und Siegfried Kracauer die
medientheoretischen Bestimmungen stets mit einer realistischen Asthetik
verwoben.

Filmischem Realismus als isthetischer Grofle geht es »um Techniken,

Praktiken und Stilfragen, um &sthetische und filmgeschichtliche Argumen-

142 Vgl. Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.109f.

143 Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung, S.130.
144 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 37.

145 Wollen (2013 [1969]): Signs and Meaning in the Cinema.

146 Gunning (2007): Moving Away from the Index.

147 Vgl.ebd., S.33.

148 Bazin (2004 [1945]): Ontologie des photographischen Bildes, S. 40.
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4 was sich wiederum mit Guido Kirsten als »Realismus im Film«"°

te,”
beschreiben lisst. Dennoch ist es nicht sinnvoll, einen Katalog bestimmter
Stilmittel aufzustellen, die als Definition des filmischen Realismus gelten
konnten, da dieser sich in seiner dsthetischen Vielfalt einer solchen Kategori-
sierung entzieht, wie bereits beziiglich der vielfiltigen historischen Realismen
gezeigt werden konnte. Zudem kann ein bestimmtes Stilmittel mal zu einem
grofleren Realismus beitragen und mal genau gegenteilig eingesetzt werden.
Eine realistische Asthetik wird im Zusammenspiel verschiedener Faktoren,
wie den Produktionsbedingungen und Anschliissen an filmhistorisch eta-
blierte Realismusisthetiken hergestellt. Im Folgenden werden daher einige
Felder angerissen, auf denen Asthetiken des filmischen Realismus verhandelt
werden, die jedoch keinen Anspruch auf Vollstindigkeit erheben oder als
exklusive Merkmale einer realistischen Asthetik gelten kénnen.

Vielfach wird filmischer Realismus iiber die Narration verhandelt. Dabei
kann es sich um die »Abweichung von einer erzihlerischen Konvention«*" —
insbesondere Hollywoods — handeln, um den Anspruch, eine gewisse Wahr-
scheinlichkeit und damit Glaubwiirdigkeit aufzuweisen™* oder um einen
Wirklichkeitseffekt der Narration oder Mise en Scéne. Letzteren hat Roland
Barthes fir die Literatur ausgehend von funktionslosen Details, die »nichts

153 entwickelt und Guido Kirs-

anderes [tun], als dieses Wirkliche zu bedeutenc,
ten auf den Film tibertragen: »Die Wirklichkeitseffekte verdanken sich dann
filmisch inszenierten Einzelhandlungen, die ohne Bedeutung fiir die erzahlte
Geschichte bleiben: funktionslose Details in temporalisierter Form.«** An
anderer Stelle entwickelt Guido Kirsten filmischen Realismus als dsthetische
Form, die er auf drei »irreduzibel ineinander verschrinkt zu denken[den]«*
Ebenen ansiedelt: die narrative Ebene zielt auf den Wirklichkeitseffekt, aber
auch auf eine meist anthropomorphe Erzidhlperspektive; auf formalistheti-
scher Ebene verweist er auf den Einsatz einer Handkamera, aber auch auf Mise
en Scéne oder Ton, iiber die Realismuseffekte hergestellt werden; und auf'in-

haltlich-thematischer Ebene beschreibt Kirsten eine »Strukturihnlichkeit der

149 Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.108.

150 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S.13; Herv. i. O.

151 Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 78; Herv. i. O.
152 Vgl. Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung, S.133.
153 Barthes (2006 [1968]): Der Wirklichkeitseffekt, S.171.

154 Kirsten (2009): Die Liebe zum Detail, S.148.

155  Kirsten (2009): Filmischer Realismus als narrative Form, S. 217.
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konstruierten diegetischen Welt mit der sozialen Welt der Zuschauer.«**® Ca-
setti erginzt zudem die filmische Enunziation, die der von Kirsten benannten
Erzihlperspektive entspricht. Diese Erzdhl-Instanz nimmt einen Standpunkt
ein, von dem aus Einschitzungen tiber den Wahrheitsgehalt vorgenommen
werden kénnen.”” Exemplarisch lisst sich dies an zwei Erzihlperspektiven
verdeutlichen: »A first-person narrative highlights the act of appropriation
and the fact that what is depicted is also sliveds, while a third-person narrative
emphasizes reality’s capacity to speak for itself and the absence of distance
between a discourse and what is depicted.«*>®

Des Weiteren hat André Bazin sich vor allem in seinen Texten zum italie-
nischen Neorealismus mit Asthetiken des filmischen Realismus befasst. Aus-
gehend von den »materiellen Drehbedingungen«™® der Nachkriegszeit, ist der
Realismus in Filmen von Roberto Rossellini, wie PAISA (1946) oder GERMANIA
ANNO ZERO (1948), bestimmt von Improvisation, einer mobilen Kamera, Dreh-
arbeiten an Originalschauplitzen und natiirlicher Lichtsetzung sowie der Mi-
schung von Laiendarsteller*innen und Schauspieler*innen, die entgegen ihres
gewohnten Fachs besetzt werden.*® Zudem argumentiert Bazin fiir die Ver-
wendung von Schirfentiefe und Plansequenzen, durch die »dem Kino [der]
Sinn fiir die Mehrdeutigkeit der Welt«'® und »der Realitit ihre wahrnehm-

162 zuriickgegeben werde. Somit weisen sich die Asthetiken

bare Kontinuitit«
des filmischen Realismus auch als Praktiken der Filmproduktion aus. Beziige
zum italienischen Neorealismus, anhand dessen Bazin seine fiir die Theorie-
bildung der Filmwissenschaft und des filmischen Realismus prigenden The-
sen zu grofden Teilen entwickelt hat, dienen noch immer als Referenzen einer
realistischen Asthetik. Realistische Filme greifen noch immer oftmals auf his-
torische Asthetiken und Produktionspraktiken, insbesondere des Neorealis-
mus, zuriick, um darin eine eigene realistische Asthetik zu begriinden. Auch

wenn sich kein Katalog realistischer Asthetiken benennen lisst, so weisen sich

156 Ebd.,S.220.

157  Vgl. Casetti (2011): Sutured Reality, S.101.

158 Ebd.

159 Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus und die italienische Schule nach der Be-
freiung, S. 313.

160 Vgl. Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus und die italienische Schule nach der
Befreiung.

161 Bazin (2004 [1951/1952/1955]): Die Entwicklung der Filmsprache, S.105.

162 Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus und die italienische Schule nach der Be-
freiung, S. 310.
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realistische Filmasthetiken doch oftmals als Bezugnahmen auf filmhistorische
Realismen aus.

Realismus als »Resultat eines spezifischen Produktionszusammen-
hangs«'® zielt daran anschliefend auf technische Aspekte und damit einher-
gehende Produktionspraktiken. Kleinen Filmteams sowie mobilen Kameras
und Tonaufnahmegeriten wird eine »Nihe« zur gefilmten Wirklichkeit, eine

>Unmittelbarkeit<und Beweglichkeit«'%

zugestanden. Diese Verkniipfung von
mobiler — und damit vom Studio-Setting unabhingiger — Filmtechnik und
filmischem Realismus ldsst sich filmhistorisch immer wieder auffinden: seit
den Filmen der Lumiére-Briider, iiber Filme der Neuen Sachlichkeit, des ita-
lienischen Neorealismus, des Direct Cinema, bis hin zu DOGMA 95 oder dem
Sensory Ethnography Lab, seien es 16mm-Kameras und Synchronton oder
Video- und Digitalkameras bis hin zu GoPros und Smartphones: es werden die
technischen Entwicklungen hervorgehoben, die eine gewisse Mobilitit und
Unabhingigkeit der Dreharbeiten ermdéglichen, um den jeweiligen Realismus
darin zumindest teilweise zu begriinden. Dies lasst sich bis hin zu digitalen
Technologien fortfithren, verstanden als »presence of sraw shooting« like that
provided by surveillance cameras or cell phonesc, die an eine »idea of a direct
gaze at reality« des filmischen Realismus anschliefien: »These devices are
seemingly still devoted to capturing the world as it is.<!*® Ein solcher Rea-
lismus der Unmittelbarkeit und Direktheit lieRe sich als ein Pol anordnen,
dem ein Realismus-Verstindnis zugrunde liegt, das versucht »den Einfluss
des Apparats soweit wie moglich einzuklammern, um die Wirklichkeit még-
lichst unbeeinflusst wiederzugeben.«'*® Der gegeniiberliegende Pol setzt bei
einem Realismus-Verstindnis an, das davon ausgeht, dass in einer »durch
und durch medial durchwirkten, elektrifizierten und technischen Welt [...]
konsequenterweise diese mediale Ebene mitverfilmt werden muss, um ein
adidquates Bild der Gegenwart zu entwerfen.«*” Ersterer Ansatz lisst sich
einem Realismus in Folge der Lumiére-Filme zuordnen, wihrend letzterer vor
allem von Dziga Vertov ausgeht. Somit lassen sich selbstreflexive Elemente ei-
nes filmischen Realismus herausstellen, der die Filmproduktion, vor allem in
Form der Kamera als »Gegenstand der Abbildung und abbildendes Werkzeug,

163 Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.109.

164 Ebd.

165 Casetti (2011): Sutured Reality, S.106.

166 Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 73.
167 Ebd., S. 74f.
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zugleich Subjekt und Objekt einer >realistischen< Konstruktion der Welt«**®

selbst in den Filmen vorkommen lisst. Grundgedanke dahinter ist der Ansatz,
»Vorstellungen von Realitit und Realismus auf ihre mediale Gemachtheit hin
zuuntersuchen.«'® Auch wenn die Rolle der medialen Vermittlung, die einmal
moglichst unsichtbar bleibt und einmal gezielt ausgewiesen und innerfilmisch
reflektiert wird, als zwei gegeniiberliegende Pole anordnen lassen, so sind bei-
de historische und noch immer giiltige Zuginge zu filmischem Realismus, die
die widerspriichlichen und vielfiltigen Ansitze aufzeigen. Diese Arbeit, die
digitalen Realismus ausgehend von dem Befund der Medienimmanenz und
der digital-medialen, kinematografischen Durchdringung der Realitit denkt,
steht dabei dem zweiten Ansatz niher.

Uber die technischen Mittel der Filmproduktion hinaus lisst sich filmi-
scher Realismus an eine Arbeitsweise wahrend der Filmproduktion kniipfen.
Die Asthetiken des italienischen Neorealismus, die Bazin als Mischung der
Darsteller*innen, Arbeit an Originalschauplitzen, unter natiirlichen Lichtbe-
dingungen und mit mobilen Kameras beschreibt, lassen sich somit ebenso auf
eine bestimmte Arbeitsweise zuriickfithren. Nicht nur André Bazin spricht in
diesem Zusammenhang von einer >Haltung, die die Regisseure des Neorealis-
mus ihrem Gegenstand gegeniiber einnehmen,"’® auch fiir Dokumentarfilme,
wie beispielsweise ethnographische Filme, spielt das Verhiltnis zwischen
Filmemacher*innen und Gefilmten eine zentrale Rolle. So lisst sich filmischer
Realismus iiber Praktiken der Zusammenarbeit beschreiben, die meist mit

7 Kollaboration'”* oder auch Improvisation

Schlagworten wie Kooperation,
und der Arbeit mit Laiendarsteller*innen belegt werden und in den folgenden
Kapiteln intensiver besprochen werden.

Zudem lisst sich Realismus mit Pantenburg als »ein spezifischer Rezepti-

' und somit als ein »Effekt und eine wirkungs-

ons- oder Erfahrungsmodus«
isthetische Grofle«'” verstehen und ist zudem auch laut Casetti an die Re-
levanz des gesellschaftlich verankerten Vertrauens und die »Gewissheit, dass

filmische Bilder Realitit aufzeichnen und bezeugen<' gekniipft. Vor allem der

168 Ebd., S.75.

169 Pischel (2017): Indexikalitat und filmischer Realismus, S. 325.

170 Vgl. Bazin (2004 [1955]): Pladoyer fiir Rossellini, S. 400

171 Vgl. Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.114.

172 Vgl. Seibel (2019): Stimme geben, Gehor verleihen.

173 Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S.111.

174 Pantenburg (2018): Neo-, Sur-, Super-, Hyper-., S. 71.

175 Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung, S.135; Herv. i. O.
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semiopragmatische Ansatz geht von der »rezeptionsseitigen Bedeutungspro-
duktion« aus und fragt danach »was es heifit, einen Film als realistisch zu ver-
176 In seiner Studie Filmischer Realismus entwickelt Guido Kirsten einen
solchen realistischen Lektiiremodus. Dabei »regeln sowohl text-externe wie

stehen.«

-interne Markierungen die Angemessenheit der Lektiire.«'”” Eine realistische
Lektiire kann also sowohl von Paratexten, als auch von »textinternen osten-

178 geleitet sein. Es

tativen Markierungen [..] stilistischer oder narrativer Art«
lassen sich verschiedene Modi der Bedeutungsproduktion unterscheiden, die
von verschiedenen Operationen konstituiert werden.'” Kirsten unterscheidet
Diegetisierung, Narrativierung und Mise en phase, die gemeinsam einen rea-

listisch-fiktionalen Lektiiremodus konstituieren:**°

Filme werden dann als realistische gelesen, wenn die Zuschauer eine der
Alltagswelt strukturell homologe Diegese konstruieren, wenn sie realistisch
narrativieren und wenn sie sich auf die wirklichkeitsnahen Figuren, Proble-
me und Geschichten einlassen. Wenn diese drei Bedingungen gemeinsam
erfiillt sind, l4sst sich von einer realistischen Lektiire im vollen Sinn spre-
chen®

Auflerdem lisst sich eine realistische Asthetik vom wahrnehmungspsycholo-
gisch angelegten Realititseindruck unterscheiden.'® Albert Michotte van den
Berck, der den Begriff prigte, beschreibt, »dass die filmischen Darstellungen
fiir die Mehrheit der Zuschauer [..] einen lebhaften Eindruck der Realitit
der Dinge und der Abenteuer vermitteln, die sie auf der Leinwand wahrneh-
men«."®® Der Realititseindruck beschreibt also den Eindruck, den ein Film
— unabhingig davon, ob er dokumentarisch bzw. realistisch ist oder nicht -
bei den Zuschauer*innen hinterlisst, die ihn aufgrund der Ahnlichkeitsbe-
ziehung der filmischen Welt zur ihnen bekannten Lebenswelt, als realistisch
erleben. Damit ist die »phinomenal-realistische Wirkung des Filmmediums«

176  Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 26.

177 Ebd., S.181.

178 Ebd.

179 Vgl.ebd., S. 26.

180 Vgl. ebd., S.162ff.

181  Ebd,S. 28.

182 Vgl. ebd., S. 30f; 87f.

183 Michotte van den Berck, Albert (2003 [1948]): Der Realitatscharakter der filmischen
Projektion, S.110; Herv. i. O.
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beschrieben, die auf einen »Effekt einer strukturellen Homologie von Diegese

184 und sich insbesondere iiber die Bewegung

und Lebenswelt hin angelegt« ist
des filmischen Bildes vermittelt.”®> Ahnlich wie die Indexikalitit ist auch der
Realititseindruck auf medientheoretischer Ebene begriindet und zielt damit
auf mediale Eigenschaften, geht nicht von der Aufzeichnung, sondern von der
Projektion bzw. Rezeption und der Wahrnehmung der Zuschauer*innen aus,
betrifft jedoch nicht die Asthetiken des filmischen Realismus, da der Eindruck
fiir simtliche (fotorealistische) Filme gilt.

Filmischer Realismus wird zudem in Relation zu, als auch in Abgrenzung
von fiktionalen und dokumentarischen Formen verhandelt. So gelte filmischer
Realismus »nun gerade nicht den Dokumentarfilmen, sondern fungiert als
Einordnung von Spielfilmen, die aufgrund bestimmter Inszenierungsweisen
einen realistischen Stil verkdrpern oder eine entsprechende Haltung zur im
Film dargestellten Welt einnehmen.«**¢ Auch Guido Kirsten unterscheidet den
fiktionalen vom dokumentarischen Lektiiremodus, wobei er die realistische
Lektiire als Unterform der fiktionalen einordnet und von der dokumentari-
schen abgrenzt, wobei ein Wechsel zwischen beiden méglich sei.'®” Zudem
lasst sich filmischer Realismus in Abgrenzung zu fiktionalen Formen bestim-
men. Nicht nur das Verhiltnis zur Realitit bestimmt filmischen Realismus,
vielmehr ist »die eigentlich relevante Grofie in diesem Zusammenhang des-
sen Ferne vom kommerziellen Unterhaltungsfilm«.”®® Auch »die Spezifik des
Dokumentarfilms [wird] von Anfang an als dessen Wirklichkeitsbezug in Dif-
ferenz zum Spielfilm behauptet«.”®® Dennoch gibt es die Tendenz »die Grenze
zwischen Fiktion und Nichtfiktion zu verwischen und sie damit gleichzeitig
bewusst zu machen.«*° Vielfach wird filmischer Realismus zudem iiber eine
stilistische Nihe zum Dokumentarfilm oder dokumentarischen Praktiken
beschrieben. Somit lassen sich klare Trennungen zwischen fiktionalen, realis-
tischen und dokumentarischen Filmen kaum aufrechterhalten. Zudem steht
Dokumentarfilmtheorie stets in einem Wechselverhiltnis zu Realismusdebat-

191

ten der Filmtheorie.”" Auch wenn Bazin und Kracauer »darin iiberein[stim-

184 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 87.

185 Vgl. Metz (1972 [1965]): Zum Realitdtseindruck im Kino.

186 Fahle (2020): Theorien des Dokumentarfilms zur Einfiihrung, S. 50.
187 Vgl. Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 140f.

188 Glasenapp (2011): Die Schonung der Realitit, S. 36.

189 Hohenberger (2006): Bilder des Wirklichen, S. 20.

190 Trohler (2004): Filmische Authentizitat, S.150.

191 Vgl. Hohenberger (2006): Bilder des Wirklichen, S. 24.
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men], dass Dokumentarfilme nicht die besten Auspragungen eines filmischen
Realismus sind«, binden doch »beide den Realismus an die materiale Realitit,
an die Tatsachen und letztlich das zu Dokumentierende« zuriick.”* So liegt
realistischen ebenso wie dokumentarische Filmen der Bezug zur physischen
Realitit zugrunde: Wihrend Dokumentarfilme einen direkten Bezug zur
a-filmischen Welt herstellen,' fiktionalisieren bzw. diegetisieren realistische
Filme die Realitit, auf die sie sich beziehen: Realistische Filme entwerfen eine
»strukturelle[] Homologie zwischen den Vorstellungen von der wirklichen und
der fiktionalen Welt.«"* Jedoch bleiben »die Figuren und Ereignisse als imagi-
nire und fingierte bewusst [...]: Auch die realistische Fiktion bleibt Fiktion.«*
Fir Dokumentarfilme ist das Verhiltnis von Film und physischer Realitit
ebenso relevant wie fir filmischen Realismus und stellt eine der zentralen
Fragen dieser Arbeit dar. Da digitaler Realismus ausgehend von der digital-
medialen Durchdringung der Realitit gedacht wird, auf die sich realistische
ebenso wie dokumentarische Filme beziehen, sind beide Formen fiir die Frage
nach Digitalasthetiken des filmischen Realismus — unabhingig von der Frage
der Diegetisierung und Fiktionalisierung - relevant.

Die hier vorgestellten Ebenen, auf denen filmischer Realismus beschrie-
ben werden kann, zeugen von der Vielfalt der theoretischen Zuginge und
zeigen die ihnen gemeinsamen Bezugspunkte auf. Filmischer Realismus
ldsst sich historisch, medientheoretisch oder isthetisch, ausgehend von der
Produktion oder der Rezeption sowie im Verhiltnis zu Dokumentar- und
Spielfilmen bestimmen. Keine dieser Ebenen ist in der Lage, filmischen
Realismus umfassend zu beschreiben, vielmehr entsteht er erst im Zusam-
menspiel all dieser Aspekte.® Zunichst lasst sich die verkiirzte Gleichsetzung
von filmischem Realismus und Indexikalitit auf medientheoretischer Ebe-
ne, die den Verlusterzihlungen des Realismus in digitalen Filmen zugrunde
liegt, zuriickweisen. Dieses Argument wird ausfihrlich im folgenden Kapitel
ausgebreitet. Vielmehr zeigt sich die Relevanz der Asthetik auf allen Ebenen.
Besonders relevant ist hierbei das Aufgreifen historischer Realismen wie

192 Fahle (2020): Theorien des Dokumentarfilms zur Einfithrung, S. 64f.

193 Vgl ebd,, S. 51f.

194 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S.164; Herv. i. O.

195 Ebd., S.166.

196 Vgl. dazu Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung; sowie Casetti (2011):
Sutured Reality, der den Begriff der>Suture<vorschlagt, um die Ebenen des Realismus
miteinander zusverndhenc.
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auch das Verhiltnis zu fiktionalen und dokumentarischen Filmen, die immer
wieder in neue Asthetiken und Praktiken des filmischen Realismus iiberfiithrt
werden. Dies ist besonders interessant, da diese Arbeit nach den Kontinuiti-
ten und Transformationen der Digitalisierung fragt, nach denen sich damit
auch die Asthetiken des filmischen bzw. digitalen Realismus befragen lassen.
Zudem zeigt sich, dass sich Realismusisthetiken nicht unabhingig von den
Praktiken ihrer Produktion wie auch Rezeption denken lassen. Unabhingig
davon, ob ein unmittelbarer Bezug zur Realitit unterstellt oder die mediale
Vermittlung reflektiert wird, spielen die Produktionskontexte eine wichtige
Rolle in der Hervorbringung des filmischen Realismus. Entsprechend lassen
sich Asthetiken auch als Praktiken des filmischen Realismus beschreiben. So
wird die Relevanz der Produktionspraktiken deutlich, die fiir diese Arbeit auch
dahingehend interessant sind, da digitaler Realismus produktions-isthetisch
gedacht wird. Filmischer Realismus als Lektiiremodus oder Realititseindruck
auf Ebene der Rezeption spielt im weiteren Verlauf daher nur eine unterge-
ordnete Rolle und wird nur dahingehend relevant, wenn sie die Rezeption mit
digitalen Medien betreffen und davon ausgehend wiederum auf Produktions-
praktiken und Asthetiken einwirken. Die Grundannahme dieser Arbeit, dass
sich die Digitalisierung iiber die Filmisthetik verhandeln lisst, erweist sich
als iibertragbar auf filmischen Realismus, der zwar auf verschiedenen Ebenen
bestimmt werden kann, jedoch stets in Zusammenhang mit Asthetiken zu
denken ist.

1.3 Digitaler Realismus
Analog/Indexikalitat/Realismus vs. Digital/Immaterialitat/Manipulation

Die Digitalisierung von Filmen und Kino brachte zunichst eine kritische Aus-
einandersetzung mit filmischem Realismus mit sich, die auf die Gleichsetzung
von analogen Filmen, Indexikalitit und Realismus zuriickgeht, der die Gleich-
setzung von digitalen Filmen, Immaterialitit und Manipulation entgegenge-
setzt wurde. Ausgehend von der angenommenen Immaterialitit digitaler Fil-
me wurde diesen nicht nur der Verlust der Indexikalitit attestiert, sondern zu-
gleich jeglicher Realismusanspruch abgesprochen. In The Language of New Me-
dia bringt Lev Manovich die Festschreibung von (analogen) Filmen als inde-
xikalischem Medium mit der vielzitierten Aussage »Cinema is the art of the
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7 quf den Punkt. Die-

index, it is an attempt to make art out of a footprint«
sem werden digitale Filme entgegengesetzt, die aufgrund der Manipulierbar-
keit einzelner Pixel — die sich vor allem in der Erschaffung kiinstlicher Welten
durch computergenerierte Bilder und den Einsatz von Visual Effects auszeich-
ne — den indexikalischen Realititsbezug verloren hitten.”® Entsprechend de-
finiert Manovich digitale Filme als Animation im Sinne einer Form der Malerei
neu: »Cinema can no longer be clearly distinguished from animation. It is no
longer an indexical media technology but, rather, a subgenre of painting.«'*° D.
N. Rodowick argumentiert in The Virtual Life of Film dhnlich und erginzt die Di-
mension der Materialitit. Er versteht die digitale Datenspeicherung und -ver-
arbeitung als Verlust des Filmmaterials und digitale Filme daher als immate-
riell. An der Materialitit macht er damit eine grundsitzliche Unterscheidung
zwischen analog und digital fest. Entsprechend verkniipft Rodowick analo-
ge Filme mit Materialitit und attestiert ihnen eine »privileged relation to in-
dexicality«.?® Trotz aller Bestrebungen, von analogen Bildern isthetisch un-
unterscheidbar zu werden, fehle digitalen Bildern jedoch genau diese kausale
Verbindung zur physischen Realitit.*®" Letztere seien daher rein virtuell und
simulativ.*®* Mehr noch, aufgrund ihrer algorithmischen Eigenschaften ver-
steht Rodowick Manipulation als Grundeigenschaft digitaler Bilder.**® Auch
Manovich sieht die Authentizitit analoger Filmaufnahmen in der Schwierig-
keit der Manipulation des Materials begriindet, weshalb fiir ihn die vereinfach-
te Manipulierbarkeit digitaler Filme deren Verlust jeglichen Realititsbezugs
und im Zuge dessen auch einen Verlust des dokumentarischen Wertes bedeu-
tet.”**

Dieser Argumentationsstrang, der hier mit der exemplarischen Zusam-
menfassung zweier prominenter Vertreter wiedergegeben wurde, hat das
Denken iiber Realismus in digitalen Filmen nachhaltig geprigt. Entschei-
dend ist dabei zum einen die Gleichsetzung von Indexikalitit und Realismus
und zum anderen die Behauptung, dass digitale Filme keinen indexikali-
schen Wirklichkeitsbezug aufweisen. Analoge Filme werden mit Indexikalitat

197 Manovich (2001): The Language of New Media, S. 295.

198 Vgl. ebd., S.300.

199 Ebd., S.295.

200 Rodowick (2007): The Virtual Life of Film, S. 120.

201 Vgl.ebd., S.11.

202 Vgl.ebd,, S.10.

203 Vgl.ebd,S. 9.

204 Vgl. Manovich (2001): The Language of New Media, S. 307.



1. Digitale Filme und filmischer Realismus

und letztlich Realismus gleichgesetzt und gegen digitale Filme in Stellung
gebracht, die wiederum mit Immaterialitit und Manipulation verbunden
werden und denen somit jeglicher Realismusanspruch aberkannt wird. Diese
Gleichsetzung geht von einem technischen Apriori aus, das die medialen Be-
dingungen bestimmt, jedoch die Asthetik grofRtenteils unberiicksichtigt lasst.
Auch Tom Gunning benennt als Schwachstellen in der Argumentation von
Rodowick, dass er seine Schliisse ausgehend von einem technischen Prozess
zieht, »emphasizing its numerical basis rather than discussing its pheno-
menology«**®
Filmen und Kino betrachte und somit weitere Entwicklungen aufler Acht

und dass er nur einen eingeschrinkten Bereich von digitalen

lasse.

Eine frithe und pragende Position, die filmischen Realismus fiir digitale
Filme denkbar macht, vertritt Stephen Prince in seinem Aufsatz True Lies. Per-
ceptual Realism, Digital Images and Film Theory aus dem Jahr 1996. Dabei handelt
es sich ebenfalls um einen der ersten Ansitze, der den Verlust der Indexikali-
tit fir den digitalen Film formuliert, zugleich aber einen Vorschlag fiir einen
wahrnehmungs-isthetischen Realismus digitaler Filme unabhingig von der
Indexikalitit vorlegt. Auch wenn der erste Teil des Argumentes kritisch ge-
sehen werden muss, birgt der zweite Teil jedoch interessante Einsichten da-
fiir, wie filmischer Realismus im Digitalen gedacht werden kann. Prince argu-
mentiert ausgehend von dem zur Zeit der Entstehung des Textes dominieren-
den Verstindnis davon, was digitale Filme sind: digital nachbearbeitete und
computergenerierte audio/visuelle Bilder, die als Modelle am Computer er-
stelltund animiert werden. Ahnlich wie Manovich und Rodowick vertritt er die
Position, digitale Filme und filmischer Realismus, der ausgehend von Indexi-
kalitit gedacht wird, seien nicht vereinbar: »[D]igital imaging is inconsistent
with indexically based notions of film realism.«**® Prince befasst sich davon
ausgehend mit dem Paradox glaubhafter, scheinbar fotografischer Bilder von
Objekten, die jedoch nicht fotografiert werden kénnen, wie den computerani-
mierten Dinosauriern in JuRASSIC PARK.**” Thomas Morsch beschreibt diese
von Prince besprochenen Formen digitaler Filme treffend im Spannungsfeld
von der »Aufkiindigung des Realititsbezugs bei gleichzeitiger Aufrechterhal-
tung des zum blof3en Schein verkommenen fotografischen Realismus der Auf-
nahme, die man gleichwohl auch als eine isthetisch produktive Verbindung

205 Gunning (2007): The Sum of Its Pixels, S. 78.
206 Prince (1996): True Lies, S. 31.
207 Vgl.ebd,,S.28.
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realer und irrealer filmischer Riume auffassen kénnte.«*°® Statt eines auf In-
dexikalitit beruhenden referentiellen Realismus schligt Prince einen perzeptuel-
len Realismus vor, der auf die Wahrnehmung der Zuschauer*innen zielt. Di-
gital erstellte Objekte konnten durch den Einsatz dsthetischer Mittel, wie der
Gestaltung von Licht, Farbe, Textur, Bewegung und Ton, die mit der Wahrneh-
mung der realen Welt der Zuschauer*innen iibereinstimmen, in einer schein-
bar fotografischen Realitit verankert werden.**® Dabei handele es sich um vi-
suelle und soziale Signale, anhand derer Zuschauer*innen dem Dargestellten
Realismusgehalt zuschreiben.?”® Die Ahnlichkeit zwischen den dargestellten
Objekten und ihren Entsprechungen in der physischen Realitit sei dabei ent-
scheidend.”™ Es gehe darum, was von den Zuschauer*innen als glaubhaft ein-
geschitzt wird: »Perceptual realism, therefore, designates a relationship bet-
ween the image or film and the spectator, and it can encompass both unreal
images [im Sinne von nicht-referentiell; A. ].] and those which are referentially
realistic.«*'* Referentieller Realismus beziehe sich auf Bilder, die sowohl durch
Kausalitit, als auch aufgrund einer Ahnlichkeitsbeziehung auf das Objekt ver-
weisen, also sowohl indexikalische, als auch ikonische Zeichen sind. Perzep-
tueller Realismus hingegen spricht die audio/visuelle Erfahrung der Zuschau-
er*innen an: »Perceptually realistic images correspond to this experience be-
cause filmmakers build them to do.«* In Prince’ Ansatz werden zwei Verkiir-
zungen augenscheinlich: Zum einen setzt er digitale Filme mit computerge-
nerierten Bildern gleich und spricht ihnen zum anderen grundsitzlich einen
indexikalischen Weltbezug ab. Dennoch schligt er einen wahrnehmungs-is-
thetischen Zugang zu filmischem Realismus vor und setzt sich damit von der
Auffassung, Realismus sei mit Indexikalitit und somit analogen Filmen gleich-
zusetzen, ab. Mit den Anforderungen der Ahnlichkeitsbeziehung und Glaub-
haftigkeit der Darstellung beschreibt Prince zudem zwei Aspekte, die, wie zu-
vor beschrieben, als Ebenen des filmischen Realismus verhandelt werden. Mit
dem perzeptuellen Realismus entwirft er somit einen Ansatz, der sowohl As-
thetik als auch Wahrnehmung und Erfahrungen der Zuschauer*innen beriick-
sichtigt. Zwar hebt er damit die Relevanz der Asthetik fiir filmischen Realis-

208 Morsch (2017): Digitales Kino, Postkinematografie und Post-Continuity, S. 570.
209 Vgl. Prince (1996): True Lies, S. 29.

210 Vgl.ebd, S.32.

211 Vgl.ebd,, S.31.

212 Ebd, S.32.

213 Ebd.
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mus hervor, stellt diese aber der Indexikalitit gegeniiber. Sein Fokus auf die
Filmisthetik geht somit auf Kosten der Indexikalitit. Im Folgenden werden
Positionen vorgestellt, die die verkiirzte Gleichsetzung digitaler Filme mit Im-
materialitit und Manipulation erweitern und Vorschlige fir Formen digitaler
Indexikalitit machen. Zudem wird digitaler Realismus anschliefiend um eine
produktions-isthetische, reflexive Perspektive erginzt.

Anschlieflend an die zu Beginn des Kapitels vorgenommene Ausdiffe-
renzierung digitaler Filme, kénnen die verkiirzenden Gleichsetzungen von
digitalen Filmen mit CGI und Visual Effects, aus denen die Manipulierbarkeit
als definitorischen Kriterium abgeleitet wird, nicht standhalten. Die Simulati-
on von realweltlich anmutenden audio/visuellen Bildern in Form von CGI, wie
auch die nachtrigliche Manipulation von Filmaufnahmen sind Méglichkeiten
digitaler Filme, die jedoch nicht als deren Wesensbestimmung herhalten kén-
nen und zudem keinen grundsitzlichen Indexikalitits- oder Referenzverlust
begriinden, wie noch zu zeigen sein wird. Jens Schroter sieht im »angebli-
che[n] Ende der Referenz im post-fotografischen Zeitalter« ein ideologisches
Moment der Debatte, das zugleich »den vielfiltigen Wirklichkeitsbezug gene-
rierter (und auch digitalisierter) Bilder« leugnet, als auch die Manipulationen
und Filschungen in der Geschichte analoger Fotografien und Filme verdrin-
ge, um somit einen »iibertriebenen Kontrast zwischen fotografischen und
post-fotografischen Medien aufzubauen«.”"* Auch Elisa Linseisen sieht in der
Unzuverlissigkeit von Bildinformationen nicht etwa eine Unzulinglichkeit
des Digitalen, sondern versteht dies vielmehr als ein ohnehin vorhandenes, je-
doch durch die Digitalisierung deutlicher erkennbar gewordenes Phinomen.
Denn die Fihigkeit zur Manipulation von audio/visuellen Bildern sei keine
Neuigkeit, die erleichterte Zuginglichkeit dazu im Digitalen stelle vielmehr
»unser Verstindnis von Wirklichkeit und deren Abbildern ganz grundsitz-
lich infrage«.”” Doch kommt Linseisen nicht zu dem Schluss, dass digitale

214 Schroter (2003): Virtuelle Kamera, S.13; Ergdnzend legt Rick Altman dar, das fir den
Filmton, fir den eine dhnliche Argumentation der Indexikalitat wie fir das Filmbild
verfolgt wurde, schon friith, spatestens seit den 1930er Jahren, elektronische Systeme
existierten, die dazu dienten, die Tone zu verandern und »es erlaubten, einen Filmton
zu erzeugen, der sich radikal von dem Tonmaterial unterschied, das urspriinglich am
Setaufgenommen worden war.« (Altman (2013 [1992]): Viereinhalb Trugschliisse, S. 47)
Erfolgert daraus, dass der»Ton die Ara der Indexikalitit definitiv hinter sich gelassen«
hat und darin »dem Bild als Vorlage« diene. (Ebd.) So lasst sich die Manipulierbarkeit
analoger Filme besonders deutlich iiber den Ton nachvollziehen und historisieren.

215 Linseisen (2018): Der Verlust der Wirklichkeit, S. 44.
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Bilder dadurch ihren Realititsbezug oder dokumentarischen Wert verlieren,
vielmehr wiirden grundsitzlich »die Konzepte der Originalitit und Identitit
infrage gestellt.«**® Sie beschreibt die »Schwierigkeit, von einer wahrhaftigen
und originiren Wirklichkeit auszugehen«,”” die das Digitale nicht etwa als
neue Qualitit mit sich bringe, sondern vielmehr als schon immer vorhanden
offenlege: »Die Infragestellung beziehungsweise die Relativierung von Wirk-
lichkeit [stellt] kein digitales, sondern ein genuin philosophisches Problem
[dar]. Das Digitale zwingt dazu [..] sich mit der Pluralitit diverser Wirklich-
keitskonzepte auseinanderzusetzen«.?® Dabei folgt Linseisen auch in ihrem
Buch High Definition. Medienphilosophisches Image Processing der Annahme der
Medienimmanenz und »geht vielmehr von einer Wirklichkeit aus, die nicht
mehr vom Digitalen zu trennen ist.«* Als medienphilosophisches Images
Processing schligt sie ein Verstindnis von postproduktiver Bildbearbeitung
vor, der es gerade nicht um Manipulation geht, sondern vielmehr um die
Prozesse der Aushandlung des Verhiltnisses digitaler audio/visueller Bilder
zur Wirklichkeit.”*® Hochauflésende, prozessierte Digitalbilder versteht sie
nicht in den Oppositionen der wirklichkeitsgetreuen Reprisentation oder
verfilschenden Manipulation, sondern fasst sie »selbst [als] Praktiken und
Prozesse der Wirklichkeitserzeugung«.?” Entsprechend lassen sich postpro-
duktive Praktiken vom Generalverdacht der Manipulation befreien und im
Sinne einer Hervorbringung von und Auseinandersetzung mit einer ohnehin
uneindeutigen Wirklichkeit fassen.

Sahen Teile der Filmtheorie also zunichst die kausale Verbindung zwi-
schen Welt und Film durch die digitale Filmproduktion gekappt — weshalb der
»Tod des Kinos«<nicht zuletzt als >Tod der Indexikalitit« zu verstehen ist —, so ist
daraufhin von einer »Wiederkunft der Indexikalitit« die Rede.”* Laut Martin
Doll ist die exklusive Verkniipfung des Analogen mit Indexikalitit, die dem
Digitalen jedoch abhandenkomme, eine retrospektiv entstandene, diskursiv
konstruierte Zuschreibung.?*® Erst die Behauptung vom Indexverlust im Digi-
talen bringt die exklusive Verkniipfung von analogen Filmen und Indexikalitit

216 Ebd, S.47.

217 Ebd., S.48.

218 Linseisen (2018): Der Verlust der Wirklichkeit, S. 48.
219 Linseisen (2020): High Definition, S. 41.

220 Vgl.ebd,S. 81.

221 Ebd, S.18.

222 Hediger (2006): Illusion und Indexikalitat, S.102.
223 Vgl. Doll (2012): Entzweite Zweiheit?, S. 57.
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hervor. Diese Verlusterzahlung werde dabei als Differenzkriterium herange-
24 im Transformationsprozess vom
Analogen zum Digitalen benennbar zu machen und darin eine hierarchische

Opposition zu verankern. »[E]rst in der Differenz [erfolgt] eine Bestimmung

zogen, um »das Neue der >Neuen Medien«

des Films als analoges bzw. digitales Werk.«*** In gleicher Logik lisst sich
erginzen, dass erst die Digitalisierung ein als einheitlich angenommenes
analoges Kino hervorbringt, das vom Digitalen abgegrenzt wird und dessen
Pluralitit im Zuge dessen ebenso iibergangen wird wie die Pluralitit digitaler
Filme.

Doll hinterfragt insbesondere die Verwendung des Index-Begriffs, der da-
bei angelegt wird:

Denn nicht selten wird in diesem Zusammenhang von einem zugleich un-
scharfen und véllig iberfrachteten Begriff des Indexikalischen Gebrauch ge-
macht, so dass gefahrliche Vermischungen und Analogiebildungen stattfin-
den: z.B. das Analoge mit dem Indexikalischen gleichzusetzen, das Digita-
le radikal vom Indexikalischen abzutrennen und schliefilich das Indexikali-
sche per se mit einem Wahrheitsanspruch bzw. mit einem Abbildrealismus
in eins zu setzen %

Auch Dominik Schrey weist darauf hin, dass »die Begriffe analog und indexi-
kalisch [...] hiufig filschlicherweise mehr oder weniger synonym verwendet«
werden, sodass »im Umkehrschluss digitale Bilder als grundsitzlich nicht
indexikalisch und damit als referenzlos definiert werden.«**” Zudem erginzt
er, »dass mit Indexikalitit im Rahmen der Filmtheorie meist eigentlich ein
untrennbares Amalgam aus Indexikalitit und Ikonizitit gemeint ist.«**® Eben
jene Gleichsetzung von Analog/Index/Realismus weist Doll somit zuriick und
plddiert fiir eine »Schwichung der Evidenz des Analogen« und die »Starkung
der Indexikalitit des Digitalen«.?”” Es geht ihm darum, den epistemologischen
Bruch analog/digital in Bezug auf die Indexikalitit und den Wirklichkeitsan-
spruch fotografischer Bilder zuriickzuweisen und zudem »Realititsbezug und

224 Ebd.

225 Nessel/Pauleit (2013): Konstruktionen des Digitalen Films, S. 248.

226 Doll (2012): Entzweite Zweiheit?, S. 57.

227 Schrey (2017): Analoge Nostalgie in der digitalen Medienkultur, S. 202.
228 Ebd, S.201.

229 Doll (2012): Entzweite Zweiheit?, S. 57.
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Wahrheitsanspruch von Bildern analytisch zu trennen«.”®® Somit argumen-
tiert Martin Doll zugleich fiir die Indexikalitit des Digitalen als auch dafiir
Realismus nicht auf Indexikalitit zu reduzieren und unabhingig davon zu
denken.

Doll beschreibt auflerdem die technisch-materiellen Bedingungen von
analoger und digitaler Indexikalitit, und bietet somit eine technische Er-
klarung fiir letztere. Bei der analogen Fotografie wird Indexikalitit damit
begriindet, »dass die Lichtstrahlen, die von einem Objekt reflektiert werden,
bei der Belichtung des Films eine chemische Reaktion des Filmkorns zur
Folge haben, die sich durch Entwicklungsprozesse als dessen Schwirzung

auswirken.«**

Ein dquivalentes Verfahren gibt es auch bei der digitalen Bild-
speicherung, »insofern das Licht zwar nicht von Filmmaterial aufgezeichnet
wird, aber durch CCDs in elektrische Ladungen verwandelt wird, welche

32 Entsprechend

wiederum digital gewandelt und so gespeichert werden.«
hilt auch Vinzenz Hediger fest: »Auch eine Photographie, die mit einem CCD-
Chip hergestellt wurde, ist noch eine Photographie.«*** Er riumt ein, dass das
Speichermedium sich verindert habe, die Voraussetzung fiir die dahinter-
liegenden analog-chemischen respektive digital-elektronischen Prozesse sei
aber die »Realprisenz des Gegenstandes vor dem Aufzeichnungsapparat«.”**
Entsprechend schlussfolgert er, dass »der kausale Nexus von Gegenstand und
Bild [...] also iiberlebt [hat]«.?** Damit kann nicht nur der Vorwurf der ver-
meintlichen Immaterialitit des Digitalen ausgeraumt werden, auch lsst sich
fiir digitale Indexikalitit eine »physische oder kausale Verbindung«herstellen,
fir die es jedoch »wie schon beim Analogen [...], auf der phinomenalen Ebe-
ne keine visuelle Garantie [...] gibt.«**® Indexikalitit als medientheoretische
GroRe lisst sich also weder analog, noch digital direkt im Bildinhalt erkennen.

Wanda Strauven unterscheidet zwischen »the digital image as image

and the digital image as file«,”” wobei beides Existenzformen digitaler au-

230 Ebd.

231 Ebd, S.81.

232 Ebd.; CCD steht fiir charge-coupled device, zu Deutsch Ladungskopplungsgerit. CCD-
Sensoren sind lichtempfindliche elektronische Bauelemente, die in Digitalkameras
verbaut werden.

233 Hediger (2006): lllusion und Indexikalitat, S.102f.

234 Ebd., S.103.

235 Ebd.

236 Doll (2012): Entzweite Zweiheit?, S. 81.

237 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 227.
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dio/visueller Bilder sind, und schligt den Begriff >screenic image« fiir digitale
Bilder vor, die ausschlieflich auf Bildschirmen existieren: »a digital image
[...] only manifests itself as image when rendered (or visualized, if you pre-
fer) on a screen.«**® Dariiber hinaus existieren digitale audio/visuelle Bilder
als »nonimages in the form of digital files, consisting of data and metadata
that describe, for instance, image size, color depth, resolution, and date of
creation.«* Fiir diese Form digitaler Bilder schligt sie den Begriff >simage-+«

24 Indexikalitit verortet Strauven dabei nicht auf der wahrnehmba-

vor
ren Ebene der >screenic images, sondern auf Ebene der Metadaten des
>image-+<.”* Digitale audio/visuelle Bilder sind also dadurch gekennzeichnet,
dass sie als Datensitze vorliegen, die stets interpretiert und ausgegeben
werden miissen — sei es auf einem Bildschirm, einer Leinwand oder in Form
gedruckeer Fotografien oder Filmstills.*** Ingrid Hoelzl und Rémi Marie
schlagen eine »operative definition of the digital image in terms of structure,
function and display«** vor. Digitale audio/visuelle Bilder sind in operative
Zusammenhinge und Netzwerke eingebunden und werden von diesen aktiv
hervorgebracht: »the image is not only part of a programme, but it contains
its own >operation code«: It is a programme in itself.«*** Digitale Bilder liegen
also selbst zunichst als Daten vor, sind untrennbar mit Software-Operatio-
nen und Algorithmen verbunden und produzieren zudem im Moment der
Aufnahme und mit jeglichen weiteren Verarbeitungsschritten Metadaten, die
»additional layers of information« beinhalten, »which carry meaning above
and beyond that seen within the frame and have significant implications for
how we define (moving) images themselves and how they may be used.<**
Indexikalitit digitaler audio/visueller Bilder kann entsprechend um die Di-
mension der Metadaten erweitert werden. Zugleich sind Metadaten, wie auch
digitale Bilder, verinderlich, kontingent und nicht abgeschlossen oder ein-
deutig in ihrer Bedeutung, »subject to reframing and reinterpretation«.>* Sie

238 Ebd.,S. 228.

239 Ebd, S.227.

240 Simon Rothéhler wahlt fiir die Beschreibung dieses Phanomens die Begriffe »image file
und image display« (Rothéhler (2018): Das verteilte Bild, S.10; Herv. i. O.).

241 Vgl. Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 227.

242 Vgl. dazu auch Linseisen (2018): Der Verlust der Wirklichkeit, S. 47.

243 Hoelzl/Marie (2015): Softimage, S.131.

244 Ebd., S.132.

245 Hight (2018): Indexicality in the Age of the Sensor and Metadata, S. 27.

246 Vgl.ebd,,S.32.
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verweisen nicht nur auf den Moment der Aufnahme, und die technischen Rah-
menbedingungen dieser, wie Zeitpunkt und Ort der Aufnahme oder weitere
Parameter wie Belichtungseinstellungen oder moglicherweise verwendete
Filter, sondern beinhalten dariiber hinaus Informationen iiber weitere Opera-
tionen wie dem Auslesen, Bearbeiten, Komprimieren, Skalieren, Speichern,
Teilen, Umwandeln, Verschicken der Bilder und/als Daten. Somit bedarf es
eines komplexeren Verstindnisses von Indexikalitit, das die operationale
Materialitit digitaler audio/visueller Bilder beriicksichtigt und sie in gréfRere
Kontexte von zusitzlichen, bestindig weiter angereicherten Metadaten stellt.
Eine solche erweiterte digitale Indexikalitit der Metadaten geht tiber den
Moment der Aufnahme hinaus und verweist — wie eine >Spur« — zusitzlich auf
weitere Ver- und Bearbeitungsschritte und die Ver- und Auswertungsprakti-
ken digitaler audio/visueller Bilder. Dass bereits der Moment der Aufnahme
auf algorithmischen Operationen beruht, verkompliziert die Frage der In-
dexikalitit von Metadaten jedoch wiederum: »The task of taking a photograph
has long been one aided by automated and a semiautomated software, with
algorithmic tools evaluating the light conditions, detecting faces in the frame,
automatically determining the optimal settings for elements such as focus,
shutter speed, and flash to produce the best snapshots.«**” Auch wenn diese
Operationen sich als Fehlerkorrektur oder automatische Optimierung aus-
weisen, deutet dies doch auf die Unméglichkeit der Differenzierung »between
the act of taking footage and the act of manipulating it.<**® Entsprechend
betont Craig Hight den prekiren Status der Indexikalitit von Metadaten: »the
apparent indexicality provided by metadata is always contingent — not just on
the human/machinic interventions at the point of capture, but through the
manner in which metadata itself is generated and accumulates around images
as they are circulated, curated, and deployed through software.«*** Er betont
jedoch die noch immer bestehende Relevanz von Indexikalitit, die im Kontext
von Geriten, Netzwerken und Infrastrukturen steht: »photographic data are
entangled in the sense-making operations embedded within an ecosystem of
mobile devices, networks, and software-based infrastructures.«*° Auch Lisa
Gitelman und Virginia Jackson weisen in der Einleitung zu >Raw Datac is an
Oxymoron darauf hin, dass Daten zwar oftmals eine inhdrente Transparenz,

247 Ebd.,S. 26.
248 Ebd.

249 Ebd, S. 32.
250 Ebd,, S.39.
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Neutralitit und Objektivitat unterstellt wird, diese aber stets der Interpre-
tation bediirfen, sie in bestimmten Rahmungen stehen und zu bestimmten
Zwecken verwendet werden.”" Die Autorinnen ziehen dazu den Vergleich
zur Fotografie, der zwar eine technisch-mechanisch bedingte Objektivitit
zugesprochen wird, die aber zugleich von kiinstlerischer Subjektivitit, Rah-
mungen und Auswahlverfahren gepragt ist. »Data too need to be understood
as framed and framing, understood, that is, according to the uses to which

»? Die digitale Indexikalitit der audio/visuellen

they are and can be put.«
Bilder oder der Metadaten kann also ebenso wenig einen Wahrheitsanspruch
aufrechterhalten, wie die Indexikalitit analoger Fotografien oder eine Ahn-
lichkeitsbeziehung des Bildinhalts.

Indem sich die Geschichte fotografisch-filmischer Indexikalitit ins Digi-
tale hinein fortschreiben lisst und Manipulierbarkeit und die Unzuverlissig-
keit von Bildinformationen zugleich fiir das Analoge historisieren lassen, wer-
den zum einen Verlusterzihlungen tiber Referenzialitit und Manipulierbar-
keit entkriftet. Zum anderen lisst sich der Realismusanspruch analoger wie
digitaler Filme nicht auf den Anspruch der Indexikalitit reduzieren, die nur
eingeschrinkt fiir deren Wahrheitsgehalt biirgen kann. »Allen ontologischen
Definitionen, die die Fotografie und den fotografischen Film vor allem oder
»in erster Linie« iiber seine Indexikalitit zu fassen versuchen, ist [...] eine Ab-
sage zu erteilen.«*® Auch wenn sich also durchaus eine Indexikalitit digita-
ler audio/visueller Bilder beschreiben lisst, sei sie verstanden im Sinne foto-
grafischer Techniken oder in der Erweiterung auf Bilder als Daten, lisst sich
allein darin kein Realismus begriinden — weder fiir digitale, noch fiir analo-
ge audio/visuelle Bilder. Referenzialitit lisst sich weder auf Ebene des Bild-
inhalts, noch auf Ebene der Daten zweifelsfrei nachweisen. Indexikalitit und
»filmische[r] Realismus im engeren Sinne (einer spezifischen Asthetik oder Er-

**4 miissen getrennt voneinander gedacht werden: »Wihrend sich

zihlweise)«
die Indexikalitit [...] als medienontologisches Argument fiir den Realismus des
fotografischen Films starkmachen lisst, steht sie zum Realismus im Film (als
genuine Asthetik, Erzihlform oder Lesart) in keinem direkten Bezug.«*** In-

dexikalitit ist in erster Linie eine medientheoretische Gréfie, die als solche

251  Gitelman/Jackson (2013): Introduction, S. 2f.
252 Ebd., S.s.

253 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 43.
254 Ebd,, S.56.

255 Ebd., S.59; Herv.i. O.
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jedoch nicht wahrnehmungs-asthetisch im Bildinhalt erkenntlich wird. Ent-
sprechend geht Indexikalitit einer realistischen Asthetik nicht voraus, jedoch
ist filmischer Realismus immer auch dsthetisch.

Asthetiken und Praktiken des digitalen Realismus

Aus den vorangegangenen Uberlegungen lisst sich ableiten, dass sich filmi-
scher Realismus weder in einer fotografisch-filmischen noch in einer auf Me-
tadaten erweiterten Indexikalitit begriinden lisst. Vielmehr hat sich gezeigt,
dass Asthetiken und Produktionspraktiken filmhistorisch dominante Fakto-
ren fiir filmischen Realismus sind. Abschliefiend soll daher die Relevanz von
Kontextualisierung und der Reflexion der Produktionsbedingungen fiir den
filmischen Realismus digitaler Filme dargelegt werden. Da digitale Filme in
dieser Arbeit auf Filme zugespitzt werden, die digitale Medien in der Filmpro-
duktion verwenden, wobei diese Medien ebenso die Medien der digital-me-
dialen, kinematografischen Durchdringung der Welt sind, die sie wiederum
in die Filme tragen, ist davon auszugehen, dass digitaler Realismus entspre-
chend medien- bzw. selbstreflexiv auf die Bedingungen der Medienimmanenz
reagiert. Die Kontextualisierung der Produktionsbedingungen, sowie die Re-
flexion und ein dsthetisches Ausstellen dieser, werden somit als Asthetiken und
Praktiken eines digitalen Realismus unter den Bedingungen der Medienim-
manenz vorgeschlagen. Ich mochte letztlich ein Konzept des digitalen Realis-
mus anbieten, das ausgehend vom Befund der Medienimmanenz und der digi-
tal-medialen, kinematografischen Durchdringung der physischen Realitit da-
von ausgeht, dass die Relation zwischen Wirklichkeit und Filmen vielmehr als
gegenseitige Durchdringung zu denken ist. Da digitale Medien ebenso Teil der
Produktion, Zirkulation und Rezeption von Filmen sind, wie Filme in digitalen
Medien und damit in der Welt allgegenwirtig sind — weshalb digitale Medi-
en gleichsam die Medien der Relocation des Films bzw. der Medienimmanenz
sind —, ist davon auszugehen, dass diese digitalen Medien einen wesentlichen
Stellenwert in der filmischen Verhandlung der Wirklichkeit einnehmen. Da-
mit riicken auch Fragen der Produktionskontexte, der Reflexivitit sowie der
Paratexte in den Fokus und werden zu entscheidenden Faktoren eines digita-
len Realismus. Reflexivitit ist dabei keine moderne Selbstverortung oder post-
moderne Spielerei, sondern zeichnet vielmehr digitalen Realismus unter den
Bedingungen der Medienimmanenz aus, in der es kein Auflerhalb des Media-
len gibt, weshalb die Medialitit der filmischen Hervorbringung von Realitit
unweigerlich Teil dieser Realitit wird.



1. Digitale Filme und filmischer Realismus

Realitit nimmt in Bezug auf filmischen Realismus eine doppelte Position
ein: als Ursprung eines Bildes in der physischen Realitit, im Sinne einer in-
dexikalischen Verbindung, und als wirkungs-isthetischer Effekt eines Bildes:

»Therefore, in the cinema, reality is both a precondition and a construct.«*5

257 stets

Filmischer Wirklichkeitsbezug wird daher als »aesthetic invention«
auch isthetisch hergestellt. So lisst sich Indexikalitit nicht darauf beschrin-
ken, dass ein audio/visuelles Bild »von der empirischen Realitit verursacht oder
mit dieser eng verbunden«<**® ist: »An image is a full index not when it is merely
scaused by« and >close to< empirical reality but when it displays this scause<and
this >closeness.< In other words, a sign is experienced as >ontologically« linked
to its referent when, reflexively, it highlights this link.«*° Damit beschriebt
Francesco Casetti die Reflexion einer indexikalischen Verbindung zur Realitit
als asthetische Qualitit: Indexikalitit wird dsthetisch aus- und hergestellt. Da
das »indexikalische Band« nicht »bereits von vornherein gegebenc« ist, muss es
»durch mediale Verfahren und Praktiken des Sichtbarmachens (die ein Héren
stets einschlieRen), durch singulire oder konsensuelle Verkettungen von Aus-
sagen und Sichtbarkeiten zuallererst hergestellt oder eben nicht hergestellt
werden.«**° Wenn sich also zunichst festhalten lisst, dass Indexikalitit einer
realistischen Asthetik nicht vorausgeht, so lisst sich nun erginzen, dass auch
Indexikalitit letztlich isthetisch ausgewiesen wird und erst das isthetische
Ausstellen der Indexikalitit den filmischen Realititsbezug verdeutlicht. Somit
lisst sich auch Indexikalitit als dsthetische Grofe ausweisen.Eine solche
isthetisch-reflexive Indexikalitit lisst sich tiber innerfilmische Verweise auf
den Produktionsprozess herstellen. Da Indexikalitit auf den Moment der Auf-
nahme verweist, »weil sich die fotografierten und gefilmten Gegenstinde zum
Zeitpunkt der Aufnahme vor der Kamera befunden haben miissen und die
Abbildungen als Zeichen auf diesen Moment und damit auf die Gegenstinde
zuriickverweisen,«** lisst sich die Referenzialitit {iber Produktionsprakti-
ken und Kontextualisierungen produktions-isthetisch, reflexiv in die Filme
bringen, so ldsst sich daraus ableiten. Entsprechend schligt auch Valerie Dirk
vor, Indexikalitit als »Verweis auf vor/filmische Prozesse [zu] verstehen, die

256 Casetti (2011): Sutured Reality, S. 97f.

257 Ebd,, S.98.

258 Casetti (2009): Der Stil als Schauplatz der Verhandlung, S.131; Herv. i. O.
259 Casetti (2011): Sutured Reality, S. 99.

260 Ohner/Stdlzl (2018): Sichtbarmachen, S.17f.

261 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 37.
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sich aus formal-dsthetischen Kriterien ableiten lassen.«<*** Ausgangspunkt
sind dann filmische Verweise »auf sich selbst (seine Medialitit/Materialitit)
und auf seine vor/filmischen Produktionsprozesse«.*®® Indexikalitit lisst
sich somit tiber die medientheoretische Bestimmung hinaus als dsthetische
Qualitit und in der reflexiven Kontextualisierung der Produktionsbedingun-
gen bestimmen und wird somit zu einer produktions-isthetischen Grof3e.
Dabei geht es nicht nur um das Ins-Bild-bringen der filmischen Apparaturen,
sondern vielmehr um die Produktionspraktiken, die filmischen Realismus
hervorbringen. Fiir digitale Filme, die unter Verwendung digitaler Medien in
der Filmproduktion entstanden sind, spielen die Produktionsbedingungen
eine herausgehobene Rolle. Ebenso wurde die Relevanz der Produktions-
bedingungen fiir filmischen Realismus bereits herausgestellt. Fiir digitalen
Realismus als filmischen Realismus unter den Bedingungen der Medienimma-
nenz produktions-isthetisch zu denken, bedeutet, dass neben den Asthetiken
vor allem die Praktiken der Hervorbringung der filmischen Realitit betrachtet
werden.

Die Zweifelhaftigkeit des Wirklichkeitsbezugs lisst sich zudem als ein
grundlegendes Merkmal des filmischen Realismus bestimmen, die die Digita-
lisierung zwar nicht hervorbringt, jedoch umso deutlicher macht: »the digital
age taught us to live with the uncertainty of the image.«*** Wie jedoch zuvor
gezeigt werden konnte, ist dies kein spezifischer Mangel digitaler Filme. Da

265 sind als

sowohl analoge »fotografische Bilder immer schon manipuliert«
auch bei digitalen audio/visuellen Bildern und deren Metadaten nicht von ei-
ner technisch bedingten Objektivitit oder Indexikalitit ausgegangen werden
kann, sind analoge wie digitale audio/visuelle Bilder abhingig »von diskursi-
ver Praxis und Kontext«.**® Entsprechend wird die Relevanz des iiber das >Bild

als Bild« oder auch »Bild als Daten< hinausgehenden Kontextes deutlich, in

262 Dirk (2020): Zweifelhafte Zuschreibungen.

263 Ebd. Ein solches Indexikalitats-Verstindnis der Verweise auf die Produktionsbedin-
gungen ldsst sich auch ausgehend vom Filmton denken, indem die »Prasenz von Mi-
krofonen, Lautsprechern und Tonaufnahmegeriten im Film [...] ein selbstreflexives Po-
tenzial [erzeugt], das in der Filmrezeption auf die kulturelle Leistung des Produktions-
prozesses zuriickweist.« (Pauleit (2018): Sonic Icons, S. 21f) Dies demonstriert zugleich,
»dass der Tonaufnahme eine dhnliche Qualitat der Einschreibung oder der Indexikali-
tat wie der fotografischen Bildaufnahme zukommt« (Ebd., S. 22).

264 Kithnemund (2018): Topographies of Borderland Schengen, S.114.

265 Schroter (2004): Das Netz und die virtuelle Realitdt, S.196.

266 Ebd.



1. Digitale Filme und filmischer Realismus

denen sich digitale audio/visuelle Bilder bewegen und in denen sie verstanden
werden miissen. In dhnlicher Argumentation erklirt auch Hito Steyerl den
Zweifel am Wahrheitsgehalt dokumentarischer Bilder zum Charakteristikum
des Dokumentarischen. Davon ausgehend verschiebt sie dokumentarische
Wirklichkeitsproduktion von der inhaltlichen Ebene auf die Ebene von Form
und Kontext: Zwar sei auf der Ebene von Inhalt und Reprisentation kein
zweifelsfreier Realititsbezug moglich, dieser konne aber iiber den Kontext
der Entstehungsbedingungen hergestellt werden: »Seine Form aber wird un-
weigerlich die Wahrheit sagen, und zwar tiber den Kontext des Bildes selbst,
seine Herstellung und deren Bedingungen.«**” Auch Martin Doll legt dar,
dass sowohl ein ikonisches Ahnlichkeitsverhiltnis — als »Doppelstruktur Ikon-
Index«**® -, als auch weitere Kontextualisierungen zur filmischen Bedeu-
tungskonstruktion notwendig sind. Ausgehend von der Feststellung, dass aus
der Indexikalitit alleine kein Wahrheitsanspruch abgeleitet werden konne,
verweist er darauf, dass »[d]er Kontext der Aufnahme [..] in den Bildern nie
restlos abgelegt [ist] und sich auch nie vollkommen reproduzieren, sondern
allenfalls unter Zuhilfenahme sprachlicher und filmischer Mittel (re)konstru-
ieren [lisst].«** Trotz oder vielmehr gerade wegen ihrer stets zweifelhaften
Indexikalitit verfestigen audio/visuelle Bilder erst in der Rekonstruktion des
Kontextes, in den sie gestellt werden, ihren Wahrheitsanspruch, oder verfil-
schen diesen in der Manipulation des Kontextes.””° Die Kontextualisierung
der Produktionsbedingungen stellt damit eine Strategie des digitalen Rea-
lismus dar und kann sich einerseits in innerfilmischen, reflexiven Verweisen
auf die Produktionsumstinde, aber auch in der paratextuellen Rahmung, die
fiir die Rezeption und auch die Analyse ein Wissen tiber die Produktionskon-
texte bereitstellt, vermitteln. Die (selbstreflexiven) Verweise auf die medialen
Bedingungen der Hervorbringung eines filmischen Realismus digitaler Filme
stellen somit Asthetiken und Praktiken des digitalen Realismus dar.

Oftmals wird »Reflexivitit in den Medien [...] als Komplement oder Op-
position realistischer Reprisentation«*”* verstanden, sodass Realismus als Ge-
gensatz zu Formalismus bzw. Konstruktivismus in Stellung gebracht und »mit

267 Steyerl (2008): Die Farbe der Wahrheit, S.16.

268 Hediger (2006): lllusion und Indexikalitat, S.107.

269 Doll (2012): Entzweite Zweiheit?, S. 80.

270 Vgl. ebd.

271 Metten/Meyer (2016): Reflexion von Film — Reflexion im Film, S.13.
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den Paradigmen Reprisentation und Reflexivitit, Illusion und Illusionsdurch-

brechung [verkniipft]«*”*

wird. Reflexivitit wird dabei prominent mit russi-
schen Formalisten wie Dziga Vertov und Sergej Eisenstein oder auch dem mo-
dernen und postmodernen Kino®” in Verbindung gebracht. »Reflexion und
Selbstreferenz haben aber (zumindest) westliche Kiinste von Anfang an be-
schiftigt.«*”* Und auch filmischer Realismus lisst sich durchaus an Reflexivi-
tit ankniipfen, wie bereits ausgefithrt wurde. Filmhistorisch stellen u.a. Dzi-
ga Vertovs Filme einen Realismus her, der die Aufnahmegerite mitdenkt, ver-
kniipfen die Neuen Wellen des modernen Kinos Reflexivitit mit Realismus und
legt das dokumentarische Cinéma Vérité seine medialen Bedingungen offen.
Bereits in frithen Filmen der 1910er Jahre lisst sich ein >proto-reflexiver< Rea-
lismus finden, der durch reflexive Verweise auf das realistische Potential des
Mediums Film in der Narration aufgerufen wird.””” Magdalena Marszalek und
Dieter Mersch beschreiben einen modernen bzw. postmodernen, konstrukti-
vistischen Realismus, der die Moglichkeit bereithalte,

die Naivitdt der Reprasentation zu iiberwinden und gleichsam einen Realis-
mus zweiter Ordnung, einen ebenso reflektierten wie ironischen Realismus
zu etablieren, dersich seiner Verfahrensweise und deren Produktionsregeln
bewusst ist, um gleichzeitig auf seiner Basis immer neue Realititseffekte zu
erzeugen.?’®

Ein solcher »Realismus in einem nicht-reprisentationalen Sinne bedeutet al-
so in erster Linie ein reflexives Verfahren,« das darauf zielt »die Praktiken der
Darstellung unter Einschluss der filmischen Apparatur selbst in Augenschein
zu nehmen.«*”” Doch die Autor*innen beschreiben zudem einen dariiber hin-
ausgehenden >neuen<oder >post-konstruktivistischen« Realismus, dem es dar-
um geht, »mittels nicht-reprisentationaler Praktiken andere Wirklichkeitszu-

ginge zu (er-)finden.«*”® Ein solcher Realismus weist ein explizites »Wissen

272 Ebd., S.14; vgl. dazu auch Marszatek/Mersch (2016): Seien wir realistisch.

273 Vgl. Fahle (2017): Von der filmischen Moderne zum Postmodernismus; Metten/Meyer
(2016): Reflexion von Film — Reflexion im Film, S. 22ff.

274 Metten/Meyer (2016): Reflexion von Film — Reflexion im Film, S.12.

275 Vgl. Kirsten (2015): Programmatic and Proto-Reflexive Realism, S. 150.

276 Marszatek/Mersch (2016): Seien wir realistisch, S.18.

277 Ebd., S.19.

278 Ebd., S. 22.
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um die Gemachtheit der Darstellung« auf und untersucht »jenseits der >realis-
tischen« Fiktionsproduktion und der postmodernen Destruktion der Grenze
zwischen Fakt und Fiktion die medialen Inszenierungen und ihre Effekte sel-
ber.«*” Ein solcher Realismus scheint fiir digitalen Realismus unter den Be-
dingungen der Medienimmanenz besonders anschlussfihig, da er nicht nur
reflexive Verweise auf die Produktionskontexte beinhaltet, sondern dariiber
hinaus auch die medialen Praktiken der Hervorbringung von Realitit beriick-
sichtigt.

Aus der Feststellung, dass digitale Technologien einen groferen Realismus
anstreben und zugleich groflere Aufmerksambkeit auf die Medialitit dieser
Technologien ziehen, folgert Nicholas Rombes, digitales Kino »has incorpo-
rated the logic of self-reflexivity into texts themselves.«**° Dies beschreibt
Malte Hagener wiederum als mediales Grundprinzip: »Medien vermitteln
stets einen Inhalt, aber auch sich selbst im Akt der Mitteilung.«**' Dennoch
sei das Gemachte nicht automatisch als eine »mediale Reflexion im Sinne
eines kritischen Abstands zu sehen,«*®* so Hagener. Da jedoch der »Alltag in
einer Welt der Medienimmanenz [..] die unvermeidliche Einbeziehung der
Medialitit in den Ubermittlungs- und Ubertragungsakt der medialen Inhal-
te«*®> mit sich bringe, verwirft Hagener den Begriff der Reflexion zugunsten
des Begriffs der Geste. Florian Krautkrimer hingegen geht davon aus, dass
unter den Bedingungen der Medienimmanenz »unsere Wahrnehmung von
Gegenwart durch die mediale Vermittlung bereits so stark gepragt ist, dass
diese eigentlich Bestandteil jeder Reflexion iiber Gegenwart sein miisste.«*3
Ahnlich wie Hagener bestimmt auch Krautkrimer Selbstreflexion als Verweise
auf die Gemachtheit und ein Nachdenken tiber das Verhiltnis des Films zur
Welt.?® Laut Hagener impliziert »der Begriff der Reflexion [...] eine Form der
modernistischen Distanzierung«,?® die unter den Bedingungen der Medien-
immanenz nicht erreichbar sei. Krautkrimer hingegen geht davon aus, dass
»wenn wir uns nun aber »>im Zeitalter der Medienimmanenz« mitten in einer

279 Ebd, S.23.

280 Rombes (2017): Cinema in the Digital Age, S.113.
281 Hagener (2018): Digital/digitus, S.12.
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medialisierten Welt befinden, dann miisste eine wirkungsvolle Selbstrefle-
xion nicht nur innerhalb eines Filmes stattfinden, sondern eben mit diesem
Film: das heifst die Situation, in der er sich befindet, miisste mit reflektiert
werden.«*®” Wihrend Hagener also Reflexion in einer kritischen Distanz ver-
ortet und mit der Begriindung verwirft, dass eine solche Position unter den
Bedingungen der Medienimmanenz nicht moéglich sei, fithrt Krautkrimer
Selbstreflexion als filmische Praktik der Medienimmanenz ein, gerade weil
keine distanzierte Position auferhalb des Medialen méglich ist. Wenn kein
Denken auflerhalb des Medialen moglich ist, muss das Mediale zwangsldufig
innerhalb des Medialen reflektiert werden. Krautkrimer bestimmt Selbstre-
flexion iiber eine »Dokumentation der Aufnahmemittel, der Aufnehmenden
und des Prozesses«**® und kniipft Reflexion damit wiederum an Produktions-
praktiken. Hier ldsst sich erneut die Riickfithrung der digitalen Medien der
Medienimmanenz in filmische Produktionskontexte ankniipfen. Da in dieser
Arbeit filmischer Realismus unter den Bedingungen der Medienimmanenz
mit der Verwendung digitaler Medien in der Filmproduktion zusammenge-
dacht werden, liegt Krautkrimers Verstindnis nahe. Sowohl bei Krautkrimer,
als auch in dieser Arbeit liegt ein Verstindnis zugrunde, dass kein distanzier-
tes AufRerhalb der digital-medial, kinematografisch durchdrungenen Welt
kennt und ein selbstreflexives Denken iiber eben jene Medien innerhalb dieser
medialen Geftige verortet. Da in einer digital-medial durchdrungenen Welt
jeglicher Zugriff auf die Realitit nur noch medial vermittelt erfolgt, tritt an die
Stelle eines vermeintlich unmittelbaren Realismus gerade ein explizit medial-
reflexiver Realismus.

Filmische Selbstreflexion kann somit als eine Zurschaustellung der Pro-
duktionskontexte verstanden werden. Guido Kirsten unterscheidet »filmische
Ostension (als Akt des Zeigens) vom Konzept der Ostentation (der hervor-
hebenden Zurschaustellung)« und geht davon aus, dass sich »Realismus im
Film unter anderem iiber die Zurschaustellung seiner realistischen Merkmale
fassen lisst.«*® Ostentation »impliziert, dass nicht nur Dinge, Personen,
Ereignisse dargestellt werden, sondern in diesem Akt simultan auch auf

290

die besondere Art des Zeigens und Erzihlens verwiesen wird.«**° Indem

filmischer Realismus ostentativ ausgestellt und vorgefithrt wird, lasst sich

287 Krautkramer (2022): Die Kamera abgeben, S. 54.

288 Ebd, S.53.

289 Kirsten (2013): Filmischer Realismus, S. 86; Herv. i. O.
290 Ebd.,S.181.
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dieser also als reflexiv verstehen: »Ein realistischer Film zeigt nicht nur ein
Geschehen, sondern stellt in diesem Akt simultan auch die realistische Weise
des Zeigens und die realistische Seinsweise des Gezeigten aus.«**' Dieses
Ausstellen des Realismus ldsst sich nun auf ein Ausstellen der Medialitit bzw.
Digitalitit erweitern. Ebenso wie filmischer Realismus um seine Gemachtheit
weifd und seine realistischen Merkmale reflexiv ausstellt, reflektieren auch
digitale Filme unter den Bedingungen der Medienimmanenz ihre Medialitit
und stellen diese ostentativ aus. Uber die Reflexion der Produktionsumstinde
hinaus, werden dabei die medialen Praktiken der Hervorbringung von Realitit
verhandelt. So bedient sich digitaler Realismus der digitalen Medien der Relo-
cation bzw. der Medienimmanenz in der Produktion und stellt diese genauso
aus, wie er auf die damit einhergehenden Praktiken verweist, die Realismus
hervorbringen. Das reflexive Ausstellen des Realismus als auch der Medialitit
bzw. Digitalitit lassen sich somit als Asthetiken und Praktiken eines digitalen
Realismus fassen.

291 Vgl. ebd.
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2. »| look like the real thing.«
Realismus und Realness im Smartphone-Film
TANGERINE

Der Smartphone-Spielfilm TANGERINE (Sean Baker, 2015) beginnt mit dem
Wiedersehen der beiden Protagonistinnen Alexandra und Sin-Dee, zwei
Schwarzen' trans Frauen, die ihren Lebensunterhalt mit Sexarbeit auf den
Straflen von Los Angeles, mitten in Hollywood bestreiten. In einem kur-
zen Vorspann zu einer beschwingten Orchester-Version des Weihnachts-
Klassikers Toyland werden die Namen der Mitwirkenden in geschwungener
weifder Schrift vor leuchtend gelbem Grund gezeigt. Dieser entpuppt sich

1 Die Schreibweisen Schwarz und weif} sollen verdeutlichen, dass es sich dabei nicht
um biologische Eigenschaften, sondern um soziale Konstrukte und gesellschaftliche
Positionierungen handelt. Schwarz wird gro geschrieben, da der Begriff »emanzi-
patorischer Natur und aus der Widerstandsbewegung entstanden« ist (Informations-
und Dokumentationszentrum fir Antirassismusarbeit (0.].): Glossar; s. auch Schearer/
Haruna (2013): Uber Schwarze Menschen in Deutschland berichten). Auch weif8 be-
zeichnet keine Hautfarbe oder biologische Eigenschaft, sondern eine dominante, pri-
vilegierte Positionierung und »soziale Zuschreibung als weif3 in einer rassistisch struk-
turierten Gesellschaft.« (Informations- und Dokumentationszentrum fir Antirassis-
musarbeit (0.].): Glossar; Herv. i. O.) Um diese meist unbenannt bleibende Positio-
nierung beschreibbar, analysierbar und veranderbar zu machen — ohne sich den wi-
derstandigen Charakter der Grofdschreibung von Schwarz anzueignen —, wird »weif§
stets kursiv gesetzt.« (Ebd.; Herv. i. O.) Dariiber hinaus dient People/Person of Color
(PoC) als »internationale Selbstbezeichnung« sowie als »Biindniskonzept von Men-
schen/Communitys mit verschiedenen Selbstverortungen« (Harms et al. (0.).): Anti-
semitismus- und rassismuskritische Jugendarbeit) und zielt darauf, »die Vielfaltigkeit
der Rassismuserfahrungen von People of Color zu verdeutlichen und dadurch schlieR-
lich solidarische Bindnisse iiber die Grenzen marginalisierter Communitys hinweg zu
ermoglichen.« (Informations- und Dokumentationszentrum fiir Antirassismusarbeit
(0..): Glossar)
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als eine zerkratzte Tischplatte, als Schwarze Hinde ins Bild reichen, die eine
Papiertiite mit einem Donut auf die Mitte des Tischs, die zugleich die Mitte
des Bildes ist, legen. Die Musik klingt aus und der Satz »Merry Christmas
Eve, Bitchl« markiert das Ende des Vorspanns und ebenso den Ton der fol-
genden Unterhaltung der Charaktere wie auch des gesamten Films. In der
darauffolgenden ersten Szene des Films sitzen sich Sin-Dee und Alexandra an
dem Tisch im Donut Time gegeniiber und unterhalten sich angeregt iiber die
neusten Geschehnisse, wobei sich herausstellt, dass Sin-Dee, die gerade fiir
28 Tage im Gefingnis war, wahrend ihrer Abwesenheit von ihrem Freund und
Zuhilter Chester betrogen wurde. In dieser Szene wird Realismus als Realness
- im Sinne einer queeren Performance die auf eine moglichst >realistische«
Anniherung an Geschlechternormen zielt* — auf zweifache Weise aufgerufen:
Zum einen streift das Gesprich die Hormonbehandlung von Alexandra, die
von sich sagt: »I look like the real thing«. Zum anderen hatte Sin-Dees Freund
Chester eine Affire mit einer cis Frau, die als »real fish, girl, like vagina and
everything« beschrieben wird. Die Szene endet damit, dass Sin-Dee zu einem
Rachefeldzug aufbricht und versucht besagte cis Frau zu finden sowie Chester
zur Rede zu stellen.

Das Setting und die Dramaturgie dieser Szene dhneln der Eréffnungssze-
ne von PuLP FICTION (Quentin Tarantino, 1994), in der sich das Gangsterpaar
Pumpkin und Honey Bunny in einem Diner gegeniibersitzen und sich in ei-
nem ihnlich dynamischen Gesprich iiber Uberfille unterhalten. Pumpkin er-
zihlt von einem Bankiiberfall, der nur mit einem Telefon begangen wurde —
»The point of the story is: they’ve robbed a bank with a telephone!« — und er-
Sffnet damit einen weiteren Anschluss an TANGERINE, bei dem das Telefon
nicht einem Bankiiberfall, sondern dem Filmdreh dient, was aus der Perspek-
tive von 1994 ebenso erstaunlich sein diirfte. In beiden Szenen endet die an-
geregte Unterhaltung mit einer iiberraschenden Wendung: In PuLp FICTION

2 Der Begriff Realness entstammt der Ballroom-Kultur, die insbesondere von queeren
Schwarzen und People of Color gepragt ist, und stellt dort einen Bewertungsstandard
fiir die Anndherung an ein angestrebtes (heteronormatives) Ideal der Genderperfor-
mance dar. Ahnlich wie passing erlaubt es Realness insbesondere trans und nicht-
biniren Personen, sich an gesellschaftliche Normen anzupassen und verspricht als
>Uberlebensstrategieceinerseits sozialen Zugang und Schutz vor Gewalt in einer trans-
feindlichen Cesellschaft, bestarkt jedoch zugleich cis-heteronormative Geschlechts-
ideale (vgl. Ward (2020): Serving >Reality« Television >Realness, S. 25). Realness zielt
also auf die Performanz von Geschlecht und bietet die Moglichkeit, Geschlechtsiden-
tititen herzustellen und gleichzeitig in Frage zu stellen.
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ziehen Pumpkin und Honey Bunny ihre Waffen und iiberfallen das Diner, wih-
rend Sin-Dee in TANGERINE zu einem Rachefeldzug an ihrem Ex-Freund auf-
bricht. Die Er6ffnungsszene von TANGERINE liest sich dementsprechend als
Hommage an Tarantinos zum modernen Klassiker avancierten Film und darin
zugleich als Legitimierungsgeste, die den Smartphone-Film als Kinoprodukti-
on und »echten Film« - oder >real film«im Sinne von >real fish« — markiert, was
im Verlauf dieses Kapitels im Hinblick auf ein Verhaltnis zwischen Realismus
und Realness weitergedacht wird. Fiir die Dreharbeiten wurden drei iPhone 5s
als Kameras verwendet. Damit ist TANGERINE zwar nicht der erste Langspiel-
film, der auf Smartphones gedreht wurde, jedoch einer der ersten, der grofiere
Aufmerksambkeit erhielt.> Nach Aussagen von Regisseur Sean Baker ist TAN-
GERINE der erste Smartphone-Film im CinemaScope-Format* und gilt zudem
als der erste, der auf groflen Filmfestivals gezeigt und ausgezeichnet wurde.’
So feierte TANGERINE 2016 seine Premiere auf dem Sundance Film Festival, das
als Plattform fir Independent-Produktionen bekannt ist. Zudem sind Film-
festivals tradierte, klassische Film-Institutionen, die Valerie Dirk als »gallische
Dérfer an den sich bestindig ausdehnenden Rindern des >postkinematogra-
fischen Imperiums«® bezeichnet. So scheint es ein Anliegen zu sein, dass der
Film in klassischen Produktions- und Distributionskontexten wie Filmfesti-
vals vermarktet wird und sich dort behaupten kann. Dariiber hinaus wurde der
Film von verschiedenen internationalen Filmverleihen vertrieben und erhielt
in mehreren Lindern eine Kino-Auswertung, wurde anschlief}end auf DVD
und auf Streaming-Portalen veréffentlicht und kann auf diese Weise seinen
Weg zuriick in Smartphones finden.

3 Vgl. Bean (2019): A Near-Complete History of Movies and TV Shows Shot on Smart-
phones. Weitere namenhafte Regisseur*innen haben Smartphone-Filme gedreht, wie
u.a. der Stdkoreanische Regisseur Park Chan-wook, der gemeinsam mit Chan-kyong
Park mit dem Kurzfilm NIGHT FISHING bereits 2011 Smartphones zum Filmen nutzte,
sowie Steven Soderbergh, der mit UNSANE und HIGH FLYING BIRD gleich zwei Lang-
spielfilme mit Smartphones drehte. AuRerdem ist die Videoarbeit BRIDGIT (2016) zu
nennen, fiir die Charlotte Prodger 2018 mit dem Turner Prize, einem renommierten bri-
tischen Kunstpreis, ausgezeichnet wurde. Weitere Dokumentarfilme, die mit Smart-
phone-Kameras entstanden sind, wie MIDNIGHT TRAVELER oder auch SELFIE, werden
in Kapitel drei besprochen.

4 Vgl. Baker in Film Courage (2015): Filming A Movie On An iPhone.

5 Vgl. Schleser (2021): Smartphone Filmmaking, S.195.

6 Dirk (2020): Zweifelhafte Zuschreibungen.
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TANGERINE wird aufgrund der Arbeit mit Laiendarsteller*innen sowie der
Thematisierung der marginalisierten Gruppe von Schwarzen trans Sexarbei-
ter*innen eine sozialrealistische” bzw. ethnographische Dimension zugespro-
chen: »[TThe camera often assumes an ethnographic function, moving relent-
lessly from street to street in west Los Angeles and revealing in every step of the
way, in every corner, a world that bears little, if any, resemblance to the Los An-
geles presented in Hollywood films«.® Zudem wird der Film in Traditionslinien
des filmischen Realismus wie der Nouvelle Vague eingereiht:

He [Sean Baker; A. ].] applied smartphone filmmaking techniques that are
reminiscent of street photography or the French New Wave. Using natural
light, filming on location and following the actors through environments of
everyday people [..] characterize Tangerine as much as smartphone films by
the pioneers or La Nouvelle Vague.®

Die Produktionspraktiken mit Smartphone-Kameras kénnen auch als Re-
aktualisierungen der Arbeitsweisen des Direct Cinema'® oder des Video-
Realismus™ der 1990er Jahre identifiziert werden. Besonders naheliegend
scheint der Vergleich mit den filmischen Praktiken des italienischen Neorea-
lismus, wie sie André Bazin beschreibt: Der Film wurde mit wenig bekannten
professionellen Schauspieler*innen und Laiendarsteller*innen gedreht, die
der Regisseur vor Ort angetroffen hat. Sprache und Auftreten der Figuren
entstammen ihrem Milieu und tragen zu einem Eindruck von Authentizitit
bei. Baker geht damit dhnlich wie die Regisseure des Neorealismus vor, indem
er die »natiirlichen Elemente der Wirklichkeit, also [...] Originalschauplitze,
Auflenaufnahmen, natiirliches Licht und Laiendarsteller«** nutzt. Der Ansatz
»auf nicht professionelle Schauspieler zuriickzugreifen und sie auf der Lein-
wand sich selbst und ihren Alltag darstellen zu lassenc, ist Bazin zufolge eine
in der Filmgeschichte verankerte Praxis, die »quer durch alle srealistischen«
Formen des Kinos konstant praktiziert wurde«.” Das entscheidende dabei

7 Vgl. Porton (2017): Life on the Margins, S. 22.
Tzioumakis (2017): American Independent Cinema, S. 284.
Schleser (2021): Smartphone Filmmaking, S.195.

10 Vgl Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.168.

11 Vgl. Berkeley (2014): Tram Travels, S. 20f

12 Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus und die italienische Schule nach der Be-
freiung, S. 310f.

13 Ebd., S.303.
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ist jedoch die »Absage an das Starprinzip und der gleichberechtigte Einsatz
von Berufs- und Laiendarstellern.«** Dabei wiirden die Laiendarsteller*innen
»nach ihrer speziellen Eignung fiir die Rolle ausgewihlt«, sodass »ihnen nur
ein Minimum an dramatischer Liige abverlangt« wird.” Die Hauptdarstel-
lerinnen Mya Taylor und Kiki Rodriguez, die Baker im Zusammenhang mit
einem LGBTIQ-Center getroffen und fiir seinen Film gewonnen hat, sind
selbst keine Sexarbeiterinnen, aber mit einigen befreundet und haben in
ihrem Alltagsleben Berithrungspunkte damit, sodass sie ihre Erfahrungen in
Bezug auf die Lebens- und Arbeitsverhiltnisse im Bereich der Sexarbeit mit
einbringen konnten. Das >semi-fiktionale« Drehbuch,’ wie Baker es nennt,
beruht auf den Erfahrungen der Darsteller*innen und ist eine fiktionalisier-
te Version ihrer Lebensrealitit. An der Vorbereitung des Films waren beide
Hauptdarstellerinnen und weitere Personen aus der Community beteiligt,
weshalb die Nebenhandlungen des Films grofitenteils auf deren Geschich-
ten und Erlebnissen basieren. Baker betont, dass keine Entscheidung iiber
die Reprisentation der Figuren und ihrer Community ohne deren Einver-
stindnis gefillt wurde und Mya Taylor die Bedingungen stellte, der Film
solle »extremely realistic« und zugleich »laugh-out-loud funny« sein."” Diese
Vorgehensweise und die zum Teil improvisierten Dialoge und Szenen lassen
sich wiederum mit der Arbeitsweise von Roberto Rossellini vergleichen, ins-
besondere in seiner neorealistischen Nachkriegs-Trilogie Roma CITTA APERTA
(1945), PAISA (1946) und GERMANIA ANNO ZERO (1948): »Rossellini zog los mit
[...] Drehbuchentwiirfen, die er je nach Eingebung, nach den materiellen oder
menschlichen Mitteln, die ihm zur Verfiigung standen, je nach der Natur
oder nach der Landschaft verinderte.«® Auch die Kameraarbeit lisst sich mit
Praktiken des Neorealismus vergleichen, fiir die Bazin die Relevanz der Mobi-
litit und der Arbeit auf Augenhdhe beschreibt: »sie [die Kamera; A. ].] ist fast
eins mit Hand und Auge, verschmilzt nahezu mit dem Menschen und steht
im Einklang mit dessen Aufmerksamkeit.«* Anschlieflend an die Befihigung
zur Arbeit auf Augenhohe, erleichtert die Verwendung von Smartphones

14 Ebd., S.304.

15 Ebd., S.305.

16  Vgl. Dethlefs (2016): Tangerine L.A. Grofes Kino mit dem iPhone.

17 Baker in Kinser (2015): Tangerine Director Sean Baker May Be A Straight White Man,
But He’s Made A Terrific Movie About Transgender Women Of Color.

18 Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus und die italienische Schule nach der Be-
freiung, S. 313.

19 Ebd., S.316.
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als Kameras zudem den Zugang zur Community und die Zusammenarbeit
mit den Laiendarsteller*innen. So sind Smartphones als Alltagsgegenstand
fiur die unerfahrenen Schauspieler”innen weniger einschiichternd als eine
professionelle Filmkamera, da es eine »andere Art von Gegenstand [ist], wes-
halb es eine andere, gewissermafien >entdramatisierte« Beziehung zu der
gefilmten Person herstellt als eine Kamera«.”® Zudem waren die Drehar-
beiten mit Smartphones auch fiir Auflenstehende weniger auffillig als ein
grofes Filmset.” »Im 6ffentlichen Alltagsleben sind Smartphone-Kameras
involviert in die physische Wirklichkeit.«** Aufgrund ihrer stindigen Prisenz
im Alltag sowie der verbreiteten Akzeptanz dieser Anwesenheit, konnen sie
die Dreharbeiten vor Ort erleichtern. Ohne Smartphone-Kameras per se
eine vermeintlich grofere Nihe zur Realitit attestieren zu wollen, scheint
die Verwendung von Smartphones in der Filmproduktion zumindest einen
ungestorteren Zugang zu den (semi-)offentlichen Drehorten und damit den
Lebensrealititen und dem Alltag der Protagonist*innen in Aussicht zu stellen.

Da Regisseur Sean Baker als weifler cis hetero Mann zunichst keinen
Zugang zu der von ihm portraitierten Gruppe der Schwarzen trans Sexarbei-
ter*innen hatte, liegt dem Film ein hierarchisch aufgeladenes Machtgefille
zugrunde, das Baker in einem Interview andeutet:* Er spricht itber die an-
finglichen »trust issues« und wie er mit Hilfe der Hauptdarstellerin Mya
Taylor, die im Film Alexandra verkorpert, einen Zugang zu der Community
erhielt. Hier zeigt sich das schwierige Verhiltnis zwischen kultureller An-
eignung und Allyship. So ist kulturelle Aneignung — anders als der Begriff
der Kollaboration, der eine hierarchiefreie Zusammenarbeit >auf Augenhdhe«
suggeriert — stirker von ungleichen Machtverhiltnissen bis hin zu Ausbeu-
tung geprigt und betrifft insbesondere marginalisierte Gruppen wie Queere
und/oder Schwarze, Indigene und People of Color. Das Queer Glossary definiert
den Eintrag >Appropriation<im Sinne kultureller Aneignung als einen Prozess,
in dem »someone outside a certain culture or social group uses the symbols
or attributes of that group«. Dabei sind immer »complex power relationships

20 Odin (2018): Das Zeitalter der Filmsprache ist angebrochen, S.118; vgl. auch Baker im
Interview mit Watercutter (2015): Tangerine is Amazing.

21 Vgl. Watercutter (2015): Tangerine is Amazing; Film Courage (2015): Filming A Movie
On AniPhone.

22 Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.171.

23 Vgl. Baker in Kinser (2015): Tangerine Director Sean Baker May Be A Straight White
Man, But He’s Made A Terrific Movie About Transgender Women Of Color.
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and the fetishization of the diverse, hence the objectification of the other«
involviert. Der Eintrag endet mit der Frage: »Should a straight leader of a big
LGBT campaign be seen as a cultural appropriator or as a valuable ally?«*
Bei Allyship geht es vor allem darum, eine privilegierte Position zu nutzen,
um Sichtbarkeit und Riume fiir marginalisierte Gruppen zu schaffen, aber
eben auch (monetire) Anerkennung zu zollen, was bei TANGERINE zumindest
teilweise der Fall ist. Die hier aufgeworfenen Punkte — die Ubernahme von
jemandem auflerhalb einer bestimmten Gruppe, die damit einhergehenden
Machtverhiltnisse und das Verhiltnis von Aneignung und Allyship — sind
auch fiir TANGERINE relevant.”® Zwar weist Baker die Zusammenarbeit mit
der Community und die Mitarbeit der von ihm portraitierten, marginali-
sierten Gruppe in der Entstehung des Films — wie im zitierten Interview —
durchaus aus und erkennt dies damit an, in den Film Credits wird jedoch
nur ein Teil ithrer Mitarbeit benannt: Baker ist der alleinige Regisseur und
wird gemeinsam mit seinem langjihrigen Partner Chris Bergoch als Co-Autor
angefithrt, wohingegen Taylor oder andere Personen der Community, iiber
ihre Beteiligung als Schauspieler*innen hinaus, nicht ausgewiesen werden.
TANGERINE steht also auch Traditionen der Aneignung durch insbesondere
weifde Regisseur*innen nahe.*

24 Venir/Lundin (2015): A Queer Glossary.

25 Dieambivalente Frage der (kulturellen) Aneignung scheintim Falle von Sean Baker zu-
dem dahingehend relevant, da er auch in den auf TANGERINE folgenden und durchaus
erfolgreichen Filmen THE FLORIDA PROJECT (2017) und RED ROCKET (2021) (wie auch
den vorherigen, jedoch weniger kommerziell erfolgreichen Filmen) jeweils marginali-
sierte Personen in prekdren Lebensumstdnden »von den Randern der amerikanischen
Gesellschaft« (Scheffel (2018): Das Baker-Prinzip) ins Zentrum riickt. Beide Filme las-
sensich als»Prekariatsmilieustudie« (Mihm (2022): Kritik zu Red Rocket) beschreiben:
sie zeigen in Armut lebende und von der Obdachlosigkeit bedrohte Protagonist*innen
und spielenim Milieu des amerikanischen White Trash. Somitliegt es nahe, dass Baker
seinen eigenen Erfolg und Wohlstand auf filmischen Portraits marginalisierter Subjek-
te aufbaut, die vom Erfolg der Filme nur bedingt profitieren, wobei er diesen zugleich
mit seiner Arbeit Sichtbarkeit verschafft und Aufmerksamkeit auf gesellschaftlich re-
levante Themen lenkt.

26  EinBeispiel daftrist PARIS IS BURNING (Jennie Livingston, 1990), ein bis heute einfluss-
reicher Film des New Queer Cinema der1990er Jahre, der fiir seinen fetischisierenden,
weiflen Blick auf die vorwiegend von Schwarzen/People of Color gepragte New Yorker
Ballroom-Kultur kritisiert wird. Vgl. dazu insbesondere das Essay Is Paris Burning? von
bell hooks (hooks (1992): Black Looks, S. 145-156).
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Wihrend sich zahlreiche Ankniipfungspunkte an filmhistorische Produk-
tionsweisen und insbesondere die Praktiken des italienischen Neorealismus
ausarbeiten lassen, stellt jedoch vor allem die kiinstliche Farbgebung, die
den Film in ein intensives Orange taucht, ein herausragendes stilistisches
Merkmal von TANGERINE und scheinbar eine Abweichung von Erwartungen
an Realismus-Asthetiken dar. Asthetisch greift der Film somit filmhistorische
Traditionen des Realismus auf und bricht mit diesen mit seiner farbintensiven
Asthetik und der energetischen Story. Somit scheint TANGERINE zahlreiche
Reibungen aufzuweisen: Einerseits werden fiir die Low-Budget-Produktion
Smartphones verwendet und die Produktionspraktiken erinnern in der Zu-
sammenarbeit mit Laiendarstellerinnen und an Originalschauplitzen an
Praktiken des filmischen Realismus, die spitestens seit dem italienischen
Neorealismus etabliert und theoretisiert sind; andererseits weist der Film
— nicht zuletzt wegen seines Settings in Los Angeles — Anniherungen an
Hollywood und einen daran angelehnten Film Look auf, wie er im Folgen-
den konzipiert wird; dann wiederum scheint der geradezu kiinstliche Stil
sowohl realistischen als auch Hollywood-Asthetiken entgegenzulaufen und
vielmehr auf queere Asthetiken zu zielen. Daher wird der Smartphone-Film
im Folgenden in-between verortet: Er weist Aneignungsgesten in Richtung
des Filmischen als auch Smartphone-Asthetiken auf und verortet sich zudem
zwischen Realismus-Traditionen, Hollywood und Queer Cinema, so die Aus-
gangsthese dieses Kapitels. Ausgehend von diesen scheinbaren Gegensitzen
bestimme ich in diesem Kapitel Digitaldsthetiken des filmischen Realismus im
Spannungsfeld zwischen Smartphones bzw. digitalen Medien und filmischen
Traditionen, sowohl Hollywoods als auch des filmischen Realismus und des
Queer Cinema. Das Kapitel schliefst damit an die einleitend formulierte These
an, dass digitale Filme in einem Spannungsfeld aus Transformationen und
Kontinuititen, zwischen Umbriichen und Neuerungen der Digitalisierung
und Anschliissen an filmische Traditionen stehen.

Dies wird im Folgenden anhand von TANGERINE exemplifiziert, wo-
bei zunichst Smartphone-Filme im Allgemeinen — wie es die Bindestrich-
Kombination bereits andeutet — ausgehend von der medialen Hybriditit
von Smartphones und insbesondere deren filmischen Funktionen in-between
bestimmt werden. Dieses Spannungsverhiltnis wird darauthin anhand der
Produktionspraktiken und Asthetiken des Smartphone-Films TANGERINE,
mit Schlaglichtern auf das Format und die Farbgestaltung untersucht. An-
schlieRend wird der Film in ein Verhiltnis zu Hollywood als Ort wie auch
als asthetischer Norm, gesetzt und mit dem Queer Cinema zusammenge-
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dacht. Dazu wird zunichst der Begriff Film Look als eine Form der Aneignung
(analoger) filmischer Logiken entwickelt, der daraufthin im Verhiltnis zu
Smartphone-Asthetiken in TANGERINE diskutiert wird. Insbesondere das
CinemaScope-Format und die intensive Farbgestaltung des Films sind augen-
fillig und stehen im Zentrum der folgenden Analyse. Das vorliegende Kapitel
diskutiert das Smartphone-CinemaScope von TANGERINE zunichst im Span-
nungsfeld zu vertikalen Formaten, deren verstirktes Auftreten mit Praktiken
und Asthetiken von Smartphones in Verbindung stehen, und stellt darauthin
den Bezug zum Breitbildformat her, das seit den 1950er Jahren als Kino-Stan-
dard gilt. Dies schlief3t an die Relevanz von Formaten fiir digitale Filme an, zu
denen das Kapitel einen Exkurs enthilt. Daraufthin wird die Farbgestaltung
vor dem Hintergrund der historischen Entwicklung des Farbfilms und zudem
im Hinblick auf Smartphone-Asthetiken und digitale Bildfilter diskutiert. Die
Frage nach dem Verhiltnis zu Hollywood, die sich durch all diese Analysen
zieht, wird abschliefdend noch einmal aufgegriffen und um die Orte, an denen
der Film spielt, sowie hinsichtlich der Relation von Hollywood-Mainstream
und Queer Cinema erweitert. Dies fithrt letztlich zu dem Vorschlag, den
Realismus in TANGERINE, der sich auf vielfiltige Weise herausgefordert sieht,
vielmehr als Realness im Sinne einer queeren Performance zu theoretisieren.

2.1 Smartphone-Filme in-between

Smartphones lassen sich in ihrer Hybriditit aus Telefon, Kamera, Computer,
Kommunikationsmedium, Speicherort, Gaming-Konsole und vielem mehr als
appropriative Medien beschreiben. Sie zeichnen sich durch ihre Vernetzung
und ihre Mobilitit aus. Zudem konvergieren sie »einzelne Medieninhalte und
Medienphinomene«*” und ordnen Werkzeuge, Dienste und Inhalte zwischen

8 sodass es sich um ein »technisches

Computern, Handys und Tablets an,*
Gegeniiber [handelt], das sich in der Anwendung durch einen User prozes-
sual und temporir verfestigt.«* So lassen sich Smartphones vielmehr »in
Mediationsprozessen, einem pluralen sMedien-Werden< und in Praktiken des

Gebrauchs beschreiben« und vollziehen zudem »in kiirzester Zeit vielfiltige

27  Ruf (2018): Vorwort, S. 10.
28  Allard etal. (2014): Introduction, S.18.
29  Otto/Plohr (2015): Selfie-Technologie, S. 29.
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Medientransformationen«.>® Die Basis dessen bilden »medientechnologi-
sche Produktionsformen [..] oder medieninformationswissenschaftliche
Programmierung« sowie »gestalterische Implikationen, die im Umgang mit
der buchstiblich vorgeschalteten, >unsichtbarenc< Technik deren Optik her-
vorbringen: das User Interface Design ebenso wie Filmkonzeptionen [...] oder
interaktive Applikationen«.*® Oliver Ruf versteht Smartphones zudem als
»Transmedium, d.h. als Ort nicht allein der Zusammenkunft, sondern der
regelrechten >Verschweifung« oder >Verschwisterung« dominanter Einzel-
medien.«** So erlauben es Smartphones, »one’s entire referential universe«
in einem Gerit zu biindeln wodurch verschiedene Ausdrucksformen ko-
existieren und verschmelzen.?® Mit Blick auf die filmischen Funktionen, die
neben Apps zum Aufzeichnen, Bearbeiten und Abspielen von Filmen, vor
allem die standardmifiig vorhandene Kamera umfassen, sind Smartphones
eines der prigendsten Medien der Relocation des Films, wenn Filme auf
dem Smartphone-Display geschaut werden oder sie in der amateurhaften
wie semi/professionellen Filmproduktion Einsatz finden. Dariiber hinaus ist
fiir Smartphones das Zusammenspiel aus filmischen und kommunikativen
Funktionen besonders relevant, die sie zu einem »role model of technological
convergence« machen, das die Technologie des Telefons mit der Sprache
und den Werkzeugen der Filmproduktion zu einem »portable networked
imaging device« verbinde.** Dies beschreibt Caridad Botella als einen »state
of »in-betweenness«.* Die mediale Hybriditit von Smartphones wie auch die
daran anschlieflend in dieser Arbeit entwickelte Verortung von Smartphone-
Filmen in-between lassen sich an die zuvor vorgenommene Ausdifferenzierung
und strategische Veruneindeutigung digitaler Filme anschliefen, die sich
nicht festschreiben lassen und deren Digitalitit sich vielmehr mehrdeutig
duflert. Davon ausgehend nehme ich in diesem Kapitel anhand von Smart-
phone-Filmen, am Beispiel von TANGERINE, die Verortung digitaler Filme im
Spannungsfeld von Kontinuititen filmhistorischer Traditionen und Trans-
formationen der Digitalisierung im Sinne einer in-betweenness — zwischen

30 Ebd.
31 Ruf (2018): Vorwort, S. 10.
32 Ebd., S.11.

33  Casetti/Sampietro (2012): With Eyes, With Hands, S. 22f.
34  Keep/Berry (2013): Remediating Vertov, S.165.
35  Botella (2012): The Mobile Aesthetics of Cell Phone Made Films, S. 82; Herv. A. J.
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Smartphones und Filmen, aber auch zwischen Anschliissen und Umbriichen
—vor. Zunichst sollen hier jedoch Smartphone-Filme niher bestimmt werden.

Als Smartphone-Filme lassen sich Filme verstehen, die mit Smartphones
produziert wurden. Filme kénnen mit der Kamera eines Smartphones aufge-
nommen werden, mit Hilfe von Apps kénnen Montage und Postproduktion
vorgenommen werden oder es lassen sich mit Smartphones und den entspre-
chenden Apps beispielsweise animierte Filme erstellen. Ebenso ist die Rezepti-
onvon Filmen auf Smartphones moglich. Dies ist fiir digital produzierte Filme
moglich, wie auch fiir analog produzierte und spiter digitalisierte Filme. Zu-
dem entstehen inzwischen vermehrt filmische bzw. postkinematografische
Formen, die gezielt auf eine Rezeption mit Smartphones ausgelegt sind, etwa
fiir Apps wie TikTok oder Instagram. In Produktion und Rezeption sind dabei
Uberschneidungen méglich: Filme, die mit Smartphones produziert wurden,
kénnen sowohl auf Smartphones, als auch auf anderen Bildschirmen und
Leinwinden gesehen werden; Filme kdnnen mit einer Smartphone-Kamera
gefilmt und spiter am Computer postproduziert und montiert werden; oder
Filme, die fir die Smartphone-Rezeption ausgelegt sind, miissen wiederum
nicht mit diesem produziert worden sein. Die Begriffsbildung >Smartphone-
Filme« beschreibt dementsprechend ein breites Feld.*® Sarah Atkinson schligt
vier Kategorien vor, in die sich Smartphone-Filme unterteilen lassen, wobei
hybride Fille moglich sind: Filme, die auf Smartphones gedreht wurden;
Filme, die fiir die Rezeption auf Smartphones produziert wurden; Filme iiber
Smartphones als Antagonisten der Narration; und Filme, die mit Smart-
phone-Apps als Second-Screen-Angeboten arbeiten.’” Mit Roger Odin lisst
sich erginzen, dass »any film when viewed on a mobile becomes a film for-
matted for mobile (= fragmented), whether this formatting is carried out in
advance or during the individual spectator’s viewing.«*® Die Adaptivitit von
Smartphones lasse diese zu einem >Fourth Screen< neben Kino, Fernsehen und
Computerbildschirmen werden.*® Zudem oszilliert die Filmwahrnehmung
zwischen immersiven Momenten und Briichen mit diesen, in denen andere
Funktionen von Smartphones, wie beispielsweise empfangende Nachrichten,

36  Aufgrund ihrer medialen Hybriditat sowie der vielfaltigen Bedeutungen werden ent-
sprechend auch die Begriffe Smartphones und Smartphone-Filme im Plural verwen-
det, um diese Vielféltigkeit auch sprachlich kenntlich zu machen.

37  Vgl. Atkinson (2021): Smartphone Cinematics, S. 232.

38  0Odin (2012): Spectator, Film and the Mobile Phone, S.160.

39 Vgl.ebd, S.158.
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oder Stérmomente der Auflenwelt in die Rezeptionssituation einbrechen.
Odin positioniert auch die Zuschauer*innen daher »in between. This divided
positioning, ambivalent, absent-present, is characteristic of the mobile: with a
mobile I am here, but at the same time also there [...]. Watching a film can only
overcome this dividedness momentarily, by bridging between the film world
and the outside world.«*° Mit Odin l4sst sich also die hier vorgenommene Po-
sitionierung in-between auch auf die Rezeptionssituation erweitern. Kata Szita
argumentiert in eine dhnliche Richtung und beschreibt die Rezeptionssitua-
tion mit Smartphones als Interaktion zwischen dem Zuschauer*innenkérper
und einem Smartphone als Erweiterung post/kinematografischer Anord-
nungen: »Smartphones and smartphone spectatorship borrow a great deal
from cinema and post-cinematic screens, but synthesise these features with
the continuous interaction between the viewer’s body, the screen, and the
interface.«* Obwohl Bildschirm und Software von Smartphones durchaus zur
Rezeption von audio/visuellen Bewegtbildern angelegt seien, verursachten
der kleine Bildschirm sowie das Umfeld und andere Applikationen Ablen-
kungen. Zudem fiige die taktile Bedienung des Smartphones eine weitere
korperliche Komponente hinzu.** Daher positioniert auch Szita Smartphone-
Rezipient*innen in einem Zwischenbereich zwischen der filmischen und
der realen Welt, »balancing mediated (diegetic) and unmediated (physical)
realities«*® in der Rezeptionssituation. Zudem weist Szita auf die doppelte
Position als Zuschauer*innen und Teilnehmer*innen bzw. Produzent*innen
hin, deren Grenzen verschwimmen.*

Wie dieser kursorische Exkurs zeigt, lisst sich die Positionierung in-bet-
ween auch auf Rezeptionspraktiken mit Smartphones erweitern. Im Folgenden
liegt der Fokus jedoch auf der Filmproduktion mit Smartphones — also Fil-
me, die nach Atkinson auf Smartphones produziert wurden — sowie den
damit einhergehenden Digitalisthetiken und filmischen Praktiken. Auch
wenn Roger Odin in der dispositiven Anordnung von Smartphones einen
grundlegenden Unterschied zum Kino-Dispositiv ausmacht, da Smartphones
»zugleich ein Aufnahme-, ein Empfangs- und ein Sendegerit«* sind, hilt

40 Ebd, S.160; Herv.i. 0.

41 Szita (2020): New Perspectives on an Imperfect Cinema, S. 32.

42 Vgl ebd.

43 Ebd.

44  Vgl.ebd.,S.31.

45  Odin (2018): Das Zeitalter der Filmsprache ist angebrochen, S.117.
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er fest, »dass es im Grunde keinerlei Merkmale gibt, durch die sich mit dem
Smartphone aufgenommene Filme von mit einer Kamera gedrehten Filmen
radikal unterscheiden.«*® Die gravierenden Verinderungen der Rezeptions-
Situation gelten demnach nicht gleichermafien fiir mit Smartphones produ-
zierte Filme. Mit Kata Szita lisst sich erginzen, dass aufgrund der technischen
Entwicklungen keine qualitativen Unterschiede zwischen Smartphone-Fil-
men und etablierten Produktionsweisen mehr auszumachen seien: »there is
no longer a definite difference between the quality and fidelity of professio-
nal and mobile media tools.«*” Im Folgenden geht es entsprechend ebenso
wenig um die Frage nach Wesensunterschieden, die Smartphone-Filme von
klassischen Filmproduktionen unterscheiden, wie um die Negierung von
Unterschieden der Produktionspraktiken und Asthetiken. Vielmehr wird
ausgehend von der technisch-qualitativen Anniherung von Smartphones
an Film-Standards das Verhiltnis zwischen beiden in den Blick genommen.
Das angenommene Spannungsverhiltnis, in dem sich Smartphone-Filme
bewegen, wird ausgehend von Smartphone-Asthetiken wie auch tradierten
Filmisthetiken untersucht. Dabei geht es nicht darum mégliche oder vorhan-
dene Smartphone-Asthetiken im Sinne einer Medienspezifik festzuschreiben
und gegen filmische Asthetiken auszuspielen, sondern vielmehr darum, zu
untersuchen, inwiefern sich einzelne, spezifische Smartphone-Asthetiken als
filmische Digitaldsthetiken ausweisen und wie sich diese wiederum in ein
Verhiltnis zu etablierten filmischen Asthetiken stellen lassen.

2.2 Smartphone-Asthetiken und Film Look

Da inzwischen jede*r Besitzer*in eines Smartphones in der Lage ist, Filme
herzustellen, kdnnen laut Roger Odin heute »(fast) alle vermittels der Film-
sprache mehr oder weniger so kommunizieren wie mit der Sprache.«** Die
bereits mit der Verbreitung des Fernsehens erworbene Kompetenz der Film-
sprache diente bisher vor allem der Rezeption.* Aus der Verbreitung von
Smartphones und der Zuginglichkeit der Funktionen zur Filmproduktion,

46  Ebd.,S.116.

47  Szita (2020): New Perspectives on an Imperfect Cinema, S. 33.

48  Odin (2018): Das Zeitalter der Filmsprache ist angebrochen, S.120f.
49 Vgl. ebd.
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folgert Odin: »Das Zeitalter der Filmsprache ist angebrochen.«*° Mit der
gesteigerten Verfiigbarkeit filmproduktiver Mittel 6ffnet sich jedoch ein brei-
tes Feld der dsthetischen in-betweenness: Smartphone-Filme konnen ebenso
amateurhafte Alltagsvideos sein, wie semi/professionelle Videos, die auf die
sich rasch verindernden Social-Media-Trends getrimmt sind, oder profes-
sionelle filmische Asthetiken aufweisen. In diesem Feld ist nun TANGERINE
zu verorten. Fir diesen Film wurden Smartphones nicht in erster Linie aus
einer kiinstlerischen Entscheidung heraus als Kameras verwendet, sondern
aufgrund des beschrinkten Budgets der Independent-Produktion. Eigentlich
wiirde Sean Baker es bevorzugen, auf analogem Filmmaterial zu drehen™
— wie er es seitdem bei seinen Folgeprojekten THE FLORIDA PROJECT (2017),
RED ROCKET (2021) und ANORA (2024) auch getan hat. Der Regisseur betont
die Unterscheidung zu Amateur-Handyvideos: Es handele sich nicht um ein
schlichtes oder gar schlechtes Smartphone-Video, sondern sei »elevated [...] to
a cinematic level«.”* Um diesem Anspruch gerecht zu werden, wurden tech-
nische Modifikationen an den Smartphones vorgenommen, auf die Hardware
ebenso wie Software appliziert wurde:*

In der Produktion von TANGERINE wurden drei iPhone 5s eingesetzt, die Vi-
deoaufnahmen in HD-Qualitit von 1080 Pixeln ermdéglichen. Baker verwen-
det zusitzlich ein Stabilisier-Stativ, den Steadycam Smoothee fiir das iPhone, das
mit einem Griff in der Hand gehalten wird und damit — durchaus fir Smart-
phone-Aufnahmen typische — verwackelte Aufnahmen vermindert, ohne die
Mobilitit und Portabilitit des Gerits einzuschrinken. AuRerdem wurde ein
anamorphotischer Linsen-Adapter der Moondog Labs verwendet, der Breitbild-
aufnahmen erméglicht. So wird statt des fiir das iPhone 5s iblichen 16:9 ein Sei-
tenverhiltnis méglich, das dem CinemaScope-Format entspricht. Die Verwen-
dung des Linsen-Adapters hat den Nebeneffekt einer extremen Schirfentiefe,
die keine Unschirfen kennt: »Everything is in focus. If you have your hand in
front of the camera, your hand will be in focus as well as 10 miles down the
horizon. That’s a look we're not really used to in cinemac,** so Baker. Zudem

50 Ebd.,S.121.

51 Vgl. Baker in Porton (2017): Life on the Margins, S. 24.

52 Watercutter (2015): Tangerine is Amazing; s. auch McGarry (2015): How to make a
movie with an iPhone.

53  Vgl. dazu McGarry (2015): How to make a movie with an iPhone.

54  Ebd.
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werden verschiedene Apps verwendet. Beispielsweise ermdglicht die Filmic-
Pro-App unterschiedliche Frame Rates, sodass damit Aufnahmen in Film-iib-
lichen 24 Bildern pro Sekunde erzielt werden kénnen.> Auch wenn diese Ver-
fahren bereits andeuten — worauf auch Elisa Linseisen®® und Florian Kraut-
krimer®” hingewiesen haben —, dass Produktion und Postproduktion gerade
in der digitalen Datenverarbeitung immer stirker ineinander fallen und kaum
noch als aufeinanderfolgende, getrennte Schritte verstanden werden kénnen,
wird bei TANGERINE der postproduzierende Schritt vom iPhone zum Mac un-
ternommen, auf dem mit den professionellen Programmen bzw. Apps DaVin-
ci Resolve und Final Cut Pro die Farbkorrektur und die Montage vorgenommen
werden. Der Workflow folgt somit den iiblichen Abliufen der klassischen Film-
produktion. Auerdem wurde der Ton separat mit professionellem Equipment
aufgenommen, wie es bei herkdmmlichen Filmproduktionen iiblich ist. Das
Smartphone wird also um weitere Produktionsmittel, wie Stativ, Linsenad-
apter, Sound-Equipment und Programme der digitalen Postproduktion, er-
ganzt.

Andere Smartphone-Filme gehen in ihren Produktionspraktiken ganz
dhnlich vor. Sarah Atkinson beschreibt fiir den mit Smartphones gedrehten
Kurzfilm NIGHT FISHING, wie eine 3smm-Linse an der iPhone-Kamera be-
festigt wurde, »in order to achieve the filmic look.«*® Fiir OLIVE (Hooman
Khalili/Pat Gilles, 2011) wurde das in der Produktion verwendete Smart-
phone gehackt, um den Autofokus und die Zoomfunktion zu deaktivieren.*
Atkinson kommt daher zu dem Schluss, dass keiner der beiden Filme ihrem
Produktionsmedium treu bleibe: »Neither Night Fishing nor Olive carry the
legacy of their medium within the text; the results are cinematic in their aes-
thetic quality in an attempt to render imperceptible the tools of production.«*
Beide Filme vermieden die Charakteristika digitaler Aufnahmeverfahren mit
Smartphones. Als Gegenbeispiel fithrt Atkinson SOTCHI 255 (Jean-Claude
Taki, 2010) an, der mit verschiedenen Smartphones gedreht wurde und die
dadurch entstehenden unterschiedlichen, charakteristischen Asthetiken und

55 Vgl ebd.

56  Linseisen (2020): High Definition, S. 77ff.
57  Krautkramer (2017): Postproduktion.

58  Atkinson (2016): Beyond the screen, S. 62.
59  Vgl.ebd.

60 Ebd.;Herv.i.O.
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Bildqualititen kontrastierend ausstellt.® Damit beobachtet auch Atkinson
die diesem Kapitel zugrundeliegende in-betweenness von Filmen, die Smart-
phones in der Produktion verwenden und dabei ebenfalls filmische Asthetiken
aufweisen. Ich mochte dies jedoch nicht als Mangel an Medienspezifik ausge-
legen, sondern vielmehr als Ausgangspunkt nehmen, um das Verhiltnis von
Smartphones und Filmen im Hinblick auf Digitaldsthetiken zu befragen.

Die Applikationen von Hard- und Software auf die Smartphones, zusam-
men mit den postproduktiven Erweiterungen iiber die Smartphones hinaus,
zeugen zunichst von einer Professionalisierung des Alltagsgegenstandes
sHandy« in der Filmproduktion, was Baker fiir TANGERINE mit der Betonung
des>cinematic levelc andeutet und in Atkinsons Beschreibung des >filmic look«
widerhallt. Insbesondere das CinemaScope-Format und die Aufnahmen mit
24 Bildern pro Sekunde lassen sich als Anniherung an Kino-Standards ver-
stehen, die einen Film Look hervorbringen. Die Anniherung digitaler Filme
an einen analogen Film Look®* mit dem Anspruch >so gut wie Film zu sein
beschreibt Simon Rothdéhler in High Definition. Digitale Filmdsthetik. In der
Nachahmung analoger Asthetiken solle die vermeintliche Differenz zwischen
analogen und digitalen Filmen tiberwunden werden. Zugleich zielt der Film
Look darauf, »die professionellen Grenzen gegen den Ubergriff der >Pro-
sumer«Amateure zu sichern.«* Der Film Look orientiert sich also zum einen
anden Erscheinungsweisen analoger filmischer Bilder und wirkt zum anderen
in Abgrenzung zu amateurhaften Digitalisthetiken. Rothohler beschreibt die
»Logik der digitalen Reproduktion des film look«*> auf zwei Ebenen: In Bezug
auf die Post/Produktion fungiere der Film Look als »regulatorische Idee«, die
sich mit der Verwendung von Zelluloid gleichsetzen lasse und darauf abziele
auch im Digitalen davon »méglichst ununterscheidbar« zu sein.®® Zudem
sei der Film Look ein »Effekt des Wiedergabemediums«*” und somit »auch
ein Phinomen der Auffithrungspraxis«:*® Die digitale Imitation von >Analog-
rauschen«< — der visuellen Haptik von Kérnung, Pulsieren oder Bildzittern in

61 Vgl. ebd,, S. 63.
62  Zum Begriff vgl. auch Fliickiger (2004): Zur Konjunktur der analogen Stérung im digi-

talen Bild.
63  Vgl. Rothohler (2013): High Definition, 20ff.
64 Ebd,S. 21.
65 Ebd.,S. 25; Herv.i. 0.
66 Ebd.,S.21.
67 Ebd.,S.25.

68 Ebd,S. 24.
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der Projektion — lasse sich durch den >cinema mode« digitaler Projektoren
einstellen und l6se sich somit vom analogen Material.® Das Konzept des
Film Look, wie Rothohler es vorschligt, soll nun in Stellung gebracht werden,
um Anniherungen an bzw. Briiche mit filmischen Standards zu untersuchen
und dartiber die in-betweenness von Smartphone-Filmen niher zu bestimmen.
Ausgangspunkt ist dabei die Annahme, dass Smartphone-Filme sowohl einen
Film Look anstreben, als auch Smartphone-Asthetiken aufweisen, die diesen
entgegenlaufen, um die zuvor aufgestellte These umzuformulieren. Die durch
verschiedene Applikationen erzielten Anniherungen an Film-Standards in
TANGERINE werden dementsprechend als digitale Imitation bzw. dsthetische
Appropriation eines Film Look gefasst, der sich zwar nicht in erster Linie an
analogem Filmmaterial orientiert, aber dennoch analoge Kino-Standards zur
Vorlage nimmt. Das Verhiltnis von Film Look und Smartphone-Asthetiken
wird in den folgenden Kapiteln anhand des Formats und der Farbgebung
verhandelt.

Dynamische Formatierungen

Das CinemaScope-Format von TANGERINE ist eng mit dem klassischen Holly-
wood-Kino verbunden und weicht zugleich von dem im Kontext von Smart-
phones und Social Media verstirkt auftretenden vertikalen Format ab. Davon
ausgehend macht sich dieses Kapitel den Format-Begriff, der fiir digitale Filme
von gesteigerter Bedeutung ist, zunutze, um vertikale und horizontale Digita-
listhetiken zwischen Smartphones und der Anniherung an einen Film Look
zu untersuchen.

Auch wenn Roger Odin das vertikale Format als Spezifik von Smartphone-
Filmen verwirft, da »dieses offenbar einzige spezifische Merkmal nur selten
zum Einsatz« komme und sich daher als »wenig produktiv« erweise,” lohnt
sich ein Blick auf filmische Produktionen, die nach Atkinson” auf und fiir
Smartphones produziert wurden — bei denen also Produktion und Rezeption
auf das Smartphone ausgerichtet sind —, im Hinblick auf deren Formate
bzw. Ausrichtungen. Lisa Gotto fasst vertikale Smartphone-Filme als »neue
Formen, [die sich] nicht nur imitierend an alten ausrichten, sondern iiber

69 Vgl.ebd,S. 24f.
70  Odin (2018): Das Zeitalter der Filmsprache ist angebrochen, S.116.
71 Atkinson (2021): Smartphone Cinematics.
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sie hinausweisen.«” Sie schligt vor, vertikale Videos als Medienspezifik von
Smartphones zu fassen: »Sie witrden dann neue Perspektiven suchen und ei-
gene Dynamiken entwickeln; sich also auf ihre mediale Spezifik besinnen, auf
das, was sie sind, was sie kénnen und was sie von anderen bereits etablierten
Formen unterscheidet.«” Da TANGERINE mit Hilfe des anamorphotischen
Linsen-Adapters im CinemaScope-Format gedreht wurde, miisste demzufol-
ge festgehalten werden, dass der Film einer Smartphones zugeschriebenen
Medienspezifik geradezu zuwiderliuft. Doch obwohl Smartphones entschei-
dend zur Verbreitung vertikaler Videos beitragen, ist diese Ausrichtung nur
eine Moglichkeit neben horizontalen (und quadratischen, runden und wei-
teren) Formaten digitaler Bildkulturen.” »Das Smartphone vereint mediale
Funktionen, die sowohl horizontale als auch vertikale Bildschirmorientie-
rungen nahelegen und so zur Rotation einladen«,” hilt Olga Moskatova fest.
Da es Smartphones moglich ist, mit einer simplen Handbewegung vom ver-
tikalen in das horizontale Format zu wechseln, scheint es daher treffender,
anstelle eine Medienspezifik ausgehend von vertikalen Formaten bestimmen
zu wollen, genau diesen dynamischen Formatierungen von Smartphones”™
nachzugehen und damit medienspezifische Festschreibungen zu umgehen.
Entsprechend lisst sich das Potential zur vertikalen wie auch horizontalen
Formatierung von Smartphone-Filmen hervorheben, das sich auf die »Geste

77

des Rotierens«”” zuriickfithren lisst.”® In dhnlicher Weise beschreibt Elisa

72 Gotto (2018): Beweglich werden, S. 234f.

73 Ebd., S 235.

74 Zudem sind Panorama-Aufnahmen, fiir die das Smartphone langsam seitlich oder
auf-/abwarts bewegt wird, um mehrere einzelne Aufnahmen zu einem besonders brei-
ten Bild zu kombinieren, eine Standard-Einstellungsoption der Smartphone-Fotogra-
fie, die sich nur schwerlich in eine Medienspezifik des vertikalen einfiigen lieRRe.

75 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, 137.

76  Viele der hier angestellten Uberlegungen zu Formaten und der Rotierbarkeit gelten
ebenso fiir Tablets, deren Nutzungspraktiken sich in vielerlei Hinsicht mit denen von
Smartphones iiberschneiden. Jedoch soll der Fokus in erster Linie auf Smartphones lie-
gen, da sie weiter Verbreitet sind als Tablets und insbesondere die Filmproduktion vor
allem mit Smartphones und selten mit Tablets geschieht (auch wenn Tablets aufgrund
des etwas groRReren Displays womoglich in der Rezeption bevorzugt werden).

77 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.137.

78  Wie sehr die Geste des Rotierens Teil digitaler audio/visueller Bildkulturen ist, zeigt
sich u.a. in der Aufforderung >Please Rotate Your Phones, die teilweise mit entspre-
chenden (animierten) Symbolen begleitet wird, die ein abstrahiertes Smartphone und
Pfeile, die die Richtung der Rotation andeuten, zeigen. Dies ist oftmals horizontalen
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Linseisen die »Veranlagung« zur Flexibilitit« von digitalen HD-Bildern und
identifiziert diese als »um/formatierendes Potenzial der Hochauflgsung«.”
Auch wenn sie sich mit der Dateniibermittlung im Streaming befasst, lisst
sich das umformatierende Potential digitaler audio/visueller Bilder auch auf
die Moglichkeit zur Umformatierung zwischen vertikalen und horizontalen
Ausrichtungen von Smartphone-Inhalten iibertragen. Die Rotierbarkeit von
Smartphones fithrt dabei zu stindigen Umformatierungen. Das Potential zur
Umformatierung zwischen vertikalen und horizontalen Formaten digitaler
audio/visueller Bilder fasse ich daher ausgehend von der Rotierbarkeit von
Smartphones als dynamische Formatierungen. Die Formulierung lehnt sich an
Sergej Eisensteins filmtheoretisches Konzept Das dynamische Quadrat®® an,
mit dem er in den 1930er Jahren das Ideal einer quadratischen Kinoleinwand
entwirft, die in der Lage ist, sowohl vertikale, als auch horizontale Formate zu
fassen: »Die »dynamische« quadratische Leinwand ist eine Leinwand, die durch
ihre Ausmafle die Moglichkeit bietet, in der Projektion jede nur denkbare
geometrische Form einer Abbildungsfliche in voller Pracht zu fixieren.«*
Damit kénne »die ganze Fiille der auf der Welt existierenden ausdrucksinten-
siven Rechtecke« in der Form des Quadrats vereinigt werden.® Beispielsweise
MoMMyY von Xavier Dolan (2014) oder auch Filme von Wes Anderson wie
THE GRAND BUDAPEST HOTEL (2014) oder ASTEROID CITY (2023), die sich die
Moglichkeiten der digitalen Postproduktion und Projektion zunutze machen,
indem sie Verinderungen der Aspect Ratio verwenden und damit dynamische
Formatierungen auf die Kinoleinwand bringen, kénnen als Anniherungen an
dieses Ideal verstanden werden — auch wenn sie noch immer bei der hori-
zontalen Ausrichtung bleiben und die Formatverinderungen nicht auf einer
Rotation der Leinwand oder der Kamera beruhen, wie es sich fiir Smart-
phones beschreiben lief3e. Auch existieren im Kino verschiedene Aspect Ratios
nebeneinander, an die die Leinwand zu Beginn jeder Vorfithrung angepasst
wird. Obwohl sich darin eine gewisse Dynamik ausmachen lisst, bleibt die

Videos vorgeschaltet, die auf vertikal orientierten Plattformen wie Instagram oder Tik-
Tok geteilt werden.

79  Linseisen (2020): High Definition, S.157.

80  Eisenstein (1988 [1931]): Das dynamische Quadrat; vgl. dazu aufRerdem Moskatova
(2020): Vertical Screening, S.137; Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S.93; Gottel
(2016): Die Leinwand, S. 58ff.

81 Eisenstein (1988 [1931]): Das dynamische Quadrat, S.161; Herv. i. O.

82  Ebd.
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horizontale Kinoleinwand jedoch der Standard. Was im Kino noch die Aus-
nahme darstellt, realisiert sich jedoch in Smartphones und ist grundlegend
fir deren Handhabung, die mit entsprechenden Nutzungspraktiken ein-
hergeht. Verweist die vertikale Ausrichtung von Smartphones und deren
Medieninhalten auf die Nutzung zum Telefonieren, Nachrichten schreiben
oder Lesen und damit das »Format [...] auf die Medien Telefon und Buchg, lisst
sich die horizontale Ausrichtung auf »die Prisentations- und Schaupraktiken
von cinematisierten Bewegtbildern« zuriickfithren.®* Doch letztlich »ist es
seine Rotierbarkeit, die dieses Breitbild in ein vertikales Hochkantformat
transformiert.«®* Oder vielmehr erméglicht die Rotierbarkeit die horizontale
Nutzung von Smartphones, die in der Regel standardmafig in der vertikalen
Ausrichtung verwendet werden. Damit lassen sich die Rotierbarkeit und die
dynamischen Formatierungen von Smartphones als Ausgangspunkt fir das
CinemaScope-Format von TANGERINE fassen.

Zwar ist der Wechsel zwischen horizontaler und vertikaler Ausrichtung
schon in analoger und digitaler Fotografie oder auch digitalen Videos® und
letztlich auch analogen Filmen technisch méglich, doch erst Smartphones
stellen die entsprechende Infrastruktur in Form von Plattformen und Apps
zur Verfugung, mit der sich vertikale Videos durchsetzen, verbreiten und in
den digitalen audio/visuellen Bildkulturen von Smartphones gleichberechtigt
neben horizontalen Formaten existieren. Zudem verdeutlichen die Rotierbar-
keit und die dynamischen Formatierungen die Hybriditit bzw. in-betweenness
von Smartphones, die verschiedenste Funktionen und Medieninhalte ver-
einen, die mit jeweils verschiedenen Nutzungspraktiken, Asthetiken und
Formaten einhergehen. Die Adaptivitit von Smartphones betrifft also auch
die Formatierungen.

Im Folgenden werden diese Potentiale von Smartphone-Filmen exempla-
risch untersucht und die durch die dynamischen Formatierungen hervorge-
brachten vertikalen und horizontalen Formatisthetiken in ein Verhiltnis zu-
einander gesetzt. Dazu wird zundchst die vertikale Ausrichtung ausgehend
vom Vertical Cinema Manifesto und der Instagram-Serie EVA.STORIES untersucht,

83  Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.138.

84 Ebd.

85  Beispielsweise im Amateurbereich mitdigitalen Kompaktkameras oderauch digitalen
Spiegelreflexkameras, die Funktionen zum Fotografieren und Filmen umfassen. Vgl.
auch Ebd.
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der darauthin das horizontale Smartphone-CinemaScope-Format von TANGE-
RINE entgegengestellt wird. In einem vorangestellten Exkurs wird zudem die
Relevanz von Formaten sowie des Feldes der Format Studies fiir digitale Filme
ausgefiihrt.

Exkurs: Format Studies

Marek Jancovic, Axel Volmar und Alexandra Schneider verweisen in Format
Matters. Standards, Practices, and Politics in Media Cultures auf die semantische
Unbestimmtheit des Format-Begriffs: »It seems to refer to certain material
characteristics of media objects, such as shape and dimension, but can also de-
scribe structural or programmatic relationships between individual elements
and their organizational logic.«® Axel Volmar erginzt, dass es keine Theorie
des Formats gebe und in der Medienwissenschaft kein einheitlicher Format-
begriff existiere, sondern »eine Vielzahl unterschiedlicher Definitionen im
Umlauf sind, die sich jeweils auf bestimmte Medien oder medienpraktische
Anwendungsbereiche beziehen.«®” Auch er beschreibt die verschiedenen
Erscheinungsweisen von Formaten:

etwa als geometrische Bestimmungen von Zuschnitten und Seitenverhilt-
nissen, als dramaturgische Elemente von Rundfunksendungen bzw. thema-
tische Zuspitzungen ganzer Sender oder als technische Spezifikationen di-
gitaler Dateiformate. Formate bestimmen die dsthetischen Qualitdten von
Medien ebenso entscheidend mit wie praktische, wirtschaftliche und juris-
tische Aspekte ihrer Produktion, Distribution und Rezeption.®

Vertikale und horizontale Formate beziehen sich zunichst auf >shape and di-
mension<«bzw. >Zuschnitte und Seitenverhiltnisse<und die Ausrichtung. Diese
Bedeutung des Format-Begriffs, die auf Grofie und Grofienverhiltnissen be-
ruht, leitet Michael Niehaus von Papierformaten und den dominanten Asthe-
tiken der Malerei her.*> Gerade bei letzterem sind die Kopplungen des verti-
kalen Portraits und der horizontalen Landschaftsmalerei derart pragend, dass
die Bezeichnungen>Landscape« fiir Querformat und »Portrait« fiir Hochformat
zunichst in die (digitale) Fotografie iiberfithrt wurden. Daran schliefRen die
Bezeichnungen der Smartphone-Ausrichtung an, die in der Regel zunichst

86 Volmaretal. (2020): Format Matters, S. 8.

87  Volmar (2020): Das Format als medienindustriell motivierte Form, S. 20.
88 Ebd.,S.19.

89  Vgl. Niehaus (2018): Was ist ein Format?, S. 14; 30ff.
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im Portrait-Modus bedient werden und einen Wechsel zum Landscape-Mo-
dus mit einer Drehung des Gerits und der gleichzeitigen Anpassung der Me-
dieninhalte an die gewéhlte Ausrichtung im Sinne der Rotierbarkeit und der
dynamischen Formatierungen erméglichen.

Filmische Formate, die auf die Grof3e zielen, werden als Aspect Ratio bzw.
Seitenverhiltnis angegeben, wie den Standardformaten 4:3 oder 16:9, die
»Bildschirm- oder Projektionsformate im Analogen wie Digitalen«’® angeben.
Fir analoge Filme werden zudem Filmstreifenformate wie 7omm, 35mm,
16mm oder Super 8 unterschieden. Fir digitale Filme sind hingegen Datei-
formate relevant, wie das Digital Cinema Package (DCP), mit dem digitale
Filmdateien fiir Kinos verschliisselt zuginglich gemacht werden und das da-
mit zugleich Zuganglichkeiten reguliert: Das »theatrical container format [...]
territorializes films by preventing their uncontrolled exhibition, distribution,
and relocation«.” Uber Kompressionsformate wie beispielsweise MP3/WAV
fiir Audio-, MP4/AVI/MOV fiir Video-, GIF/JPEG fiir Bild- oder DOC/TXT/PDF
fiir Text-Dateien werden Zuginge vereinfacht, die verdeutlichen, »wie eng
die digitale Kultur des Teilens, Verschickens und Verbreitens von Bild- und
Audiomaterial iiber vernetzte Medien mit Formaten zusammenhingt.<** So
sind es insbesondere die Video- und (Bewegt-)Bild-Formate wie MP4, AVI,
JPEG oder auch GIF, die die Zirkulation und damit auch die Relocation von
Filmen ermdglichen und sie u.a. in Smartphones rezipierbar machen. Dar-
iitber hinaus zirkulieren filmische Bilder als Videoausschnitte, Screenshots
oder in den tonlosen Bewegungsschleifen der GIFs”® zwischen verschiedenen
digitalen Medien der Relocation und durchlaufen dabei verschiedene Umfor-
matierungen. Die Standardisierung und Normierung von Formaten dienen
der Interoperabilitit zwischen verschiedenen Geriten und Medien,” ebenso
wie der Regulierung von Zuginglichkeiten, indem Formate »die Zirkulation
von Wissen und Erfahrung erméglichen, gleichzeitig aber auch reglementie-
ren.«* Relocation ldsst sich somit als Medienwechsel fassen, der oftmals mit
Umformatierungen einhergeht, beispielsweise der Dateiformate oder auch

90  Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.130.

91 Moskatova (2020): Vertical Screening, S.131.

92 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.130.

93 Vgl. dazu Moskatova (2020): Uberschuss, Detail, Bewegung.

94  Vgl. Volmar (2020): Das Format als medienindustriell motivierte Form, S. 27.
95  Fahle etal. (2020): Medium | Format, S.12.
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der Groflenverhiltnisse. Olga Moskatova weist auf die Relevanz von Umfor-
matierungsprozessen fiir die Relocation filmischer Bilder hin und beschreibt
die Anpassung an verschiedene Leinwand- und Bildschirmgrofen als Frage
der Reformatierung: »relocation [..] implies reformatting, i.e. changes of
formats. [...] On today’s small screens, formats such as mp4, AVI or GIF turn
films into clips and image quality into accessibility.«*® Uberginge zwischen
digitalen Medien und Kinoleinwinden und anderen Bildschirmen, in der
Rezeption ebenso wie in der Produktion, lassen sich auch als Uberginge zwi-
schen verschiedenen Formaten, als Umformatierungsprozesse, beschreiben.
Dain dieser Arbeit digitale Medien, die in der Filmproduktion verwendet und
in filmische Logiken iiberfiithrt werden, im Fokus stehen, wird nun die Rele-
vanz von Umformatierungsprozessen und -operationen deutlich, die diese
Uberfithrungen ermdglichen. Neben den ausgehend von TANGERINE unter-
suchten Bildformaten, die sich auf Gréfenverhiltnisse und Ausrichtungen
beziehen, spielen vor allem Dateiformate dabei eine entscheidende Rolle.
Einen entscheidenden Beitrag zur Etablierung der Format Studies hat
Jonathan Sterne mit MP3. The Meaning of a Format®” geleistet. Darin plidiert er
fiir eine Formattheorie, die Medientheorien erginzen konne: »If there is such
a thing as media theory, there should also be format theory. Writers have too
often collapsed discussions of format into their analyses of what is important
about a given medium.«*® Formattheorie konne dazu dienen, die den Medien
zugrundeliegenden, teils versteckten Operationen in den Blick zu nehmen.”
Formate verweisen auf ihre Gemachtheit, sie sind »alles andere als neutral und
widersprechen einer essenzialistischen bzw. ontologischen Vorstellung von
Medialitit und Technik.«'*° Vielmehr stellen »die mit Formaten verbundenen
Praktiken und Asthetiken [..] Kondensationen kultureller Aushandlungspro-
zesse«'”" dar. Formattheorie ermdgliche somit eine genauere Analyse der
Praktiken, Operationen und Infrastrukturen, die Medien zugrunde liegen
und fordere damit »greater specificity when we talk in general terms about
media.«*** Zudem schirfe Formattheorie den Blick auf die jeweils spezifischen

96  Moskatova (2020): Vertical Screening, S.131.

97  Sterne (2012): MP3. The Meaning of a Format.

98 Ebd.,S.7.

99 Vgl.ebd.,S.8.

100 Fahle etal. (2020): Medium | Format, S.12.

101  Ebd.

102 Sterne (2012): MP3. The Meaning of a Format, S.11; Herv. i. O.
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historischen Formationen und Verinderungen von Medien.'”® Haidee Was-
son {ibertrigt in threm Aufsatz Formatting Film Studies Sternes Vorschlag der
Format Studies in die Filmwissenschaft und sieht darin ein priziseres Ana-
lyseinstrument fir filmische Wissensformen, Praktiken und Materialititen
als den Medien-Begriff, den sie als »ahistorical, unchanging, and thus rather
expansive«'** beschreibt. Damit zielt sie vor allem auf einen Medienbegriff der
Filmwissenschaft, der versucht >den Film« definitorisch festzuschreiben und
insbesondere an das Kino-Dispositiv zu binden, wobei es sich jedoch um eine
»highly specific and often prescriptive definition of cinema and its >cinematic
apparatus«'® handelt, die den in Kapitel eins dargelegten Verlusterzihlun-
gen der Digitalisierung zum Opfer fallen muss. Der Ansatz, sich statt mit
einem unverinderlichen Konzept von Medien — insbesondere des Films — viel-
mehr mit Formaten zu befassen, erlaube es, die spezifischen technologischen
Artikulationen von Medien sowie die ihnen zugrundeliegenden Praktiken
medienhistoriografisch in den Blick zu nehmen.’®® Formate zu untersuchen,
ermogliche »interrogating what seems natural about our mediated worlds«*®’
und sich den historischen Verinderlichkeiten filmischer Formen zu nihern.
Mit Sterne und Wasson lassen sich Kino-Standards wie die Projektion von
3smm-Zelluloid mit 24 Bildern pro Sekunde im CinemaScope-Format als eine
Moglichkeit verstehen, die durch die Standardisierung dieser Formate zwar
einen besonderen Stellenwert einnimmt, jedoch zu keinem Zeitpunket die
einzige Ausprigung des Mediums Film oder des Kinos darstellt.”® Vielmehr
verdeutlichen die vielfiltigen und verinderlichen Ausprigungen von Filmen,
die zahlreichen moglichen Formate sowie die Prozessualitit der stindigen
Umformatierungen die Bedeutungspluralitit dessen, was als >Film« zu fassen
ist — insbesondere im Hinblick digitale Filme. Da es der Blick auf Formate
besonders gut erlaubt, die Transformationsprozesse der Digitalisierung zu
fassen, werden die Format Studies als zusitzliches Instrumentarium fiir die
in diesem Kapitel angestrebte Analyse in Stellung gebracht. Mit den Format
Studies gedacht ldsst sich das Vorhaben dieser Arbeit, anstelle nach Me-
dienspezifitit vielmehr nach Praktiken und Asthetiken zu fragen, um eine

103 Vgl. ebd.

104 Wasson (2015): Formatting Film Studies, S. 58f.
105 Ebd,S. 57f

106 Vgl.ebd,S.59.

107 Ebd.

108 Vgl. ebd.
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Befragung von Operationen und Formaten erginzen. Entsprechend kénnen
Ansitze der Format Studies dazu beitragen, um im Sinne der in dieser Arbeit
vorgenommenen strategischen Veruneindeutigung digitaler Filme nicht de-
ren Medienspezifik festzuschreiben, sondern vielmehr die Transformationen,
Kontinuititen und die jeweiligen spezifischen Ausformungen in den Blick zu
nehmen und nach den damit einhergehenden Praktiken und Asthetiken zu
fragen. Den Fokus auf Formate zu lenken, dient ebenso dem Vorhaben dieses
Kapitels, Smartphone-Filme im Spannungsfeld zwischen historischen Tradi-
tionen und den Transformationsprozessen der Digitalisierung zu verorten.
Davon ausgehend werden nun zwei spezifische Formatierungen von Smart-
phone-Filmen hinsichtlich ihrer dsthetischen Qualititen, Medienpraktiken
und historischen Zusammenhinge untersucht: vertikale und horizontale For-
mate. Die folgende Untersuchung zielt darauf, diese Formate als spezifische
mediale Artikulation des Filmischen in ihren jeweiligen historischen und
medienkulturellen Kontexten zu verorten.

Vertikale Smartphone-Asthetiken

Wie Lisa Gotto unter Riickbezug auf das YouTube-Video Vertical Video Syndrome.
A PSA™ der Webserie Glove and Boots herausstellt, gilt das horizontale Bildfor-
mat als »Zielvorgabe des idsthetisch Akzeptablen«, wogegen das vertikale For-
mat als »unerwiinschte[] Abweichung« oder »Fehlleistung« abgegrenzt wird."°
In dem Video heif3t es unter anderem: »Vertical Video Syndrome is dangerous.
Motion Pictures have always been horizontal. Televisions are horizontal. Com-
puter Screens are horizontal. People’s eyes are horizontal. We aren’t built to

" Mit Verweisen auf die historisch dominierende ho-

watch vertical videos.«
rizontale Ausrichtung von Kinoleinwinden und Bildschirmen und der Anord-
nung der menschlichen Augen, wird das horizontale Bildformat hier als Norm
des Filmischen gesetzt. Es wird gleichermaflen naturalisiert und historisiert,
wobei im Zuge dessen historische Formatentwicklungen unsichtbar gemacht
werden. Doch mit der Verbreitung von Smartphones und insbesondere Apps
wie TikTok oder Instagram nimmt auch die Verbreitung von vertikalen audio/vi-
suellen Bildern und Videos zu, sodass die Norm des horizontalen Bildformats
zumindest in diesem Bereich ins Wanken gerit. In ihrer Antwort auf das Verti-

cal Video Syndrome formulieren Miriam Ross and Maddy Glen ein Vertical Cinema

109 Glove and Boots (2012): Vertical Video Syndrome.
110 Gotto (2018): Beweglich werden, S. 234.
111 Glove and Boots (2012): Vertical Video Syndrome.
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Manifesto,"* in dem sie einen »extreme counter-view in the form of parodic hy-

3 einnehmen und - unter Bezugnahme auf Laura Mulveys einfluss-

perbole«
reiches Essay Visual Pleasure and Narrative Cinema™* — horizontale Bildformate
mit einem voyeuristischen, minnlichen Blick auf weibliche Korper verkniip-
fen, denen sie ein feministisches Potential vertikaler Formate entgegenstellen
(Abb. o1a-b). Dazu werden insbesondere Filmausschnitte aus Hollywood-Fil-
men oder von berithmten Schauspielerinnen gezeigt, in denen Frauen liegen,
in der Badewanne sitzen oder sich vorbeugen, sodass ihre Kérper in der Hori-
zontalen, oftmals im CinemaScope-Format, gefilmt und dabei von der Kame-
ra in Einzelteile zerlegt werden. »These clips and images were chosen because
they displayed female bodies in a horizontal fashion that correlated with the ex-

15 schreiben

treme feminist argument that we were positing in the manifesto,
Ross und Glen im das Video-Essay begleitenden Aufsatz. Demgegeniiber steht
als feministisch einzuschitzendes Bildmaterial, wie Aufnahmen der Suffra-
getten-Bewegung oder einflussreicher weiblicher Kinstlerinnen, das im Vi-
deo-Essay vertikal formatiert wird, um so das Argument vorzubringen, dass
das horizontale Format mit einem minnlich-voyeuristischen Blick auf weib-
liche Korper verbunden sei, wihrend das vertikale Format eine feministische
Alternative dazu darstelle und — wie sich erginzen lief3e - eine Zerstorung des
voyeuristischen-skopophilischen Blicks einlésen kénne, wie es Laura Mulvey

fordert.™ »It’s time for us to stand up for ourselves«,"’

sagt eine Frauenstim-
me im Voice-Over des Video-Essays. Die Forderung lautet: »We want our im-
ages to stand tall. We want a new regime. We want a vertical regime.«*® Die
Autorinnen betonen, dass sie mit dieser dialektischen Strategie die Zuschau-
er*innen dazu anregen wollen »to critically interrogate the positions of both vi-
deos. Our hope was that viewers would ultimately arrive at a nuanced appreci-
ation of the possibilities available for both horizontal and vertical framing.«"™
Die Antwort auf die Geschichte horizontaler Bild- und Bildschirm-Formate,
wie sie von Glove and Boots dargelegt wird, ist daher die Geste des Rotierens:

eine junge Frau hilt ein Smartphone und anschlief}end ein Tablet vor ihrem

112 Ross/Glen (2013): Vertical Cinema Manifesto.

113 Ross/Glen (2014): Vertical Cinema.

114  Mulvey (1975): Visual Pleasure and Narrative Cinema.

115 Ross/Glen (2014): Vertical Cinema.

116  Mulvey (1975): Visual Pleasure and Narrative Cinema, S.17.
117 Ross/Glen (2013): Vertical Cinema Manifesto.

18 Ebd.

119  Ross/Glen (2014): Vertical Cinema.
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Korper, die sie jeweils vom Horizontalen ins Vertikale und weiter ins Horizon-
tale dreht und damit verdeutlicht, dass Bildschirme »don't have to stay hori-
zontal«,*® wie es im Voice-Over heifdt. Somit lisst sich der filmischen Norm
des Horizontalen das vertikale Format nicht nur als Abweichung, sondern viel-
mehr als Alternative entgegenstellen, die eigene isthetische Qualititen her-
vorbringt und auf der Geste des Rotierens beruht.

Abb. o1a-b: Vertical Cinema Manifesto: Horizontal formatierter Blick auf weibliche
Kérper (links) und vertikal formatiertes feministisches Bildmaterial (vechts).

Quelle: Ross/Glen (2013): Vertical Cinema Manifesto.

Die vermeintliche Fehlleistung des Vertikalen lasst sich vor allem daran
kniipfen, dass das Bild nicht mit dem Rahmen, allen voran einem horizonta-
len Bildschirm zusammenfillt. Werden vertikale Videos auf vertikal gehalte-
nen Smartphone-Displays rezipiert, fillt das Format zunichst nicht im Sinne
einer Fehlleistung auf. Dies ist insbesondere bei filmischen Formen der Fall,
die fir die Rezeption auf Smartphones produziert wurden, wie beispielswei-
se der Web-Serie EVA.STORIES (Matti Kochavi/Maya Kochavi, 2019), die iiber
die Story-Funktion von Instagram zu sehen ist. Hier fallen in erster Linie die
Bildfilter, Effekte, Emojis, Hashtags, Textelemente, die interaktiven Tools und
auch die Selfie-Perspektive ins Auge. Bei der Serie handelt sich um eine Ad-
aption des Tagebuchs der 13-jihrigen Eva Heyman aus Ungarn, die 1944 in das
Konzentrationslager Auschwitz deportiert und dort getétet wurde. Ausgehend
von der Frage sWhat if a girl in the Holocaust had Instagram?< verwendet die
fiktionalisierte Eva die Story-Funktion von Instagram, um die Wochen und Ta-
gevor ihrer Deportation festzuhalten.'” Den formalen Vorgaben von Instagram

120 Ross/Glen (2013): Vertical Cinema Manifesto.
121 Die Stories wurden vorproduziert und alle innerhalb eines Tages veréffentlicht. Ein
dhnliches Format vom SWR und BR, das auf Instagram unter dem Titel ICH BIN SOPHIE
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entsprechend, sind die Stories im vertikalen Format aufgenommen. Die 4sthe-
tischen Mittel digitaler Bildkulturen sind unter anderem deshalb auffillig, weil
sie fiir die Holocaust-Thematik der Instagram-Serie zumindest ungew6hnlich,
wenn nicht unpassend, erscheinen. In Anbetracht der ohnehin anachronisti-
schen medialen Rahmung von EVA.STORIES, erscheint die Verwendung der ds-
thetischen Mittel jedoch nur folgerichtig. Zudem legen Lital Henig und Tobi-
as Ebbrecht-Hartman dar, wie die Ubernahme der stilistischen und narrati-
ven Mittel von Instagram dazu beitrigt, das Gedenken an den Holocaust in den
Social-Media-Alltag der Nutzer*innen zu integrieren und damit neue Formen
der Erinnerungskultur zu schaffen. Die Autor*innen sehen darin einen »re-
sponsive space« fiir die Zuschauer*innen, der gerade durch die Verwendung
der Instagram-Story mit den dazugehérigen Asthetiken in Anlehnung an ein
Tagebuch, diese zu Zeug*innen von Evas Geschichte mache.””

Wird EVA.STORIES wie intendiert iiber die Instagram-App auf einem
Smartphone rezipiert, fillt das Bildformat »mit dem vertikal gehaltenen Bild-
schirm zusammen« und entsprechend nicht stérend auf. Anders verhilt es
sich, wenn vertikale Videos auf einem horizontal ausgerichteten Bildschirm
gesehen werden. Hier werden die Videobilder gestreckt oder angeschnit-
ten oder das Format wird mit dem Pillarbox-Verfahren angepasst, mit dem
rechts und links neben dem eigentlichen Bildinhalt schwarze oder weifse
Balken den iiberflissigen Bildraum fiillen. Dieses Verfahren ist vor allem
fiir die Anpassung von 4:3-Inhalten fiir 16:9-Bildschirme, insbesondere im
Fernsehen, bekannt. Die Anpassung von Breitbildformaten wie beispielsweise
dem CinemaScope-Format fiir 16:9-Bildschirme geschieht entweder iiber das
Letterbox-Verfahren, bei dem am oberen und unteren Bildrand schwarze
Balken eingefiigt werden, oder mit dem Pan-and-Scan-Verfahren, bei dem
Breitbildformate an den Rindern angeschnitten werden, um fir 4:3-Fern-
sehbildschirme angepasst zu werden.”* Die schwarzen Balken, die neben
vertikalen Videos in horizontalen Playern oder Bildschirmen erscheinen,
wirken als Stérmomente und werden damit zu dsthetischen Markierungen

ScHoLL (Tom Lass, 2021—2022) das letzte Lebensjahr von Sophie Scholl in Form von
Posts und Stories fiktionalisiert, veroffentlicht die Beitrage tiber einen Zeitraum von
knapp einem Jahr. Damit wird nicht nur ein grofRerer zeitlicher Realismus geschaffen,
auch nutzt das Sophie-Scholl-Projekt damit die interaktiven Moglichkeiten der Platt-
form und wird entsprechend starker in den Medien-Alltag der Nutzer*innen integriert.

122 Henig/Ebbrecht-Hartmann (2020): Witnessing Eva Stories, S. 219.

123 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.128.

124 Distelmeyer (2011): Recreation: CinemaScope und Electronic Hollywood, S. 253f.
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der mit Gotto beschriebenen Fehlleistungen vertikaler Videos. Wie schon
beim Ubergang von der Kinoleinwand zum Fernsehbildschirm, markieren
die Fehlleistungen zugleich Uberginge zwischen Plattformen - z.B. von
Instagram zu YouTube, wo die einzelnen Story-Videos von EVA.STORIES zusam-
mengefasst als knapp einstiindiges Video hochgeladen wurden -, die oftmals
auch Uberginge zwischen Medien — in diesem Beispiel vom Smartphone
zum Laptop - sind, und duflern sich in einer gewissen Inkompatibilitit der
Formate, in Umformatierungsfehlern. Gleiches gilt auch beispielsweise fiir
horizontale TV-Beitrige, die auf vertikal oder quadratisch ausgerichteten
Smartphone-Apps wie Instagram geteilt werden, wobei die tiberschiissige
Bildschirmfliche oftmals mit unscharfen Verlingerungen des Videobildes
oder auch einfarbigen oder schwarzen Flichen gefiillt werden. »Das verti-
kale Bildformat zieht also vor allem dann Aufmerksambkeit auf sich, wenn
Bild- und Bildschirmformat nicht itbereinstimmen.«** Dies entspricht der
Beobachtung von Michael Niehaus, dass Formate gewohnlich unauffillig
sind und erst auffillig gemacht werden® - hier durch den Medienwechsel
und die dadurch produzierten iiberschiissigen Bildriume. In diesem Falle
verweisen die nicht-passenden Bildformate somit auf Migrationsprozesse
der audio/visuellen Bilder.”” Solcherart Stérungen im Medienwechsel lassen
darauf schliefRen, dass fiir vertikale Videos und Filme die Produktion und
Rezeption mit Smartphones intendiert oder zumindest bevorzugt werden. So
wird das vertikale Format in EVA.STORIES erst durch Migrationsprozesse zur
Fehlleistung, die Stérung tritt erst auf, wenn Smartphone-Filme in anderen
Medien auftauchen. Die Vertikalitit, ebenso wie die Social-Media-Asthetiken,
verdeutlichen die Kopplung der vertikalen Videos von EVA.STORIES an digitale
Bildkulturen und insbesondere die Formate, Praktiken und Asthetiken von
Smartphones.

Indem Abweichungen vom horizontalen Format als Fehlleistungen und
Stérmomente ausgewiesen werden, wird die Dominanz und Normativitit
des horizontalen Formats gestirkt, die jedoch selbst aus einer Geschichte
der Formatadaptionen hervorgegangen ist."”*® Zwar ist das vertikale Format
in (digitalen) Fotografien oder der Malerei weit verbreitet, im Kino ist es
jedoch aufderhalb experimenteller Formen oder des Expanded Cinema kaum

125 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.128.

126 Vgl. Niehaus (2018): Was ist ein Format?, S. 27.

127 Vgl. Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S. 128.
128 Vgl.ebd., 137.
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anzutreffen.' Split-Screen-Verfahren, Rahmungen innerhalb von filmischen
Bildern wie Tiiren oder Spiegel-Aufnahmen™° oder auch Bild-im-Bild-Mon-
tagen kénnen zwar vertikale Asthetiken hervorbringen, doch handelt es sich
dabei nicht um genuin vertikale Filme. Auch wenn vertikale Formate vor
allem im Zusammenhang mit Smartphones auftreten, duflert sich Vertical

131

Cinema in jiingerer Zeit in Projekten wie vertikalen Film Festivals,”! die zu

einer Institutionalisierung und »(self-)historization of vertical framing and

132 beitragen. Doch obwohl sich vertikale filmische Formate finden

screening«
lassen,™ hat sich im Kino das horizontale Format durchgesetzt, dessen (nicht
lineare) »history of [...] standardization«* Olga Moskatova in drei Schritten
nachvollzieht: als »erste historisch dominante filmische Formatnorm«™ gilt
eine Aspect Ratio von 4:3 bei 35mm-Filmmaterial, die auf Thomas Edisons
Kinetoskop um 1900 zuriickgeht; im Zusammenhang mit dem Tonfilm wird
in den 1920ern das Academy-Standard-Format mit einer Aspect Ratio von
1:1,37 eingefithrt, worauf in den 1950ern die Institutionalisierung von Breit-
bildformaten wie CinemaScope und Cincerama folgt.”*® Entsprechend ist »das
Format des Kinobildes« ebenso »Schauplatz wechselnder Standards«*” wie
die Formate anderer Bildschirm-Medien. Die vom Kino geprigten Bildforma-
te wurden zudem zunichst fir Fernsehbildschirme und daraufhin auch fiir
PC- und Laptop-Bildschirme sowie Smartphones iibernommen, die mit dem
noch immer weit verbreiteten 16:9-Seitenverhiltnis ein Kompromiss-Format
gefunden haben, das verschiedene Seitenverhiltnisse mathematisch abbilden

129 Vgl. Moskatova (2020): Vertical Screening, S.127.

130 Vgl. dazu Hanich (2017): Reflecting on Reflections, S.133ff; sowie Shackleton (2017):
Frames and Containers.

131 So gibt es zum Beispiel das in Prag gegriindete Vertifilms, das zuletzt im August 2023
in Tijuana, Mexiko stattgefunden hat (https://www.facebook.com/Vertifilms/), sowie
dasin Australien gegriindete Vertical Film Festival, das sich selbst als »World’s first com-
petition for vertical video« bezeichnet und von 2014—2018 ausgerichtet wurde (https://
www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about).

132 Moskatova (2020): Vertical Screening, S.127f.

133 Fiir Beispiele fir vertikale Werbe-, Animations- und Kurzfilme sowie Videokunst-Ar-
beiten abseits amateurhafter Videos vgl. Ross (2014): Vertical Framing Video Essay.

134 Moskatova (2020): Vertical Screening, S.127.

135  Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.135.

136  Vgl. Moskatova (2020): Vertical Screening, S.127; Moskatova (2021): Asthetik des Ver-
tikalen, S.135.

137  Brinckmann (1997): Die anthropomorphe Kamera, S. 278.
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kann.® Somit hat das Kino einen entscheidenden historischen Beitrag zur
Normierung und Standardisierung horizontaler, rechteckiger Bewegtbild-
formate, die sich gegen runde, ovale oder quadratische und insbesondere
vertikale Formen durchgesetzt haben, geleistet.”® Vor dem Hintergrund der
wechselhaften Geschichte horizontaler Formate, die deren Standardisierung
und Normierung dennoch nicht entgegen lief, lisst sich die »historische[]
Tragweite« des vertikalen Formats von Smartphone-Filmen verstehen, »weil
sie diese iiber 100-jihrige Geschichte, in der der Film die Standards fiir
Bewegtbilder vorgab, umarbeiten.«*°

So ist das Vertical Video Syndrome aus dem Jahr 2012 Ausdruck eines begin-
nenden Transformationsprozesses, dem zunichst mit Ablehnung begegnet
wurde. Laut Dave Neal und Miriam Ross nahmen die Verbreitung und Akzep-
tanz vertikaler Videos in Social Media jedoch seit ca. 2010 immer stirker zu."
Dazu hat nicht zuletzt die Ice Bucket Challenge im Sommer 2014 beigetragen,
eine Aktion um Aufmerksamkeit und Spenden fir die Nervenkrankheit ALS
zu generieren.'* Die Challenge veranlasste zahlreiche Prominente wie auch
Privatpersonen dazu, Videos von sich selbst ins Internet zu stellen, in denen
sie sich einen Eimer eiskaltes Wasser iiber Kopf und Korper gieflen. Dies
leistete laut Neal und Ross einen entscheidenden Beitrag zur Konsolidierung
vertikaler Videos in Social Media.'*® Bei diesen Videos ging es weniger darum,
auf >korrekte« Ausrichtung und Wahl der Einstellung zu achten als vielmehr
darum, einen personlichen Moment mit den Follower*innen oder Freund*in-
nen iiber Social Media und Messenger-Dienste zu teilen und die Videos auf
den entsprechenden Plattformen zu verbreiten."** Die Videos wurden in der
Regel mit einem Smartphone aufgenommen und auch auf diesem geteilt und
angeschaut. Der Vorteil der vertikalen Videos lag zudem darin, den ganzen,
meist stehenden Korper erfassen zu konnen und so dessen Reaktion auf das
kalte Wasser, die dem Gefithl der Lihmung, das der Nervenkrankheit dhnelt
und damit zentral fiir die Challenge ist, einzufangen. So sind es also auf die
Korperreaktionen ausgelegte Videos, die die Verbreitung vertikaler Videos

138 Vgl. Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.136.
139 Vgl. Hovet (2017): The Persistence of the Rectangle.
140 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S. 137.

141 Vgl. Neal/Ross (2018): Mobile Framing, S.152.

142 Vgl. Bast (2014): Ice Bucket Challenge.

143 Vgl. Neal/Ross (2018): Mobile Framing, S.152.

144 Vgl. ebd.
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entscheidend vorantreiben. Auch die fiir TikTok typischen Tanz-Videos, eben-
so wie andere Formen, die »aufrechte, sich bewegende Menschen« zeigen,

45 und einer

zeugen von einer »anthropomorphen Neigung des Vertikalen«
Orientierung am Kérper. Apps wie Snapchat und TikTok, die auf das vertikale
Format ausgelegt sind, verbreiten sich seit 2016 bzw. 2018. In Reaktion auf
deren Erfolge fithrt auch Instagram, die zunichst auf das Quadrat festgelegte
Foto-App, die Story-Funktion ein und verfestigt den Gebrauch vertikaler Vide-

14 Diese Plattformen zeichnet aus, dass sie von

os in Social Media zusitzlich.
Grund auf fiir die mobile Nutzung auf Smartphones ausgelegt sind, anders
als beispielsweise YouTube, das sich noch stirker an Computerbildschirmen
orientiert, deren horizontales Format wiederum von Fernsehbildschirmen
und Kinoleinwinden ausgeht."’ Anstelle dieser traditionellen isthetischen
Norm zu folgen, ist in vertikal ausgerichteten Anwendungen der »content
[...] designed to match the pre-existent technological function of the mobile
phone that increasingly encourages the user to hold the screen in a por-
trait orientation«.® Dies verweist auch auf die Inhalte der Plattformen, die
vor allem auf User Generated Content setzen, der direkt mit Smartphones
produziert wie auch rezipiert wird. Ausgehend von den Bediirfnissen der
Nutzer*innen, die Smartphones meist vertikal in einer Hand halten, wird
das Format bestimmt: »human-centred desires drive a technological infra-
structure<* wie auch die Praktiken und Asthetiken. Produktions- wie auch
Rezeptionsweise spiegeln sich ebenso im Format wie die Untrennbarkeit von
Smartphones von den Kérpern der Nutzer*innen. Neal und Ross sprechen
15° Heidi Rae Cooley
bezeichnet die Relation zwischen Hand und Smartphone als >fit«: Die Geste des

von der »embodied >normalisation« of vertical framing«.

in der Hand gehaltenen Smartphones versteht sie als eine Kopplung zwischen
Mensch und Gerit, bei der »the hand and the device undergo a >becoming

145 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.131.

146 Anfang 2025 hat Instagram zudem die Standard-Einstellung der Vorschaubilder fiir
Posts im Profil geandert, sodass diese nicht mehr als Quadrate, sondern im vertikalen
3:4-Seitenverhiltnis angezeigt werden.

147  YouTube bietet fiir den Player neben Standardansicht, Vollbild und Mini-Player auch ei-
nen Kinomodus an, hat allerdings inzwischen auch eine vertikale Player-Option nach-

gerustet.
148 Neal/Ross (2018): Mobile Framing, S.154.
149 Ebd.

150 Ebd.



2. »| look like the real thing.« Realismus und Realness im Smartphone-Film TANGERINE

one«.«!

Auch Timo Kaerlein verweist auf die »Bedeutung wechselseitiger
Anpassungs- und Austauschverhiltnisse von Kérpern und Medien«,”* von
denen ausgehend er Smartphones als digitale Nahkorpertechnologien entwirft,
wie der Titel seiner Studie lautet. Das vertikale Format entwickelt sich in
Relation zwischen Medium und Kérper und lisst sich auf die Art und Wei-
se, wie Nutzer*innen ihre Smartphones in der Hand halten, und damit auf
Nutzungspraktikenzuriickfithren. Die vertikale Nutzung des Gerits, dessen
Portrait-Modus in der Regel die Ausgangsposition darstellt, wirkt auf die For-
mate, wie auch Inhalte und Asthetiken zuriick, sodass sich die Entwicklung
von vertikal angelegten Smartphone-Anwendungen und von vertikalen Video-
isthetiken gegenseitig bedingen. Axel Volmar betont den »fundamentale[n]
Zusammenhang zwischen Formaten und den umgebenden finanziellen wie
materiellen Bedingungen der Medienproduktion [..], aber auch der Distri-
bution und der Rezeption.«*** Formate entstehen nicht ausgehend von den
medialen Inhalten, sondern vielmehr aufgrund von Rahmenbedingungen, die
wiederum auf die Inhalte zuriickwirken, so wie sich vertikale Smartphone-
Formate auf die Nutzungspraktiken von Smartphones zuriickfithren lassen.
Die Vertikalitit stellt somit ein spezifisches Potential von an Smartphones
gekoppelten filmischen Formen dar, das (noch) insbesondere im Kontext von
Social-Media-Plattformen auftritt und einen immer gréfReren Stellenwert in
digitalen audio/visuellen Bildkulturen einnimmt. »It is only in today’s digital
image culture that the [vertical; A. J.] format becomes prevalent on an everyday
basis, embedding its aesthetics of plasticity, size and spatialization into a new
cultural context.«** Auch wenn das vertikale Format nicht als Medienspe-
zifik von Smartphones ausgewiesen werden soll, so lisst sich doch die enge
Kopplung zwischen Format und Medium feststellen.

Smartphone-CinemaScope

Nachdem zuvor bereits die Entwicklungen horizontaler Formate nachgezeich-
net und die enge Verkniipfung von vertikalen Formaten mit Smartphone-As-
thetiken und -Praktiken herausgearbeitet wurde, wird der Blick im Folgenden
auf ein spezifisches horizontales Filmformat und damit auf die den vertika-

151 Cooley (2004): It’s all about the Fit, S.137.

152 Kaerlein (2018): Smartphones als digitale Nahkérpertechnologien, S. 22.
153  Volmar (2020): Das Format als medienindustriell motivierte Form, S. 24.
154 Moskatova (2020): Vertical Screening, S.138.
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len Videos scheinbar entgegengesetzte, extreme horizontale Ausrichtung des
Smartphone-CinemaScope von TANGERINE gelenkt.

Wurde eingangs die Eroffnungsszene von TANGERINE bereits als Hom-
mage an PuLp FICTION von Quentin Tarantino beschrieben, so lisst sich
insbesondere das CinemaScope-Format als dsthetische Anleihe an postmo-
derne wie auch klassische Hollywood-Filme verstehen. CinemaScope erlebte
vor allem im Hollywood-Kino der 1950er und -6oer Jahre seine Héhepunkte
und wird in TANGERINE mit Hilfe des anamorphotischen Linsen-Adapters er-
zielt. Der Adapter ermdglicht laut Herstellerangaben eine Aspect Ratio von bis
zZu 2,4:1,"°
Als CinemaScope werden Seitenverhiltnisse zwischen 2,66:1 und 1,66:1 be-
zeichnet, sodass sowohl TANGERINE, als auch PuLP FICTION mit einer Aspect
Ratio von 2,39:1, diesem Format entsprechen. Das durch die Verwendung des

wobei fiir TANGERINE in einem Seitenverhiltnis von 2,35:1 vorliegt.

Linsen-Adapters erreichte CinemaScope lisst TANGERINE in den Worten des
Regisseurs Sean Baker »look like a bigger film«.”® So lisst sich das Format als
Anniherung an einen Film Look verstehen, der laut Rothohler nach wie vor die
»visuelle Signatur kapitalintensiver Hollywoodproduktionen«™” bestimmt.
Entsprechend steht TANGERINE in einer Traditionsgeschichte Hollywoods, die
sich iiber das Format erzihlen lisst.

Jan Distelmeyer zieht eine historische Linie von der Einfithrung der Breit-
wandformate Cinerama und CinemaScope in den Jahren 1952/53 iiber die
Blockbuster-Erfolge der 1970er Jahre mit u.a. Jaws (Steven Spielberg, 1975)
und STAR WARS - beide mit einer Aspect Ratio von 2,39:1 — bis hin zum post-
klassischen bzw. postmodernen Kino in deren Nachfolge.™®
das Breitwandformat noch vor der Einfithrung von CinemaScope verorten,

Zugleich lasst sich

das sich laut Distelmeyer »auf eine Tradition [...] [stiitzen kann], die ihrerseits
mindestens so alt war wie der Film selbst«.™ Dazu fithrt er Versuche mit
60-, 70-, oder 7smm-Filmmaterial an, die u.a. von den Lumiére-Briidern oder
MGM schon um 1900 und bis in die 1930er Jahre durchgefithrt wurden.'®

155 Vgl. Moondog Labs (0.].): 1.33X ANAMORPHIC LENS — BAYONET MOUNT.

156  Baker in McGarry (2015): How to make a movie with an iPhone.

157  Rothohler (2013): High Definition, S. 21.

158  Vgl. Distelmeyer (2011): Recreation: CinemaScope und Electronic Hollywood, S. 252.

159 Ebd,, S. 253.

160 Vgl. dazu auch MacGowan (1957): The Wide Screen of Yesterday and Tomorrow,
S. 220ff.
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CinemaScope war jedoch »von Beginn an ein Ziehkind Hollywoods: Entwi-
ckelt innerhalb und nach den Bediirfnissen des Studiosystems«.' Es wurde
in krisenhaften Zeiten eingefiihrt, als die Besucher*innenzahlen und Box-
Office-Einnahmen stark sanken und auferdem das Hollywood-Studiosystem
und damit »das Patentrezept des >Golden Age«[...] zerschlagen«*** wurde. zoth
Century Fox investierte zu diesem Zeitpunkt hohe Summen in die Entwicklung
von CinemaScope, das Hollywood aus der Krise retten sollte.”® Zudem war
die Hoffnung, dass die Schauwerte des Breitwandformats der immer stirker
werdenden Konkurrenz des Fernsehens etwas entgegensetzen kénnten.'®*
Schon kurze Zeit nach der Einfithrung wurde das Format zum Standard in
den meisten Hollywood-Studios und Kinos der USA und blieb bis in die 1960er
Jahre fithrend.” In ihnlicher Argumentation, wie sie André Bazin fiir die
Schirfentiefe vorgebracht hat, wird auch dem CinemaScope-Format zuge-
standen, eine grofere Intaktheit und Kontinuitit der abgebildeten Realitit'*®
zu bewahren und den Zuschauer®*innen eine gréfiere Autonomie den Bil-
dern gegeniiber zu ermdglichen — CinemaScope kénne sogar laut Bazin »die
Montage als ein Hauptelement der kinematographischen Rede zerstdren«.'’
Auch Francois Truffaut erwartet in seiner Besprechung des neuen Formats
in den Cahiers du Cinéma einen >Anstieg an Realismuss, der mit dem >plein
vues, der vollen Ansicht, einhergehe.’*® Interessanterweise fithrt Truffaut ein
dhnliches Argument an, wie es spiter fur das Vertical Video Syndrome aufge-
griffen wird: da die menschlichen Augen nebeneinander angeordnet sind,
seien sie fiir die panoramatische Sicht geradezu geschaffen: »our eyes are one
beside the other, not one on top of the other — they complement one another
along the horizontal axis and are no use at all to each other along the verti-
cal.<®® Doch obwohl CinemaScope dem Ideal eines technischen Realismus

170

erneut Aufschwung verlieh,"”® wird das Format vor allem mit spektakuli-

ren Inszenierungen, insbesondere von Landschaften, z.B. im Western, oder

161  Distelmeyer (2011): Recreation: CinemaScope und Electronic Hollywood, 255f.
162 Ebd,, S. 257.

163 Ebd,S. 256ff.

164 Vgl. Bazin (2002 [1953]): Will CinemaScope Save the Film Industry?

165 Distelmeyer (2011): Recreation: CinemaScope und Electronic Hollywood, S. 258.
166 Vgl. Rohmer (1985 [1954]): The Cardinal Virtues of CinemaScope, S. 281.

167 Bazin (1954): Fin du montage, S. 43 zit.n. Grob (1993): Der Entgrenzte Blick, S. 73.
168  Truffaut (1985 [1953]): A Full View, S. 274.

169 Ebd.,S.273f.

170 Vgl. Grob (1993): Der Entgrenzte Blick, S. 71.
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groflen, monumentalen historischen Stoffen verbunden. Insbesondere das
Blockbuster-Prinzip ist eng mit der Widescreen-Entwicklung verbunden und
zielt darauf ab, der Filmerfahrung einen Ereignischarakter zu verleihen: »the
movie theater had to become the equivalent of an amusement park.«'”* Als
Nachfolge der frithen Blockbuster findet sich das CinemaScope-Format vor
allem in postklassischen bzw. postmodernen Filmen wie PuLP FICTION wie-
der, der »nahezu alle typischen Merkmale der dsthetischen Postmoderne«”*
aufweist: »Intertextuelle Verweise und Zitate [...]; Genremixturen und Briiche
[...]; Anleihen bei vergangenen Stilepochen und Genres [...] und vor allem eben
jener zwischen Text und Metatext oszillierende Dialogismus mit dem Zu-
schauer und seinen Erwartungen [...].«'” Zum Verstindnis der vielschichtigen
Ebenen und Referenzen postmoderner Filme gehort auch ein Wissen iiber
die Filmgeschichte insbesondere Hollywoods, das sich die Zuschauer*innen
iiber »Konkurrenz- oder besser: Erginzungsmedien«’* des Kinos wie Fern-
sehen, DVD oder Streaming-Dienste aneignen. Auch TANGERINE schliefdt an
postmoderne Strategien der Aneignung an, was sich in der Zitation der Er6ff-
nungsszene aus PULP FICTION, wie auch im CinemaScope-Format zeigt, das
sich, im Anschluss an das postmoderne Aufgreifen des klassischen Breitbild-
formats von Tarantino, als Aneignung zweiten Grades auslegen lasst. Durch
das CinemaScope verortet sich TANGERINE damit in der Tradition eines in der
Filmgeschichte Hollywoods verankerten Formats.

Das CinemaScope-Format hat inzwischen sogar Smartphones selbst
erreicht, die zu einem »portable cinema, complete with a >Cinemascopes
application for film viewing«” geworden sind. Die Adaption des Cinema-
Scope-Formats in kleinere Bildschirme und insbesondere Smartphones ist
dabei geradezu paradox, da das Breitwandformat historisch dazu diente,
insbesondere die kleineren Fernsehbildschirme von den groflen Kinolein-
winden zu unterscheiden und einen Attraktionswert des Kinos zu sichern.'”®
Entscheidend fiir das Smartphone-CinemaScope ist die Rotierbarkeit des Ge-
rites, die den Wechsel vom vertikalen zum horizontalen Format erméglicht.

171 Belton (1992): Widescreen Cinema, S. 84.

172 Blanchet (2003): Blockbuster, S. 238.

173 Ebd.

174  Distelmeyer (2011): Recreation: CinemaScope und Electronic Hollywood, S. 272.

175 Schneider (2012): The iPhone as an Object of Knowledge, S. 55.

176 Vgl. Moskatova (2020): Vertical Screening, S.133; Bazin (2002 [1953]): Will Cinema-
Scope Save the Film Industry?
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Mit der Markteinfithrung des ersten iPhones im Jahr 2007 sowie der darauf-
folgenden Verbreitung und Standardisierung der Betriebssysteme Android
und iOS war die Moglichkeit geschaffen, Filme und andere audio/visuelle
Inhalte in immer besserer Qualitit auf Smartphones zu rezipieren.”” Im
Zusammenspiel mit der Kamerafunktion und weiteren Apps zur audio/visu-
ellen Bildbearbeitung »vereinte[n] [Smartphones] nun in sich die Funktionen
einer portablen Kamera und eines portablen >Kinos«.«'”® Die horizontale Ver-
wendung von Smartphones im Landscape-Modus lisst sich von filmischen
Formaten herleiten und macht Smartphones zu einem »Teil dieser Geschichte
der Adaption der kinematographischen Formate«.””” Die zunichst analoge
filmische Norm der horizontalen Leinwand- und Bildschirm-Formate lisst
sich bis in Smartphones nachvollziehen: »Digitale Screens, auf denen Bilder in
digitalen Formaten wie JPEG, GIF, MP4 oder AVI zirkulieren, materialisieren
[...] zugleich die historischen analogen Formate, priziser: die in Aspect Ratio
gemessene Form des Formats.«*° Wihrend die gegenwirtige Etablierung ver-
tikaler Bewegtbildformate eng mit Smartphones und der Nutzung von Social-
Media-Plattformen verbunden ist, lassen sich horizontale Formate — wie das
Smartphone-CinemaScope - an filmische Formattraditionen kniipfen. Olga
Moskatova beschreibt die Formatgeschichte horizontaler Bildschirme als eine
»Geschichte der Formatadaptionen, mit deren Hilfe sich die nichtcinemati-
schen Bildschirme historisch cinematisiert haben.«® Den Formaten ist eine
»Vorstellungen dariiber, was zu einer gegebenen Zeit als kinematographisch
gilt« eingeschrieben, wobei die Aspect Ratios horizontaler Kinoformate als
anzustrebender Standard gelten, um einen »Eindruck der Cinematizitit« zu
erwecken, der der kulturellen Aufwertung von Bildschirmen auflerhalb des
Kinos dient.’$*

»Cinematizitit« beschreibt ein dhnliches Phinomen wie der zuvor erarbei-
tete Film Look. Beides versucht die Anniherung nicht-filmischer bzw. digitaler
Dispositive, Asthetiken und Praktiken an klassische (analoge) filmische Stan-
dards auf einen Begriff zu bringen. Der Film Look bzw. Cinematizitit kann

177  Vgl. Perren/Petruska (2012): Big Hollywood, Small Screens, S. 105f.
178  Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S. 137.

179 Ebd.

180 Ebd, S.136.

181 Ebd, S.137.

182 Ebd,, S.136.
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tiber Formate erzielt werden, wihrend Abweichungen von filmischen Forma-
ten allerdings als Markierungen des vermeintlich nicht-Filmischen fungieren
kénnen.”® Formate dienen damit als »mediales Differenzial«.'® Indem die
dynamischen Formatierungen von Smartphones das Potential zu vertikalen
wie auch horizontalen Formaten aufweisen, vereinen sie demzufolge sowohl
filmische als auch nicht-filmische Formate. In der horizontalen Ausrichtung
nehmen Smartphones die filmischen Formate der Kinoleinwidnde auf und
bringen unterdessen mit der Vertikalen eigene Formatisthetiken im Zusam-
menspiel mit digitalen Bildkulturen hervor, die wiederum als Abweichungen
von Kino-Normen gelten. Die mediale Differenz tritt also innerhalb eines
Mediums auf, das mit einer Drehung in der Hand zwischen filmischen und
nicht-filmischen Formaten changiert. Die Rotierbarkeit von Smartphones
und die damit einhergehenden dynamischen Formatierungen stellen damit
die in-betweenness von Smartphones und Smartphone-Filmen erneut heraus,
in der filmische auf nicht-filmische Formate und Asthetiken treffen. Wihrend
sich die vertikalen Smartphone-Formate der Cinematisierung bzw. dem Film
Look in ihrer Gegenliufigkeit zu standardisierten filmischen Formaten zu ver-
weigern scheinen, forciert TANGERINE die Cinematisierung von Smartphones
mit Hilfe des anamorphotischen Linsen-Adapters und des damit erzielten
CinemaScope-Formats. Damit nutzt TANGERINE das Format, um sich von
den durch Social Media geprigten und als nicht-filmisch beschreibbaren
Smartphone-Asthetiken abzugrenzen und stattdessen den in der filmischen

183 Dies machen sich wiederum Filme oder Serien bewusst zunutze, wenn Smartphone-
Videos oder Social-Media-Inhalte als vertikale Einblendungen gezeigt und damit ihre
mediale Verortung aufierhalb des Filmischen markiert wird. Dies ist beispielsweise in
Serien mitjugendlichen oder medienaffinen Protagonist*innen wie in EMILY IN PARIS
(Darren Star, seit 2020), HEARTSTOPPER (Alice Oseman, seit 2022) oder NEVER HAVE |
EVER (Lang Fisher/Mindy Kaling, 2020—2023) der Fall, in denen wiederholt Posts auf
Instagram oder anderen Plattformen gezeigt werden und Teil der Handlung sind. Aber
auch Superhelden-Filme wie BATMAN (Matt Reeves, 2022) oder JusTICE LEAGUE (Zack
Snyder, 2017) nutzen Einblendungen vertikaler Videos, wenn z.B. die Held*innen inner-
halb der Filmhandlung mit einem Smartphone gefilmt werden und tiber das vertikale
Format der Wechsel der Kamera markiert wird. Der Spielfilm IMm TOTEN WINKEL (Ayse
Polat, 2023) wiederum nutzt drei in die Filmhandlung integrierte Kameras eines Do-
kumentarfilm-Teams, eines Smartphones und Uberwachungskameras, die jeweils ver-
schiedentlich dsthetisch markiert werden, wobei fiir die Aufnahmen des Smartphones
das vertikale Format gewahlt wird. Diese Beispiele deuten an, wie vertikale Formate
wiederum auf die Fernsehbildschirme und Kinoleinwinde gebracht werden.

184 Moskatova (2021): Asthetik des Vertikalen, S.128.
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Tradition verankerten horizontalen Formatierung zu folgen. Auch wenn die
dynamischen Formatierungen von Smartphones das Potential zu vertikalen
wie horizontalen Formaten in sich vereinen, zieht TANGERINE mit dem Smart-
phone-CinemaScope das >mediale Differenzial< innerhalb des Mediums ein,
um sich von Smartphone-Asthetiken im Zusammenhang mit Social-Media-
Praktiken zu differenzieren. Dies wird besonders deutlich in der Ablehnung
des Regisseurs von Amateur-Praktiken des Filmemachens mit Smartphones,
die dem User Generated Content digitaler Bildkulturen nahestehen. Vielmehr
verweist das Format auf die mediale Umgebung und TANGERINE verortet
sich dariiber in der Traditionder klassischen Filmproduktion, die zudem auf
eine Rezeptions-Situation zielt, die mit den groflen Leinwinden des Kino-
Dispositivs verbunden ist.

Bezeichnend ist dabei, dass die Smartphones in der Produktion von
TANGERINE daftir zunichst modifiziert werden miissen. Das Smartphone-
CinemaScope geht sogar iiber die Moglichkeiten des als Kamera verwendeten
iPhone 55 hinaus, dessen Bildschirm nur ein Seitenverhiltnis von 16:9 aufweist.
So beschreibt Baker, dass die Aufnahmen, die am Set gesichtet wurden, auf-
grund der Erweiterung der iPhone-Kamera-Linse zum CinemaScope-Format,
auf dem Smartphone-Display selbst nursgequetscht<dargestellt werden konn-
ten.”® Der Anspruch des Film Looks iiberschreitet die medialen Méglichkeiten
der Smartphones, da hier keine Umformatierung stattgefunden hat, um die
Inhalte an das Medium anzupassen. Die gequetschten Bilder lassen sich
ebenso als Fehlleistungen verstehen wie schwarze Balken oder angeschnittene
Rinder, wenn Filme im CinemaScope-Format in Fernsehformate tiberfiihrt
werden oder vertikale Videos auf horizontal angelegten Playern oder Bild-
schirmen abgespielt werden. Hier ist es nicht der Medienwechsel, der diese
Stormomente produziert, sondern die Aneignung des filmischen Formats
durch die Smartphones. So zeigen sich in Bakers Anekdote die Reibungen
zwischen Smartphone-Aufnahmen und dem angestrebten Ideal des Film
Look. Das Smartphone-CinemaScope dient als digitale Appropriation eines
analogen Film Look und verweist auf die Geschichte der Adaption filmischer
Formate in verschiedene Medien und Bildschirme bis hin zur horizontalen
Ausrichtung von Smartphones — und bringt letztere dabei an ihre Grenzen.
So verweist das Format in TANGERINE ebenso auf filmhistorische Formate,
wie auch auf Medienentwicklungen von Smartphones und verankert den Film
in beiden. Uber das Format nimmt TANGERINE die mediale Ortsbestimmung

185 Baker in Film Courage (2015): Filming A Movie On An iPhone.
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vor: kein Smartphone-Video, sondern Kino-Film. Das Smartphone-Cinema-
Scope stellt ebenso eine dsthetische Relocation des filmischen Breitwand-
Formats in Smartphones dar und darf als Aneignungsgeste des Filmischen
durch Smartphones — unter Riickgriff auf Hard- und Software-Applikationen
— verstanden werden. Diese liuft jedoch nicht ohne Stormomente ab, in
denen die Aneignung besonders hervorgehoben wird, und verdeutlicht somit
das Spannungsfeld, in dem Smartphone-Filme verortet werden. TANGERINE
macht sich die dynamischen Formatierungen von Smartphones zunutze, in-
dem der Film das horizontale Format verwendet und mit dem CinemaScope-
Format geradezu tiberdehnt. Damit schafft der Film einerseits ein mediales
Differenzial zu Smartphone-Asthetiken und bedient sich gleichzeitig am
spezifischen Potential von Smartphones, das auf deren Rotierbarkeit beruht.

Hollywood-Farb-Filter

Ein weiteres Schlaglicht wird in diesem Kapitel auf die auffillige Farbge-
staltung von TANGERINE geworfen, die durch eine erhdhte Farbsittigung in
der Postproduktion erzielt wurde und eine starke Orangefirbung aufweist.
»Seit der Jahrtausendwende ist die digitale Farbverinderung des Ausgangs-
materials in der Postproduktion mittlerweile zum Standard geworden, und
eigene isthetische Konventionen haben sich herausgebildet.«'® Eine sol-
che Konvention ist die auffillig hiufige Verwendung bzw. Verstirkung der
komplementiren Farbriume Orange und Tirkis bzw. Blau, vor allem fiir
actionreiche Hollywood-Blockbuster. Beispielsweise Christopher Nolans BAT-
MAN-Filme (2005/2008/2012), die Marvel-Comic-Verfilmungen (seit 2008)
oder auch die atmosphirische Farb- und Lichtgestaltung in DRIVE (Nicolas
Winding Refn, 2011) weisen oftmals kithle Tiirkis- oder Blauténe auf, von
denen sich Sonnenschein, Feuerelemente oder andere Akzente und Licht-
quellen in orange abheben. Die Popularitit dieser Farbkombination fithrt
beispielsweise in einem Artikel des The Guardian zu der Frage: »So is the future
[of Hollywood; A. J.] all orange and teal?«®®” Der Orange-and-Teal-Effekt wird
zudem in Form von digitalen Bildfiltern von Influencer*innen auf Plattfor-
men wie Instagram oder YouTube verwendet, die »dabei eindeutig mit der
Beliebtheit dieses Farbmusters in Hollywood-Blockbustern [spielen], denn
[die] [...] Aufnahmen erhalten durch diese Form der Filterung einen spezifisch

186 Glanz (2023): Filter, S. 8.
187 Hoad (2010): Hollywood’s New Colour Craze.
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filmischen Look, die Landschaften entfalten eine cineastische Wucht.«*®

Die Orangefirbung von TANGERINE werden im Folgenden im Anschluss an
diese digitalen Farbkonventionen diskutiert, die von Hollywood bis in die
digitalen audio/visuellen Bildkulturen von Social-Media-Plattformen wirken.
Somit lasst sich die Farbgebung in TANGERINE im Hinblick auf den Film
Look im Verhiltnis zu Hollywood-Asthetiken der digitalen Postproduktion
einerseits sowie digitalen Bildfiltern, wie sie insbesondere mit der Smart-
phone-Fotografie einhergehen, andererseits untersuchen. Doch es fehlt in
TANGERINE zumeist die Kontrastfarbe Tiirkis-Blau. Somit macht sich der
Film die intensivierende Wirkung des Komplementirkontrasts gerade nicht
zunutze, sondern manipuliert die Farbgebung lediglich in eine Richtung des
Spektrums. Die Uberhdhung der Orangetdéne und der weitgehende Verzicht
auf Tarkis-Blau schaffen eine gewisse Kiinstlichkeit, die sich vor allem aus
der einseitigen Uberspitzung des Hollywood-Filter-Effekts ergibt und darin
somit von etablierten digitalen Asthetiken abweicht. Die Filter-Asthetiken, die
auf einen Film Look zielen, werden nur angedeutet und in der Uberhéhung
geradezu persifliert.

Davon ausgehend eroffnen sich verschiedene Pfade, auf denen sich die
Farbgestaltung verfolgen lisst: Die intensive Farbgebung, die den Film in ein
kiinstliches Licht taucht, scheint zunichst Erwartungen an eine realistische
Asthetik geradezu entgegenzulaufen. Des Weiteren lisst sich die Farbgestal-
tung an filmhistorische Farbkonzepte anschlief3en: Der Fokus liegt dabei auf
der Entwicklung des Farbfilmverfahrens mit den Farbexzessen von Techni-
color und der Normierung des weiflen Lichts, sowie die oft monochrome,
selbstreflexive Farbgestaltung moderner und postmoderner Filme. Dies wird
im Verlauf des Kapitels immer wieder mit Asthetiken der Smartphone-Foto-
grafie, insbesondere von digitalen Bildfiltern, wie sie in Foto- und Video-Apps
verwendet werden, zusammengedacht. TANGERINE ldsst sich somit auch iiber
die Farbgebung zwischen Film Look und Smartphone-Asthetiken verorten
und erdffnet dariiber hinaus ein Spannungsfeld zwischen filmischem Rea-
lismus und einem betont kiinstlichen Stil, was zwar nicht als gegensitzlich
konzipiert werden soll, sondern vielmehr die in-betweenness des Smartphone-
Films unterstreicht.

Die Ubersittigung der Orangeténe lisst sich mit Hilfe von digitalen
Bildbearbeitungsprogrammen erzielen. Fir TANGERINE wurde dafiir das

188 Glanz (2023): Filter, S. 22.
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Programm DaVinci Resolve verwendet, das sich selbst als »Hollywoods Num-
mer Eins fiir die Postproduktion«'® beschreibt und mit dem, neben dem
Color Grading u.a. auch visuelle Effekte moglich sind. In diesem Schritt der
Postproduktion wurde TANGERINE zudem Kérnung hinzugefiigt, »giving it
a filmic look«,"® wie es Baker in einem Interview darlegt, was eine weitere
Anniherung an den Film Look analoger Filme darstellt. Der als Color Grading
oder Farbkorrektur bezeichnete postproduktive Verarbeitungsschritt lisst
sich in Form von Filtern auch auf Smartphones umsetzen, wie das Beispiel
des Orange-and-Teal-Filters zeigt. Die Farbmanipulation wie sie in TANGE-
RINE vorgenommen wurde, kann ebenso mit den inzwischen standardmifig
installierten Smartphone-Apps zur Bildbearbeitung erreicht werden. Die Re-
levanz von digitalen Bildfiltern in der Smartphone-Fotografie zeigt sich darin,
dass »mittlerweile [...] die Mehrzahl der weltweit aufgenommenen Fotos mit
dem Handy geschossen«”* wird und »[d]igitale Bildfilter [..] ein zentraler
technischer Bestandteil unserer gegenwirtigen visuellen Kultur«®* sind. Be-
rit Glanz schreibt in ihrem 2023 erschienenen Buch Filter der Reihe Digitale
Bildkulturen: »Filter sind rhetorische Mittel,« die einen emotionalen Effekt
erzielen oder Bilder zusitzlich mit symbolischem Gehalt aufladen.”* Digitale
Bildfilter sind vielfiltig und es entstehen stindig neue Formen. Bekannt sind
u.a. Retro-Filter, die Bildern einen bestimmten, oft an analoge Fotografie an-
gelehnten Look in Sepia oder Schwarz-Weif3 verleihen; Augmented-Reality-
Filter, die beispielsweise ein Gesicht mit Katzenohren versehen; Make-up-
Filter, die beispielsweise die Wimpern verlingern und die Wangen und Lippen
réten; oder auch zahlreiche AI-Filter, die Bilder mit Hilfe von kiinstlicher
Intelligenz nach bestimmten Vorgaben modifizieren, indem sie Gesichtsparts

194 sodass beispielsweise die

verindern, Mimik oder Bewegungen hinzufiigen,
Mona Lisa zum Singen gebracht wird. Im Folgenden stehen jedoch Farb-Filter
im Fokus der Analyse, mit denen in der digitalen Bildbearbeitung Farb- und
Helligkeitswerte verindert werden, und die dem Color Grading der digitalen

Postproduktion nahestehen. Die Verkniipfung von Smartphone-Fotografie

189 Blackmagic Design (0.).): DaVinci Resolve 18.

190 Bakerin Thomson (2020 [2015]): Tangerine: iPhone Enables Streetwise Story.
191 Glanz (2023): Filter, S.12.

192 Heilmann (2022): Blackbox Bildfilter, S. 75.

193 Glanz (2023): Filter, S.18.

194 Vgl. ebd.; zu Al-Filtern insbesondere S. 45ff.



2. »1 look like the real thing.« Realismus und Realness im Smartphone-Film TANGERINE

und digitaler Postproduktion, insbesondere von Farbfiltern und der filmi-
schen Farbkorrektur wird somit deutlich und zieht sich durch die folgende
Argumentation, die zwischen der Geschichte des Farbfilms und Anschliissen
daran in digitalen audio/visuellen Bildkulturen von Smartphones changiert.

Abb. 02: Ubersittigte Farben und Orangetone dominieren in TANGERINE, hier mit
angedeutetem Tiirkis-Kontrast.

Quelle: TANGERINE (Sean Baker, USA 2015)

In ihrer Kritik zu TANGERINE schreibt Esther Buss, dass der Film »zwei
kontrire Register — namlich Kinstlichkeit und Milieurealismus - auf un-
gewodhnliche Weise miteinander verséhnt.«® Wihrend der Realismus an
der »Realitit seiner Figuren« festgemacht und an »sozialrealistische[s] Art-
house-Kino[]« angeschlossen wird,"®
Farbgebung, der »artifizielle[n] Luminanz« abgeleitet: »Tangerine [..] badet

wird die Kiinstlichkeit vor allem aus der

gewissermaflen in diesem Kunstlicht, das an einen radioaktiven Sonnen-
untergang erinnertc, erginzt Andreas Busche in seiner Kritik.”” (Abb. 02)
Dass TANGERINE im Verhiltnis zu sozialrealistischen Filmen verhandelt wird,
legt Regisseur Sean Baker selbst nahe. In einem Interview beschreibt er die
»stylistic departures from the realist tradition that its storyline belongs to« im
Hinblick auf die Farbgestaltung und betont die Abweichung von realistischen
Konventionen, die er vor allem mit einer geringen Farbsittigung verbunden

195 Buss (0.).): (Trans-)Gender-Drama von Sean Baker.
196 Ebd.
197 Busche (2016): Leuchtet wie ein radioaktiver Sonnenuntergang.
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sieht: »we consumers of media associate desaturation with reality.«'*® Die
stilistischen Besonderheiten von TANGERINE werden zudem mit der extre-
men Schirfentiefe unterstrichen, die auf die technischen Eigenschaften des
verwendeten Linsen-Adapters zuriickgeht, der keine Unschirfen zulisst.
Obwohl sich diese Unfihigkeit zur Schirfenregulierung als »synonymous with
amateur videos that have overwhelmed digital platforms and social media«™®®
deuten lisst, versteht Baker die daraus resultierende Schirfentiefe als Allein-
stellungsmerkmal seines Films: »It plays against all the other films that are
out there right now.«**° Auch dies legt Baker als Abweichung von filmischen
Normen und sozialrealistischen Asthetiken aus, die er neben der geringen
Sittigung mit der Nutzung von Teleobjektiven, die die Beobachtung aus der
Distanz ermoglichen, sowie der »current popularity of shallow focus« verbin-
det.*** Die Schirfentiefe der iPhone-Kameras hingegen »works by combining
the intimacy of extreme close-ups with the context provided by sharp back-
ground elements« und schaffe damit eine gréfRere Nihe zu den Figuren: »It
really feels like we're in with these girls, we're living these moments with them,
we're intimate, and we're participating in the chaos of their lives«.*** Baker
verbindet somit Realismus-Asthetiken mit einer geringen Farbsittigung und
der Nutzung von Unschirfen zur Fokussierung bestimmter Objekte und Figu-
ren, von denen er sich sogleich abgrenzt, ohne dabei den eigenen Realismus-
Anspruch reduziert zu sehen. Vielmehr hebt er die Abweichungen als stilisti-
sche Merkmale von TANGERINE hervor, die zu eigenen Realismus-Asthetiken
der Nihe zu den Figuren fithren. Obwohl Baker Realismus-Asthetiken mit
dem sshallow focus« des Teleobjektivs verbindet, lisst sich die Schirfentiefe
der Smartphone-Kameras wiederum an Realismus-Traditionen ankniipfen:
André Bazin stellt die Praktiken und Asthetiken eines >natiirlichen< Realismus,
den er mit dem italienischen Neorealismus und der Verwendung von Ori-
ginalschauplitzen, natiirlichem Licht und Laiendarsteller*innen verbindet,
einem stechnischen« Realismus gegeniiber, wie er durch die Schirfentiefe,

198 Baker in Baldridge (2015): Sundance Favorite Tangerine Is A Feature Film Shot On
iPhones.

199 Tzioumakis (2017): American Independent Cinema, S. 283.

200 Baker in Baldridge (2015): Sundance Favorite Tangerine Is A Feature Film Shot On
iPhones.

201 Ebd.

202 Ebd.
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%3 erreicht

die »der Realitit ihre wahrnehmbare Kontinuitit zuriick[gibt]«,>
wird. Zwar lassen sich fiir TANGERINE iiber die Produktionspraktiken und
die Schirfentiefe somit die beiden von Bazin beschriebenen Realismus-For-
men, ein >natiirlicher< wie auch >technischer« Realismus nachvollziehen, doch
scheint die Schirfentiefe in Kombination mit der Farbgebung in TANGERINE

einer realistischen Asthetik vielmehr entgegenzuwirken:

the clarity and precision of the images in Tangerine do not necessarily cor-
respond to viewers’ sense that what they are seeing is real, given that the
oversaturation of the image and close shots defy what viewers expect out
of a realist film. In fact, the unusual colours give off a kind of otherworldly,
dreamy quality to parts of the movie, which destabilises the audience’s sense
of reality.”®*

Im Zusammenspiel der unbegrenzten Schirfentiefe der iPhones und der post-
produktiven Ubersittigung der Farben entstehen vielmehr Bilder, denen man
ihre Kiinstlichkeit ansieht und die den Effekt der Dreharbeiten unter natiirli-
chen Lichtbedingungen hinfillig machen. Der Realismus von TANGERINE lisst
sich somit ausgehend von den Dreharbeiten vor Ort auf einer produktions-
praktischen Ebene und in der Tradition des italienischen Neorealismus ver-
orten, denen die betonte Kiinstlichkeit der Farbgestaltung und Schirfentiefe
auf technisch-asthetischer Ebene gegeniiberstehen. Diese Abweichungen von
tradierten Realismus-Asthetiken und die betonte Kiinstlichkeit sind den Aus-
sagen des Regisseurs zufolge intendiert und zielen auch nicht auf einen Film
Look, wie ihn »all the other films that are out there<®® aufweisen.

Die titelgebende Orangefirbung illuminiert das sonnendurchflutete Los
Angeles ebenso wie es eine Referenz auf den Titel darstellt — das Englische
Wort >tangerine« bedeutet Mandarine — und durch »die Winterfrucht Man-
darine weihnachtliche Assoziationen weckt«,?°® was der Film beides in eine
visuelle Uberstrapation iiberfiithrt. Doch TANGERINE erzihlt keine besinnliche
Weihnachtsgeschichte, wie bereits der Beginn des Films deutlich macht, in
dem der Titelsong des Disney-Weihnachtsmusicals BABES IN TOYLAND (Jack

203 Bazin (2004 [1948]): Der filmische Realismus und die italienische Schule nach der Be-
freiung, S. 310.

204 Malone (2020): Celebrating transness, S. 70.

205 Baker in Baldridge (2015): Sundance Favorite Tangerine Is A Feature Film Shot On
iPhones.

206 Busche (2016): Leuchtet wie ein radioaktiver Sonnenuntergang.
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Donohue, 1961) mit den Worten »Merry Christmas Eve, Bitch!« unterbrochen
wird, was sich als queere Geste deuten lisst, die den gesamten Film prigt:
»Tangerine queers Christmas, revealing the vacuity of the Christmas family
narrative and the holiday mood that is supposed to accompany it.<**” Die
geschwungene Schrift der Titelsequenz und die schwungvolle Musik erin-
nern an klassisches Hollywood und werden mit Sin-Dees Worten und ihren
Schwarzen Hinden, die ins Bild reichen, durchbrochen. Dadurch werden
»both the Christmas setting and the old Hollywood style in an undeniably
queer way«*®® umgedeutet und die Perspektiven Schwarzer trans Frauen in
den Mittelpunkt geriickt, womit zugleich »assumptions about Hollywood and
whiteness through its anachronistic — and queer - style« destabilisiert wer-
den.>® Statt weihnachtliche Familienzeit und Besinnlichkeit zu zelebrieren,
handelt TANGERINE von Betrug und Rache in einer Paarbeziehung, zeigt in
einer Nebenhandlung die dysfunktionale Familie des Taxifahrers Razmik und
konzentriert sich vielmehr auf die Freundschaft der beiden Protagonistinnen.

Abb. 03: Alexandra singt Toyland vor roter Kulisse.

Quelle: TANGERINE (Sean Baker, USA 2015)

207 Ollivier (2016): From Brokeback Mountain to Tangerine, S. 64.

208 Macintosh (2023): Melancholy, respectability, and credibility in Sean Baker’s Tangerine,
S.222.

209 Ebd.
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Der Song Toyland wird noch einmal wiederholt, wenn Alexandra einen
Auftritt in einer Bar hat und das Lied dort performt. Der Auftritt ist in gera-
dezu weihnachtlichen Rottonen inszeniert: Alexandra trigt ein rotes Kleid,
roten Lippenstift und sitzt auf einem Barhocker vor einem roten Vorhang
(Abb. 03). Damit erhilt die Szene eine gewisse Eigenstindigkeit der Farb-
gestaltung und schlie8t zugleich an die orangene Farbpalette an. Der Song
erzihlt vom titelgebenden Spielzeugland, in dem Kinder voll Freude spielen
und es nie wieder verlassen mochten, was LaVelle Ridley als »fantastical es-
cape mechanism« versteht, den Alexandra nutze, um eine alternative Realitit
und eine alternative Zukunft denkbar zu machen.*° Ridley folgert daraus:
»Alexandra’s performance allows her to move away from the transmisogyny,
antiblackness, anti-sex work sentiment, and capitalist forces that impact
her experiences throughout the film and produce an alternative future via

> Die traumhafte, utopische visuelle Qualitit,

imagination of other paths.«
die sich aus der Kombination von intensiver, geradezu kitschiger Farbgestal-
tung und endloser Schirfentiefe ergibt, stellt ebenfalls einen queeren Bruch
mit Realismus-Asthetiken dar. Anstelle der entsittigten Farben, die Baker
mit sozialrealistischen Filmen verbindet, eroffnet die Farbgebung queere
Moglichkeitsraume.

Die Referenz auf BABES IN TOYLAND lisst sich auch itber die Farbe wei-
terdenken, insbesondere da dieser Film mit dem Technicolor-Verfahren ent-
standen ist, das vor allem mit leuchtenden, intensiven, bunten Farben verbun-
den wird. TANGERINE ldsst sich daran anschliefRen: »Man darf mit einiger Be-
rechtigung behaupten, eine solch expressive Farbenpracht [wie in TANGERINE;
A.].]seit der goldenen Ara des Technicolor nicht mehr im Kino gesehen zu ha-
ben.«*"* Auch wenn die »normative[] Asthetik von Technicolor« eigentlich auf
einen »Anspruch an Natiirlichkeit wie auch an kiinstlerisches Maf3halten« ab-
zielt und die gleichnamige Firma hinter dem Farbfilmverfahren bemiiht ist,
im »restriktivem Umgang mit Farbe den iiberbordenden Exzess zu zihmenc,

210 Ridley (2019): Imagining Otherly, S. 486.

211 Ebd.

212 Busche (2016): Leuchtet wie ein radioaktiver Sonnenuntergang; Zudem fiihrt Baker in
einem Interview aus, dass er Screentests in den Technicolor-Studios durchfiihrte: »At
one point Technicolor was nice enough to allow us to bring some footage over there and
blow it up on the big screen to present it to our financiers and our producers and just
know that this thing would hold resolution [and] look presentable on the big screen.«
(Baker in Film Courage (2015): Filming A Movie On An iPhone).
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so hat sich das Verfahren letztlich doch »gerade durch den institutionell un-
erwiinschten Farbexzess in unser kulturelles Gedichtnis eingebrannt«.” Die
Griinde fir das Scheitern des Realismus-Anspruchs, der sich auf den Werbe-
spruch »Technicolor is Natural Color«*** bringen lisst, sieht Richard Misek vor
allem darin, dass »the results of its process fell far short of anything that might
pass as realistic«.”™ Zudem galt in den 1930er Jahren »black-and-white as the

216 weshalb das zu der Zeit neu entwickelte Farb-

perceived index of realityx,
film-Verfahren, das vor allem fiir fantastische Genres genutzt wurde, gegen
»die urspriingliche Wahrheit des Schwarz-WeiRen«*"” — wie Roland Barthes es
fiir die Fotografie formuliert — zunichst kaum antreten konnte.

Yvette Granata erginzt, dass die Entwicklung von Farbfilmen auf eine real-
istische Darstellung weifSer Hautfarbe abgestimmt wurde: »[C]olor film had al-
ready been technologically developing toward contrasting white and black skin
— a purposeful color practice or >intervention« that favored the details of pro-
ducing white skin as more in depth than black and brown skin.«**® Dies weist

sie als »not technologically but racially motivated«*”

aus. Klassisches Holly-
wood-Kino fithrt somit die rassistische Konstruktion einer Differenz von wei-
f3er und Schwarzer Hautfarbe fort, die sich vor allem im Einsatz von weiflem
Licht und der Vermeidung von gefirbtem Licht ausdriickt: »[I]t was common
practice to expose film for white faces so that all darker skinned faces flattened
out into underexposed blackness. [...] Colored light blurs pigmentary distinc-
tions. Under yellow light, all faces appear at least partially yellow.«*** Wihrend
gefirbtes Licht unterschiedliche Hautfarben einebnet, hebt weiRes Licht weifSe
Haut hervor und lisst Schwarze Korper in den Hintergrund treten. Eine dhn-
liche Vorgehensweise beobachtet Tanine Allison fiir computergenerierte Figu-
ren, mit denen iiberwiegend weifSe Charaktere geschaffen werden: »The visual
effects industry has endeavored for decades to achieve a photorealistic digital
human. We must recognize, however, that this effort has largely been to con-
struct a digital white person.«** Erst fiir den Film GEMINI MAN (Ang Lee, 2019)

213 Flickiger (2017): Filmfarben, S. 38f.

214 Misek (2010): Chromatic Cinema, S. 35f; Herv. i. O.

215 Ebd., S.38.

216 Ebd,, S.35.

217 Barthes (2016 [1980]): Die helle Kammer, S. 92.

218 Granata (2017): False color/real life.

219 Ebd.

220 Misek (2010): Chromatic Cinema, S.129.

221 Allison (2021): Race and the Digital Face, S.1000; Herv. A.].
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wurde eine verjiingte CGI-Version des Schwarzen Schauspielers Will Smith
erstellt, wofiir erstmals Simulationen fir Schwarze Menschen generiert wur-
den: »This appears to be the first time visual-effects artists simulated melanin
in the skin of digital humans.«*** Am Beispiel der Schauspielerin Zoe Saldana
lisst sich zudem aufzeigen, dass »Hollywood appears to have decided that ac-
tors of color are better suited for nonhuman roles when it comes to computer-
generated characters.«*”® So spielte Saldana in AVATAR eine Navi mit blauer
Hautfarbe, die Indigenen nachempfunden sind, und in GUARDIANS OF THE Ga-
LAXY (James Gunn, 2014) eine AuRerirdische mit griiner Hautfarbe. Ahnliche
Praktiken lassen sich bis hin zu digitalen Bildfiltern von Plattformen wie Insta-
gram oder Snapchat nachvollziehen, die »nur entlang weifSer Schonheitsideale
zur Verfiigung« stehen, sodass »es weifde Haut ist, die fir die Gerite und die
entsprechenden Praktiken als Norm oder Voraussetzung fiir ein diskriminie-
rungsfreies [...] Leben gilt.«*** Fiir nicht-weifle Personen bewirken diese Fil-
ter geradezu ein »whitewashing«: »den Hautton aufhellen, die Nase schma-
ler machen, die Augen vergrofiern, die Augenfarbe zu Blau wechseln.«** So
zeigt sich »wie stark Filterfunktionen in gesellschaftlichen Kontexten veran-
kert sind und die in ihnen etablierten Diskriminierungsmuster reproduzie-
ren.«**® Dies gilt ebenso fiir die postproduktiven Praktiken im Zusammen-
hang mit CGI sowie den Einsatz von Farbe und Licht in der Filmproduktion.
Entsprechend ist auch Filmfarbe nicht unpoltitisch: »[Cloloration in film and
media practices have therefore not been unintentional nor apolitical in their
use of white light or colored light and their productions of white tones as a>nat-
ural« basis for photographic color schemes.«**” So kann auch die Orangefir-
bung von TANGERINE in diesem Sinne politisch gelesen werden: als Verweige-
rung des weiflen Lichts, das historisch im Dienste der rassistischen Privilegie-
rung weifSer Hautfarbe steht und bis in die digitalen audio/visuellen Bildkultu-
ren von Smartphones nachwirkt. Es werden weder die realistisch konnotier-
ten natiirlichen Lichtbedingungen, noch die eng mit dem klassischen Holly-

222 Ebd,, S.1003.

223 Ebd,, S.1014. AuRerdem lassen sich die digitale Animationsverfahren in Verbindung
mit rassistischem Blackfacing bringen (vgl. Ebd. S.1008), bei dem sich weifle Darstel-
ler*innen mit schwarzer Farbe anmalen und als Karikatur Schwarzer Charaktere auf-
treten.

224 Bergermann (2019): Es kommt der neue Algorithmus, S.106.

225 Ebd.

226 Glanz (2023): Filter, S. 52.

227 Granata (2017): False color/real life.

131



132

Angela Jouini: Digitale Asthetiken im Film

wood-Kino verbundene, weifde Studiobeleuchtung verwendet. Vielmehr dient
die »false color as a realism of social violence«,**® die die Unsichtbarmachung
Schwarzer Korper herausfordert. Wurde die Farbgestaltung zuvor bereits als
queere Geste des Bruchs mit Traditionen und der Méglichkeit alternativer Rea-
lititenverstanden, lisst sich somit die Verweigerung von rassistisch geprigten
Normen erginzen. Die Handlung und die Besetzung mit Laiendarsteller*in-
nen schliefdt an Logiken des Sozialrealismus bzw. Neorealismus an und bil-
det die Basis, von der aus der Film eine eigenstindige Farbpolitik entwickelt,
die mit rassistischen Hollywood-Standards bricht und Alternativen zu einer
transfeindlichen Alltagsrealitit er6ffnet — und damit wiederum der queeren
Lebensrealitit der Protagonistinnen gerecht wird. Somit lisst sich die Farbge-
staltung als queere Geste lesen, die auf einen Realismus im Sinne der Realness
abzielt, den ich am Ende dieses Kapitels konzipiere.

Die Farbe in TANGERINE erhilt damit eine gewisse Autonomie, die wieder-
um Aufmerksambkeit auf die filmischen Mittel lenkt. »All colored light, even
soft colored light, makes us conscious of its source.«*** Gilt dies im klassischen
Hollywood-Kino noch als Begriindung dafiir, dass Farbe nur gemifiigt ver-
wendet werden solle, wurde der »selbstreflexive[] Umgang mit Farbe« in mo-
dernen Filmen gezielt eingesetzt, in denen das »Aufmerksammachen auf die
signifikative Funktion der Farbe im Film [...] iiber die Farbautonomie, iiber das
Losen der Farbe von Gegenstand und Narration, vollzogen« wird.*° Ahnlich
verhilt es sich im postmodernen Kino: »Auch im postmodernen Film bedeutet
Farbe nichts, sondern wird aufgrund ihres visuellen Schauwerts [...] verwen-
det oder dufert sich als Zitat, Ironie und Brechung tradierter Farbsymbolis-
men«.” Doch auch wenn die Farbe in TANGERINE keinen Symbolcharakter hat
und durchaus autonom funktioniert, so ist sie kein reiner Schauwert, der los-
gelost von der Narration zu verstehen ist. In den Filmen der Zweiten Moderne
»bewahrt Farbe ihren autonomen Status, transportiert gleichzeitig Bedeutung
und Sinn iiber die Sinne und kann zudem noch ihr enormes isthetisches Po-
tential entfalten«.”®* Dieser Befund lisst sich an TANGERINE anschliefien, und
um das queere, politische Potential der Farbe erginzen, wie es zuvor ausge-
arbeitet wurde. Die Farbgestaltung fordert realistische Asthetiken heraus und

228 Ebd.

229 Misek (2010): Chromatic Cinema, S. 125.

230 Martin [Egner] (2003): Bilder der Farbe, S. 64.
231  Ebd, S.11.
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lenkt Aufmerksamkeit auf die filmischen Mittel, wodurch es ermdglicht wird,
den Realismus zu reflektieren: »Tangerine [...] defies expectations for what such
a social-realist film ought to look like, prompting audiences to notice the ele-
ments of production and question the reality of what they are seeing.«*** Der
Bruch mit Realismus-Asthetiken in TANGERINE durch die Kiinstlichkeit des
Stils und insbesondere der Farbgebung bietet die Moglichkeit den filmischen
Realismus zu reflektieren und wirft die Frage auf, wie die Lebensrealititen der
Protagonistinnen angemessen reprisentiert werden kénnen. Das reflexive Po-
tential der Farbgestaltung ist somit kein modernes oder postmodernes Spiel
mit Reflexivitit, sondern wirft die Zuschauer*innen auf die filmischen Mittel
der Hervorbringung dieser Realitit zuriick und schliefft damit an das zuvor
entwickelte Verstindnis eines reflexiven digitalen Realismus unter den Bedin-
gungen der Medienimmanenz an.

Abb. 04: Zum Ende des Films wird die Ubersittigung zuriickgenommen und es domi-

nieren kiihle Tone.

Quelle: TANGERINE (Sean Baker, USA 2015)

Die Frage des Realismus wird vor allem in der letzten Szene des Films
nochmals aufgeworfen, in der die Farbsittigung reduziert und die Orangefir-
bung zuriickgenommen wird: nach einem Streit zwischen den Freundinnen
wird Sin-Dee transfeindlich angegriffen, worauthin ihr Alexandra jedoch
sofort zur Seite steht und sie in einen Waschsalon bringt, um ihre beschidigte

233 Malone (2020): Celebrating transness, S. 68.
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Kleidung und die Periicke zu reinigen. Sobald die beiden Frauen den Waschsa-
lon betreten, verindert sich die Farb- und Lichtgestaltung und es dominieren
die kalten, weifien Leuchtstoffrohren, die iibereinander gestapelte weifde
Waschmaschinen vor weiflen Winden beleuchten (Abb. 04). Dieser Kontrast
verstirkt zunichst die Kiinstlichkeit des restlichen Films: »The contrast [...]
supports a reading of the rest of the film as projecting a slightly fantastical
version of existence in which reality is constantly in question.«*** Wihrend die
ibersittigten Farben den Realismus reflexiv hinterfragbar machen, schliefRt
die Farb- und Lichtgestaltung der letzten Szene an gewohnte Realismus-
Asthetiken an. Mit dem grellen, weiflen Leuchtstoffrdhrenlicht bricht die
Realitit auch isthetisch in den Film ein. Dies folgt auf einen transfeindlichen
Akt, sodass »the change in colour signals that the state in which we leave our
protagonists is perhaps true to the actual situation that trans people face con-
stantly in society«.”*> Obwohl die Widrigkeiten der Lebensrealitit von trans
Sexarbeiter*innen im Film immer wieder anklingen, holt der Angriff auf Sin-
Dee, vor allem aber die schwesterliche Vershnung und Fiirsorge fiireinander
am Ende, den Film auch isthetisch in die Realitit zuriick. Dass der Realismus
in dieser Szene durch die Riicknahme der intensiven Farbgestaltung markiert
wird, folgt dhnlichen Logiken wie der Hashtag #NoFilter, der auf Social-Me-
dia-Plattformen auf die »angebliche Authentizitit eines Bildes«**® verweist.
Da die Verwendung digitaler Bildfilter auf diesen Plattformen den Regelfall
darstellt, dient #NoFilter der »Kennzeichnung unbearbeiteter — oder auch nur
vorgeblich unbearbeiteter — Fotografien«.”” Dass unter diesem Hashtag auch
Bilder gepostet werden, die sehr wohl Filter verwenden, ist dabei nebensich-
lich, da die Verwendung des Hashtags eine »neue Bedeutungsebene« eroftnet,
die auf eine »besonders authentisch wirken wollende[] Inszenierung« ver-
weist.”*® Dass die Inszenierung von Authentizitit und die Bearbeitung der
Bilder u.a. mit Hilfe von Filtern sich nicht gegenseitig ausschlief3en, ist dabei
Teil der Logik von Social Media.”®® Vielmehr dient der Hashtag ebenfalls einer
Inszenierung, die iber die vermeintliche Filterlosigkeit einen Eindruck von
Authentizitit erwecken und verstirken will. Die entsittigten Farben am Ende

234 Ebd.,S.73.
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236 Glanz (2023): Filter, S. 20

237 Heilmann (2022): Blackbox Bildfilter, S. 75.
238 Glanz (2023): Filter, S. 20f.

239 Vgl.ebd,S. 24.
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von TANGERINE, die sich mit Baker in der Tradition sozialrealistischer Filme
verorten lassen, fungieren ebenso wie #NoFilter als rhetorische Mittel, die ihr
Authentizititsversprechen mit der Riicknahme der Kiinstlichkeit begriinden —
sei es die Ubersittigung in TANGERINE oder die standardmifige Verwendung
von Filtern auf Social-Media-Plattformen. Die Entsittigung der finalen Szene
wie auch #NoFilter dienen damit als Realismus-Marker, die die Kiinstlichkeit
der gefilterten Realitit in ihrer medialen Umgebung aufzeigen, doch darin
auch ihre eigene Inszenierung nicht verbergen kénnen und darin vielmehr
ein reflexives Potential entfalten.

Die anfingliche Beobachtung, dass die Farbgestaltung in TANGERINE dem
Realismus entgegenzulaufen scheint, ist somit zu relativieren. In der Uber-
spitzung der Farbgestaltung, die sich von Hollywood-Farb-Filtern oder dem
Technicolor-Farbfilmverfahren her denken lisst, werden ein Film Look, wie er
iiber das Format angestrebt wird, ebenso wie tradierte Realismus-Asthetiken
unterlaufen. Zwar deutet die Riicknahme der Ubersittigung am Ende einen
stirkeren Realismus im Sinne der Filterlosigkeit an, doch handelt es sich hier-
bei ebenso um eine Inszenierung, die durch den Kontrast zu den tibersittig-
ten Szenen besonders deutlich wird. Vielmehr zollt die intensive Farbgestal-
tung den Lebensrealititen der Protagonistinnen Tribut und entfaltet darin ein
ebenso queer-politisches wie reflexives Potential.

2.3 Queering Hollywood

Das Verhiltnis von TANGERINE zu Hollywood, das bisher entlang des Film
Look tiber das Format und die Farbgestaltung verhandelt wurde, lisst sich zu-
dem iiber die Orte des Films weiterdenken. Das Donut Time,**° in dem zentrale
Szenen des Films spielen, befindet sich am Santa Monica Boulevard im Westen
von Los Angeles, der den Sunset Boulevard mit dem Pazifischen Ozean verbin-
det. Der Donut Shop liegt zudem nur wenige Minuten von beispielsweise den
Paramount Studios, einem der Major-Filmstudios der klassischen Hollywood-

240 Das Restaurant, das im Film als Donut Time fungiert, erweist sich laut einer Google-
Maps-Recherche als Trejo’s Coffee & Donuts, einem Donut Shop im Besitz des US-ameri-
kanisch-mexikanischen Schauspielers Danny Trejo, der wiederum fiir Trash- bzw. Ex-
ploitation-Filme wie MACHETE (Ethan Maniquis/Robert Rodriguez, 2010) oder auch
FRoM Dusk TiLL DAWN (Robert Rodriguez, 1996), geschrieben von und besetzt mit
Quentin Tarantino, bekannt ist.
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Ara, entfernt. Obwohl der Film damit im Herzen Hollywoods angesiedelt ist,
zeigt TANGERINE die Stadt abseits von Glamour, Stars oder dem Hollywood-
Schriftzug. Den Walk of Fame iberquert Sin-Dee in schnellen Schritten auf
dem Weg zur Essensausgabe eines LGBTIQ-Centers und auch der berithmte
Highway 101 wird eher beiliufig auf ihrer Suche iiberquert. Zentrale Orte des
Films sind vielmehr die Straflen, auf denen Sin-Dee und Alexandra arbeiten
und sich andauernd bewegen, oder Autos, Busse, Bahnen sowie Innenriume,
die zur zeitlich begrenzten Nutzung zur Verfugung stehen, wie ein Motel,
das als Bordell genutzt wird, der Donut Shop, eine Bar oder ein Waschsalon.
Ahnlich wie die Filme der LA Rebellion, einer Gruppe Schwarzer Filmema-
cher*innen, die an der University of California in Los Angeles (UCLA) studiert
haben und in ihren Filmen ein Bild der Stadt zeichnen, das sich explizit gegen
Hollywood-Asthetiken wendet, riickt auch TANGERINE »diejenigen Orte der
Stadt in den Mittelpunkt [...], die bisher noch nicht zum zentralen Korpus der
kontinuierlich zirkulierenden und wiederkehrenden Bilder von Los Angeles
gehorten«,” wie es Laura Frahm fiir die LA Rebellion formuliert und sich auf
TANGERINE iibertragen lisst. Daraus entsteht ein »Spannungsverhaltnis [...]
zwischen jenen iiberdeterminierten Orten der Stadt- und Filmgeschichte von
Los Angeles und jenen weitgehend unbesetzten Orten«.*** Die Filme der LA
Rebellion sind beeinflusst vom Third Cinema, dem italienischen Neorealismus
und den Dokumentarfilmen Basil Wrights oder Joris Ivens’ und gehen dabei
von einer »vehementen Ablehnung jener dominanten westlichen Konven-
tionen« Hollywoods aus.** Auch im Vergleich mit der klischeehaften und
realititsfernen Darstellung von Sexarbeit in PRETTY WOMAN (Garry Mar-
shall, 1990) werden die unterschiedlichen Perspektiven auf die Stadt deutlich.
Wihrend die von Julia Roberts gespielte Sexarbeiterin Vivian West zu Beginn
des Films dem von Richard Gere gespielten, wohlhabenden Edward Lewis in
einem Lotus-Esprit-Sportwagen auf dem Hollywood Boulevard begegnet, mit
ihm in ein Luxus-Hotel in Beverly Hills fihrt und in den Luxus-Boutiquen auf
dem Rodeo Drive einkaufen geht — der Film also an den exklusiven Orten von
Los Angeles spielt —, trifft Alexandra ihre Kunden in einem Taxi, das durch
eine Waschanlage fihrt, oder in einem alten VW Passat am Straflenrand. Auch
bricht TANGERINE mit der geradezu mirchenhaften Story einer jungen Sexar-
beiterin, die sich in einen ilteren, reichen weiflen Mann verliebt und von ihm

241 Frahm (2014): A Moment of Radical Thought, S. 40.
242 Ebd,S. 41.
243 Ebd.,S. 43.
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sgerettet« wird. Vielmehr bietet der Film entlang der zentralen Handlung viel-
filtige Einblicke in die Lebensrealititen Schwarzer trans Sexarbeiter*innen.
Damit schafft TANGERINE, dhnlich wie die Filme der LA Rebellion, eine isthe-
tische, wenn auch nicht raumliche Distanzierung zu Hollywood. Auch Jack
Halberstam beschreibt dementsprechend, dass TANGERINE entgegen dem
»heterotopic understanding of Hollywood as a non-place [...] of hegemonic

244

cultural production«*** eher eine Kehrseite Hollywoods zeigt, eine ironische

Anspielung darauf: »Hollywood here, in an ironic dig at mainstream cinema,
references not the film industry but the gritty, grim, strip malls populated by
245

hucksters by day and hustlers by night.«

Abb. osa-c: Die Eriffnungsszene von TANGERINE: Schuss-Gegenschuss der Protago-
nistinnen und der Bruch mit dem Continuity Editing, eingeleitet durch eine schrige
Auflenansicht.

Quelle: TANGERINE (Sean Baker, USA 2015)

244 Halberstam/Rouleau (2021): The futures of queer televisions.
245 Halberstam (2018): Trans*, S. 80.

137



138

Angela Jouini: Digitale Asthetiken im Film

TANGERINE erkundet Los Angeles in Form von einer stindigen Bewegung
durch die Stadt, die die Figuren ebenso wie die filmischen Mittel vollziehen.
Auf die zu Beginn des Kapitels beschriebene erste Szene im Donut Time, die
noch von klassischen Einstellungen gepragt ist und das Gesprach zwischen
Sin-Dee und Alexandra, die sich am Tisch gegeniibersitzen, im Wechsel von
statischen Nahaufnahmen im Schuss-Gegenschuss-Verfahren zeigt, folgt
eine Auflenansicht des Donut-Shops (Abb. osa-c). Durch die Fensterscheibe
und mit leichter Aufsicht ist zu sehen, wie Sin-Dee vom Tisch aufsteht und
wiitend das Lokal verlasst. Daraufhin werden sowohl die Figuren als auch die
Smartphone-Kamera in Bewegung versetzt. Wahrend Sin-Dee mit schnellen
Schritten den Santa Monica Boulevard entlangliuft, kommen eine dynami-
sche Kamerafithrung mit vielen hektischen Schnitten, verschiedenen schnell
aufeinanderfolgenden Einstellungswechseln und treibender elektronischer
Musik, die Sin-Dees energische Schritte akustisch betont, zusammen. Die
Kamerafithrung folgt den Bewegungen der Figur und erginzt diese um eigene
Bewegungen, wobei sie sich auf Sin-Dee zu und an ihr vorbei bewegt. So
tibersetzt sich Sin-Dees aufgeheizte Stimmung dsthetisch und trifft dabei auf
die Bewegungsfreiheit von Smartphones. Allein fiir diese kurze Strafienszene
lasst sich eine extreme Beweglichkeit der Smartphone-Kamera beschreiben,
die sich durch den gesamten Film zieht. Auch in der darauffolgenden kurzen
Gesprichssituation mit einer Person, die Sin-Dee auf der Strafde trifft, bleibt
die Kamera stindig in Bewegung, sodass das klassische Schuss-Gegenschuss-
Prinzip durch zahlreiche Achsenspriinge und Verinderungen in der Positio-
nierung der Kamera aufler Kraft gesetzt wird. Einmal in Bewegung versetzt,
scheinen klassische Einstellungsgrofien nicht mehr geeignet, um mit der En-
ergie des Films und seiner Protagonistinnen mitzuhalten. In der ersten Szene
wird mit der Schuss-Gegenschuss-Folge das Continuity Editing klassischer
Hollywood-Produktionen angedeutet. Doch kurz darauf wird dieser Stil,
der typischerweise die Geschlossenheit der Diegese impliziert und mit dem
»Professionalitit und ein gewisser Standard assoziiert werden«,* zugunsten
einer grofieren Bewegungsfreiheit der Kamera und Offenheit von Narration
und Diegese verworfen. Eine mit klassischem Hollywood-Kino assoziierte
Découpage wird angedeutet, durch die Betonung der extremen Beweglichkeit
der Smartphone-Kamera jedoch sofort wieder verworfen. Vielmehr wird eine
Bildisthetik der Mobilitit akzentuiert, die sich auf Smartphones zuriick-
fithren lisst und, indem sie sich den klassischen filmischen Konventionen

246 Kirsten (2022): Découpage, S. 49.
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Hollywoods entzieht, den Film Look unterliuft. Nicht nur die Orte, auch die
Asthetiken Hollywoods werden so einer Revision unterzogen. Der Kontrast
zur ersten Szene hebt die Beweglichkeit der Kamera, die durch die Montage
und Musik noch betont werden, hervor. Die extreme Beweglichkeit der Kame-
ra spiegelt die Dynamik der sich stindig in Bewegung befindenden Figuren
ebenso wider, wie die Mobilitit von Smartphones als Aufnahmegerit selbst.
Zwar wurden die Smartphones beim Dreh um ein Stativ, das in der Hand
gehalten werden kann und als Steadycam funktioniert, erweitert, wodurch
vergleichsweise wenig verwackelte Bilder entstehen und eine gewisse Profes-
sionalitit gewihrleistet wird, doch wird die grundsitzliche Mobilitit dadurch
nicht eingeschrinkt. Diese Erweiterung bildet vielmehr einen Kompromiss
zwischen einer sich dem Film Look annihernden Bildqualitit und dem Erhalt
der Bewegungsfreiheit der Smartphones. Wie auch mit dem gesondert aufge-
nommenen Ton, wird damit sowohl eine amateurhafte Smartphone-Asthetik,
wie verwackelte Bilder und rauschender Ton, von der Professionalisierung der
Filmproduktion durch die Erginzung um professionelles Equipment unter-
laufen; als auch der Film Look von der mobilen, dynamischen und verspielten
Asthetik der Smartphones konterkariert. So lisst sich TANGERINE als Smart-
phone-Film tber die dsthetische Figur der Bewegung abermals in-between,
zwischen filmischen Traditionen und Smartphone-Asthetiken verorten.
Dariiber hinaus ist auch die Handlung von TANGERINE durch die Bewe-
gung der Figuren durch die Stadt geprigt. Aufihrer Suche nach Chester und
der Frau, mit der er sie betrogen hat, bewegt sich Sin-Dee, zunichst gemein-
sam mit Alexandra und spiter alleine, auf den Strafien von Los Angeles, spricht
verschiedene Personen an, denen sie auf ihrem Weg begegnet, besucht Orte,
an denen sie Informationen zu finden hofft oder die Gesuchten vermutet und
schlieflich findet. Auch Alexandras Geschichte erreicht zwar mit ithrem zu-
vor beschriebenen Auftritt in der Bar einen narrativen Hohepunkt, den sie mit
dem Verteilen von Flyern im Vorfeld vorbereitet und an dem sich die Wege der
Protagonistinnen wieder treffen, doch auch ihre Handlungen sind vor allem
von der Bewegung durch die Strafien gepragt, auf denen sie sich teilweise an
der Seite von Sin-Dee bewegt und teilweise ihrer Arbeit nachgeht und Kunden
trifft. Der Film ist also auf die Bewegung durch die Stadt hin organisiert, die
ebenso eine filmproduktive Praktik von TANGERINE darstellt, als auch kenn-
zeichnend fir die Figuren und Narration des Films ist und innerhalb der von
der>Traumfabrik« Hollywoods geprigten Stadt Riume entfaltet, die Einblicke
in die Lebensrealititen von trans Sexarbeiter*innen bieten. Dies lisst sich als
performative Aneignung des stidtischen Raums weiterdenken, wie sie Michel
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de Certeau beschreibt und Jae Kirkland Rice auf TANGERINE iibertrigt: »As they
move through the city, mainly on foot, Alexandra and Sin-Dee participate in
what de Certeau might call creating space«.«**” Certeau versteht das Gehen in
der Stadt als widerstindige, subversive Praktik, die Moglichkeitsraume er6ff-
net und es den Stadtnutzer*innen ermdglicht, sich den Stadtraum anzueig-
nen. Dies verkniipft Rice mit dem trans-Sein von Sin-Dee und Alexandra:

Alexandra and Sin-Dee’s racial and gender identities are continuously re-
vised and inscribed as they move through the city. [..] Although both women
encounter transphobia as they move through familiar queer places [..], in
acting upon those locales Alexandra and Sin-Dee make each location their
own space. [..] Walking and taking public transit allow Alexandra and Sin-
Dee to turn public spaces (most of which do not welcome them, or at least
constrain their movements/behaviors) into pockets of nonwhite, trans pos-
sibility.24®

Auch Anne Ganzert entwickelt ein Konzept des queeren Gehens, mit dem
»zunichst die basale menschliche Fortbewegung des Gehens [gemeint ist], die
entweder durch Symbole, Gesten oder Selbstbeschreibungen als non-norma-
tiv markiert wird.«** Damit soll der »Begriff auch sein sprachliches Potential
des>in die Quere kommencausschépfen diirfen und so die produktive Storung

in den zu begehenden Raum tragen.«**°

Bei queerem Gehen handelt es sich
laut Ganzert um ein »[8]ffentlichkeitswirksames, politisches, queeres >smitein-
ander Gehen«,*" das »in Form von Demonstrationen, Paraden und Mirschen
statt[findet], die die Anliegen und die Sichtbarkeit von queeren Themen gezielt
im urbanen Raum aktualisieren«.””* Ebenso ist damit Prancing als »stolze[s]

253

Gehen«?®? oder der »sogenannte >Hustle< auf den Strafien der Grof3stidte«

gemeint, der »Finanzierungsméglichkeit und Gefahrenquelle zugleich« ist**
und auch von Alexandra in TANGERINE als Selbstbeschreibung verwendet wird.:

»Out here it is all about our hustle, and that’s it.« Die Alltagspraktiken von

247 Rice (2020/2021): Nebulous Bodies, S. 82.

248 Ebd.,S.83.

249 Ganzert (2022): Prancing, Protest, Pride, S.100.
250 Ebd., S.101.

251 Ebd.

252 Ebd.

253 Ebd,, S.106.

254 Ebd., S.104.
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Alexandra und Sin-Dee, vor allem die Sexarbeit, lassen sich im Sinne der »viel-
gestaltigen, resistenten, listigen und hartnickigen [...] Vorgehensweisen«*>
der Stadtnutzer*innen verstehen, die Certeau einer panoptisch organisierten
Stadt gegeniiberstellt, die durch die Nutzung der Einzelnen jedoch »in ihrer
Struktur nicht mehr als Totalitit begriffen wird, sondern von den Fugingern
256 Indem Stadtnut-
zer“innen auf Moglichkeiten — wie vorgegebene Wege oder Plitze — oder

in neue Einzelteile und neue Einzelriume zerlegt wird.«

Verbote — wie Schilder oder Mauern — treffen, aktualisieren sie diese und kén-
nen sogar neue Moglichkeiten — wie Umwege oder Abkiirzungen — schaffen
und somit den Stadtraum in etwas anderes verwandeln,?” was Certeau als
»Praktik des Umfunktionierens«**® versteht. Die temporiren, improvisierten
Riume wie der Donut Shop, ein als Bordell genutztes Motel-Zimmer oder
die Waschanlage, in der Alexandra sich mit einem Kunden in dessen Taxi
trifft, lassen sich entsprechend als umfunktionierte Riume beschreiben. Das
widerstindige Potential des Gehens in der Stadt liegt in den »Prozessen der
Subversion und Aneignung, die eine Abweichung von der Norm implizieren
und so in die Grauzonen des Illegalen und Kriminellen verweisen«.”® Darauf,
dass die Figuren in TANGERINE »Handlungsweisen verfolgen, die sich — weit
davon entfernt, von der panoptischen Verwaltung kontrolliert oder eliminiert
zu werden — in einer wuchernden Gesetzwidrigkeit verstirkt und entwickelt
haben«,*® sich also stets am Rande der Kriminalisierung bewegen, deuten
Sin-Dees Gefingnisaufenthalt, der Drogenkonsum einiger Figuren oder Be-
gegnungen mit der Polizei, die der Film ohne moralische Wertung als Teil der
Lebensrealititen ausweist: »Sin-Dee’s violence and drug use are significant
to her narrative arc, but rather than representing self-hatred or the trauma
of gender dysphoria, they are simply portrayed as realities of street-life.«**
Vielmehr zeigt der Film auch Sexarbeit als eine Form der Arbeit, deren Pre-
karitit nicht als Einzelschicksal, sondern als systematische Kriminalisierung
verstanden wird:

255 Certeau (1988): Kunst des Handelns, S.187.

256 Bernardy/Klimpe (2017): Michel de Certeau, S.181.

257 Vgl. Certeau (1988): Kunst des Handelns, S.190.

258 Ebd,, S. 69off.

259 Bernardy/Klimpe (2017): Michel de Certeau, S.180.

260 Certeau (1988): Kunst des Handelns, S.186.

261 Macintosh (2023): Melancholy, respectability, and credibility in Sean Baker’s Tangerine,
S.223.
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Tangerine depicts Sin-Dee and Alexandra’s sex work as work, as legitimate
labour. Alexandra’s exasperated interactions with clients [...] normalize,
rather than sensationalise, sex work. [...] While [..] [there] are reminders of
the implicit dangers of working in the industry, the film ultimately presents
these as systemic rather than individual issues.?¢?

Auf diese Weise nimmt der Film eine Perspektive >von der Strafe aus« ein, die
sich — mit Certeau gedacht — der kontrollierenden Ordnung einer totalitiren
Stadt entzieht, die sich wiederum an die Perspektiven der Selbstinszenierun-
gen Hollywoods kniipfen lassen. Die simple Tatsache, dass Sin-Dee iiber das
Drehkreuz am Eingang zur U-Bahn-Station springt und ohne giiltiges Ticket
fihrt, unterstreicht zudem die 6konomische Notwendigkeit der Protagonis-
tinnen, sich grofitenteils gehend durch die Stadt zu bewegen, und sich so den
Stadtraum anzugeignen. Daran schlieRen wiederum die Praktiken der Film-
produktion an — nicht nur, weil die Smartphones aufgrund fehlender Finanzie-
rung als Kamerasverwendet wurden —, denn auch das Filmteam bewegt sich in
erster Linie gehend durch die Stadt. Die Dreharbeiten mit Smartphones sind
auf eine moglichst grofle Mobilitdt hin organisiert, sodass das Filmteam rela-
tiv unauffillig arbeiten kann, wie es Regisseur Sean Baker beschreibt: »It [the
smartphone; A. J.] makes us very mobile. [...] We can move around very eas-
ily, it keeps the crew very small«, was es ihnen ermdglichte »to shoot clandes-
tinely«*®> bzw. »let them shoot incognito on busy LA streets.«*** Diese durch
die Smartphone-Kameras ermoglichte, grofRere Beweglichkeit geht mit gro-
3eren kreativen Freiheiten in der Produktion einher, die zum Experimentie-
ren genutzt wurden: Neben der zuvor beschriebenen Bewegtheit der Kamera
entstehen diagonale Schwenks oder Einstellungen in starker Aufsicht, wenn
mit den Smartphone-Kameras von >Winkeln und Ritzen« aus gefilmt wurde,
wie es Baker beschreibt: »You can get this little device into nooks and crannies
that you wouldn't be able to get a big camera into.«**® Aufwindige Kranauf-
nahmen oder Dollyfahrten wurden so mit einfachen Mitteln ersetzt, wenn bei-

262 Ebd.,S.224; Herv.i.O.

263 Bakerin Variety (2015): Sean Baker on Filming>Tangerine<and>Making the Most<of an
iPhone.

264 Watercutter (2015): Tangerine is Amazing.

265 Bakerin Film Courage (2015): Filming A Movie On An iPhone.
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spielsweise Baker einhindig von seinem Fahrrad®®® aus filmt und so im wért-
lichen Sinne eine andere Perspektive auf die Stadt schafft. Die Smartphone-
Kameras ermoglichen es, die Stadt nahezu unbemerkt und aus neuen, unge-
wohnten Perspektiven zu erschliefen. Sowohl die Figuren als auch das Film-
team von TANGERINE werden zu Stadtnutzer*innen, die sich den Stadtraum in
ihrer Durchquerung (filmisch) aneignen und ihn formen. TANGERINE schafft
also eine Perspektive auf Hollywood als Ort, die sich von den Selbstdarstellun-
gen der Filmindustrie unterscheidet, deren Asthetiken teilweise verwirft und
sich damit die Stadt in der Darstellungsweise, iiber die Handlungen der Figu-
ren und auch in den Produktionspraktiken aneignet.

Diese Verschiebung betrifft sowohl die Perspektive auf die Stadt, als auch
auf die Lebensrealititen von trans Sexarbeiter*innen of Color in Los Angeles.
Da TANGERINE Hollywood als tatsichlichen geografischen Ort zeigt und des-
halb »small, local and specific« ist, bezeichnet Jack Halberstam den Film als
>small film<.2*” Er bezieht sich damit auch auf die GréfRe von Smartphones,
wobei der Film »the smallness of the screen into a part of the narrative« iiber-
fithre.”®® So handelt die Geschichte nicht von groflen Narrativen, sondern
vom Alltag und der Freundschaft der Protagonistinnen: »no one gets rich, no
one becomes famous, no one fights the law and wins - one of the women,
Alexandra has hopes of becoming a singer and gets a gig in a bar to which no
one comes, the two women get high on meth, they fight over a man and they
bond over helping each other out.«**® Doch dass der Film sich »auf die kleinen
Dinge« fokussiere, verringere nicht die Relevanz: »rather, the small screen
alerts us to how much we miss when we see life represented back to us only on
the big screen, only according to the logic of heroism, triumphalism, progress

and achievement.«*”°

Indem TANGERINE sich diesen Narrativen verweigert
und stattdessen »multiple complex >small< narratives of trans life« erzihle,
enstehen letztlich »counternarratives of life, death, community, freedom, and
mobility.«*”

und trans-Sein, als es in Hollywood-Studio-Produktionen wie z.B. PRETTY

TANGERINE bietet eine lebensnihere Darstellung von Sexarbeit

266 Vgl. Thomson (2020 [2015]): Tangerine: iPhone Enables Streetwise Story; Zur Aneig-
nung der Stadt und die Organisation gesellschaftlicher Raume durch das Fahrradfah-
ren vgl. auch Bee et al. (2022): Fahrradutopien.

267 Halberstam/Rouleau (2021): The futures of queer televisions.
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WoMaN oder auch THE DANIsSH GIRL (Tom Hooper, 2015) der Fall ist — auch
und gerade, weil es in TANGERINE nicht in erster Linie um das trans-Sein
geht. In ihrer Analyse von Mainstream-Hollywood-Produktionen mit queeren
Themen und Charakteren der 2000er und 2010er Jahre stellt Amélie Ollivier
heraus, dass die Hauptcharaktere in itberwiegender Mehrzahl weifle schwule
cis Médnner sind, »who are expected to embody the experiences of LGBTQ
people as a whole and leave inconvenient >others< on the margins,«*”* wihrend
lesbische, bi, trans oder queere Charaktere of Color kaum vertreten sind.*”
Zudem wiirden die Mainstream-LGBTIQ-Filme eher zur Festigung bindrer
Kategorisierungen und hegemonialer Diskurse um race/class/gender beitra-
gen, statt diese zu destabilisieren.””* Eine solche Dynamik queerer Themen
im Mainstream, beschreibt B. Ruby Rich in ihrem Buch New Queer Cinema.
The Director’s Cut. Der Preis fur dieses Mainstreaming queerer Figuren und
Geschichten sei das Verschwinden eines Queer Cinema, das Grenzen austestet
und Ideologien herausfordert.”” Diese Energie des frithen New Queer Cinema
der 1990er Jahre theoretisiert Rich im Jahr 2013 fiir das Trans Cinema, das die
Homonormativitit von LGBTIQ-Reprasentationen anprangere und Normen,
die im Zuge der Mainstream-Werdung des New Queer Cinema entstanden
seien, herausfordere: »The New Trans Cinema brought the excitement, un-
compromising demands, litany of oppression, new iconic representations,
and, yes, the youngsters, all back out in force again.«*”® Jedoch lisst sich
mit den Mainstream-Erfolgen von Filmen wie THE DANISH GIRL oder DAL-
LAS BUYERS CLUB (Jean-Marc Vallée, 2013) eine dhnliche Verschiebung des
Trans Cinema in den Mainstream feststellen. Wurden in der Filmgeschichte
trans Charaktere, wenn sie vorhanden waren, oft als »mad, bad, and dan-

277 oder als »villains, tricksters, or sinners«*”® dargestellt, werden

gerous«
neuere Mainstream-Filme mit und tber trans Charaktere nicht selten mit
cis Schauspielerinnen und Schauspielern besetzt, folgen meist biografisch-

chronologisch der Transition einer Figur, enthalten oftmals einen Moment der

272 Ollivier (2016): From Brokeback Mountain to Tangerine, S. 60.
273 Vgl.ebd,, S.58.
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275 Vgl. Rich (2013): New Queer Cinema, S. 263.
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278 Ridley (2019): Imagining Otherly, S. 482.
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280 erzihlt

und enden nicht selten mit einem tragischen Tod. Indem TANGERINE die

Enthilllung®” oder werden entlang einer Coming-Out-Geschichte

Freundschaft von zwei trans Frauen in den Mittelpunke stellt, wehrt der Film
dieser Art Individualisierungen des trans-Seins und die damit einhergehende
Pathologisierung ab.*®

Auch wenn das trans-Sein der Protagonistinnen nicht im Zentrum der
Narration steht, so wird es doch bestindig miterzihlt, unter anderem durch
oft selbstironische Aussagen iiber den eigenen Korper: Als Alexandra mit ei-
nem ihrer Kunden in Streit gerit, weil dieser sie nicht bezahlen will, sagt sie im
Verlauf der handgreiflich werdenden Auseinandersetzung, bevor sie sich zur
Wehr setzt: »You forget I got a dick, too!« Somit inszeniert TANGERINE »trans
bodies as sources of strength and humour«.?®* Das Verhiltnis von Alexandra
und Sin-Dee zu ihren Korpern wird in seiner Komplexitit anerkannt, steht
jedoch nicht im Zentrum des narrativen Konflikts. »The film allows Alexandra
to identify as a woman without disavowing her genitals, subverting American
cinema trends that situate genital confirmation surgery as the end goal of
transition, thereby reframing the trans body as a site of power.«**> TANGER-
INE bricht damit »with the protocols for representing trans bodies, within
both negative and positive paradigms, focusing instead on friendship, sex
work, conflict, failure, and disappointment, and it does so with humor and
verve.«*** Dass der Film den Mustern des Mainstreams nicht folgt und eigene,
abweichende Perspektiven und Asthetiken entwickelt, stellt entsprechend
eine weitere queere Verweigerungsgeste gegeniiber Hollywood-Logiken dar.
Somit fillt der Blick auf die Straflen Hollywoods abseits der glamourdsen
Filmindustrie mit einer lebensniheren Darstellung von Sexarbeit und trans
Charakteren und einem Realismus zusammen, der sich in Abgrenzung zu
Hollywood-Asthetiken definiert und queere Perspektiven einnimmt. Zudem
lasst sich die Nutzung der Smartphones als Kameras mit queeren Asthetiken
zusammendenken bzw. lisst sich nachvollziehen, inwiefern Smartphones »als

279 Vgl. Steinbock (2019): Shimmering Images, S. 53.

280 Vgl. Rich (2013): New Queer Cinema, S. 272.
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282 Macintosh (2023): Melancholy, respectability, and credibility in Sean Baker’s Tangerine,
S. 214.

283 Ebd.,S. 217f.

284 Halberstam (2018): Trans*, S. 80.
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Medium einer queeren Asthetik«*® fungieren: »Using an iPhone to film is not
a gimmick but is an aesthetic choice that brings trans identities colourfully
and vibrantly to the surface.«**® So erméglichen es die Smartphones, »expec-
ted visual grammars«*®” zu durchbrechen. Dariiber hinaus ist der Film in der
Lage mit Erwartungen an die Darstellung von trans Personen zu brechen und
Cisnormativitit in Form und Inhalt herauszufordern.?®® Die Nutzung von
Smartphones als Kameras fordert also nicht nur Sehgewohnheiten heraus,
sondern auch Erwartungen daran, wie trans Personen dargestellt werden.
Dies beschreibt Paige Macintosh als queere bzw. trans Blickstrategie: »Baker’s
iPhones facilitate the audience’s seamless access to trans’ perspectives. [...]
Similar to the relationship among New Queer Cinema, video technology, and
the deployment of the queer gaze, Baker’s iPhones — and the filn'’s subsequent
depiction of trans solidarity — expose viewers to a new form of trans gaze.«**
Die Smartphone-Kameras lassen sich also mit den queeren, vom Hollywood-
Mainstream abweichenden Asthetiken in TANGERINE direkt verkniipfen.

TANGERINE richtet den Blick auf eine marginalisierte Gruppe im Herzen
von Hollywood, wo sie sonst zumeist unsichtbar bleibt. Somit lsst sich der
Film in ein Verhiltnis zu Hollywood setzen, das sowohl die Stadt Los Angeles
als auch Sexarbeit und trans Charaktere aus einer Perspektive zeigt, die nar-
rative Muster und Asthetiken der Filmindustrie unterliuft. Dariiber hinaus
wird die Smartphone-Kamera dazu genutzt eine queere Perspektive einzu-
nehmen und sich die Stadt, ebenso wie die Asthetiken anzueignen. Das Spiel
mit Hollywood-Logiken, wenn diese teils bedient werden und zugleich mit Er-
wartungen gebrochen wird, lisst sich als queere Strategie verstehen. So veror-
tet sich TANGERINE als Smartphone-Film zwischen Anniherungen an und Ab-
grenzungen zu Hollywood, dem Queer und Trans Cinema sowie Traditionen
des filmischen Realismus, wobei sich sowohl die queeren als auch die realisti-
schen Asthetiken an die als Kamera verwendeten Smartphones kniipfen lassen
und den Hollywood-Asthetiken und einem damit verbundenen Film Look ent-
gegenlaufen.

285 Deuber-Mankowsky (2021): Das iPhone als Medium einer queeren Asthetik und flui-
den Subjektivitat.
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2.4 Zwischenfazit: Realismus und Realness

TANGERINE zeichnet sich dadurch aus in, mit und gegen Hollywood zu arbeiten.
Insbesondere iiber das CinemaScope-Format wird eine Annaherung an (analo-
ge) filmische Standards erzielt, wie sie von Hollywood geprigt und in diesem
Kapitel als Film Look konzipiert wurden. Damit geht zugleich eine Abgren-
zung zu vertikalen Smartphone-Asthetiken einher, die im Zusammenhang mit
digitalen audio/visuellen Bildkulturen, insbesondere von Social-Media-Platt-
formen und User Generated Content und damit vor allem amateurhaften und
(semi-)professionellen Praktiken stehen. Uber das Format wird in TANGERINE
also die Verortung des Films als Film, die Cinematisierung des Smartphone-
Films und eine Anndherung an einen von Hollywood geprigten Film Look vor-
genommen. Die Farbgestaltung hingegen stellt einen Bruch mit Hollywood
ebenso wie mit Erwartungen an Realismus-Asthetiken dar und lisst sich im
Kontext von digitalen Bildfiltern diskutieren, die wiederum eng an Digital-
asthetiken der Smartphone-Fotografie und Social-Media-Praktiken gekniipft
sind und zudem an die digitale Postproduktion anschlieRen. Vor allem aber er-
weist sich die Farbgestaltung als queere Asthetik, die Méglichkeitsriume &fF-
net und sich rassistischen Farbpolitiken Hollywoods entgegenstellen l4sst. So-
mit lsst sich die Kiinstlichkeit der Farb- und Lichtgestaltung weniger als Ge-
genentwurf zu filmischem Realismus verstehen und eréfinet vielmehr ein re-
flexives Potential, das es ermoglicht, den Lebensrealititen der Charaktere ge-
recht zu werden. Dies setzt sich auch in der Narration und der Perspektive
auf Hollywood als Ort, wie auch auf die gelebten Realititen der Protagonistin-
nen auf den Strafien von Los Angeles fort. Mit Hilfe der Smartphone-Kamera
und von den Strafen aus eignet sich der Film Hollywood an, nimmt dezidiert
von Oscar-preisgekronten Filmen abweichende, queere Perspektiven ein und
richtet dabei den Blick auf die Lebensrealititen von trans Sexarbeiter*innen
im Herzen von Hollywood. Uber all diese Anleihen und Ablehnungen von Hol-
lywood-Asthetiken hinaus, liegen dem Film dem italienischen Neorealismus
nahestehende Produktionspraktiken zugrunde. Trotz der Abkehr von Holly-
wood-Narrativen wird durch die Nihe zu den Praktiken des Neorealismus ei-
ne Verortung in filmischen Traditionen explizit auf3erhalb Hollywoods vorge-
nommen, die sich ebenfalls als Legitimierungsgeste verstehen lisst. TANGERI-
NE verkniipft ebenso etablierte und kanonisierte filmhistorische Stromungen
abseits von Hollywood mit queeren Themen und unterliuft damit klassisches
Hollywood-Kino auf zweifache Weise.
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Ausgehend von den technischen Applikationen und Modifikationen der
als Kameras genutzten Smartphones lasst sich ein Netz von Aneignungen und
Briichen spannen. TANGERINE betreibt ein Spiel mit dem Aufgreifen und sich
Distanzieren von Hollywood-Asthetiken, bietet eine Abgrenzung zu Holly-
wood unter stindiger Bezugnahme und bedient sich zudem an den Praktiken
des italienischen Neorealismus ebenso wie am Queer Cinema und weist darin
ein reflexives Potential auf. Obwohl der Film Look auch fiir Regisseur Sean
Baker ein entscheidendes Qualititsmerkmal seines Films ist, lassen sich doch
Spuren von Smartphone-Asthetiken ausmachen. TANGERINE vereint somit
Hollywood-Asthetiken mit einer Narration, die Gegenperspektiven anbietet
und dabei auf tradierte Praktiken des filmischen Realismus zuriickgreift,
diese aber wiederum mit einem kiinstlichen Stil, der insbesondere in der
Farbgebung deutlich wird, aufbricht. Die Beziige zur Filmgeschichte dienen
der Legitimierung der Cinematizitit des Films, der ebenfalls eigenstindige
Asthetiken und Praktiken hervorbringt — also sowohl Briiche mit, als auch
Anschliisse an filmische Traditionen aufweist — und so die in-betweenness des
Smartphone-Films unterstreicht, die ebenso das hybride, adaptive Medium
Smartphone als auch die Asthetiken und Praktiken von TANGERINE betrifft.

Die in diesem Kapitel vorgenommene Positionierung in-between kann
selbst als queere Positionierung verstanden werden, die weder auf einen
Ursprung, noch auf ein Ziel ausgerichtet ist und vielmehr den Prozess, die
Bewegung betont und sich klaren Kategorisierungen verweigert. So ist auch
»the basis of gender transitions, which are usually thought of only in terms of
the takeoff and landing points of the crossing, as in male-to-female«, vielmehr
»process-oriented, rather than object-oriented.«*° So méchte ich zum Ende
dieses Kapitels eine queere Theorie anbieten, die es erméglicht, den Realismus
von TANGERINE als Realness zu fassen. Realness wird dabei ausgehend von
der Genderperformance der Ballroom-Kultur als eine Anniherung an und
ebenso ein ironisches Brechen mit cis-heteronormativen gesellschaftlichen
Normen der Geschlechtsidentitit verstanden. Schon zu Beginn des Films, als
Sin-Dee zu ihrem Rachefeldzug aufbrechen will, macht Alexandra deutlich,
dass sie ihrer Freundin nur unter einer Bedingung hilft: Sin-Dee verspricht
ihr >no dramac bei ihrer Suche - ein Versprechen, dass sie nicht halten kann,
sodass sie bald ohne Alexandra weiterzieht. »Sin-Dee’s >sRealness< makes that

290 Steinbock (2019): Shimmering Images, S. 12.
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*! Das gebrochene Versprechen >no dramaxc

an impossible promise to keep.«
spiegelt dabei das Verhiltnis von Realismus und Queerness in TANGERINE:
Geht filmischer Realismus mit der Erwartungshaltung einher, ein Minimum
an Dramatisierung aufzuweisen, ist das Auftreten der queeren Charaktere
in TANGERINE stets von einer gewissen dramatischen Performance geprigt
- die wiederum isthetisch von der Farbgebung und der Beweglichkeit der
Smartphone-Kamera aufgegriffen wird: Indem die Orangefirbung sich der
rassistisch geprigten Norm des weiflen Lichts verweigert, entwickelt TAN-
GERINE eine Farbpolitik, die den Schwarzen Figuren Sichtbarkeit verleiht.
Zudem nimmt der Film mithilfe der Smartphone-Kamera die Dynamik seiner
Protagonistinnen auf und auch in der Narration eine queere Perspektive
ein. Der Realismus in TANGERINE, der sich zunichst vom italienischen Neo-
realismus herleiten lisst, wird durch die Kinstlichkeit der Farbgebung und
die expressive Kameraarbeit nicht konterkariert, vielmehr wird es so erst
moglich, sich den Lebensrealititen der Protagonistinnen medien- und genre-
reflexiv anzunihern. Sin-Dees Versprechen scheint von vornherein unhaltbar,
genauso wie ein klassisches Verstindnis von filmischem Realismus TANGE-
RINE nicht gerecht werden kann. Realismus und Stilisierung stehen sich hier
nicht gegeniiber, vielmehr erméglicht der Stil des Films eine Reflexion der
Lebensrealititen der Protagonistinnen und der Darstellbarkeit dieser. Daher
mochte ich abschliefRend vorschlagen, den Realismus in TANGERINE vielmehr
als Realness zu fassen.

Jules Gill-Peterson wirft die Frage auf, warum TANGERINE mit dem Begriff
Realismus belegt werde »as opposed to, say, realness, a term actually invented
by Black and brown trans femmes?«*** Wihrend filmischer Realismus auf
ein referenzielles Verhiltnis zur Wirklichkeit ziele, konne die Performanz
von Realness Realitit und Realismus in Frage stellen: »Realism is used to
describe a cinematic device used to [...] reference reality, or the material and
historical world outside the cinematic frame. >Realness« is a performance
mode that calls into question notions of both reality and realism.«*** Real-
ness kann demnach den Uneindeutigkeiten der Realitit und des Realismus
gerecht werden. Dabei konne vor allem der Begriff der Realness es ermogli-
chen, queere Lebensrealititen mitzudenken: »Realness carries within it the

291 Santa Lucia/Sedlock (2017): Instrumental Shapes & the Reification of Architectural Op-
timism, S. 57.

292 Gill-Peterson (2021): General Editor’s Introduction, S. 413f.

293 OQishi (2015): Reading Realness, S. 256.
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awareness of distance between the representation and the magnitude of lived
experience.«** Entsprechend stehen Alexandra und Sin-Dee »as indicators of
other realities, other body politics and other understandings of change.«**
TANGERINE nimmt queere Perspektiven ein, die nicht bei einer Darstellung
der Realitit verharren und vielmehr Méglichkeitsriume 6ffnen. Der Realis-
mus in TANGERINE zeichnet sich gerade durch seine Briiche mit Erwartungen
an klassische Realismus- wie auch Hollywood-Asthetiken aus, die eine filmi-
sche Verhandlung wiber die Lebensrealititen seiner Figuren ermdglicht. Der
Film ldsst sich zwischen den Fiktionen Hollywoods, Praktiken des Realismus
und queerer Performance verorten. So bezieht sich Realismus als Realness in
TANGERINE nicht nur auf das Auftreten der Protagonistinnen oder die Dar-
stellung ihrer Lebensrealititen, sondern lasst sich um ein durchaus ironisches
Spiel aus Aneignung und Unterlaufen des idealisierten Film Look erweitern.
Realness beschreibt dann sowohl den Realismus in TANGERINE, als auch das
Streben danach, einreal film« zu sein.

294 Ebd, S.266.
295 Halberstam (2016): Trans*, S. 374.



3. Digitale Dokumentationen
von Fluchtbewegungen in LES SAUTEURS
und MIDNIGHT TRAVELER

Abou Bakar Sidibé dokumentiert in LES SAUTEURS (Abou Bakar Sidibé/Moritz
Siebert/Estephan Wagner, 2016) sein Leben auf dem Berg Gourougou. Dieser
befindet sich in unmittelbarer Nihe zu Melilla, einer spanischen Exklave in
Marokko und damit einer europiischen Aulengrenze auf dem afrikanischen
Kontinent. Die Grenze ist mit hohen Ziunen gesichert, die der Malier Sidibé
und die anderen im improvisierten Lager vor der Grenze lebenden Menschen,
bei denen es sich zumeist um junge Schwarze Minner aus Subsahara-Afrika
handelt, itberwinden wollen, um so nach Europa zu gelangen. Sidibé hat zuvor
von dem Regisseur und Kulturanthropologen Moritz Siebert und dem Doku-
mentarfilm-Regisseur und Editor Estephan Wagner eine kleine Digitalkame-
ra erhalten. Das Anliegen der europiischen Regisseure war es, den »vorherr-
schenden Bildern von Migrantinnen und Migranten etwas entgegenzusetzen«
und dafiir sowohl die »eigene Herangehensweise als Filmemacher [zu] hinter-
fragenc, als auch »vorbehaltlos die Perspektive unseres Protagonisten einzu-
nehmen«.' Dazu nahmen sie Kontakt mit Sidibé auf und iiberlief}en ihm die
Kamera. Uber mehrere Monate hinweg kam es zu Treffen vor Ort in Marokko,
in denen Sidibé Speicherkarten mit gefilmtem Material iibergab und weiter in
dem Handwerk des Filmemachens unterwiesen wurde. Anschliefiend wurde
der Film in Europa fertiggestellt, in Kopenhagen und Berlin geschnitten und
das Voice-Over von Sidibé, der sich inzwischen in Deutschland aufhilt, ent-
wickelt und eingesprochen. Der kollaborative Ansatz, der in der Ubergabe der
Kamera griindet, wird im Voice-Over des Films transparent gemacht und zu-
dem wird das Filmen selbst durchgingig thematisiert. Dies fithrt letztlich da-

1 Siebert/Wagner (2016): Radikaler Perspektivwechsel, S. 93.



152

Angela Jouini: Digitale Asthetiken im Film

zu, dass Sidibé zum Co-Regisseur des Films wird. Er hilt alltidgliche Momente
ebenso fest, wie die Vorbereitungen auf die sogenannten >Spriinge«:* die Ver-
suche der afrikanischen Migrant*innen, es tiber den Grenzzaun zu schaffen
und auf diesem Wege nach Europa zu gelangen, um dort Asyl beantragen zu
koénnen. Der persénlichen Kamera von Sidibé werden Aufnahmen der Uberwa-
chungskameras am Grenzzaun gegeniibergestellt, die mit technischer Genau-
igkeit und gleichzeitig abstrakter Entfremdung das europdische Grenzregime
verkorpern. Hier werden im Film zwei gegensitzliche Bildtypen aufgerufen,
die aufje spezifische Weise einen Bezug zur Wirklichkeit herstellen: Dem of-
fiziellen Status der Uberwachungskameras, Bilder der Realitit zu erzeugen,
wird eine Kamera gegeniibergestellt, deren Eindruck von Authentizitit sich
aus der Einbindung in die jeweilige Situation und der personlichen Interakti-
on ergibt. Zugleich ruft LEs SAUTEURS damit zwei Register des Digitalen auf:
Die potentiell unendliche digitale Bilderzeugung und -speicherung der Uber-
wachungskameras sowie das ebenso allgegenwirtige, mobile und einfache Fil-
men des Alltags, selbst an so unwegsamen Orten wie dem Berg Gourougou,
verdankt sich beides wesentlich der Digitalisierung. Nicht zuletzt ist auch die
Tatsache, dass die Regisseure Siebert und Wagner Sidibé die Kamera ginz-
lich iberlassen haben, als digitale Geste, die im Verlauf des Kapitels entwickelt
wird, zu verstehen und auf die vereinfachte Zuginglichkeit und Bedienbarkeit
der Kameratechnik zuriickzufiithren.

In MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019) dokumentiert der afghani-
sche Regisseur Hassan Fazili zusammen mit seiner Frau Fatima Hussaini und
den Tochtern Nargis und Zahra mit Hilfe dreier Smartphones? ihre Flucht vor
den Taliban. Der Film zeigt den fast drei Jahre andauernden Weg der Familie
aus Afghanistan iiber die sogenannte Balkan-Route nach Deutschland, den sie
zu Fuf}, im Auto, auf der Ladefliche eines LKW, in Unterkiinften fiir Fliichten-
de in Osteuropa, in leerstehenden Gebauden und in provisorischen Nachtla-
gern im Wald oder am Strafenrand zuriicklegen. Die Smartphones sind da-
bei stindige Begleiter, die von allen Familienmitgliedern bedient werden und

2 Die Ubersetzung von >les sauteurs« als >die Springer< bzw. der internationale Titel
des Films THosE WHo Jump legen die Bezeichnung >Sprung fiir das Uberwinden des
Grenzzauns nahe.

3 In einzelnen Szenen wird Material, das mit anderen Kameras aufgenommen wurde
und vermutlich dem Archiv der Familie bzw. aus anderen Filmen von Hassan Fazili ent-
stammt, erginzt. Leider liegen mir keine Informationen dazu vor, wie das Filmmaterial
gesichert werden konnte, als die Familie aus Afghanistan geflohen ist.
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sowohl als Kameras, als auch zur Unterhaltung, Kommunikation oder Orga-
nisation gebraucht werden. Neben der Planung der weiteren Flucht oder Zu-
sammentreffen mit Schleppern oder Helfern, werden vor allem alltigliche, fa-
miliire Momente, wie Essenkochen, das Bett herrichten oder die spielenden
Kinder gezeigt. Der Film zeichnet sich durch die personliche Kamerafithrung,
die Nihe zu den Protagonist*innen und die Situiertheit der Aufnahmen im Ge-
schehen aus. Zudem wird auch das Filmen selbst innerhalb des Films durch-
gingig thematisiert. Fazili und Hussaini waren bereits vor ihrer Flucht Filme-
macher*innen, das Filmen wihrend der Flucht wird zur Alltagspraktik und
die Migrationsbewegung untrennbar mit ihrer Dokumentation verwoben. So
filmt sich die Familie Fazili selbst bzw. gegenseitig auf ihrer Flucht, wobei alle
Familienmitglieder die Kamera iibernehmen und vor ihr auftreten. Hassan Fa-
zili arbeitete zudem mit der in den USA lebenden Produzentin Emelie Mahda-
vian zusammen, der er wihrend der Flucht das gedrehte Material iiber persén-
liche Kontakte zukommen lief} und die die Montage des Films ibernahm. So-
mit liegt auch MIDNIGHT TRAVELER eine Linder-iibergreifende Kollaboration
zugrunde, in der der migrantische Regisseur mit einer in der westlichen Welt
lebenden Produzentin zusammenarbeitet. Fazili selbst gab jedoch den Anstof3
fiir dieses Filmprojekt und wird als alleiniger Regisseur gefiihrt. Auch inner-
filmisch wird die Kollaboration — anders als bei LEs SAUTEURS — nicht thema-
tisiert.

Diese beiden Filme, die Flucht- bzw. Migrationsbewegungen aus der
MENA*-Region (und dariiber hinaus) nach Europa mithilfe digitaler Kameras
bzw. Smartphones dokumentieren, stehen im Zentrum dieses Kapitels. Bei
beiden Filmen sind es mobile, digitale Kameras, die die Dokumentation der
jeweiligen Fluchtbewegung unter prekiren Umstinden ermdglichen. Beide
Filme zeugen dabei von einem Ineinander-Fallen von Dokumentierenden und
Dokumentierten, von Filmenden und Gefilmten, das mit selbstdokumenta-
rischen und kollaborativen Praktiken einhergeht, so der Ausgangspunkt der
folgenden Argumentation.

Dieses Kapitel untergliedert sich in zwei Teile, die sich beide mit den digi-
talen Kameras aus jeweils leicht verschiedener Perspektive befassen. Im ers-

4 Das Akronym MENA steht fiir Middle East, North Africa und bezeichnet die Region im
nahen bzw. mittleren Osten und Nordafrika. Ublicherweise werden Lander von Iran
bis Marokko darunter gefasst, da es jedoch keine einheitliche Definition gibt, konnen
auch Lander wie die Tirkei oder Afghanistan der Region zugeordnet werden.
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ten Teil stehen die Ubergabe der Kamera® in LES SAUTEURS sowie das Ergrei-
fen der Kamera® in MIDNIGHT TRAVELER im Mittelpunkt, fiir die ich den Be-
grift der digitalen dokumentarischen Geste entwerfe, mit der ich die digitalen Be-
dingungen, die den Fluchtdokumentationen und den kollaborativen Produkti-
onspraktiken zugrunde liegen, beschreibbar machen maochte. Im zweiten Teil
schlage ich dariiber hinaus den Begrift der handgreiflichen Kamera vor, den ich
ausgehend von der Bedienung der digitalen Hand-Kameras in beiden Filmen
entwickle, um so einer Verschiebung vom Visuellen zum Taktilen im Digitalen
nachzuspiiren.

Der erste Teil, der von der Ubergabe bzw. dem Ergreifen der Kamera aus-
geht, verortet die Filme zunichst im Kontext der medialen Berichterstattung
sowie filmischen Bearbeitung von Flucht und Migration seit ca. 2015, wobei
sich bereits andeutet, dass sie einen Perspektivwechsel demgegeniiber nahe-
legen. Dazu werden im Folgenden audio/visuelle Politiken der Migration als
Rahmen skizziert, in dem Flucht und Migration verhandelt werden. Darauf
folgt eine Verschrinkung von Smartphones, Digitalitit und Filmen sowie
Flucht und Migration mit dem Konzept der Mobilitit. Dazu wird auflerdem
das dsthetische Konzept der Unschirfe herangezogen und an ausgewihlten
Flucht-Szenen verdeutlicht, wobei sich Unschirfe sowohl dsthetisch, als auch
epistemologisch im Hinblick auf Flucht und digitalen Realismus denken
lasst. Auf diese eher allgemeineren Uberlegungen zum Verhiltnis von Flucht
bzw. Migration und digitalen Filmen folgt eine genauere Untersuchung der
Produktionspraktiken der beiden Filme. Dafiir wird zunichst das fiir den
ersten Teil des Kapitels zentrale Konzept der digitalen dokumentarischen
Geste entwickelt, das erst theoretisch konzipiert und anschlieflend anhand
einer Analyse der Filme ausgefithrt wird. Die Ubergabe bzw. das Ergreifen der
Kamera, wie es in den beiden hier untersuchten Filmen geschieht, verstehe
ich als Produktionspraktiken, die in der Form erst durch die Digitalisierung
ermoglicht wurden, was mit dem Begriff digitale dokumentarische Geste
zum Ausdruck gebracht werden soll. Dem wohnt ein ermachtigendes, ebenso

5 Vgl. dazu Seibel (2019): Die Kamera ibergeben; Krautkramer (2022): Die Kamera ab-
geben.

6 Auch wenn Hassan Fazili selbst die Entscheidung trifft, seine Flucht filmisch zu doku-
mentieren und ihm die Kamera nicht von (westlichen) Filmemacher*innen iibergeben
wurde, werden hier auch seine filmischen Praktiken im Hinblick auf einen Perspek-
tivwechsel gegeniber vorherrschenden westlichen medialen Diskursen und die da-
mit einhergehenden selbstdokumentarischen Praktiken im erweiterten Sinne im An-
schluss an die »Ubergabe der Kamera<an marginalisierte Personen gedacht.
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wie ein subversives Potential inne, das in den darauffolgenden Teilkapiteln
anhand des Status von Sidibé und Fazili als Regisseure, sowie anhand der
Rekontextualisierung der Uberwachungskameraaufnahmen in LES SAUTEURS
dargelegt wird. Die digitale dokumentarische Geste der Ubergabe bzw. des
Ergreifens der Kamera stiftet zudem kollaborative Produktionspraktiken, die
daraufhin als Aktualisierung ethnographischer Methoden gefasst werden und
einen reprisentationskritischen Ansatz darstellen. Dies wird im Rickgriff auf
Uberlegungen des ethnographischen Filmemachers Jean Rouch zur geteilten
Anthropologie argumentiert. Davon ausgehend werden die Aushandlungs-
prozesse, die mit den kollaborativen Produktionspraktiken einhergehen, in
den Blick genommen, iiber die sich nicht nur das Filmemachen innerfilmisch
reflektieren lisst, sondern auch die Wissensproduktion itber Migration und
dokumentarische Realitit ausgehandelt und filmisch hervorgebracht wird.

Wiahrend im ersten Teil also die iiber die Kameras gestifteten Produkti-
onspraktiken im Kontext der Fluchtdokumentationen besprochen werden,
wird im zweiten Teil der Fokus etwas enger, wenn die digitalen Kameras als
Hand-Kameras in den Blick genommen werden. In diesem Kapitel bilden die
Filme einen Ausgangspunkt fiir eine theoretische Diskussion digitaler Kame-
ras. Hier steht die Korperlichkeit der digitalen Kameras — insbesondere von
Smartphones — im Mittelpunkt, die zunichst mit filmischen Handkameras
zusammengedacht werden, um sich daraufthin einer spezifischen Auspri-
gung digitaler audio/visueller Bildkulturen zu widmen: den Selfies, die in
ihrer kérperlich-reflexiven Dimension gefasst werden. Daran anschliefend
wird mit der handgreiflichen Kamera der zentrale Begrift des zweiten Teils
ausgehend von konkreten Momenten der Ubergabe bzw. des Ergreifens der
Kamera entwickelt, die in beiden Filmen vorhanden sind und in denen jeweils
die Hinde der die Kamera bedienenden Personen ins Bild geraten. Der Be-
griff macht das Angebot, die gesteigerte Taktilitit und die enge Verbindung
von insbesondere Smartphones an die Hand, auf einen Begriff zu bringen
und damit die Relevanz dieser Entwicklung auch fiir die Filmproduktion be-
schreibbar zu machen. Die handgreifliche Kamera wird ebenfalls im Hinblick
auf Korperlichkeit und Reflexivitit gefasst und im Hinblick auf das Verhiltnis
von Visualitit und Taktilitit digitaler Touchscreens diskutiert, wie es insbe-
sondere ausgehend von Smartphones (aber auch Desktops) als Medien der
digitalen Filmproduktion und -rezeption relevant wird.
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3.1 Ubergabe/Ergreifen der Kamera
Audio/visuelle Politiken der Migration

Indem beide Filme den Blick von Migrant*innen einnehmen statt von auflen
auf Menschen auf der Flucht zu blicken, legen LES SAUTEURS und MIDNIGHT
TRAVELER zunichst einen Perspektivwechsel gegeniiber vornehmlich euro-
paisch-westlichen medialen Diskursen iiber Flucht und Migration nahe. In
diesem Kontext werden die Filme in diesem Kapitel nun zunichst verortet.
Audio/visuelleBilder von Menschen auf der Flucht sind in Nachrichten, Social
Media und auch Filmen spitestens seit dem Sommer 2015 allgegenwirtig.
Doch sie sind weit mehr als scheinbar neutrale und objektive Berichte: Sie
prigen die Auffassung davon, was unter Flucht und Migration an den eu-
ropdischen Aulengrenzen verstanden wird. Vielmehr als eine vermeintlich
objektive Reprisentation zu liefern, dienen audio/visuelle Medien der Kon-
struktion einer europdischen Perspektive auf und Vorstellung von Migration
— sie stellen diese zunichst einmal her.

Dabei sind die dokumentierenden Erzeugnisse von Journalistinnen und
Kulturproduzentinnen nicht als Reprisentationen einer ihnen selbst duRer-
lichen Realitdt zu verstehen, sondern ihre je spezifischen Reartikulationen
von>Migration<sind im Sinne einer gesellschaftlichen Konstruktionsleistung
als konstitutive Teile des europiischen Migrationsregimes zu begreifen.”

Dass diese Bilder nicht nur Ereignisse beschreiben und dokumentieren,
sondern erst ein Verstindnis von Flucht und Migration herstellen, zu einer
Haltung und politischen Entscheidungen beitragen, wurde vielfach darge-
legt.® Gerade in Bezug auf Migration kann das Politische und das Audio/
Visuelle nicht unabhingig voneinander verstanden werden.” Medienbilder
tragen entscheidend dazu bei, wie itber Migration gedacht und gesprochen
wird, bestimmen daraus abgeleitete Handlungen und prigen letztlich politi-
sche Entscheidungsfindungen. Visualisierungen von Migration tragen dazu

7 Kuster (2007): Die Grenze filmen, S.187.
Vgl. u.a. Bischoff (2018): Migration and the Regime of the Gaze; Friese (2017): Flichtlin-
ge: Opfer — Bedrohung — Helden; Heidenreich (2015): V/Erkennungsdienste, das Kino
und die Perspektive der Migration; Kithnemund (2018): Topographies of Borderland
Schengen; Kuster (2007): Die Grenze filmen; Oberprantacher (2018): Phantom-Bilder.
9 Vgl. Kithnemund (2018): Topographies of Borderland Schengen, S.10.
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bei, Grenzregime aufrecht zu erhalten und sind konstitutiv fir nationale
Identititskonzeptionen. Sie kénnen auf der einen Seite ein Bedrohungsnar-
rativ aufrufen, das Forderungen nach Abschottung der Grenzen und erhdhte
Sicherheitsbediirfnisse hervorbringt — wie es in den letzten Jahren in der
Politik vieler Linder, insbesondere der EU oder der USA zu beobachten ist —
oder auf der anderen Seite zu humanitirer Hilfe fithren und Rettungsaktionen
wie beispielsweise die zivile Seenotrettung mobilisieren. Dokumentationen
von Fluchtbewegungen konzentrieren sich oftmals auf das Leid fliichtender
Menschen oder die Gefahren, denen sie sich aussetzen. Fiir diese Form der Re-
prasentation von Migrant*innen in der Kunst prigt Emma Chubb den Begriff
>Migratory Orientalismy, der die »collocation of the migrant with a subject that
is always suffering, illegal, non-white, and Europe-bound« beschreibt, was da-
zu fithre, dass das Kunstwerk letztlich die Reprisentationsformen verstirke,
die es eigentlich durchbrechen wolle.”® Auch ein humanisierender Blick auf
Menschen auf der Flucht verharrt oft beim Ausstellen solch gefihrlicher oder
leidvoller Situationen, um dariiber Mitleid und Empathie™ stiften zu wollen.
»[Tloday’s Other qua migrant is now defined in positive terms. No longer
signifying the non-human, s/he is exemplarily human. What has not changed
[...] is that this universalized migrant remains visibly marked as an ahistorical
and interchangeable other from a generically southern elsewhere.«* Durch
dieses Othering werden Migrant*innen wiederum als Hilfsbediirftige und
Opfer, wenn nicht sogar als Gefahr, konstruiert. Diese Art der Viktimisierung
und Stereotypisierung geht mit einer Festschreibung der Figur >Fliichtling«
einher,” schafft erneut Unsichtbarkeiten und trigt zur Narration der >Krise«
bei.** Die audio/visuellen Bilder der Migration sind daher nicht nur im Zu-
sammenhang von ge- oder misslungener Reprisentation oder individueller
Rezeption zu verstehen, sondern vielmehr im Kontext gesellschaftlicher und
politischer Diskurse und der jeweiligen spezifischen historischen Ausfor-

10 Vgl. Chubb (2015): Differential Treatment, S. 273.

11 Zu einer Problematisierung von Empathie in (VR-)Filmen Uber Flucht vgl. Wagner
(2022): Relationale Rdume und die Problematisierung von Empathie in VR-Filmen zu
Flucht; Wagner (2025): Virtual Reality und die Frage nach Empathie, insb. S. 154—184.

12 Chubb (2015): Differential Treatment, S. 279; Herv. i. O.

13 Vgl. Heidenreich (2015): V/Erkennungsdienste, das Kino und die Perspektive der Mi-
gration, S. 64ff.

14 Vgl. Seibel (2019): Die Kamera (ibergeben, S.158; Seibel (2019): Stimme geben, Gehor
verleihen, S. 60f.
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mungen von Produktion, Zirkulation und Rezeption.” Thre Macht ziehen sie
nicht zuletzt aus ihrer nahezu grenzenlosen, meist digitalen Verbreitung.
Abseits klassischer Nachrichtenformate zirkulieren sie vor allem im Internet
oder halten von Social-Media-Plattformen aus Einzug in die tagesaktuelle
Berichterstattung. Durch digitale Medien sind bewegte Bilder allgegenwirtig
und verbreiten sich nahezu in Echtzeit. Produktion, Zirkulation und Rezep-
tion audio/visueller Inhalte sind fir eine breite Masse zuginglich geworden.
Dies betrifft Fotos und Videos aus Kriegs- und Krisengebieten, die einen
entsprechenden Beitrag zu 6ffentlichen Debatten leisten, ebenso wie Filme,
die vermehrt unabhingig von klassischen Produktionszusammenhingen
entstehen.

Der Perspektivwechsel in LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER be-
steht zunichst in den selbstdokumentarischen Praktiken, mit denen die
Migrant*innen ihre Fluchterfahrung selbst mithilfe digitaler Kameras fest-
halten. Darin sehen Beatriz Pérez Zapata und Victor Navarro-Remesal die
Moglichkeit, »to reveal the protagonists’ vulnerabilities in a highly contex-
tualized manner, reject the often-biased representation of refugees and
asylum seekers, and resist the dehumanization of the nameless masses.«*
Dies verstehen die Autor*innen daher in Abgrenzung zu »mediated and/or
humanitarianist perspectives.«” Insbesondere die Nutzung von Smartphones
fassen sie als eine Form der Vulnerabilitit, »considering technology itself
as part of a vulnerable filmmaking process«, wobei »smartphones and the
aesthetics of vulnerability such as raw, first-hand footage of their daily and
intimate lives [...] show their vulnerability as resisting silencing and mediated
depictions.«'® Auch wenn der Perspektivwechsel nicht zwangsliufig mit grs-
Rerer Authentizitit der Aufnahmen gleichzusetzen ist,” treten beide Filme
an, um den dominierenden audio/visuellen Diskursen um Flucht und Mi-
gration eine andere Perspektive entgegenzusetzen und haben das Potential,
zur »Umgestaltung unseres Sehens sowie des kulturellen Bildrepertoires«*

15 Vgl. Bischoff (2018): Migration and the Regime of the Gaze, S. 25.

16  Zapata/Navarro-Remesal (2024): Recording One’s Vulnerability, S.184.

17 Ebd.

18 Ebd., S.18s.

19 Vgl. Krautkrdmer (2022): Die Kamera abgeben, S. 62f.

20 Heidenreich (2015): V/Erkennungsdienste, das Kino und die Perspektive der Migration,
S. 64.
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beizutragen. Obwohl in den letzten Jahren vor allem auf verschiedenen So-
cial-Media-Plattformen vermehrt Videos und Fotos von Menschen, die ihre
Flucht selbst, oftmals mit ihren Smartphones, dokumentieren, vorhanden
sind,* zeichnen sich beide hier untersuchten Filme dadurch aus, dass sie den
Perspektivwechsel in das Medium Film iiberfithren und dabei dessen klas-
sischen Logiken folgen, indem sie beispielsweise beide auf internationalen
Filmfestivals gezeigt wurden.”* Obwohl sich beide Filme damit beschreiben
lassen, gehen sie tiber das Versprechen einer vermeintlich gréfReren Authen-
tizitit, das mit dem Label >shot by refugees<® verbunden ist, hinaus. Damit
beschreibt Sven Seibel Dokumentarfilme und Fernsehdokumentationen, bei
denen ebenfalls die Kamera an Menschen auf der Flucht iibergeben wird, die
Produktionshoheit jedoch in der Regel die westlichen Filmemacher*innen
behalten. Wie Seibel argumentiert, wird der >shot-by-refugees«Ansatz vor
allem verwendet, um Zugang zu Situationen zu erhalten, von denen grofiere
Produktionsteams iiblicherweise ausgeschlossen wiren, also beispielswei-
se Situationen, die besonders gefihrliche oder kriminalisierte Handlungen
zeigen. So wird gleichzeitig Migration auf ein spektakulires, gefihrliches
Unterfangen reduziert und zur Viktimisierung von Migrant*innen und zur
Illegalisierung von Migration beitragen: »mit dem >Spektakel« des Grenziiber-
tritts wird in derartigen Szenen die Illegalitit von Migration visuell konstruiert
und letztlich naturalisiert.«** Spitestens seit der intensiven Berichterstattung
iiber Fluchtbewegungen nach Europa seit dem Sommer 2015, die sich auch
in zahlreichen filmischen Auseinandersetzungen mit dem Thema fortsetzt,>
kann kaum noch von einer Unsichtbarkeit von Migrant*innen die Rede sein.

21 Zudenken ist beispielsweise an Handyvideos der sogenannten Harraga, die ihre Uber-
querung des Mittelmeeres filmen. Vgl. dazu Kuster (2018): Grenze filmen, S. 269ff.

22 LES SAUTEURS feierte 2016 in der Sektion Forum der Berlinale Premiere; MIDNIGHT TRA-
VELER lief 2019 ebenfalls auf der Berlinale in der Sektion Panorama und wurde zuvor auf
dem Sundance Film Festival uraufgefiihrt.

23 Seibel (2019): Stimme geben, Gehor verleihen, S. 62.

24 Ebd.,S. 63.

25  Beispielsweise Filme wie HAVARIE (Philip Scheffner, 2016), PURPLE SEA (Amel Alza-
kout/Khaled Abdulwahed, 2020) oder STYx (Wolfgang Fischer, 2018) thematisieren die
Flucht (iber das Mittelmeer, FuocoAMMARE (Gianfranco Rosi, 2016), FUTUR DREI (Faraz
Shariat, 2020), THE OTHER SIDE OF HOPE (Aki Kaurisméki, 2017) oder ZENTRALFLUGHA-
FEN THF (Karim Ainouz, 2018) handeln von der Ankunftin verschiedenen europiischen
Landern und ATLANTIQUE (Mati Diop, 2019) oder FOR SAMA (Waad Al-Kateab/Edward
Watts, 2019) lenken den Blick auf Linder, aus denen Menschen fliehen.
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Auch wenn sich zahlreiche dieser Filme der Logik des Spektakels verweigern,
die Perspektive der Migrant*innen einnehmen oder die westlich-europii-
sche Perspektive kritisch hinterfragen, lisst sich oftmals eine Sichtbarkeit in
Stereotypen feststellen, die wiederum zur Viktimisierung, Kriminalisierung
und Illegalisierung von Migrant*innen beitrigt. LES SAUTEURS und MID-
NIGHT TRAVELER weisen hingegen selbstdokumentarische sowie kollaborative
Praktiken auf, die sich auf die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera zu-
riickfithren lassen und damit einen Perspektivwechsel gegeniiber (westlich-
europdischer) medialer Diskurse und filmischer Verhandlungen von Flucht
und Migration anstreben, die sich einer >shot-by-refugees<-Logik verwehren
und somit eine Gegenposition zu dominierenden audio/visuellen Politiken der
Migration anbieten. Diese Annahme liegt diesem Kapitel zugrunde und wird
im weiteren Verlauf diskutiert. Im Folgenden werden zunichst die hier bereits
angedeuteten Verstrickungen von digitalen Medien und Filmen mit Flucht
und Migration im Hinblick auf Mobilitit dargelegt und anschliefRend an-
hand des Begriffs der Unschirfe im Sinne einer Verunsicherung bestehender
Ordnungen weitergedacht.

Asthetiken und Praktiken der Mobilitat

Die Fluchtbewegung, das Durchqueren mehrerer Linder, die mehrfachen
Uberschreitungen von Grenzen, das Durchschreiten von Wildern und Wiesen
sowie die zahlreichen Autofahrten in MIDNIGHT TRAVELER sind Ausdruck
der permanenten Bewegung der Familie Fazili. Festgehalten nicht aus einer
Auflenperspektive, sondern mit einem Smartphone, das stets Teil der Situati-
on und ebenfalls stindig in Bewegung ist. Diese Situiertheit und Bewegtheit
ibertragen sich in eine Bewegungsunschirfe, die ich als eine dsthetische
Einschreibung der Verbindung von der Mobilitit digitaler Medien, insbe-
sondere von Smartphones, digitalen audio/visuellen Bildern sowie Migration
und Fluchtbewegung fasse. Bevor die anschliefende Analyse entsprechend
Szenen, in denen mit der Smartphone-Kamera gefilmt wird, wihrend die
Filmemacher*innen im wahrsten Sinne des Wortes fliechen und auf eine Gren-
ze zu- bzw. vor der Polizei weglaufen, im Hinblick auf Bewegungsunschirfe
untersucht, folgt zunichst eine Verkniipfung von Smartphones, Digitalitit,
Filmen sowie Flucht und Migration im Hinblick auf Mobilitat.
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Fluchtbewegung, digitale Mobilitat und filmische Bewegung

Als Diagnose der Gegenwart und Verschrinkung von Digitalitit, Migration
und Bewegung entwirft Thomas Nail das >Migrant Image« ausgehend von
einer zweifach bestimmten Mobilitit der Migration und digitaler Bilder: »We
live in an age of mobility. More people are on the move today than ever before
in history. More images, too, are on the move than ever previously possible.
The migrant has become the political figure of our time just as the mobile
image has become the aesthetic figure of our time.«** Mobile Bilder sind in
erster Linie digitale audio/visuelle Bilder, deren Zirkulation in Netzwerken
auf die »migratory nature of the image itself«*” verweist. Nail zufolge sind
Migrant*innen zudem als politische Figuren durch »becoming and displace-
mentc, vor allem jedoch durch Bewegung zu charakterisieren.?® Migrantische
Bewegung setzt bereits vor dem eigentlichen Aufbruch, in der Vorstellung
und Planung an und kommt niemals zu einem Ende, »because no arrival is
adequate to the imagined return that is part of the movement’s motivati-
on.«* In einer Engfithrung von mobilen, digitalen, audio/visuellen Bildern
und Migration geht Nail davon aus, dass »the same historical conditions at
the beginning of the twenty-first century that give rise to the primacy of
the migrant also give rise to a primacy of the mobile image.«’*®* Wenn die
audio/visuellen Politiken der Migration als Bild-Werdung von Migration ver-
standen werden konnen, lieRe sich ein Migrantisch-Werden der digitalen
audio/visuellen Bilder erginzen: »There is thus a becoming migrant of the
image and a becoming image of the migrant at the same time. Because of
the current historical conjuncture, it is impossible to extract them from each
other. Therefore, the two must be thought together as the migrant image.«*'
Ausgehend vom Migrant Image werden in diesem Kapitel die Verflechtungen
von Migration, digitalen Filmen und Mobilitit bzw. Bewegung verfolgt, die
sich, so mochte ich argumentieren, insbesondere in Smartphones vereinen.
Dazu werden nun einzelne Schlaglichter auf die Relevanz von Smartphones
im Zusammenhang mit Fluchtbewegungen, die Mobilitit von Smartphones,
filmische Bewegung sowie digitale Mobilitit geworfen.

26  Nail (2019): The Migrant Image, S. 54.

27 Ebd,S.67.

28 Ebd., S.57.

29  Bal/Hernandez-Navarro (2011): Introduction, S. 11.
30  Nail (2019): The Migrant Image, S. 59.

31 Ebd.,S.67.
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Die Bedeutung von Smartphones fiir Menschen auf der Flucht deutet sich
in MIDNIGHT TRAVELER an: Smartphones werden dort als Landkarten benutzt,
um die Route der Grenziiberquerung zu planen, Familienmitglieder halten
Smartphones in der Hand und bedienen sie, Hassan Fazili sucht nach einem
Signal oder Nargis hort auf einem Smartphone Musik und tanzt dazu. Auch in
LES SAUTEURS werden Smartphones zum Abspielen von Musik verwendet, die
geradezu den Status der Filmmusik erhilt (s.u.). An anderer Stelle telefoniert
Sidibé mit der Familie eines Mannes, der bei einem misslungenen Versuch
iiber den Zaun zu gelangen, gestorben ist. »These functions illuminate the
phone as a companion and lifeline rather than simply a device for capturing
footage.«®* Zudem unterstreichen die vielfiltigen Verwendungsweisen in
den beiden Filmen die Hybriditit von Smartphones, die zahlreiche Funktio-
nen biindeln und mobil machen, sowie deren Relevanz fiir Fliichtende.*® So
sind Smartphones in vielerlei Hinsicht mit Fluchtbewegungen verbunden:
sie dienen zur Kommunikation mit Familie und Freund*innen, aber auch
mit Schmuggler*innen oder Helfer*innen sowie zum Austausch praktischer
Informationen. Auflerdem kénnen digitale Technologien sowohl eingesetzt
werden, um Sichtbarkeit zu erzeugen, beispielsweise durch das Teilen von
Videos auf Social-Media-Plattformen, insbesondere in Zusammenhang mit
wirkmichtigen Hashtags wie #marchofhope, #refugeeswelcome oder #leave-
noonebehind. Zugleich dienen digitale Technologien den Fliichtenden dabei,
unsichtbar zu bleiben: »information is spread via media that gives refugees
the opportunity to bypass border controls.«** Uber Karten-Dienste wie Google
Maps werden die Fluchtrouten geplant, auf Social-Media- und Messenger-
Plattformen werden Erfahrungen und Informationen zur Vermeidung von
Grenzkontrollen geteilt, aber auch dariiber, wo man das Smartphone laden
kann, wie Unterkiinfte firr die Nacht zu finden sind und wo Ausstattung
gekauft werden kann. Somit findet ein »intertwining of interpersonal com-
munication and spatiality« statt, wenn beispielsweise der eigene Standort
per Messenger verschickt wird, um sich an einem bestimmten Ort zu treffen

32 Dreiling (2021): Rear-facing Camera, S.181.

33 Damit ldsst sich auch dem —vor allem in populistischen Diskursen — oft gedufRerten
Vorwurf begegnen, dass Fliichtende, die in der Regel ohne Hab und Gut ihre Ankunfts-
lander erreichen, ein als Luxusgut betrachtetes Smartphone besitzen. Vielmehr dient
dieses der Kommunikation und Organisation (wahrend) der Flucht und ist somit gera-
dezu iiberlebenswichtig.

34  Ullrich (2017): Media Use During Escape, S. 6.
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oder sich nach einer unfreiwilligen Trennung wiederzufinden.** Smartphones
bieten die Moglichkeit, sich in unbekanntem Gebiet und ohne Sprachkennt-
nisse zurechtzufinden, und dabei stirker unabhingig von fremder Hilfe
zu sein.* Fliichtende, die das Mittelmeer auf Booten iiberqueren, nutzen
Smartphones, um Notrufe abzusetzen oder zur Ortung. Auch die Kamera
wird als Hilfsmittel auf der Flucht eingesetzt, wenn Fotos oder Video-Anrufe
genutzt werden, um den eigenen Standort visuell zu kommunizieren® oder
auch um im behérdlichen Kontext Fotos und Videos als Beweise erbringen
zu kénnen.*® Die hiermit angedeutete, vielfiltige Smartphone-Nutzung von
Migrant*innen und Fliichtenden findet »within and against a border regime
thatis increasingly >logistifieds, digitalised, and securitized« statt und steht in
einem grofieren Zusammenhang des »entanglement of technological devices
with human mobility and its management«.*® Smartphones dienen somit der
Organisation von Mobilitit und zeichnen sich durch ihre eigene Mobilitit
aus, die wiederum auf migrantische Mobilitit trifft. So ist es kein Zufall, dass
fiir die Dokumentation der Fluchtbewegung in MIDNIGHT TRAVELER Smart-
phones als Kameras gewihlt wurden. Hier zeigt sich die enge Verzahnung der
Mobilitit des Mediums Smartphone, seiner Praktiken, Techniken und Pro-
zesse mit Digitaldsthetiken der Mobilitit. Zudem setzt die Fluchtbewegung,
die hier dokumentiert wird, Menschen in Bewegung und ist, wie bereits an-
gedeutet wurde, untrennbar mit gesellschaftlichen, politischen Bewegungen
verbunden.

Im Anschluss an die bisher dargelegte Verkniipfung der Mobilitit von Smart-
phones mit Fluchtbewegungen werden nun (Smartphone-)Filme auf ihre
Bewegung bzw. Mobilitit hin befragt und an die Produktionspraktiken von
LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER riickgebunden. Lisa Gotto fragt da-
nach, inwiefern die »Mobilitit der Smartphone-Praxis den filmischen Formen,
die sie hervorbringt und vorantreibt, eine spezifische Dynamik«*® verleiht.
Zunichst einmal lasst sich Bewegung als filmische Eigenschaft fassen. Unter
Bezugnahme auf Béla Balazs verweist Gotto auf die »mediale Spezifik des

35  Gorland/Arnold (2022): Without It, You Will Die, S. 248.

36 Vgl.ebd., S. 247f.

37 Vgl.ebd,S.249.

38 Vgl ebd.

39  Mezzadra (2017): Digital Mobility, Logistics, And The Politics Of Migration, S. 4.
40  Gotto (2018): Beweglich werden, S. 227.
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Films, also seines Vermdogens, Bewegung nicht nur im Bild, sondern auch und
vor allem als Bewegungen des Bildes zu fassen«, die sich fiir Smartphones
auch auf die Gerite iibertragen lasse.* Dementsprechend stellt Bewegung
zunichst eine zentrale Eigenschaft des Mediums Film dar: »Bewegung im Bild
festzuhalten, ist unbestritten die groRe Leistung des Films.«** Insbesondere
in der analogen Projektion wird ausgehend von einzelnen unbewegten Bil-
dern ein »Eindruck von Beweglichkeit«* hervorgerufen. So ist der »zentrale
Punkt, an dem Bewegung fiir die Filmisthetik ins Spiel kommt, [...] der Punkt,
an dem die Einzelbilder in der Projektion in Bewegung gesetzt uns Bewegung
sehen lassen.«** Bereits im frithen Kino, wurde das >Zittern der Blitter im
Wind< in filmischen Aufnahmen hervorgehoben und damit Bewegung als
»die entscheidende mediale Figur des Films registriert«.* Im Unterschied zu
anderen Kiinsten, insbesondere der Malerei und der Fotografie, kann »[e]rst
das Bewegungsbild der Kinematografie [..] Bewegung auch in selbst bewegten
Bildern«* darstellen. Somit ist Film »nicht einfach ein Instrument zur Rekon-
struktion von Bewegungsvorgingen, [..] Bewegung ist ja vielmehr im Film
schon vorausgesetzt, sie ist vor aller Suche nach Stil und Ausdrucksqualititen,
vor allen Aulerungen, schon vorhanden.«*” So unterscheidet Joachim Paech
zwei Seiten kinematografischer Bewegung, die einmal die »mechanische
Bewegung des Films, der kontinuierlich durch den Projektor geschaltet wird«
betrifft und einmal die »auf der Leinwand sichtbare Bewegung [...] im Film«,*
bei der es sich sowohl um Bewegungen von Objekten oder Akteur*innen vor
der Kamera als auch um Bewegungen der Kamera selbst handelt. Entspre-
chend wurde Bewegung in der Filmtheorie vielfach bearbeitet. Exemplarisch
sei neben Béla Baldzs auch Siegfried Kracauer als eine prigende Position der
klassischen Filmtheorie genannt: In seiner Theorie des Films schreibt Kracauer
von »Bewegungen jeder Art, die »fiir die Leinwand wie geschaffen« sind und
daher »filmisch, weil nur die Kamera sie wiederzugeben vermag«.* Kracauer

41 Ebd., S. 233.

42 Rolshovene (2017): Visuelle Mobilitat, S. 59.

43 Paech (2013): Wie kommt Bewegung in die (kinematografischen) Bilder?, S. 36.

44 Koch (2016): Apparate der Bewegung, S.19.

45  Fahle (2000): Jenseits des Bildes, S.172.

46  Paech (2013): Wie kommt Bewegung in die (kinematografischen) Bilder?, S. 21.

47  Fahle (2000): Jenseits des Bildes, S. 172.

48  Paech (2007): Bewegung als Figur und Figuration (in Photographie und Film), S. 276;
Herv.i. O.

49  Kracauer (2015 [1960]): Theorie des Films, S. 71f.



3. Digitale Dokumentationen von Fluchtbewegungen

denkt dabei beispielsweise an Verfolgungsjagden und Tanz-Szenen, in denen
sowohl die Akteure und Objekte als auch die Kamera in Bewegung sind. Auch
das Bewegungsbild, das Gilles Deleuze in seinen Kino-Biichern und insbeson-
dere in Das Bewegungs-Bild*® entwirft, kniipft an Theorien der Bewegung an
und Tom Gunning greift im Zuge der Diskussion digitaler Filme Konzepte zur
Bewegung der klassischen Filmtheorie u.a. von Sergej Eisenstein, Jean Epstein
und Germaine Dulac, auf, die er als alternative Paradigmen zur fotografischen
Indexikalitit in Stellung bringt." Insbesondere die Riickfithrung filmischer
Bewegung auf die Projektion eines Filmstreifens hat sich im Zuge der Digi-
talisierung gewandelt. Dennoch bleibt Bewegung eine zentrale Eigenschaft
filmischer Medien. So beschreibt Joachim Paech, wie digitale Bilder »figurale
Bewegung durch die immanente (Pixel-)Bewegung ihres Bildes her[stellen],
sie stellen Bewegung also durch Bewegung selbst dar.«** Entsprechend sind
digitale Bilder »gewissermafien Bilder ihrer eigenen Bewegung, durch sie

[sic!] sie iiberhaupt erst als Bilder entstehen«®

und »Bewegung« ist hier
tatsdchlich im >Bild« selbst als dessen stindiger Konstitutionsprozess sent-
halten< und damit auch die Voraussetzung zur figurativen Darstellung von
Bewegung.«* Die Unterscheidung von filmischer Bewegung der Projektion
einerseits und im Bild andererseits, ldsst sich also auch fur digitale Filme
weiterdenken, auch wenn es sich hierbei um die Bewegung von Pixeln anstelle
der Bewegung eines Filmstreifens durch einen Projektor handelt.

Zudem deutet die Relocation — auch sprachlich — auf die Mobilitit digitaler
Filme, wenn diese den Kinosaal als ihren iiblichen, fixen Ort>verlassen<und in

mobile digitale Medien wie Smartphones >auswandern<.” Laut Gotto ist die

mobile Medienpraxis des Smartphone-Films [..] dadurch charakterisiert,
dass sie nicht langer von festen oder exklusiven Orten ausgeht — Orten der
Produktion, Edition und Distribution. lhr Spezifikum besteht vielmehr in
einer besonderen Form der Beweglichkeit — einer Beweglichkeit der Gerite,
Akteure, Verfahren und Ubertragungen

50 Deleuze (2013 [1983]): Das Bewegungs-Bild.

51 Vgl. Gunning (2007): Moving Away from the Index, S. 37.

52 Paech (2011): Dargestellte Bewegung als mediale Form, S. 256.

53 Ebd.

54  Paech (2013): Wie kommt Bewegung in die (kinematografischen) Bilder?, S. 49.

55 Vgl u.a. Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S. 44; 110; 144; 195f; Bethke (2013): Von ei-
nem, der auszog, Globalisierung zu lernen.

56  Gotto (2018): Beweglich werden, S. 230.
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Mobilitit als eins der zentralen Merkmale von Digitalitit betrifft Smartphone-
Filme sowohl in ihrer riumlichen als auch zeitlichen Dimension.”” So werden
Filme mobiler, weil auch ihre Bildschirme mobil werden.*® Sie sind unter di-
versen medialen Bedingungen, an vielfiltigen Orten und zeitlich unbegrenzt,
»Uberall und Jederzeit«* anzutreffen. Digitale Filme stehen den Rezipient*in-
nen auf diversen (mehr oder weniger) mobilen, digitalen Medien zur Verfii-
gung. Zudem wurde bereits zu Beginn dieser Arbeit der Begriff der Zirkulati-
on aufgegriffen, der von der Mobilitit digitaler audio/visueller Bilder und/als
Daten ausgeht. Neben der Rezeption und Zirkulation ist auch die Produktion
durch grofiere Mobilitit gekennzeichnet. Es geniigt, ein Smartphone zu be-
sitzen, um in der Lage zu sein, zumindest kurze Filme erstellen zu kénnen.
Dies bedeutet nicht nur einen Zuwachs an Amateur-Filmen, da vor allem die
amateurhafte, private Filmproduktion eng mit dem Teilen und Hochladen von
Filmen und Videos in Social Media oder privaten Chats verbunden ist, sondern
auch geringere finanzielle und technische Hiirden fiir professionelle Filmema-
cher*innen. Dies stellt insbesondere eine Grundbedingung fir die Produktion
von MIDNIGHT TRAVELER dar.

Die Produktionsprozesse von MIDNIGHT TRAVELER und LES SAUTEURS
sind besonders von der Mobilitit der Daten und deren Zirkulation geprigt —
und zeigen zugleich deren Grenzen auf. Um das gedrehte Material zu sichern,
lieR Regisseur Hassan Fazili die Daten der Produzentin Emelie Mahdavian,
die sich in den USA authielt, zukommen. Da das unkomprimierte Material
aufgrund der groflen Datenmengen allerdings nicht iiber die den Smart-
phones auf der Flucht zur Verfiigung stehenden Netzwerkzuginge verschickt
werden konnte, organisierte Mahdavian personliche Kontakte, an die Fazili
Speicherkarten iibergab, die dann per Post zu ihr geschickt wurden. Mahda-
vian iibernahm die Montage zunichst in den USA und blieb mit der Familie
tiber verschiedene Messenger-Apps in Kontakt. Die gemeinsame Arbeit am
Film fand zudem persénlich, vor allem in Serbien statt, wo sich die Familie fir
einige Zeit authielt. Die Produzentin kam ebenfalls nach Serbien und schickte
anschliefend stark komprimierte digitale Schnittversionen an Fazili.*® Die
Zusammenarbeit ist also geprigt von digitalen Zirkulationsprozessen, aber
auch den Grenzen dieser, die durch andere Formen der Mobilitit, in erster

57  Vgl.ebd, S. 227.

58  Vgl. Rombes (2017): Cinema in the Digital Age, S. 84.
59  Gotto (2018): Beweglich werden, S. 228.

60 Vgl.Jonsson (2019): Midnight Traveler.
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Linie der von Menschen, kompensiert wird. Dadurch wird deutlich, dass auch
der Begriff der Logistik innerhalb digitaler Zirkulationsprozesse relevant ist
und sie sich um diesen erginzen lassen.® In dhnlicher Weise kommt es auch
bei den Treffen von Abou Sidibé mit Moritz Siebert und Estephan Wagner zum
Tausch von Speicherkarten und somit zum zunichst hindischen Transfer der
Daten. Die Postproduktion von LES SAUTEURS ist von der internationalen
Zirkulation der Daten zwischen Dinemark und Deutschland geprigt. Este-
phan Wagner arbeitete in Kopenhagen an der Montage, an der Moritz Siebert
»durch ein[en] Klon des Schnittprojekts auf seinem Computer in Berlin«®
teilnehmen konnte. Zu dem Zeitpunkt lebte Abou Sidibé als Asylbewerber
in Unterkiinften in Spanien und Sitddeutschland. Von dort aus arbeitete er
gemeinsam mit den Co-Regisseuren am Voice-Over, das in einem Studio in
Berlin wie auch mit erginzenden Smartphone-Audio-Aufnahmen ortsunab-
hingig aufgenommen und nach Berlin bzw. Kopenhagen digital verschickt
wurde.®® Daran anschlieflend lisst sich eine weitere Facette digitaler Mobi-
litdt erginzen: eine Mobilitit der Filme als Daten, die unendlich zirkulieren,
weiter- und wiedergegeben werden und die dabei stindigen Verinderungen
unterworfen sind. Zum einen koénnen die Filme nahezu beliebig weiterbear-
beitetwerden, weshalb sie nie als fertiges Endprodukt vorhanden sind, sich
immer im Wandel, im Werden befinden und nur als Zwischenschritt eines
Prozesses aktualisiert werden.® Zum anderen lassen sich digitale Filme stin-
digvon einem Datenformat in ein anderes itberfithren, also konvertieren bzw.
umformatieren und liegen je nach den technischen Rahmenbedingungen des
Ausgabemediums in unterschiedlicher Formaten vor.** Die Mobilitit digitaler
Filme lasst sich also zudem um den Begriff der Prozessualitit erginzen.

Die Zirkulationsfihigkeit der Filme, der digitalen Daten wie auch der
internationalen Kooperationspartner*innen zeugt von einer Moglichkeit zur
freien Bewegung, die Fliichtenden wie auch Asylbewerber*innen verwehrt
bleibt, indem deren grenziiberschreitende Migrations-Bewegung illegalisiert
wird. Dies verweist auf die rechtlichen Einschrinkungen von Flucht und
Migration, die zwar einerseits von Mobilitit geprigt sind, deren Bewegungs-
freiheit aber andererseits durch staatliche Regulationen beschrinkt wird und

61 Vgl. Rothohler (2018): Das verteilte Bild, S. 6ff.

62  Pitzen (2016): »Ich wollte zeigen, dass wir Menschen sind, die leben, S. 94.
63 Vgl ebd.

64  Vgl. Linseisen (2018): Der Verlust der Wirklichkeit.

65  Vgl. Rothohler (2013): High Definition, S. 26.
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zeugt von einem Ungleichgewicht der Mobilitit, das sich auch nach der Fer-
tigstellung der Filme fortsetzt. Beide Filme wurden auf grofen Filmfestivals
in Deutschland und Europa, wie auch weltweit gezeigt, was sich technisch ge-
sehen wiederum auf die Zirkulationsfihigkeit von Daten zuriickfithren lasst.
Beiden Regisseuren, Abou Sidibé und Hassan Fazili, die zu diesem Zeitpunkt
Asylbewerber in Deutschland sind, ist es aufgrund des deutschen Asylrechts
jedoch nicht méglich, zu den internationalen Premieren ihrer Filme auf3erhalb
Deutschlands zu reisen.®® Erneut wird ihnen Mobilitit verwehrt, die ihren
Filmen zugestanden wird.

In einem letzten argumentativen Schritt wird die Mobilitit von Smart-
phone-Filmen zudem isthetisch verstanden. Oliver Ruf, der unter der »As-
thetik des Smartphones [...] mediale und denn auch gesellschaftlich virulente
Wahrnehmungsméglichkeiten«®” versteht, bezeichnet die »4sthetischen Ein-
schreibungen medialer sowie gestalterischer Phinomene in ihrer gesamten
beweglichen und voran schreitenden [sic!] Vielfalt« als >dsthetische Mobili-
it und zielt damit auf die Transformationsprozesse der Digitalisierung.
Frank Thomas Meyer erginzt weitere Dimensionen der Mobilitit von Smart-
phones, wenn er daraufverweist, dass sich »das Smartphone, wie jedes mobile
Gerit, durch kulturelle Riume« bewege und »Netzwerke von Institutionen«
itberwinde.® Caridad Botella beschreibt die Verinderungen von Smartphone-
Asthetiken ausgehend von der fiir frithe Smartphone-Filme von 2005/2006
charakteristische verpixelte Low-Resolution-Asthetik, die schon wenige Jah-
re spiter von High-Definition-Asthetiken abgelést wurde. Daraus leitet sie
eine Mobilitit der sich verindernden Smartphone-Asthetiken ab: »the very
concept of cell phone film aesthetics is quite >mobile« itself as devices keep
developing and changing very rapidly.«” Die Beweglichkeit der Zuschreibun-
gen und Asthetiken lisst sich erginzen um eine »neue Kamera-Mobilitit, ihre
Entfesselung und potenzielle Grenzenlosigkeit und andererseits auch ihre

66 Diese Informationen stammen aus persénlichen Cesprachen mit Abou Sidibé und
Hassan Fazili sowie Mitarbeiter*innen der Berlinale, wo beide Filme gezeigt wurden
und die Regisseure anwesend sein konnten. Die Einschrankungen, die mit dem Sta-
tus als Asylbewerber*in in Deutschland einhergehen, thematisiert Abou Sidibé auch
in seinem zweiten Film MA NOUVELLE VIE EUROPEENNE (Abou Bakar Sidibé/Moritz Sie-

bert, 2019).
67  Ruf (2018): Vorwort, S.10.
68 Ebd,S.12.

69  Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.177.
70  Botella (2012): The Mobile Aesthetics of Cell Phone Made Films, S. 77.
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Stérung,«” wie es Lisa Gotto beschreibt. Die geringe Grofde und Portabilitit
von Smartphones als Aufnahmeapparaturen macht sie nicht nur beweglich,
sondern auch besonders anfillig fiir Stérungen und Zwischenfille, sodass die
»mobile Kamera [..] nicht nur die Reichweite der Aufnahmemaglichkeit zu
steigern, sondern zugleich auch den reibungslosen Ablauf des Aufzeichnens
durch Stérungen in Frage zu stellen« vermag.” Ausgehend von der geringen
GroRe, der Portabilitit und der Mobilitit der Gerite erganzt Caridad Botella
Smartphone-Asthetiken im Hinblick auf die Benutzung der Gerite. Hierbei
betont sie neben Intimitit und Nihe insbesondere Bewegung, die sich durch

t,”? wie es auch Camille Baker, Max Schleser und Kasia

Unschirfen auszeichne
Molga formulieren: »The device inherently encourages movement, and thus
blurry, abstracted patterns«.” Unschirfe als dsthetische Einschreibung von
Bewegung, wird im folgenden Teil dieses Kapitels untersucht.

Eine mehrfache Bestimmung von Bewegung und Mobilitit steht somit
am Ausgangspunkt der folgenden Uberlegungen. Es wird dabei deutlich, dass
insbesondere die medialen Bestimmungen von Smartphone-Filmen, wie auch
in der Filmtheorie, einen unpolitischen Begriff der Mobilitit bzw. Bewegung
anlegen, der vielmehr auf eine Medienspezifik zielt und insbesondere im
Digitalen Gefahr liuft, eine vermeintlich grenzenlose Mobilitit nahezule-
gen. Anhand der Produktionsumstinde von MIDNIGHT TRAVELER und LES
SAUTEURS konnte jedoch gezeigt werden, dass Mobilitit vielmehr auch im
Hinblick auf ihre Beschrinkungen gedacht werden muss. Indem Fluchtbe-
wegungen mit filmischer und digitaler Mobilitit zusammengedacht werden,
zeigt sich, inwiefern Migration und mobile audio/visuelle Bilder der Flucht,
als genuin hochst mobiles Thema, ebenfalls (politischen) Einschrinkungen
unterliegen. Die hier ausgelegten Fiden werden im Folgenden im Hinblick auf
Bewegungsunschirfe unter dem Dach der Asthetik zusammengefiihrt. Aus-
gehend von Bewegungsunschirfe, wie sie in herausgehobenen Flucht-Szenen
in beiden Filmen vorhanden ist, wird daraus eine theoretische Unschirfe
abgeleitet, die sich als Unsicherheit bzw. Verunsicherung iibersetzen lisst
und sowohl Flucht, als auch digitale Praktiken und Asthetiken des filmischen
Realismus bzw. des Dokumentarischen betrifft.

71 Gotto (2018): Beweglich werden, S. 230.

72 Ebd.,S. 232.

73 Botella (2012): The Mobile Aesthetics of Cell Phone Made Films, S. 83.
74  Bakeretal. (2009): Aesthetics of Mobile Media Art.
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Bewegungsunscharfe

In LES SAUTEURS versucht Abou Sidibé einen Hubschrauber, der iiber das La-
ger fliegt und hinter den Baumkronen zu entdecken ist, mit der Kamera und
der Zoomfunktion zu erfassen. Jede kleine Bewegung der Hand fithrt zu star-
kem Wackeln und Schwanken der Kamera und des Bildes, sodass der Hub-
schrauber nur kurz im Bild zu sehen ist. Darauf folgt eine lingere Szene, in
der Sidibé vor der marokkanischen Polizei flieht, iiber Steine und Wiesen liuft,
sich unter Felsvorspriingen versteckt. Die Kamera filmt dabei stets mit. Es ent-
stehen Bilder, die mit jedem schnellen Schritt wackeln. Eher zufillig geraten
andere Fliichtende ins Bild, immer wieder sind es aber Striucher, Steine, Fii-
e, Sidibés Hand oder Teile seines Korpers. Die Kamera scheint seitlich am
Korper und teils nach hinten gerichtet getragen zu werden, mal gerit der Ho-
rizont ins Vertikale verdreht ins Bild. Auch wenn Sidibé versucht, die Kamera
gezielt auf sich selbst, Menschen um ihn herum oder den Hubschrauber iiber
ihm zu richten, ergibt sich die Eindringlichkeit der Aufnahmen doch eher dar-
aus, dass es misslingt, ein Motiv auch nur fir wenige Sekunden zu fixieren.
(Abb. 06a-d) Eine idhnliche Szene ist in MIDNIGHT TRAVELER zu finden, nach-
dem die Familie und weitere Fliichtende mehrere Tage und Nichte in einem
Wald zwischen Bulgarien und Serbien verbracht haben. Es wird gezeigt, wie
sie im Wald schlafen und Rast machen, wieder ihre Sachen packen und mit all
ihren Habseligkeiten in Taschen und Tiiten, die sie am Korper tragen, durch
den Wald laufen und iiber ein Feld rennen. Hassan Fazili filmt, wihrend er
neben seiner Familie geht und rennt, die Smartphone-Kamera in einer Hand
haltend, scheinbar kaum daraufachtend, was gefilmt wird. Zu sehen sind teil-
weise verschwommene Kérper, die vor ihnen herlaufen, meistjedoch die in der
Bewegungsunschirfe verschwimmende Wiese, iiber die sie laufen. Die Bilder
sind durch die Bewegungen der Korper verwackelt. Zu horen sind Schritte und
schweres Atmen, die sich als Hassan und seine Frau identifizieren lassen, als
er die Kamera umdreht, um sie auf sich selbst zu richten. (Abb. 07a-b)
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Abb. o6a-d: Bewegungsunschirfe bei der Flucht vor der Polizei in LES SAUTEURS.

Quelle: LEs SAUTEURS (Abou Bakar Sidibé/Moritz Siebert/Estephan Wagner, 2016)

Abb. 07a-b: Bewegungsunschirfe bei der Grenziiberquerung in MIDNIGHT TRAVELER.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)

m
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Unschirfe ist vor allem in unbewegten Bildern wie in der Fotografie oder
Malerei eine Moglichkeit zur Darstellung von Bewegung. Die Bewegungsun-
schirfe entsteht dabei entweder, weil sich ein Objekt vor einer fixierten Kame-
ra bewegt, sodass das Objekt unscharf wird, oder weil die Kamera einem sich
bewegenden Objekt folgt, sodass das Objekt scharf bleibt, der Hintergrund
aber unscharf wird.” »Die Unschirfe fiigt der fotografischen Abbildung et-
was hinzu, was sie anders nicht darstellen kann, nimlich Bewegung als eine
Figur.«<’® In Filmen sind jedoch keine Unschirfen notwendig, um Bewegung
darzustellen. Auch hier kann sich das Objekt vor der Kamera oder die Kamera
selbst bewegen, beides fithrt jedoch meist nicht zu Unschirfen - auch weil Be-
wegungen wie beispielsweise Schwenks in der Regel langsam ausgefithrt wer-
den, wobei es natiirlich auch Fille gibt, in denen schnelle Kamerabewegungen
zu gewollten oder ungewollten Unschirfen fithren. Doch die Bewegungen der
Kamera, die die Unschirfen in MIDNIGHT TRAVELER und LES SAUTEURS her-
vorbringen, sind vor allem auf die Bewegungen der Personen hinter der Kame-
ra zuriickzufithren. Es handelt sich um ungerichtete, unkoordinierte Korper-
und Kamerabewegungen, die zudem meist gar nicht auf ein Objekt ausgerich-
tet sind. So entstehen filmische Aufnahmen, die einzig von der gekoppelten
Bewegung des Korpers und der Kamera zeugen und sich wiederum durch Be-
wegungsunschirfe auszeichnen. Was in diesen Szenen festgehalten wird, ist
weniger, was die Bilder zeigen, sondern vielmehr die Umstinde, unter denen
sie aufgenommen werden, wie im Folgenden argumentiert wird.

In beiden Szenen wird die Dringlichkeit der jeweiligen Situation deutlich,
obwohl — oder vielmehr gerade weil - in den Bildern nicht viel zu sehen ist.
Es zeigt sich die Verschrinkung von Flucht-Bewegung und Situiertheit bzw.
Korperlichkeit der Kamera, die sich in einer Asthetik der Unschirfe dufert,
die sich zugleich als Asthetik des filmischen Realismus darstellt, wie ich im
Ruckgriff auf Hito Steyerl und André Bazin argumentiere. Beide Filme schlie-
Ren an die >Unschirferelation des modernen Dokumentarismus«< an, die Hito
Steyerl ausgehend von Handyaufnahmen aus dhnlichen krisenhaften Kriegs-
Situationen formuliert, in denen aufgrund ihrer Unschirfe kaum etwas zu er-
kennen ist. Gerade in der Unschirfe der Bilder sieht Steyerl jedoch eine »Aura
der Authentizitit« und ein »Gefiihl der Echtheit«:”” »Je direkter, je unmittel-

75  Vgl. Paech (2008): Le Nouveau Vague oder Unschérfe als intermediale Figur, S.348;
Paech (2011): Dargestellte Bewegung als mediale Form, S. 245.

76  Paech (2008): Le Nouveau Vague oder Unscharfe als intermediale Figur, S. 348.

77  Steyerl (2008): Die Farbe der Wahrheit, S. 7.
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barer sie [die Bilder; A. ].] sich geben, desto weniger ist meistens auf ihnen
zu sehen. [..] Je niher wir der Realitit zu kommen scheinen, desto unschirfer
und verwackelter wird sie. Nennen wir dieses Phinomen: die Unschirferelati-
on des modernen Dokumentarismus.«’”® In Erweiterung dessen fithrt Steyerl
Zweifel am Wahrheitsgehalt dokumentarischer Bilder sowie an den Begriffen
und Theorien des Dokumentarischen an, die ebenso unsicher — oder auch un-
scharf, wie die englische Ubersetzung des Textes mit dem Begriff suncertainc
andeutet” — geworden sind. Zuschreibungen wie Wahrheit, Objektivitit und
Realitit scheinen instabil und somit ungeeignet, um das Dokumentarische zu
definieren. Die Verunsicherung tiber den Wahrheitsgehalt dokumentarischer
Bilder sei zudem Ausdruck einer allgemeinen Unsicherheit.®® In einer argu-
mentativen Wende macht Steyerl jedoch den Zweifel am Wahrheitsgehalt do-
kumentarischer Bilder selbst zur grundlegenden Eigenschaft dieser:

Der dauerhafte Zweifel, die nagende Unsicherheit dariiber, ob das, was
wir sehen, wahr, realititsgetreu oder faktisch ist, begleiten dokumentari-
sche Bilder wie ihr Schatten. Dieser Zweifel ist kein Mangel, der verschamt
verborgen werden muss, sondern die Haupteigenschaft zeitgendssischer
dokumentarischer Bilder. In der Ara allgemeiner Ungewissheit kdnnen wir
eines mit Gewissheit (iber sie sagen: Wir zweifeln immer schon, ob sie wahr
sind.®’

Darauf reagierten dokumentarische Bilder wiederum, indem sie die Zweifel
ins eigene Bild integrieren. Die Frage sei nicht, ob ein Zusammenhang auf der
Ebene des Bildinhalts bestehe und die Bilder mit einer auflerhalb liegenden
Wirklichkeit iibereinstimmen, sie also reprisentieren. An die Stelle der Re-
prasentation auf der Ebene des Bildinhalts trete die Form, iiber die wahrhafte
Aussagen tiber den Kontext und die Bedingungen der Herstellung hingegen
moglich seien:

Ihr Inhalt kann mit der Realitét ilbereinstimmen oder auch nicht—der Zwei-
fel daran wird niemals véllig auszurdumen sein. Seine Form aber wird un-
weigerlich die Wahrheit sagen, und zwar Gber den Kontext des Bildes selbst,
seine Herstellung und deren Bedingungen. Die Art, in der sich die Realitat

78  Ebd,, S.7f; Herv.i. O.

79  Steyerl (2011): Documentary Uncertainty.

80 Vgl. Steyerl (2008): Die Farbe der Wahrheit, S. 7ff.
81 Ebd,S.9.
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in die Form einpragt, ist mimetisch, unvermeidbar und somit unhintergeh-
bar.??

Eine dhnliche Feststellung machte schon André Bazin fiir den Film KoN-TIKI
(Thor Heyerdahl, 1950), der auf den Filmaufnahmen von Wissenschaftlern be-
ruht, die mit einem Flof3 iiber den Pazifik segelten. Der Film entstand Bazin
zufolge unter duferst schlechten Aufnahmebedingungen, die sich darin zei-
gen, dass von aulergewdhnlichen Ereignissen keine oder nur sehr schlechte
Filmaufnahmen entstanden sind:

Wenn etwas Auflergewdhnliches geschah [...], hatte die Mannschaft anderes
zu tun, als zu drehen. So daf unsere Amateure viele Filmrollen darauf ver-
schwendeten, ihr Maskottchen, den Papagei, [...] zu filmen, doch als sich ein
Wal auf das Flof} stiirzte, ist das Bild so kurz, dafd es am Tricktisch zehnmal
kopiert werden mufdte, damit es iiberhaupt wahrzunehmen ist.%

Darin sieht Bazin, dhnlich wie Steyerl, jedoch gerade den Realititsbezug. Fiir
Bazin sind solche »unscharfen, wackligen Bilder [...] gleichsam das objektive
Gedichtnis der Akteure des Dramas.«®* Die schlechte Qualitit dient der Erzeu-
gung eines Eindrucks von Authentizitit, die Bazin damit begriindet, dass die
Kamera ebenso wie die Menschen Teil der Situation ist: »Das filmische Zeug-
nis ist hier das, was der Mensch einem Geschehen hat entreiflen kénnen, an
dem er zugleich aktiv beteiligt war.«* Die technische-isthetische Unvollkom-
menbheit deutet auf die Unverfilschtheit der Umstinde, unter denen die Auf-
nahmen entstanden sind: »Denn der Film ist nicht nur das, was man sieht. Sei-
ne Unvollkommenheiten zeugen fiir seine Authentizitit, die fehlenden Bilder
sind der Negativabdruck des Abenteuers, seine eingravierte Inschrift.«®
Auch wenn sich Bazin und Steyerl in ihrer Argumentation hinsichtlich
Unschirfe als Realismuseffekt und der Verlagerung des Realititsbezugs
filmischer Bilder vom Inhalt auf die Form und die Produktionsumstinde
zusammenbringen lassen, sollte dennoch auf die Unterschiede zwischen ana-
logen und digitalen Praktiken, von denen sie jeweils ausgehen, hingewiesen
werden. Die sehr kurzen 16mm-Aufnahmen von besonderen Momenten in

82 Ebd.,S.15.

83  Bazin (2004 [1953/1954]): Der Film und die Erforschung der Erde, S. 57.
84  Ebd.

85 Ebd., S.59.

86 Ebd.
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KoN-Tik1 unterscheiden sich insbesondere von den digitalen Aufnahmen in
LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER. Letztere erwecken den Eindruck als
One Take oder zumindest in mehreren langen Einstellungen aufgenommen
und erst spiter in der Montage gekiirzt worden zu sein. Digitale Kameras und
ihre Speicherméglichkeiten ermoglichen es, wihrend der gesamten Situation
zu filmen, was mit analogem Filmmaterial, allein aufgrund der begrenzen
Linge einer Filmrolle, nur schwerlich maéglich ist. Die unterschiedlichen tech-
nischen Bedingungen analoger und digitaler Filmproduktion gehen dennoch
mit dhnlichen Asthetiken und Praktiken einher. Die unscharfen Bilder der
(Smartphone-)Handkamera, die der Flucht vor der Polizei oder dem hastigen
Uberqueren einer freien Fliche kurz vor einer Grenziiberquerung geschuldet
sind und die Unmittelbarkeit der Situation audiovisuell erfahrbar machen,
bezeugen Steyerl und Bazin folgend den Wahrheitsgehalt des Geschehens.
Die Szenen vermitteln die Hektik und Gefahr der Flucht. Diese Informationen
werden jedoch nicht in erster Linie iiber den Bildinhalt transportiert, sondern
die Umstinde ihrer Entstehung schreiben sich in die Bildisthetik ein, durch
die Situiertheit des Filmens, die korperlichen Bewegungen und die daraus
resultierende isthetische Unschirfe. So lisst sich die Unschirfe, die sich
zunichst als Bewegungsunschirfe ausweist und auf die Aufnahmesituation
zuriickzuftihren ist, als Digitalisthetiken des filmischen Realismus fassen.
Die von Steyerl und auch Bazin beschriebene Verschiebung vom Inhalt des
filmischen Bildes hin zu seinen Entstehungsbedingungen und dem Kontext
der Produktion, die sich wiederum in Form von einer Asthetik der Unschirfe
in das audio/visuelle Bild einschreibt, schlie3t an die zuvor dargelegte Re-
levanz der Kontextualisierung und der Reflexion der Produktionsumstinde
und -mittel als Bedingung eines digitalen Realismus unter den Vorzeichen
der Medienimmanenz an.

Werden Unschirfen als Fehler, Storung oder Abweichung von einer filmi-
schen Norm der Schirfe gefasst,*” verweisen sie auf die medialen Prozesse der
Entstehung der Bilder®® und enthalten ein widerstindiges Potential sowie die
»capacity to make us doubt and reconsider the world and its representations
not as givens, but as complex, vague and unfixed«.®® Laut Joachim Paech ver-
weist Unschirfe auf etwas, »was in Erscheinung tritt und sich eben dadurch

87  Vgl. Paech (2008): Le Nouveau Vague oder Unschirfe als intermediale Figur, S. 350; Rol-
shovene (2017): Visuelle Mobilitit, S. 54.

88  Vgl. Beugnet (2017): Introduction, S. 8.

89 Ebd,S.10.
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der Beobachtung entzieht«,” da Unschirfe in der Regel als Unschirfe sichtbar
wird, wohingegen der urspriingliche Bildinhalt dahinter geradezu unsichtbar
bzw. nicht zweifelsfrei sichtbar wird. Durch Unschirfe stelle sich ein »ver-
wirrendes Moment ein«, das »sich zu einem gewissen Grad der Deutung«
entzieht.” Entsprechend haben »[d]ie verfehlte Fotografie [...], der unscharfe
Film«, die sich »als eine Folge von Bewegung und Beweglichkeit, Mobilitit
und Motilitit sowie ihrer technischen Unterstiitzung durch die Prothesen der
Visualitit« darstellen, das Potential, aufgrund ihrer Uneindeutigkeiten »Deu-
tungshoheiten obsolet« zu machen.?” Entsprechend lisst sich die dsthetische
Unschirfe, die von Steyerl bereits auf die Theorien des Dokumentarischen
ibertragen wurde, als eine Verunsicherung grundlegender Ordnungen wei-
terdenken, die sich insbesondere an Fragen der Migration riickbinden ldsst.
So verstehen Mieke Bal und Miguel A. Herndndez-Navarro Migrations- und
Fluchtbewegung als widerspriichliche, nicht-lineare, unaufhérliche - also
unsichere — Bewegung, »that multiplies temporal and spatial coordinates
beyond the possibility of fixation.«** In den damit verbundenen Unsicherhei-
ten bzw. Verunsicherungen kann Widerstand entstehen: »through their very
uncertainty [they] make little resistances possible«.”* Migration verstehen
die Autor*innen als doppelte Bewegung: »of transport, hence of instability —
the first movement; and subsequent productive tensions — the second move-
ment.«” Davon ausgehend bestimmen sie >Migratory Aesthetics, die sich als
Verkniipfung von Migrations-Bewegung und Unschirfe bzw. Verunsicherung
— im doppelten Sinne der uncertainty — denken lassen. Die zu Beginn des
Kapitels ausgefithrte Verkniipfung von Migration und digitalen Bildern iiber
die Mobilitit in Form des Migrant Image, lisst sich somit um den Aspekt
der Unschirfe im Sinne der Verunsicherung erweitern.’® Entsprechend liegt
Migration ein widerstindiges Potential inne, sie fithrt zu Verunsicherungen
bestehender Ordnungen und »ist dabei auch als Bewegung zu verstehen, die

90  Paech (2008): Le Nouveau Vague oder Unscharfe als intermediale Figur, S. 358.
91 Rolshovene (2017): Visuelle Mobilitat, S. 55.

92 Ebd.,S.65.

93 Bal/Hernandez-Navarro (2011): Introduction, S. 11.
94  Ebd.

95  Ebd.

96  Beziiglich einer Unscharfe bzw. Verunsicherungim Digitalen ist beispielsweise an Fake
News und Deep Fakes zu denken, aber auch an Strategien des Unsichtbar-bleibens
von Migrant*innen, die zuvor angedeutet wurden und sich an die Nutzung von Smart-
phones und Social Media auf der Flucht binden lassen.
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genau an dieser Verinderung von Politik arbeitet: Migration fordert Repri-
sentation heraus«.”” Die Bewegungsunschirfe der Flucht-Szenen, die mit
mobilen, portablen digitalen (Smartphone-)Kameras aufgezeichnet wurden,
verweisen auf die Kontexte ihrer Produktionsumstinde und zielen zugleich
auf produktive Verunsicherungen grundlegender Ordnungen, wie die des
Dokumentarischen, aber auch im Zusammenhang mit Migrationsbewegun-
gen. AbschliefRend lisst sich somit festhalten, dass die dsthetische Unschirfe
sich mit einer Unschirfe bzw. Verunsicherung des Dokumentarischen sowie
den Theorien des Realismus wie auch mit den Unsicherheiten von Flucht und
Migration produktiv zusammengedacht werden kann.

Digitale dokumentarische Geste

Die Ubergabe der Kamera in LES SAUTEURS bzw. das Ergreifen der Kamera in
MIDNIGHT TRAVELER werden im Folgenden als digitale dokumentarische Geste
gefasst, die ich hier vorschlagen méchte. Der Begriff verbindet die digitalen
Bedingungen, die der Ubergabe bzw. dem Ergreifen der Kamera zugrunde
liegen und die den Perspektivwechsel zu selbstdokumentarischen Praktiken

% an die mi-

sowie die Ubertragung des »dokumentarische[n] Mandat[s]«
grantischen Filmemacher*innen ermdglichen, mit konkreten kérperlichen
Momenten der Ubergabe bzw. des Ergreifens. Die digitale dokumentarische
Geste soll entsprechend mehrschichtig verstanden werden, sodass damit
ebenso konkrete korperliche Gesten, beispielsweise der Handhabung von
Smartphones, gemeint sind; der Begriff aber auch symboltrichtige Handlun-
gen, wie die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera, einschlieft; und die
Geste zudem als Denkfigur®® fungiert, die auf Entwicklungen der Digitalisie-
rung zielt: So mochte ich die digitale Geste ausgehend von den Eigenschaften
digitaler Kameras, wie Mobilitit, Portabilitit oder auch eine leichtere Bedien-
barkeit, denken. Dies lisst sich an eine als Demokratisierung beschreibbare
Entwicklung der Digitalisierung kniipfen, die es ermdglicht ohne oder mit
wenig finanziellen Ressourcen, technischer Ausstattung sowie Wissen und
Fihigkeiten, Filme zu machen. Darin liegt das Potential, auch marginalisierte
Perspektiven leichter sichtbar werden zu lassen. Diese Entwicklungen der
Digitalisierung stellen einen zentralen Ausgangspunkt dar, der die Mitnahme

97  Heidenreich (2022): Spektakel und Méglichkeitsraum, S. 8.
98  Seibel (2019): Die Kamera tibergeben, S.162.
99  Vgl. Coppelsroder (2020): Geste als Figur im Denken.
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einer Kamera auf der Flucht und das Filmen unter prekiren Bedingungen
und somit die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera erleichtert, wenn
nicht sogar ermdglicht hat. Mit dem Vorschlag der digitalen Geste méochte ich
einen Begriff anbieten, der diese an die Digitalisierung gekniipften — oder
vielmehr bereits vorhandenen, jedoch durch die Digitalisierung verstirkten'®
— Potentiale digitaler Produktionspraktiken beschreibbar machen kann. Dazu
werden zunichst filmische und digitale Gesten besprochen und darauthin Po-
sitionen vorgestellt, die eine dokumentarische Geste entwickelt oder erwihnt
haben. Dabei stiitze ich mich vor allem auf die Uberlegungen zur dokumen-
tarischen Geste von Astrid Deuber-Mankowsky. AbschliefRend wird dies im
Riickgriff auf Giorgio Agamben und Malte Hagener um Uberlegungen zur
Medialitit der Geste erginzt, um somit das reflexive Potential der digitalen
dokumentarischen Geste herauszustellen, wie sie hier theoretisiert wird. Mit
der digitalen dokumentarischen Geste mochte ich den Vorschlag machen,
Dynamisierungen der Digitalisierung, die den beiden Filmen dieses Kapitels
zugrunde liegen, auf einen Begriff zu bringen und mit einem Realismus-Kon-
zept zusammenzudenken, das die Produktionsbedingungen beriicksichtigt
und ein reflexives Potential entfaltet. Der Begriff der Geste bietet sich dabei
an, da er zum einen eine konkrete, korperliche Dimension aufweist, die sich
an die Produktionspraktiken binden lisst, und es zum anderen ermdoglicht,
die Medialitit auf reflexive Weise mitzudenken.

Gesten sind zunichst Korperbewegungen, redebegleitende Gebirden
oder Formen der (nonverbalen) zwischenmenschlichen Kommunikation.**
Filmische Gesten werden u.a. im Zusammenhang mit Bewegung und Tanz,'®

105

Stummfilm,'®® Kérpertechniken,'** Schauspiel und Emotionen' oder als Be-

100 Dabeimochteich nicht behaupten, dass all dies exklusiven Eigenschaften digitaler Ka-
meras sind, gehe aber dennoch davon aus, dass sie durch die Digitalisierung verstarkt
werden, was ich mit der Formulierung »digitale Geste< hervorheben mochte. Inwie-
fern sich insbesondere die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera als digitale Geste
von historischen (analogen) filmischen Produktionspraktiken unterscheidet bzw. dar-
an anschliefdt, wird anhand der kollaborativen Produktionspraktiken im Vergleich zu
ethnographischen Filmen der1950er und -60er Jahre im weiteren Verlauf des Kapitels
untersucht.

101 Vgl. Fricke/Mittelberg (2018): Gesten.

102 Gorling et al. (2009): Ceste; Siegler (2018): Media Turns.

103 Kessler (2009): Anmerkungen zur Geste im frithen Film.

104 Blimlinger (2019): The Filmed Body and the Cinematic Gesture.

105 Mulvey (2015): Cinematic Gesture.
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wegungen der Kamera'® diskutiert. Kino kann zudem als »an encyclopaedia
of gestures«'”” beschrieben werden. Vilém Flusser setzt sich mit der Geste des
Fotografierens sowie des Filmens auseinander. Die Geste des Fotografierens
bestimmt er ausgehend von dem Moment, in dem ein Foto aufgenommen
wird und beschreibt die Gesten eines Fotografen, die darauf abzielen »et-
was zu betrachten und das Sehen zu fixieren, es >formal< zu machen.«'°® Als
Bestandteile der Geste des Fotografierens macht er die Suche nach einem
Standort bzw. Motiv, Manipulation sowie Reflexion aus und verbindet sie
zudem mit der Geste des Philosophierens.® Der Geste des Filmens hingegen
nihert er sich ausgehend von der Rezeptionssituation: »Da meine Lage eines
fotografierenden Amateurs und filmischen kritischen Rezipienten fir viele
Menschen gilt, gebe ich in diesem Fall ausnahmsweise die Methode auf, mich
in den Gestikulierenden zu versetzen, um seine Geste zu erfassen.<’® Die
filmische Geste bindet er an die Zeitlichkeit des Films, die er in der Projektion,
im »Abspulen des Bandes«, vor allem aber in der Montage, der »Geste des
Schneidens und Klebens«™ sieht. Christa Bliimlinger und Mathias Lavin un-
terscheiden zwischen der gefilmten Geste (geste filmé) und filmischen Gesten
(gestes filmiques).""* Gefilmte Gesten umfassen sowohl >profilmische Gestenx,
die von Korpern vor der Kamera oder der Kamera selbst ausgefiithrt werden,
als auch >technische Gestens, die die Produktion eines Filmes betreffen, wie
Gesten der Bedienung der Kamera oder auch der Montage." Filmische Gesten
hingegen werden durch das filmische Bild — durch Komposition, Riumlich-
keit, Rhythmus, Fragmentierung, Modulation - figuriert."* Sie basieren auf
den Mitteln des Kinos und stellen dessen Medialitit aus.” Entsprechend lisst
sich von Gesten im und als Kino — »un geste au cinema et en cinema«"® —
sprechen.

106 Brinckmann (1997): Die anthropomorphe Kamera, S. 286.
107 Rosa (2019): On Gesture, or of the Blissful Promise, S.114.
108 Flusser (1993): Cesten, S.106.

109 Vgl. ebd., S.108ff; vgl. dazu Krtilova (2012): Gesten des Denkens.
110 Flusser (1993): Gesten, S.119.

11 Ebd., S.121.

112 Blimlinger/Lavin (2018): Geste Filmé, Gestes Filmiques.
113 Vgl. Blimlinger/Lavin (2018): Introduction, S. 14.

114 Vgl ebd.

15 Vgl ebd., S.15.

116 Ebd., S.14; Herv.i. O.
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Dariiber hinaus haben sich digitale Gesten der Korper- und vor allem Hand-

17 aber auch

bewegungen entwickelt, mit denen Interfaces wie Touchscreens,
Konsolen o. 4. gesteuert werden. Wanda Strauven definiert digitale Gesten
entsprechend als »hands-on«: both in the sense of acting upon and of putting
literally one’s hands on something.«"® Damit zielt sie auf Gesten, bei denen
die Hinde oder Finger einen Bildschirm berithren und dadurch bedienen.
Digitale Bediengesten sind u.a. driicken, scrollen, swipen, tippen, wischen,
ziehen, zoomen auf Touchscreens oder auch drehen, kippen oder rotieren der
Gerite. So befasst sich Oliver Ruf mit der »(Medien-)Geste des Wischens und
damit einhergehend diejenige[n] des Schreibens«*® auf Touchscreens, die sich
— neben zahlreichen weiteren — ebenso wie die zuvor beschriebene Geste des
Rotierens eines Smartphones in der Hand, als digitale Gesten fassen lassen.
In diesem Sinne beschreibt der Begriff digitale Geste bestimmte korperliche
Gesten, die sich an digitale Medien kniipfen lassen. Zudem ist ein weiteres
Repertoire digitaler Gesten denkbar, die neben der gestischen Steuerung auch
sich stindig wandelnde Konventionen der (nonverbalen) Kommunikation in
digitalen audio/visuellen Bildkulturen umfassen kénnten, wie beispielsweise
Zeigegesten, die auf Verlinkungen in Social-Media-Videos hinweisen. Damit
ist bereits ein vielfiltiges Feld moglicher filmischer wie auch digitaler Gesten
angerissen, die sich um Gesten, die auf die Digitalisierung der Filmproduktion
zuriickgehen, erginzen lassen.

Anhand der Filme des portugiesischen Regisseurs Pedro Costa beschreibt
Volker Pantenburg kollaborative Produktionspraktiken, bei denen es sich um
eine »Form des Arbeitens [handelt, die] nur mit digitalen Gerditen maglich ist, bei
denen Material- und Personalkosten nicht ins Gewicht fallen«,® als digita-
le Gesten: Costa arbeitet in seinen Filmen mit kleinen, giinstigen digitalen
Kameras, wenig technischer Ausstattung und ohne Team, verzichtet »auf
ein Drehbuch und auf >Handlung« im konventionellen Sinne« und verbringt
fiir seine kooperative Arbeitsweise teilweise mehrere Monate mit den Prot-
agonist*innen seiner Filme.” Daher sei »[d]as Digitale [...] bei Costa aber
nicht [...] medienontologisch als Eigenschaft zu verstehen, sondern eher als

117 Vgl. dazu Strauven (2016): The Screenic Image; Strauven (2021): Touchscreen Archae-
ology, S.132ff.

118  Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S.120.

119  Ruf (2014): Wischen & Schreiben, S.14.

120 Pantenburg (2010): Digitaler Realismus, S. 114; Herv. A. ].

121 Vgl. ebd.
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Geste«.””* Diese digitale Geste zielt zugleich auf Produktionspraktiken des
filmischen Realismus: »Es wire etwas diirftig, diese >digitale Geste« einzig auf
die Verschlankung des Produktionsapparats zu reduzieren.«** Vielmehr ent-
stehe aus der Uberlagerung von »Technik, Okonomie und Arbeitskontext«**
sowie der »Balance zwischen den technischen Mitteln, den Menschen und

15 ein »Gleichgewicht namens >Realismus«.’®

dem Geld, all diesen Dingen«
Entsprechend lisst sich die Relevanz der Produktionspraktiken fiir die digitale
dokumentarische Geste herausstellen, wobei die Ubergabe bzw. das Ergreifen
der Kamera Moglichkeiten darstellen, die sich jedoch vor dem Hintergrund
der Filme von Pedro Costa — oder Rosalind Morris, wie als nichstes gezeigt
wird — um weitere Aspekte erginzen lassen.

Die dokumentarische Geste lasst sich zunachst im Sinne von Konventionen
des Dokumentarfilms verstehen, als »Techniken, Materialien, Apparate, Prak-
tiken, Institutionen, Fertigkeiten und Gesten, die das Profil einer historisch
und kulturell hochst variablen dokumentarischen Performanz formen.«*
Zudem lassen sich die »Akte der Beglaubigung und Bezeugung und des Be-
weisens, des Registrierens und Zertifizierens, letztendlich der Herstellung
von Wahrheit, die aber »die dokumentierte Wahrheit zugleich auch irritieren

128 als dokumentarische Gesten fassen. Dabei kann es sich

oder unterlaufen«
beispielsweise um (historisch wandelbare) Konventionen der Kameraarbeit,
Montage oder Narration handeln, die dokumentarische Geste kann aber auch
auf eine Haltung dem Dokumentierten gegeniiber oder auf Praktiken des
Dokumentierens zielen. Astrid Deuber-Mankowsky entwirft ein Konzept der
dokumentarischen Geste ausgehend von einem &hnlichen Projekt wie die
in diesem Kapitel besprochenen Filme: Fiir den Kurzfilm A FiLM Is BEING
MADE™ (Rosalind Morris, 2019) iibergibt die Regisseurin Rosalind Morris
mehreren Bergarbeitern digitale GoPro-Kameras, mit denen sie ihre Arbeit in
einer stillgelegten Goldmine in Siidafrika filmen. Bei den Bergleuten handelt
es sich um »so-called informal miners: undocumented migrants without

122 Ebd., S.114f; Herv.i. O.

123 Ebd., S.115.

124 Ebd.

125 Costa zit.n. Ebd.

126 Ebd.

127 Balke/Fahle (2014): Dokument und Dokumentarisches, S. 11.

128 Ebd., S.11f.

129 A FILM Is BEING MADE ist Teil des Zama Zama Projektes, zu dem auch der Dokumentar-
film WE ARE ZAMA ZAMA (Rosalind Morris, 2021) gehort.
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civil rights from Zimbabwe, Lesotho, and Mozambique who call themselves

Zama Zama.«*°

Damit liegt dem Projekt eine dhnliche Ausgangslage wie
LEs SAUTEURS zugrunde, da die weifle US-amerikanische Regisseurin und
Anthropologie-Professorin Rosalind Morris den in prekiren Verhiltnissen
lebenden Schwarzen Arbeitern die Kameras iibergibt, selbst jedoch nicht an
den Dreharbeiten beteiligt ist. Anders als Sidibé, der als Co-Regisseur von LES
SAUTEURS auftritt, werden die Arbeiter in A FILM IS BEING MADE im Abspann
als Kameraleute,”" jedoch nicht als Co-Regisseure, und auf der Projektweb-
seite™ auch nicht als Teil des Teams aufgefiihrt. Schon der Titel deutet darauf
hin, dass auch in A FiLm Is BEING MADE das Filmen selbst eine grof3e Rolle
spielt. Deuber-Mankowsky unterscheidet die Nutzung der Kamera in diesem
Film anhand der von Fernand Deligny vorgenommenen Unterscheidung der
filmischen Gesten filmer bzw. scénarier und camérer. Unter filmer oder scénarier
lassen sich inszenierte Szenen verstehen, beispielsweise wenn die Arbei-
ter eine Szene bei laufender Kamera absprechen oder etwas in Form eines
Reenactments nachstellen. Camérer hingegen zielt auf »scenes in which the
cameramen simply record what is happening, become part of the situation.«*
Camérer lisst sich zudem auf digitale Uberwachungsdispositive iibertragen:
»camérer as mere documenting could easily be associated with ubiquitous
surveillance cameras.«"** Deuber-Mankowsky schligt jedoch das Konzept der
dokumentarischen Geste vor, die eine Geste des Widerstands gegen digitale
Uberwachungstechnologien darstellt: »The documentary gesture [..] is a ges-
ture of resistance against the use of digital technology for total surveillance
and state control in the age of ubiquitous automated recordings.«* Dabei
kniipft sie vor allem daran an, dass die Bergarbeiter die Kameras nah an ihren

136 Dennoch

Koérpern, in der Hand oder an einem Gurt vor der Brust tragen.
unterscheide sich die dokumentarische Geste von Formen der automatisier-
ten Alltagsdokumentation, wie der Aufzeichnung sensomotorischer Daten

durch Tracking-Apps und -Gerite:

130 Deuber-Mankowsky (2022): The Space of Appearance in Deep Underground, S. 467.

131 Vgl. Deuber-Mankowsky (2022): The Space of Appearance in Deep Underground,
S. 468.

132 Vgl.o.A.(0.]).): We Are Zama Zama.

133 Deuber-Mankowsky (2022): The Space of Appearance in Deep Underground, S. 469f.

134 Ebd, S. 474.

135 Ebd., S. 468.

136 Vgl.ebd,, S. 474.
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Almostas a counterpoint to this automatism of documenting, the documen-
tary gesture stands out as an intervention that situates what is documented
andtiesitto the appearance of bodiesin publicspace. The documentary ges-
ture transforms the body from a passive supplier of data into a medium of
political resistance. At the same time, the media of documentation are used
as a protection of the bodies gathering. They come into play as media of a
counter-documentary.'’

Die dokumentarische Geste bei Deuber-Mankowsky ist somit eine inhirent di-
gitale und wird in diesem Kapitel dementsprechend als digitale dokumentarische
Geste gefasst, um diese Bedeutungsebene auch sprachlich zu verdeutlichen.
Sowohl in LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER, als auch in A FiLM Is
BEING MADE werden die Produktionsumstinde der Filme innerfilmisch re-
flektiert, sodass das Filmen selbst Teil der Filme ist. Auch auf diese Weise ist die
digitale dokumentarische Geste im Hinblick auf Produktionspraktiken — wie
es Pantenburg bereits andeutet — zu denken und wird daher um den Aspekt
der Reflexivitit erginzt. Malte Hagener diskutiert das (reflexive) Zur-Schau-
Stellen der eigenen Gemachtheit anhand von Pixar-Animationsfilmen als di-
gitale Geste. Er versteht den Begriff der Reflexivitit als »eine Form der mo-
dernistischen Distanzierung«,”® iiber die 4sthetische Formen auf ihre eigene
Gemachtheit verweisen, »also den Akt der eigenen Herstellung, narrativ oder
isthetisch prisentieren«.” Er geht davon aus, dass unter den Bedingungen
der Medienimmanenz diese Form der Reflexivitit aufgrund der »unvermeidli-
che[n] Einbeziehung der Medialitit in den Ubermittlungs- und Ubertragungs-
akt der medialen Inhalte«*° und der damit fehlenden Moglichkeit zur Distan-
zierung nicht mehr geeignet sei. Anstelle des Begriffs der Reflexivitit schligt
er den Begriff der Geste vor: »Statt also einmal mehr eine Medientheorie der
Selbstreferenz zu bemiihen, formuliert der vorliegende Beitrag mit dem Be-
griff der Geste ein alternatives Angebot, bei dem die Gleichzeitigkeit und Ver-
klammerung von Inhalt und Medium als Zweck und Ziel impliziert ist.«*' Da-
mit bezieht sich Hagener auf Giorgio Agamben, der Fragen nach der Gemacht-
heit und der Medialitit der Geste 6ffnet: »Die Geste ist die Darbietunyg einer Mit-

137 Ebd., S. 481.

138 Hagener (2018): Digital/digitus, S.12.
139 Ebd., S.11.

140 Ebd., S.12.

141 Ebd.
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telbarkeit, das Sichtbar-Werden des Mittels als eines solchen.«*** Entsprechend lasst
sich die »Geste als Spur des Gemachten, als Residuum des Prozesses der Her-
vorbringung«** fassen. Nach Agamben ist »die Geste gerade kein Mittel zum
Zweck (etwa Ausdrucksmittel einer Idee). [...] Die Geste als Mitteilung der Mit-
telbarkeit unterbricht sich gleichsam selbst: Sie teilt mit, aber keine Aussage,
keinen Sinn, keine Idee, sondern allein sich selbst, d.h. ihre eigene Mediali-
tit.«* Die Geste enthilt also keine Aussage, sie verweist vielmehr — selbstre-
flexiv — aufihre eigene Medialitit. Auch wenn Hagener den Begriff der Refle-
xivitit verwirft, mochte ich daran festhalten und vielmehr das reflexive Poten-
tial der Medialitit der digitalen Geste hervorheben. Hagener lehnt vor allem
die postmoderne Logik der Selbstreflexion ab, die sich in exzessiver Oberflich-
lichkeit und metadiegetischen Referenzen dufiert. Die Geste hingegen konne
dariiber hinausgehen: »Die Medialitit erstarrt hier nicht zur modernistischen
Selbstreflexion, sondern wird zur Prisenz und Sichtbarkeit.«** Ahnlich wie
bei der Geste der Kunst, geht es dabei »um Gestaltungsweisen, die ihren Pro-
zess exponieren.«**® Entsprechend lisst sich auch die digitale Geste verstehen:

Es ist also eine Anerkennung der Mittelbarkeit, ohne diese aber zu verab-
solutieren, also eine Ceste der Selbsteinschreibung des Digitalen in die erzdhl-
te Geschichte, in der das Mittel des Erzdhlens und die Mittelbarkeit des Er-
zdhlens — jeweils in Wechselwirkung mit den Technologien, die sie bedin-
gen—immer wieder aufscheinen, ohne allerdings als absolut gesetzt zu wer-
den (wie dies in den metaleptischen Konstruktionen der Postmoderne der
Fall war). Das Digitale ist also weder purer Zweck, der sich in sich selbst er-
schopft, noch reines Mittel, mit dem etwas ganzlich anderes hergestellt wer-
den soll."

Die digitale dokumentarische Geste in diesem Sinne verweist also auf die Me-
dialitt eines Films, die Prozesse der Hervorbringung filmischer Realitit sowie
die Produktionspraktiken und filmischen Mittel und schreibt sie als Digitalds-
thetiken des filmischen Realismus ein. Damit wird die digitale dokumentari-
sche Geste hier im Sinne der zuvor dargelegten Relevanz von Kontextualisie-

142 Agamben (1992): Noten zur Ceste, S.103; Herv. i. O.
143 Hagener (2018): Digital/digitus, S.14.

144 Fischer (2012): Tanz als rein(st)e Geste, S.156.

145 Hagener (2018): Digital/digitus, S.19

146 Viglialoro (2021): Die Geste der Kunst, S.16.

147 Hagener (2018): Digital/digitus, S. 21; Herv. A. ).
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rungen und der Reflexion der Produktionsbedingungen fiir die filmische Her-
vorbringung von Realitit unter den Bedingungen der Medienimmanenz ent-
worfen. Im Folgenden wird die digitale dokumentarische Geste ausgehend von
den Dynamiken der Digitalisierung als Ubergabe bzw. Ergreifen der Kame-
ra gefasst, die marginalisierte Positionen sicht- und hérbar machen kann und
das Potential hat, kollaborative Produktionspraktiken zu stiften. Damit einher
geht die Méglichkeit zum Widerstand gegen digitale Uberwachungstechnolo-
gien und Kontrollregime, wie es darauthin dargelegt wird. Zudem lisst sich
die digitale dokumentarische Geste um die Reflexion der Medialitit im Sinne
von >Selbsteinschreibungen des Digitalen« erginzen. Dies wird im Folgenden
anhand der Filme LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER ausgefiihrt.

Regie einfordern und iibernehmen

»Ich fange einfach an. Ich filme einfach die Leute.«**® Mit diesen Worten be-
ginnt Abou Bakar Sidibé in LES SAUTEURS, das provisorische Lager im Wald um
ihn herum zu filmen. Somit riickt von Beginn an Sidibé als filmendes Subjekt
in den Fokus und es wird deutlich, dass er die Kamera fiithrt und damit die in-
haltlichen und 4sthetischen Entscheidungen trifft. Die ersten Reaktionen auf
die Kamera sind neugierige Fragen der Minner, die mit Sidibé auf dem Berg
Gourougou leben, woher und wozu er eine Kamera bekommen habe, die er mal
mit »nur ein Test« und mal mit »einen Film machen« beantwortet. Kurz dar-
auf iibergibt er jemand anderem die Kamera, um sich selbst filmen zu lassen,
wobei er als »der zukiinftige Afrikaner in Europa« vorgestellt wird. Sidibés Re-
aktion darauf — »Bald gehe ich nach Europa. Finger weg vom Zoom. Bald wer-
de ich in Europa sein.« — ist eine Verschachtelung der Vorstellung der Person,
die sich daran misst, nach Europa zu gelangen, und dem Prozess des Filmens,
in der er als Regisseur auftritt und Anweisungen gibt. Wenn Sidibé sich in ei-
ner anderen Szene selbst beim Waschen inszeniert, gibt er demjenigen, der
fiir ihn die Kamera bedient, genaue Anweisungen: »Filme mich von der Seite,
nicht von hinten.« Die spontanen Absprachen misslingen ein Stiick wetit, je-
doch auf humorvolle Weise: Die filmende Person reagiert nicht rechtzeitig auf

148 In LES SAUTEURS wird teilweise auf Franzésisch, teilweise auf Bambara, der Verkehrs-
sprache in Mali und Teilen Westafrikas, gesprochen. Die hier (ibernommenen Zitate
aus dem Film erfolgen nach den deutschen Untertiteln. In dahnlicher Weise werden fiir
MIDNIGHT TRAVELER, in dem neben Persisch bzw. Farsi auch u.a. Englisch gesprochen
wird, ebenfalls die englischen Untertitel zitiert.
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die Warnung »ich stehe jetzt auf« und korrigiert das Zégern mit einem verti-
kalen Reifdschwenk in die Baumkronen iiber ihnen, um den nackten Anblick
Sidibés zu vermeiden. Erst danach schwenkt er wieder langsam nach unten
und folgt erneut der Anweisung »filme mich ganz« mit einem Zoom-out. Auch
in weiteren Szenen, in denen Sidibé die Kamera nicht abgibt, aber hinter der
Kamera ins Geschehen eingreift, sind seine Regieanweisungen Teil der Sze-
nen." Wenn die Minner zusammensitzen und Sidibé Anweisungen gibt wie
»gib ihm eine Zigarette« oder »gib ihm das Handy«, auf die die Minner ohne
Zogern reagieren, wirkt dies wie ein spielerisches Ausprobieren seiner Rolle als
Filmemacher und Regisseur und deutet zugleich an, welche Handlungsmacht
im Akt des Filmens liegt. Die Regieanweisungen, die Teil des Films sind und
nicht im Aufen des Films verbleiben oder in der Montage zum Verschwinden
gebracht werden, verunmoglichen den Versuch der Trennung von filmischer
Welt und physischer Realitit, wie auch der verschiedenen Rollen, die Sidibé
im Film einnimmt: Protagonist, Kameramann und Regisseur. Der Akt des Fil-
mens wird zu einem zentralen Bestandteil des Films selbst und ist untrennbar
mit Sidibé als filmendem Subjekt verwoben.

Der »radikale[] Perspektivwechsel«,°

der in LES SAUTEURS vorgenom-
men wird, griindet auf der digitalen dokumentarischen Geste der Ubergabe
der Kamera und fithrt zu kollaborativen Produktionspraktiken zwischen den
Co-Regisseuren Abou Bakar Sidibé, Moritz Siebert und Estephan Wagner.
Damit einher geht auch der sich verindernde Status von Sidibé, der letztlich
als Regisseur in Erscheinung tritt. Im Voice-Over wie auch in zahlreichen
Interviews™" zum Film erliutert Sidibé die Produktionsumstinde und macht
diese fiir die Zuschauer*innen transparent. Die Ubergabe der Kamera als

Ausgangspunkt und zentraler Moment der Produktionsgeschichte des Films

149 Die Regieanweisungen, die Sidibés Rollenwechsel kennzeichnen, markieren, wie das
von Deuber- Mankowsky als camérer bezeichnete, reine Aufzeichnen in als filmer bzw.
scénarier bezeichnete Absprachen iibergeht. Auch wenn Deuber-Mankowsky die doku-
mentarische Geste ausgehend von ersterem entwickelt, ldsst sich anhand von LEs SAu-
TEURS argumentieren, dass die digitale dokumentarische Geste ebenso an Momente
der dokumentarischen Inszenierung ankniipft und deutet auf das reflexive Potential
dieser, wie im weiteren Verlauf des Kapitels gezeigt wird.

150 Siebert/Wagner (2016): Radikaler Perspektivwechsel, S. 93.

151 Vgl. u.a.Jouini [Rabing] (2022): Can Images Shape the Future?; Pitzen (2016): »Ich woll-
te zeigen, dass wir Menschen sind, die leben«; Sidibé (2016): The wrong side of the
fence; unicato (2021): Abou Bakar Sidibé und Moritz Siebert (iber Selbstermachtigung
durchs Filmemachen.
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nimmt somit sowohl innerfilmisch als auch in dessen paratextueller Rahmung
eine zentrale Stellung ein. Sidibé erzihlt, dass es anfangs das Geld, das er mit
der Kamera erhalten und fiir Nahrung fiir sich und seine Freunde ausgege-
ben hat, der ausschlaggebende Punkt war, um dem Projekt zuzustimmen.
Dariiber hinaus betont Sidibé, dass sich seine Motivation schnell verinderte,
als er begann am Filmen Freunde zu finden, und dass er die Kamera dazu
einsetzen wollte, seine Geschichte und die Umstinde auf dem Berg Gourou-
52 Im Zuge dessen fordert Sidibé auch das Recht ein, selbst
Entscheidungen dariiber zu treffen, was und wie er filmt. In einem Voice-Over

gou festzuhalten.

spricht Sidibé dariiber, wie die Kamera die Wahrnehmung seiner Umgebung
verandert habe: »Ich begann mich mit Bildern auszudriicken. Ich spiire, dass
ich existiere, weil ich filme.« Debarati Sanyal versteht diese Art, sich mit der
Kamera auszudriicken, als »self-reflexive subjectivity that is mediated by the

53 und bestimmt mit Hannah Arendt Selbstreprisentation als

camera’s gaze«
Bedingung fiir ein existenzielles und politisches Subjekt. Mit dem Akt des
Filmens — wie auch der Uberquerung der Grenze — fordern »those who jump
[...] their right to existence and movement«,™* das ihnen als illegalisierten
Migrant“innen verwehrt wird. Indem Sidibé das Recht auf Regie einfordert,
fordert er auch das Recht auf Selbstreprisentation ebenso wie sein ganz
grundlegendes Existenzrecht.

Dennoch besteht ein ungleiches Machtverhiltnis zwischen den Co-Re-
gisseuren am Anfang des gemeinsamen Projektes. Zunichst sind die weiflen,
westlichen Regisseure Siebert und Wagner die Initiatoren, die aus einer privi-
legierten Position heraus die Moglichkeit haben, die Kamera tiberhaupt erst zu
iibergeben. Diese ist verbunden mit Zugang zu finanziellen und technischen
Ressourcen, Produktions- und Distributions-Netzwerken sowie Wissen und
Fertigkeiten, die ein Filmprojekt dieser Groflenordnung ermoglichen. Die
Ubergabe der Kamera ist dementsprechend keine neutrale Geste, sie ist ver-
bunden mit gewissen Erwartungen daran, was und wie mit der iibergebenen
Kamera gefilmt wird. Wenn Siebert und Wagner mit Sidibé »iiber Einstel-
lungen [...] oder iiber unterschiedliche Méglichkeiten, Szenen aufzulésen«™
sprechen, iibermitteln sie auch eine bestimmte Weltsicht und Vorstellungen
davon, was dokumentarisches Filmen auszeichnet. Zugleich hat auch Sidibé

152 Vgl. Pitzen (2016): »Ich wollte zeigen, dass wir Menschen sind, die lebenc, S. 93.
153 Sanyal (2021): Race, Migration, and Security at the Euro-African Border, S. 340.
154 Ebd., S.348.

155  Pitzen (2016): »Ich wollte zeigen, dass wir Menschen sind, die lebenc, S. 93.
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bereits Wissen iiber filmische Praktiken und Asthetiken: sein Filmen wie auch
das Ziel in Europa zu leben, ist von Film- und TV-Bildern geprigt, wie er in ei-
nem Interview erzihlt."¢ So stellen sich einige Ideen von Siebert und Wagner
als »nicht praktikabel und realititsfern heraus«,"” wihrend Sidibés eigene
Ideen und Interessen in Kombination mit der besseren Kenntnis der Verhilt-
nisse vor Ort Aufnahmen liefern, die zuvor nicht antizipiert werden konnten.
Sidibé und Siebert berichten in einem gemeinsamen Interview davon, dass
zusammen mit der Kamera ein Notizzettel mit Regieanweisungen an Sidibé
iibergeben wurde, die dieser allerdings ignorierte mit der Begriindung, dass
er sein Leben nur festhalten konne, wenn er dazu nicht den Anweisungen
Anderer folge: »Es gibt viele Dinge zu filmen. Und ich habe schlieRlich in
dieser Realitit dort gelebt. Hitte ich mich also an den Zettel gehalten, hitte
ich wahrscheinlich nicht die Dinge gefilmt, die ich wirklich erlebt habe.«**®
Indem Sidibé die Vorgaben von Siebert und Wagner ignoriert, sich die Kamera
aneignet und selbststindig die Regiearbeit itbernimmyt, fordert er eine Zusam-
menarbeit auf Augenhohe ein. Die Rolle des Regisseurs, die Sidibé in seiner
Filmpraxis einfordert und einnimmt, geht mit dem Anspruch einher, die
eigene, gelebte Realitit filmisch festzuhalten. Fiir Florian Krautkrimer sind
diese kollaborativen Produktionspraktiken eng mit der Kameratechnologie
verbunden. Ausgehend von dem Gedankenspiel, dass LES SAUTEURS auch mit
einer Actioncam, einer GoPro oder einer Helmkamera hitte gefilmt werden
konnen, betont er die Bedeutung der digitalen Handkamera fiir Sidibé als Re-
gisseur: »Mit der herkdmmlichen Videokamera bestimmt jedoch Sidibé iiber
die Aufnahmen, er wird nicht zum Stativ oder zur technischen Erweiterung
der Regisseure, sondern zum Kollaborateur, zum Zeugen mit Kamera.«'*
Vor allem wird dadurch deutlich, dass die digitale dokumentarische Geste
der Ubergabe der Kamera das Potential besitzt, einen solchen Rollenwechsel
zu ermoglichen und unterstreicht den politischen Anspruch dieser Geste
nochmals: die digitale dokumentarische Geste der Ubergabe der Kamera hat

156  Vgl.Jouini [Rabing] (2022): Can Images Shape the Future?

157  Pitzen (2016): »Ich wollte zeigen, dass wir Menschen sind, die leben, S. 93.

158  Sidibé in unicato (2021): Abou Bakar Sidibé und Moritz Siebert tiber Selbstermachti-
gung durchs Filmemachen.

159  Krautkramer (2022): Die Kamera abgeben, S. 63. Dass die Zama Zama in A FiLm 1S BE-
ING MADE diesen Rollenwechsel nicht vornehmen, konnte also in Krautkramers Argu-
mentation mit der Art der Kamera zusammenhingen, da diese mit an ihren Kdrpern
befestigten GoPros filmen —das muss jedoch Spekulation bleiben.
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das Potential sich (rassistischen) Machtstrukturen in der Filmproduktion zu
widersetzen bzw. diese zu thematisieren und somit verhandelbar zu machen.

Auch in MIDNIGHT TRAVELER werden die Rollen von Hassan Fazili als Protago-
nist, Kameramann und Regisseur im Film sowie in den Paratexten deutlich. Im
Unterschied zu LES SAUTEURS waren Fazili, wie auch seine Frau Fatima Huss-
aini, schon vor diesem Film Filmemacher*innen und haben die Entscheidung,
ihre Flucht filmisch zu dokumentieren, selbst getroffen. Dementsprechend
liegt diesem Film keine Ubergabe der Kamera zugrunde, sondern vielmehr das
Ergreifen der Kamera. Diese wird ebenfalls als digitale Geste gefasst, da es sich
um Smartphone-Kameras handelt, die die filmische Selbstdokumentation der
Flucht vereinfachen, wenn nicht erméglichen. Die digitale dokumentarische
Geste des Ergreifens der Kamera meint damit zum einen, dass Fazili im tiber-
tragenen Sinne selbst>zur Kamera greiftc, um einen Dokumentarfilm itber die
Flucht seiner Familie zu drehen und deutet zum anderen an, dass auch ganz
konkrete Momente des Ergreifens — im Sinne von >in die Hand nehmen< - im
Film vorhanden sind.

Dass die Fazili-Familie ihre Flucht aus Afghanistan mit drei Smartphones
dokumentiert, wird gleich zu Beginn des Films mittels einer eingeblendeten
Texttafel deutlich gemacht und dariiber hinaus hiufig im Laufe des Films
sichtbar, wenn ein weiteres Familienmitglied, das die Smartphone-Kamera
hilt, gefilmt wird und damit der Akt des Filmens selbst ausgestellt wird. In
einer der ersten Szenen, in denen ein Smartphone als Kamera im Film auf-
taucht, kimmt sich die Tochter Nargis vor einem Spiegel die Haare. Hassan
Fazili filmt sie dabei so, dass er selbst mit dem Smartphone im Spiegel zu
sehen ist, mit den Worten: »This is our film camera. A mobile phone.« Zudem
wird die Smartphone-Kamera auf weitere Arten adressiert: durch Selfies, die
sich als reflexive Geste identifizieren lassen; wenn Personen in meist emo-
tionalen Momenten darum bitten, nicht gefilmt zu werden; oder wenn eine
Reporterin Fazili bittet, das Smartphone fiir ein Interview mit ihm herunter-
zunehmen. Dariiber hinaus werden die Smartphones, wie bereits dargelegt,
auch fiir andere Zwecke, wie zum Abspielen von Musik, als Landkarten oder
zur Kommunikation, verwendet. Die vielen Verwendungsmoglichkeiten der
Smartphones, ihre geringe Grof3e, Mobilitit und leichte Bedienbarkeit geho-
ren zu den Bedingungen, weshalb sie sich fir die filmische Dokumentation
der Flucht der Familie Fazili eignen.

Neben den Smartphones und ihrer Verwendung als Kameras ist auch das
Filmemachen ein zentrales Motiv des Films. Hassan Fazili war schon in Afgha-
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nistan Regisseur verschiedener Filme, seine Frau Fatima Hussaini arbeitete
als Schauspielerin. Gemeinsam haben sie ein Art Café fiir afghanische Kiinst-
ler*innen betrieben. Die Familie ist gezwungen Afghanistan zu verlassen, weil
die Taliban Hassan Fazili verfolgen, nachdem dieser einen Film iiber sie ge-
macht hat. Bereits die erste Szene des Films unterstreicht das Selbstverstind-
nis von Fazili und seiner Frau als Filmemacher*innen. Zu sehen ist der Metall-
Kofter einer digitalen Sony-Videokamera, gefolgt von einer Art Kameratest: Fa-
tima Hussaini filmt erst ihren Ehemann, dann ihre Tochter im Kleinkindalter,
wihrend sie die Kameraeinstellungen diskutieren. Uber die sich hier andeu-
tenden Anleihen an Home Movies, die sich auch weiter durch den Film ziehen,
hinaus, verweist diese erste Szene, wie viele weitere, auf den Beruf der Eltern.
In einer weiteren Szene, die als Montagesequenz mit persénlichem Archivma-
terial von Hassan Fazili und einem Voice-Over angelegt ist, berichtet der Regis-
seur von den Griinden, warum sie das Land verlassen mussten. Die Erzihlung
vergangener Ereignisse ist in sich filmisch strukturiert, indem Fazili das Wort
scut« verwendet, um Zeitspriinge in der Erzihlung zu markieren und einzelne
Ereignisse kausal miteinander zuverbinden. Diese gesprochene Montage wird
durch die filmische Montage erginzt, die den Worten folgt. Die Vorgeschich-
te zu der in MIDNIGHT TRAVELER dokumentierten Flucht wird auf diese Weise
im Zusammenspiel von filmischer und sprachlicher Montage vermittelt und
endet zudem in dem Storbild eines Videosignals, wenn Fazili davon erzihl,
wie er erfihrt, dass die Taliban nach ihm suchen. Der Riickblick stellt somit
nicht nur filmische Mittel aus, er verdeutlicht auch, dass Fazilis Filmschaffen
in Afghanistan zu den Griinden fiir die Flucht der Familie zdhlt. Nicht nur ist
das Filmemachen ein zentrales Thema wihrend der Flucht der Familie, es ist
auch deren Ausgangspunkt. Flucht und Filmemachen sind von Beginn an mit-
einander verwoben.

Die digitale dokumentarische Geste lisst sich damit um einen weiteren
Aspekt erginzen: die Aneignung der Kamera und das Zusammenfallen der
Rollen als Regisseur*in, Kameraperson und Protagonist®in, die sich nicht
zwangsliufig aus der Ubergabe der Kamera ergeben, sich im Falle von LES
SAUTEURS jedoch als Bedingung fiir das Gelingen des Projektes erweisen
hat, und ebenfalls mit dem Ergreifen der Kamera wie in MIDNIGHT TRA-
VELER einhergehen. Somit duflert sich die digitale dokumentarische Geste
in den beiden Filmen dieses Kapitels auch in einem Selbstverstindnis der
Filmemacher*innen.
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Widerstand gegen Grenzregime

Ein weiterer Aspekt der digitalen dokumentarischen Geste lisst sich vor allem
in LEs SAUTEURS anhand des Zusammenspiels der personlichen Aufnahmen
der an Abou Sidibé iibergebenen Kamera und der Bilder der Uberwachungs-
kameras am Grenzzaun von Melilla nachvollziehen und kann mit dem von
Deuber-Mankowsky formulierten widerstindigen Potential gegen digitale
Uberwachungstechnologien kontextualisiert werden. Im Abspann findet sich
der Verweis auf den Ursprung der Aufnahmen: >CCTV Footage: Guardia Civil
Melilla<, wobei es sich um die spanischen Grenzbehérden in Melilla handelt.
Der eigentliche >Sprung« iiber den Zaun, der den illegalisierten Grenziiber-
tritt markiert, wird von diesen Kameras aufgezeichnet und steht zunichst in
einem institutionellen, administrativen Kontext. Asthetisch unterscheiden
sich die Aufnahmen der Uberwachungskameras (Abb. 08a-d) deutlich von
Sidibés Aufnahmen: Eine fast gespenstische Stimmung breitet sich aus, wenn
die Uberwachungskameras in tonlosen schwarz-weif$ Aufnahmen zeigen, wie
die Gruppe der Migrant*innen auf den Zaun zustiirmt und diesen erklimmt.
Mit einer Nachtsichtkamera sind die Migrant*innen schemenhaft als kleine
Punkte, die sich reihenweise dem Grenzzaun nihern, im Wald auszumachen.
In der Bildmitte befindet sich ein Fadenkreuz, wie es im militirischen Kontext
aus Videos von Kampfdrohnen oder auch Ego-Shootern bekannt ist. Die von
den Kameras erfassten Menschen werden so als militirische Ziele und damit
als Bedrohung markiert. In diesen digitalen Bildern verindert sich die Rolle
der Menschen entscheidend. Nicht nur scheinen die Kameras ohne jegliche
menschliche Einflussnahme ihre Bilder zu produzieren, auch werden die
aufgezeichneten Migrant*innen jeglicher Menschlichkeit beraubt und auf Di-
stanz gehalten. Die »Entmenschlichung der Grenze ist hier eine doppelte«,**®
denn sie betrifft sowohl die Migrant*innen, als auch die Grenzkontrolle, die
auf einen rein technisch-operativen Blick reduziert wird. Dariiber hinaus sind
die Aufnahmen mit technischen Daten am Bildrand versehen. Auch wenn
sich die genaue Bedeutung dieser Daten fiir die laienhaften Zuschauerin-
nen nicht erschlieft, wird klar, dass diese technische Exaktheit — vermutlich
Koordinaten und Zeitstempel — als Index fir den Wirklichkeitsbezug der
Aufnahmen biirgen soll. Der vermeintlich objektive Blick dieser Kameras auf
die Realitit, deren Authentizititsanspruch sich in ihrer behordlichen Autori-
sierung begriindet, duflert sich auch in der Verarmung des Materials: auf Ton
und Farbe wird verzichtet. Mit ihrer rein technischen Aufzeichnung scheinen

160 Schwertl (2018): Die Entmenschlichung der Grenze, S. 94.
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die Uberwachungskameras ein altes Versprechen des filmischen Realismus
einzulésen und fiir eine unverfilschte, wirklichkeitsgetreue Wiedergabe
der Realitit zu stehen, die um die Moglichkeit der potentiell unendlichen
Aufnahme und Speicherung digitaler Daten erginzt wird. Uber den den
Uberwachungsaufnahmen zugeschriebenen Status, Bilder der Realitit unver-
filscht wiederzugeben, hinaus, geht von der Grenzitberwachung eine reale
Macht aus. In diesen Bildern wird der — im Kontrast zu Sidibés Aufnahmen
als kalt und abstrakt markierte — europiische Blick auf die Aufiengrenzen der
EU aufgerufen.

Abb. 08a-d: Entmenschlichung in den Uberwachungskameraaufnahmen in LES SAU-
TEURS.

Quelle: LEs SAUTEURS (Abou Bakar Sidibé/Moritz Siebert/Estephan Wagner, 2016)

Die Grenzziune um Melilla sind Grenzen der EU auf dem Afrikanischen
Kontinent und stellen damit einen Sonderfall im Grenzregime der EU dar.
Landgrenzen mit klassischen Befestigungsanlagen befinden sich vor allem
in Osteuropa entlang der sogenannten Balkan-Route, dariiber hinaus wurde
»ein Uberwachungsgefiige etabliert, das die Grenzen der EU immer weiter
nach aufien und innen ausdehnt und sich durch transnationale Vernetzung
auszeichnet, um unterschiedliche Bewegungen der Migration regulieren zu



3. Digitale Dokumentationen von Fluchtbewegungen

konnen.«'' In Melilla, wie auch im Mittelmeer, das die seit 2015 wohl am
hiufigsten diskutierte AuRengrenze der EU darstellt, werden die EU-Grenzen
nach auflen, bis auf den Afrikanischen Kontinent verlagert und die Grenz-
kontrollen teilweise an Dritte, wie die marokkanische Polizei oder auch die
lybische Kiistenwache, ausgelagert.”* Die Verlagerung nach innen zeigt
sich wiederum beispielsweise in Passkontrollen am Flughafen, sodass sich
»territoriale Grenzen riumlich unabhingig von den offiziellen Grenzlinien
[reproduzieren], wodurch sowohl Grenzzonen als auch punktuelle Gren-
zerscheinungen entstehen.«’*> Dies geht mit der Digitalitit der Grenzen
einher, die sich als skomplexe Dispositivec erweisen'** und u.a. automatisierte
Passkontrollen auf Basis von Datenspeicherung und Biometrie sowie Korper-
scanner umfassen, ebenso wie die digitale Aufriistung der Grenzen mittels
Drohnen, Uberwachungstechnologien, Infrarot- und Wirmebildkameras,
Sattelitentechnologie oder auch Lager fiir Fliichtende und Praktiken wie Push
Backs. Die Grenzziune um Melilla bestehen aus einem Graben auf marokka-
nischer Seite, mehreren mit Stacheldraht versehenen, meterhohen Ziunen,
Wachtiirmen, Geriusch- und Bewegungssensoren sowie Wirmebild- und

Videokameras'®s 166

und werden von militarisierten Grenzpatrouillen bewacht.
So lassen sich die Grenzen als »weaponized technologies«'®” verstehen, die
territoriale Befestigungsanlagen mit digitalen Operationen verbinden. Zu-

dem sind Grenzen in doppelter Weise als produktiv zu beschreiben. Zum

161 Rogers (2015): Wenn Data stirbt, S. 58; Zur Verschiebung der EU-Grenzen nach innen
und auflen vgl. Cuttitta (2012): Das europdische Grenzregime, S. 25ff.

162 Im Sommer 2023 hat die EU ein Abkommen mit Tunesien verhandelt, aufgrund des-
sen die tunesischen Behérden Migrant*innen aus Subsahara-Afrika daran hindern sol-
len, das Mittelmeer Richtung Europa zu itberqueren. Dies hat zur Folge, dass die Mi-
grant*innen stattdessen zuriick in die Sahara transportiert und dort sich selbst tiber-
lassen werden, um so das vielfach kritisierte, aktive Sterben-Lassen der Fliichtenden
im Mittelmeer,>direkt vor der Haustiir der EUs, in die weiter entfernte Wiiste zu verla-
gern. Obwohl damit die Fliichtenden auf Distanz zu den EU-Aufiengrenzen gehalten
werden sollen, lasst sich argumentieren, dass sich die Abschottungspolitik der EU und
damitauch deren Aufdengrenzen, damitindirekt bis in die Sahara erstrecken. (Vgl. u.a.
Keilberth (2023): In die Wiiste verschleppt; Tagesschau (2023): EU schliefst Migrations-
abkommen mit Tunesien; ZDFheute (2023): Einddmmung von Migration).

163 Cuttitta (2012): Das europdische Grenzregime, S. 35.

164 Schindel (2023): Europe and the Migrant’s Gaze, S. 7.

165 Vgl. ebd.

166 Vgl. Sanyal (2021): Race, Migration, and Security at the Euro-African Border, S. 339.

167 Woolley (2023): Re-Orienting the Gaze, S. 77.
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einem werden die Grenzen selbst hervorgebracht: »Die Aulengrenze der EU
ist keine gezogene Linie, sie ist vielmehr das Produkt harter Arbeit. Ganz un-
terschiedliche Akteur_innen, Orte und Praktiken sind an diesem Prozess der
border work beteiligt, sie multiplizieren und dynamisieren das, was als schlich-
te geografische Grenze begriffen wird.«*® Zum anderen bringen Grenzen, die
Migration kontrollieren und organisieren sollen, illegalisierte Migration erst
hervor, was Ruben Andersson als >Illegal Migration Industry« oder >Illegality
Industry« beschreibt:

[Tlhe multifarious agencies purportedly working on>managingcillegality in
fact produce more of it [...]. The term illegality industry here pinpoints several
interrelated features of Europe’s migration response: it foregrounds interac-
tions among humans, technology, and the environment; it highlights how
illegality is both fought and forged in concrete, material encounters.'®®

Grenzen und Migration stehen also in einem Wechselverhiltnis und reagieren
jeweils gegenseitig auf Transformationen.'”®

Die Aufnahmen der Uberwachungskameras der Grenzanlage in Melilla in
LEs SAUTEURS stehen im Kontext dieser digitalen Grenzregime und werden
dariiber hinaus auch von US-amerikanischen und europiischen Nachrich-
tenmedien verwendet, um den vermeintlichen >Ansturm« von Fliichtenden

71 Diese Aufnahmen

mit >Flut«- oder >Schwarm«Metaphern zu illustrieren.
zeigen jedoch auch die Durchlissigkeit der Grenzen und die Moglichkeit, sie
zu iiberwinden: »Yet paradoxically these security spectacles reveal the border
to be a site of crossing, a zone that is perpetually drawn and undone, secured
and breached, diffused and concretized.«” So lassen sich die Versuche sowie
die tatsichliche Grenziiberquerung und somit die Migration selbst bereits als

widerstindiger Akt verstehen. Der Aufriistung der Grenzen stehen bestindig

168 Rogers (2015): Wenn Data stirbt, S. 59; Herv. i. O.; vgl. auch Rumford (2006): Theorizing
Borders.

169 Andersson (2014): lllegality, Inc, S.15; Herv. i. O.

170 Vgl. Cuttitta (2012): Das europiische Grenzregime; insb. S. 35ff.

171 Vgl. Sanyal (2021): Race, Migration, and Security at the Euro-African Border, S. 330, 340;
Die Aufnahmen aus Melilla wurden sogar fiir eine Kampagne zum Bau einer Mau-
er zwischen den USA und Mexiko, wie es Donald Trump in seiner ersten Amtszeit als
US-Préasident geplant hatte, verwendet.

172 Ebd.
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die von ihnen hervorgebrachten Migrant*innen gegeniiber, die eigene Stra-
tegien entwickeln, sich den Grenzkontrollen zu entziehen und die Grenzen
zu Uberwinden, und es so »immer wieder schaffen, Europas Grenzen durch
ihren Ubertritt als pords zu entlarven.«'”* Die illegalisierte Grenziiberschre-
itung stellt einen politischen Akt des Ungehorsams und Widerstands dar:
»[TThose produced as irregular migrants, people on the move despite not being
granted the right to do so, are also engaging in practices of disobedience. [...]
By crossing borders, this person [..] is also acting politically against a restric-
tive system.«'7* In LES SAUTEURS wird deutlich, dass es sich dabei um eine
kollektive Anstrengung handelt, da hier die Migrant*innen stets in grof3en,
organisierten und koordinierten Gruppen gemeinsam versuchen, die Grenze
zu iiberwinden.”” Durch ihre Handlungen fordern die Migrant*innen die
Grenzregime heraus und er6ffnen damit die Moglichkeit, sie im Zuge dessen

neu zu denken.”

So fordert beispielsweise Abou Sidibé im Voice-Over sein
Recht ein, in Europa zu leben und begriindet dies mit den noch immer nach-
wirkenden ausbeuterischen Verhiltnissen der Kolonialisierung: »Jahrzehnte
lang wurde mein Land ausgebeutet. Jetzt, wo ich nach Europa will, will man
mich daran hindern? Nein, nein, nein, so geht das nicht. Ich habe das Recht
nach Europa zu gehen. Ihr kénnt uns nicht alles wegnehmen und uns dann
ausschliefRen.« Er erkennt die Aufteilung der Welt, wie sie durch Grenzre-
gime verkorpert wird, nicht an und fordert mit seinem Grenziibertritt diese
Ordnung heraus. In diesem Sinne l4sst sich auch die Verwendung der Uber-
wachungskameraaufnahmen in LES SAUTEURS im Zusammenspiel mit den
Aufnahmen von Abou Sidibé als widerstindiger Akt verstehen. Die Versuche,
den Zaun zu iiberwinden, werden nicht von Sidibés Kamera festgehalten, son-
dern ausschlieflich in den Aufnahmen der Grenziiberwachung gezeigt. Somit
wird das Material zunichst rekontextualisiert und sowohl aus dem behordli-
chen, als auch aus dem journalistischen Kontext gelost, die die Migrant*innen
jeweils als Bedrohung inszenieren. Erginzt werden die Bilder der Uberwa-
chungskameras um Aufnahmen von Sidibé, die die Vorbereitungen auf einen
Versuch, die Grenzziune zu iiberwinden, oder die Folgen dessen zeigen: Nach

173 Rogers (2015): Wenn Data stirbt, S. 59.

174 Casas-Cortes (2017): Politics of Disobedience, S. 4; Herv. i. O.

175 Vgl. Alioua (2005): La Migration Transnationale des Africains Subsahariens au Magh-
reb., S. 40.

176  Vgl. Schindel (2023): Europe and the Migrant’s Gaze, S. 9; Sanyal (2021): Race, Migra-
tion, and Security at the Euro-African Border, S. 331.
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einer versuchten Grenziiberquerung rufen die Manner um Sidibé die Familie
eines Mannes an, der dabei gestorben ist. An anderer Stelle filmt Sidibé,
wie einer der Mdnner die Wunden der anderen am Kopf oder an den Fiifien
notdiirftig versorgt. Sidibé dokumentiert damit die »violent traces of borders
on bodies«."”” Die damit vorgenommene Verschiebung geht dariiber hinaus,
die Uberwachungskameraaufnahmen im Kontrast zu den persénlichen Auf-
nahmen Sidibés zu stellen und lisst sich selbst als Praktiken der Grenze oder
vielmehr ihrer Infragestellung verstehen: »In Abou’s hands, the camera is an
instrument of borderwork that asks us to sense the border and its inhabitants;
it summons alternate imaginaries of attention, defiance, and care.«'”® Zudem
zeigt Sidibé auch alltigliche Titigkeiten, wie Wasser holen oder Essen kochen,
»die sich zu einer das Uberleben in der Grenzregion sicherstellenden Infra-
struktur formieren« und dokumentiert damit »die prekiren Umstinde ebenso
wie die gemeinsamen Anstrengungen, diesen Ubergangsort immer wieder
aufs Neue zu einem bewohnbaren Ort zu machen.«”® Sven Seibel hebt hervor,
dass »die Rekontextualisierung [der Uberwachungskameraaufnahmen; A.
J.]1 in den Zusammenhang der von Sidibé dokumentierten Alltagspraktiken
eine Relationalitit [erdffnet], die diese stummen Uberwachungsaufnahmen
zu Dokumenten einer unitberhérbaren politischen Subjektivitit und Agency
werden lisst.«'®® Abou Sidibés Kamera stellt eine filmische Antwort auf die
gewaltvolle visuelle Reprisentation und Organisation der Migrant*innen in
den Bildern der Uberwachungskameras dar und verdeutlicht damit das wi-
derstindige Potential der digitalen dokumentarischen Geste ausgehend von
der Ubergabe der Kamera.

177 Casas-Cortes (2017): Politics of Disobedience, S. 3.

178 Sanyal (2021): Race, Migration, and Security at the Euro-African Border, S. 341.
179 Seibel (2019): Die Kamera iibergeben, S.167f.

180 Seibel (2019): Stimme geben, Gehor verleihen, S. 69.
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Abb. 09a-b: Verpixelte Grenziiberschreitung im Zoom auf Melilla in LES SAUTEURS.

Quelle: LEs SAUTEURS (Abou Bakar Sidibé/Moritz Siebert/Estephan Wagner, 2016)

In LES SAUTEURS zeigt sich die Uberschreitung der Grenze zudem noch-
mals anders: Aufnahmen von Melilla, die Sidibé aus grofRer Entfernung und
mit maximalem Zoom aufgenommen hat, nehmen die Grenziiberschreitung
filmisch vorweg. Sidibé driickt sein Verlangen, die Grenze zu tiberqueren und
Melilla als Stellvertreter fiir Europa zu erreichen, in mehreren Gesprichen und
im Voice-Over, aber auch visuell aus. Mehrmals nutzt er den Zoom der Kame-
ra, um Flugzeuge und Schiffe in Melilla auf der anderen Seite der Grenze mit
dem Mittelmeer im Hintergrund einzufangen (Abb. 09a-b). In diesen gerade-
zu symbolischen Bildern von Melilla als Sehnsuchtsort driickt er sein Ziel aus,
nach Europa zu gelangen. Das Zoomen mit der Kamera nimmt den ersehn-
ten Grenziibertritt in verpixelten und unscharfen Bildern vorweg. Diese Bil-
der sind auf die Zukunft gerichtet, verweisen asthetisch auf die Durchlissig-
keit der Grenze und weisen insofern ein widerstindiges Potential auf, dass sich
wiederum an die digitale dokumentarische Geste kniipfen lisst. Zudem spie-
len die Unschirfen der verpixelten Bilder mit der epistemischen Unsicherheit
des Blicks in eine ungewisse Zukunft.

Solassen sich der Akt der Migration — die versuchten, gescheiterten eben-
so wie gelungenen Uberschreitungen der Grenze - als widerstindige Akte
gegen Grenzregime beschreiben. Dies lisst sich ebenso auf die Rekontextua-
lisierung der Uberwachungskameraaufnahmen in LEs SAUTEURS und ihre
Rahmung mit den Aufnahmen der an Sidibé itbergebenen Kamera, wie auch
die dsthetischen Vorwegnahmen des Grenziiberschritts in den verpixelten
Aufnahmen von Melilla finden.
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Kollaborative Produktionspraktiken

Die Ubergabe der Kamera, insbesondere in LES SAUTEURS, stiftet kollabora-
tive Produktionspraktiken zwischen Sidibé, Siebert und Wagner, die in die-
sem Kapitel im Verhiltnis zu den Traditionen ethnographischer Filme bespro-
chenwerden. Indem Abou Bakar Sidibé selbst zum Regisseur wird, kehren sich
laut Debarati Sanyal die Machtverhiltnisse ethnographischen Filmemachens
um: »The transfer of the camera reverses the power relations of classic ethno-
graphic film and puts visual authority into the hands of the documentary’s
subject.«'™ Die kollaborative Herangehensweise wird im Folgenden vor dem
Hintergrund der Praktiken und Asthetiken Jean Rouchs diskutiert, der sein Ar-
beiten mit Schlagworten wie »first person ethnographys, >participating came-
ra¢,»shared anthropology« oder >ethnodialogue« beschreibt.’®> Wie im weiteren
Verlauf argumentiert wird, liegt in der digitalen dokumentarischen Geste der
Ubergabe der Kamera und der damit verbundenen kritischen Bearbeitung der
Machtverhiltnisse das Potential, Rouchs Ideale des ethnographischen Films
und Filmens zu aktualisieren. Damit schlief3t die Argumentation an die ein-
leitend formulierte These an, dass digitale Filme sich in einem Spannungsfeld
als Briichen und Neuerungen sowie dem Fortfithren von Traditionslinien be-
wegen. Im Anschluss daran werden die Aushandlungen der Filmproduktion,
die tiber die Kollaboration entstehen und Teil der Filme sind, anhand ausge-
wihlter Filmszenen analysiert und mit Aushandlungsprozessen der Wissens-
produktion itber Migration zusammengedacht.

Aktualisierung ethnographischer Traditionen

In Bezug auf Visuelle Anthropologie und ethnographische Filme verweist Julia
Bee auf den »Berg an problematischen Reprisentationen der Anderen [...], die
als ein visuelles Dispositiv der Hervorbringung des Anderen — und der west-
lichen Beobachter/in zugleich — bezeichnet werden miissen.«*** Mit Blick auf
die Zeit der Weimarer Republik zeichnet sie die historischen Verflechtungen
der Visuellen Anthropologie und ethnographischer Filme mit dem Kolonialis-
mus nach und hilt fest, wie Filme aktiv an der Produktion der kolonialen Ande-
ren beteiligt waren und entsprechend nicht als objektive Reprisentation ver-
standen werden kénnen. Vielmehr dienten sie der Produktion und Festschrei-

181 Sanyal (2021): Race, Migration, and Security at the Euro-African Border, S. 339.
182 Vgl. Rouch (2003): Ciné-Ethnography; Feld (2003): Editor’s Introduction.
183 Bee (2018): Erfahrungsbilder und Fabulationen, S. 98.
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bung visueller Herrschaftsverhiltnisse.'® Die Filme konstruieren ein Anderes
dabei auf zweifache Weise: im Dienste der Wissenschaft in Form von Klassi-
fizierung und Vermessung sowie durch Exotisierung in Unterhaltungsforma-
ten, zwei eng mit dem Kolonialismus verkniipfte Bereiche.'® Mit Fatimah To-
bing Rony lisst sich erginzen, dass auch nach dem zweiten Weltkrieg ethno-
graphische Filme im wissenschaftlichen Kontext dazu dienten, die Leben ver-
meintlich >primitivers, >unberithrter< oder >im Verschwinden begriffener« Vol-
ker zu studieren.® Sie beschreibt eine >Krise« der Anthropologie in den 1970er
Jahren, die zu stirker selbstreflexiven, die kolonialen Grundlagen der Diszi-
plin hinterfragenden Ansitzen fithrten und dabei mit Dekolonialisierungsbe-
wegungen der Nachkriegszeit nicht nur zeitlich, sondern auch programma-
tisch zusammenfielen: »This growing selfreflexivity did not simply reflect ch-
anges in anthropological thought, but also resulted from post-World War 11
decolonization, a movement marked by independence struggles and demands
for self-determination.«**” Emanzipationsbestrebungen im Zuge der Dekolo-
nialisierung in Form von reflexiver, partizipativer und kollaborativer Arbeits-
weisen entstanden in ethnographischen Filmen, wie auch im Rahmen postko-
lonialer Wissensproduktion und Theoriebildung.®® Dennoch betont Bee, dass
die »koloniale Arbeit des Films [...] auch in heutigen reflexiven Auseinander-
setzungen des ethnographischen Films und der Visuellen Anthropologie eine

89 miisse. Das zuvor diskutierte Machtverhaltnis zwischen den

Rolle spielen«
Co-Regisseuren in LES SAUTEURS lisst sich in diesem Sinne verstehen. Trotz
des angestrebten Perspektivwechsels war das Filmprojekt zunichst von den
Vorstellungen und der Weltsicht der europiischen Regisseure geprigt, die je-
doch im Zusammentreffen mit den Erfahrungen des Maliers Sidibé und auf
dessen Initiative hin neu verhandelt und verschoben wurden.
Filmemacher*innen wie Jean Rouch setzten in ihrer ethnographischen
Filmarbeit auf Produktionspraktiken und Methoden, die auf Partizipation,
Kollaboration und Reflexion ausgelegt sind. »Their use of handheld cameras,
direct address, and elicitation of the participation of the peoples filmed ex-

presses a modernist sensibility toward the precarious statuses of truth and

184 Vgl. Bee (2017): Ethnographien des Films und filmische Ethnographien, S. 93ff.
185 Vgl.ebd., S.97.

186 Vgl. Rony (1996): The Third Eye, S.196.

187 Ebd., S.197.

188 Vgl. Bee (2017): Ethnographien des Films und filmische Ethnographien, S. 97; 108.
189 Ebd., S.98.
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realism.«"*° Entsprechend lassen sich die kollaborativen Produktionsprakti-
ken in LES SAUTEURS daran anschliefRen. Insbesondere Jean Rouch leistete
einen entscheidenden Beitrag zur Neuausrichtung des ethnographischen
Films seit den 1950er und -60er Jahren.”" Seine Methoden und Praktiken wer-
den im Folgenden auf ihre Anschlussfihigkeit fiir digitale Dokumentationen
am Beispiel von LES SAUTEURS gepriift.

Ethnographische Filmemacher*innen — wie auch Regisseur*innen der
zeitgleich entstehenden Dokumentarfilmbewegungen Direct Cinema und
Cinéma Vérité — profitierten von Neuerungen und Entwicklungen der Film-
technik ebenso, wie sie dazu beitrugen.”* Dazu gehort die Weiterentwicklung
leichterer, portabler 16mm-Kameras und die Moglichkeit zu Synchronton-
Aufnahmen sowie »elektrische Kameras [...], die nicht mehr per Hand aufge-
zogen werden mufiten und lingere Einstellungen gestatteten.«'*> Durch die
tragbaren Kameras wurde ein improvisiertes, spontaneres und beweglicheres
Filmen ermoglicht. Lichtempfindlicheres Material erméglichte es mit natiir-
lichem Licht zu drehen und auf Beleuchtungsausriistung zu verzichten. Mit
den Neuerungen der Filmtechnik in den Nachkriegsjahren verbindet Rouch
Entwicklungen der ethnographischen Produktionspraktiken und Asthetiken:
»And so a few ethnographers simultaneously made themselves director, ca-
meraman, sound recordist, editor, and also producer. [...] [W]e were inventing
a new language.«"** Diese technischen Neuerungen dienten als Katalysator
fiir einen filmasthetischen und produktionspraktischen Wandel, der sich im
ethnographischen Film wie auch im Direct Cinema und Cinéma Vérité aus-
driickten. Wihrend »direct« fiir Rouch vor allem eine Art zu Filmen ist und er
den Begriff nicht im Sinne des vor allem in den USA vorherrschenden Direct
Cinema verwendet, gilt sein Film CHRONIQUE D’UN ETE (Edgar Morin/Jean
Rouch, 1961) als einer der ersten, der mit dem Cinéma Vérité assoziiert wird.
Neben der Verwendung vom leichtem, portablem Synchronton-Equipment
und »handheld on-the-go interactive filming«, sieht Steven Feld die Eigen-
schaften des Cinéma Vérité nach Rouch darin, dass es Filme ohne Skript und

190 Rony (1996): The Third Eye, S. 8.

191 Fir eine ausfithrliche Diskussion des ethnographischen Filme und insbesondere der
Arbeitsweise Jean Rouchs vgl. Hohenberger (1988): Die Wirklichkeit des Films.

192 Vgl. Rouch (2003 [1973]): The Camera and Man, S. 34ff; Feld (2003): Editor’s Introduc-
tion; Hohenberger (1988): Die Wirklichkeit des Films, S. 239.

193 Hohenberger (1988): Die Wirklichkeit des Films, S. 241.

194 Rouch (2003 [1973]): The Camera and Man, S. 34.
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ohne professionelle Schauspieler*innen sind. Zusammenfassend beschreibt
er es als »a process, visual aesthetic, and technology of cinema«™* und stellt
somit eine Verkniipfung von Produktionspraktiken, Asthetiken und Tech-
nologien bzw. Medien her, wie sie auch dieser Arbeit bei der Untersuchung
filmischer Digitaldsthetiken zugrunde liegt. Mit der leichteren technischen
Ausriistung wird das Filmen mobiler. Die Moglichkeit, sich mit der Kamera zu
bewegen ist dabei zentral fiir Rouch — entgegen der Unbeweglichkeit und dem
festgelegten Single-Point-of-View eines Stativs, denen lediglich mit Zooms
entgegengewirkt werden konne, die fiir Rouch jedoch »like an observation

% funktionieren und sich mit Uberwachungsdispositiven vergleichen

post«
lassen. Die Beweglichkeit der Handkamera erlaubt es hingegen, flexibel und
improvisiert auf spontane, ungeplante Handlungen und 6rtliche Gegeben-
heiten zu reagieren. »[A]ll cameramen who shoot direct cinema know how to
walk with their cameras, thus transforming them into>living cameras-. [...] He
is thus able to penetrate into the reality, rather than leaving it to unroll itself in
front of the observer.«”” Die Mobilitit der Kamera und ein direkterer Zugang
zur Realitit sind bei Rouch eng miteinander verwoben.

Uber die Eigenschaften der Filmtechnik und die Produktionspraktiken
lsst sich eine historische Linie von der Filmausriistung Rouchs bis zu di-
gitalen Medien, insbesondere von den portablen 16mm-Kameras zu den
heutigen digitalen Kameras ziehen. Vor allem die Mobilitit und Portabilitit
der Kameras sind geteilte Eigenschaften, die sich im Digitalen noch verstirkt
haben. Die von Rouch beschriebene Situiertheit der Kamera, die Teil des
Geschehens ist und als Teil dessen auf die sich verindernden Gegebenheiten
flexibel und spontan reagiert, ist ebenso in Smartphone-Videos und -Filmen
wie MIDNIGHT TRAVELER zu finden, wie auch in den Aufnahmen mit der
digitalen Kamera in LEsS SAUTEURS. Dariiber hinaus befreit die Méglichkeit
der potenziell unendlichen Speicherkapazitit der digitalen Filmdaten von
den Limitationen des 16mm-Filmmaterials und digitale Filmausriistung ist
oftmals giinstiger und einfacher zu bedienen. Diese Eigenschaften digitaler
Kameras ermdglichen bzw. vereinfachen die Ubergabe der Kamera wie in
LES SAUTEURS, die nunmehr nicht von professionellen Filmemacher*innen
bedient wird. Die Ubergabe der Kamera als digitale dokumentarische Ges-
te findet so in den Produktionspraktiken der ethnographischen Filme ihre

195 Feld (2003): Editor’s Introduction, S. 7.
196 Rouch (2003 [1973]): The Camera and Man, S. 38.
197 Ebd.
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Vorlaufer und erméglicht es, indem die Kamera tatsichlich tibergeben wird,
einen Schritt weiter zu gehen als beispielsweise Jean Rouch in den meisten
seiner Filme, wie ich nachfolgend zeigen werde. Somit lisst sich die Ubergabe
bzw. das Ergreifen der Kamera ausgehend von digitalen Medien denken und
an filmische Traditionen anschlief3en.

Rouchs Essay The Camera and Man aus dem Jahr 1973, in dem er eine Ge-
schichte dokumentarischer bzw. ethnographischer Filme nachzeichnet und
die Grundziige seines Ansatzes darlegt, endet mit einer Zukunftsprognose,
die sich als Vorwegnahme digitaler Produktionspraktiken lesen lasst:

And tomorrow? ... Tomorrow will be the time of completely portable color
video, video editing, and instant replay (instant feedback<. Which is to say,
the time of [...] a camera that can so totally participate that it will automati-
cally pass into the hands of those who, until now, have always been in front of
the lens. At that point, anthropologists will no longer control the monopoly
on observation; their culture and they themselves will be observed and
recorded. And it is in that way that ethnographic film will help us to >sharex
anthropology.'®®

Vor allem die Méglichkeit zur Ubergabe der Kamera, die er hier beschreibt,
bedeutet fiir Rouch, dass nicht mehr Ethnograph*innen oder Anthropolog*in-
nen das>Monopol der Beobachtung«innehaben und ethnographischer Film zu
einer wahrhaft geteilten Anthropologie beitragen konne. Rouch versteht sich
selbst als >filmmaker-ethnographer<, der allein, ohne gréfere Filmcrew ar-
beitet. Gegen die Arbeit in ethnographischen Teams spricht fiir ihn vor allem,
dass die Anwesenheit einer Filmcrew einer >participating camera< im Wege
stehen wiirde und den »real contact between those who film and those who

are filmed«*®°

verhindere. Rouch hebt hervor, dass sich Kameraperson, Regis-
seur*in und Ethnograph*in in einer Person vereinen miissten, die zudem eine
lange Zeit mit den zu Filmenden verbracht haben sollte, um so bestméglich
zu wissen, wann, wo und wie zu filmen sei.”**" Ausgangspunkt von Rouchs fil-
mischer Praxis der >Shared Anthropology« ist die Erkenntnis, dass die Anwe-
senheit der ethnographischen Beobachter*in bzw. Filmemacher*in die Gege-

benheiten verindert. Sowohl der*die Filmemacher¥in, als auch die Beobach-

198 Ebd, S.46; Herv. A.].
199 Ebd.,S.36.

200 Ebd,S.37.

201 Vgl.ebd,, S. 36.
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teten verindern sich in der Begegnung.”*** Als Konsequenz dessen konfron-
tiert Rouch die Gefilmten und thematisiert die Transformation aktiv, indem
sie am Produktionsprozess beteiligt werden — meist, indem den Gefilmten im
Anschluss das Filmmaterial gezeigt wird und diese Feedback dazu geben.**
Seinen Ansatz der geteilten Anthropologie verfolgt Rouch auch, indem er afri-
kanische Filmemacher*innen ausbildet und so mit ihnen kollaboriert. In ei-
nem seiner bekanntesten Filme, Mo1, UN NOIR (Jean Rouch, 1958), spielt eine
Gruppe Minner aus der Stadt Treichville in Céte d’Ivoire sich selbst und sie
sprechen selbst ein improvisiertes, teils fiktionales Voice-Over ein. Der Film
lisst sich verstehen als »deliberate attempt to be subjective and let Africans
portray their own world and their own fantasies while being filmed in the con-
text of their actual situation.«*** Zwar wurden in den Filmen Jean Rouchs die
Protagonist*innen auf verschiedene Weise am Produktionsprozess beteiligt,
die Entscheidungshoheit blieb jedoch stets bei Rouch selbst.*®

Auch wenn die kollaborative Arbeit am Film Rouchs Produktionspraktiken
kennzeichnet und die Ubergabe der Kamera fiir ihn durchaus erstrebenswert

ist, wurde dies letztlich nicht von ihm umgesetzt**°

und kann mit digitalen
Kameras vereinfacht realisiert werden. Wenn Rouch von »first person ethno-
graphy« spricht, geht er dabei anders vor, als es in LES SAUTEURS oder MID-
NIGHT TRAVELER der Fall ist. Auch wenn Rouch mit denjenigen, die er filmt,
eng zusammenarbeitet, ihre Kultur und ihre Rituale intensiv kennenlernt,
sich offen gegeniiber ihren Wiinschen und Ideen zeigt, Feedback einfordert
und annimmt und sie in den Produktionsprozess einbindet, so liuft er doch

Gefahr einem Going Native*’

zu verfallen — man denke an sein Konzept der
>Ciné-Trance,”® einer Analogie nach der die filmende Person einen dhnlich
tranceartigen Zustand erlebt wie die Teilnehmer*innen eines Rituals, das

gefilmt wird. Letztlich bleibt Rouch jedoch stets ein Aufienstehender, und die

202 Vgl. Rouch/Fulchignoni (2003 [1980]): Ciné-Anthropology, S.185.

203 Vgl. Feld (2003): Editor’s Introduction, S. 18f.

204 Ebd,S.6.

205 Vgl. Geiger (1998): The Camera and Man, S. 5f; Hohenberger (1988): Die Wirklichkeit
des Films, S. 244.

206 Vgl. Bee (2023): The Experience-Image and Collaborative Filmmaking, S. 64.

207 Going Native bezeichnet»den Prozess der Anpassung des Forschers an das Erforschte«
(Hamann/Kif3ling (2017): Going Native, S.149), vor allem in der ethnologischen Feld-
forschung bei teilnehmenden Beobachtungen, und geht mit einem problematischen
Verlust der kritischen Distanz und wissenschaftlicher Objektivitat einher.
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»first person« seiner Ethnographie ist letztlich er selbst. Entsprechend meint
Partizipation in erster Linie die Teilnahme des Filmemachers Rouch am Leben
der von ihm Gefilmten. Wie Eva Hohenberger treffend bemerkt, wird zwar
der Produktionsprozess geteilt, nicht aber >das Mediums, worunter sich die
Kamera oder der Film verstehen lisst:

Ceteilte Ethnologie heifst also im besten Fall, den ProduktionsprozeR eines
Films (in gewissem Grad, ndmlich das Drehen) zu teilen (Gleichheit vor und
hinter der Kamera) und das Ergebnis gemeinsam zu betrachten. Das Me-
dium wird nicht geteilt, ebensowenig wie letztlich die Ethnologie, d.h. der
Wunsch und die Methoden, etwas Fremdes zu verstehen.

So ist auch die sparticipating camerac keine iibergebene Kamera, sondern
beschreibt, wie die Gefilmten auf die Kamera reagieren bzw. Feedback zu
dem gedrehten Material geben und es so den Filmemacher*innen ermégliche,
offen und selbstkritisch iiber seine eigene Rolle nachzudenken.*® Mit seinem
Konzept der auf Kollaboration und Feedback beruhenden geteilten Anthro-
pologie erarbeitet Jean Rouch bereits zahlreiche Strategien, um die von ihm
Gefilmten am Prozess des Filmens teilhaben zu lassen und seine eigene Rolle
als Filmemacher zu reflektieren und filmisch kenntlich zu machen. Auch die
Idee des Perspektivwechsels ist bereits prisent, wird aber nicht vollstindig
umgesetzt. Die digitale dokumentarische Geste der Ubergabe der Kamera wie
in LES SAUTEURS stiftet hingegen kollaborative Produktionspraktiken, die an
Rouchs Praktiken ankniipfen und sie erweitern. In den Filmen von Jean Rouch
bleibt die Differenz zwischen dem Filmemacher und den Subjekten seiner
Filme stets intakt.”" Es sind Filme von Rouch iiber die Menschen, die er do-
kumentiert, mit unterschiedlichen Graden der Beteiligung dieser Menschen.
Auch wenn bei LEs SAUTEURS das gleiche Ungleichgewicht zu Beginn des
Projekts besteht — und es im Laufe der Produktion nicht vollstindig aufgelost
werden kann —, ist dennoch ein Unterschied beschreibbar: Wihrend Rouch
Regisseur, Kameramann, Tontechniker und Produzent ist, sind die Prot-
agonist®innen immer die Anderen, die nie ganz Filmemacher*innen sind.
Abou Bakar Sidibé hingegen ist Protagonist und Filmemacher — Regisseur,
Kameramann, Tontechniker — zugleich. Er wurde auch in die postproduktiven

209 Ebd,, S.248.
210 Vgl. Feld (2003): Editor’s Introduction, S.19.
211 Vgl. Geiger (1998): The Camera and Man, S. 5.
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Prozesse einbezogen, indem er das Voice-Over aufnahm und beim Schnitt
konsultiert wurde. Zudem hilt er die Rechte an seinem eigenen Film. Hier
sind der Filmemacher und das Subjekt des Films identisch. LES SAUTEURS
geht tiber Rouchs Konzeption des >filmmaker-ethnographer< hinaus, da das
In-Eins-Fallen von Forscher*in und Filmemacher*in um die Rolle der Prot-
agonist*in erweitert wird. Diese dritte Rolle ist die entscheidende, da hier die
Grenzziehung zwischen Ethnographierenden und Ethnographierten, Fremd-
und Selbstdarstellung iiberwunden wird. Die digitale dokumentarische Geste
der Ubergabe der Kamera erméglicht es den Gefilmten, selbst die Kamera zu
ergreifen und sich anzueignen, die Seite zu wechseln und damit den euro-
zentristischen Blick der*des Ethnograph®in herauszufordern. Die Rolle der
westlichen Filmemacher*innen als Mittelspersonen wird reduziert und Sidibé
portraitiert sich selbst im Kontext seiner tatsichlichen, gelebten Realitit.

Aushandlung von Film- und Wissensproduktion

Indem kollaborativ entstandene Filme wie LES SAUTEURS versuchen »den
politischen, sozialen und ethischen Dynamiken von Flucht und Migration an-
dere Bilder, und [..] ein anderes Verstindnis ihrer je spezifischen politischen
und sozialen Zusammenhinge abzuringen«, kénnen Stereotypisierungs- und
Viktimisierungsdiskurse unterlaufen werden.*” Entscheidend fiir die kolla-
borativen Produktionspraktiken sind die zugrundeliegenden oder vielmehr
durch die Kollaboration erst hervorgebrachten Aushandlungsprozesse, wie
ich im weiteren Verlauf argumentiere. Wie bereits gezeigt, werden vor allem
die Machtverhiltnisse zwischen Sidibé und den europiischen Co-Regisseuren
Siebert und Wagner in der kollaborativen Arbeit neu verhandelt und ver-
schoben. Dariiber hinaus gibt es auch Momente, in denen Abou Sidibé zwar
Regie fithrt, dabei jedoch stets mit den anderen Migrant*innen im Austausch
iiber den Prozess des Filmens steht. Hier deutet sich an, dass Filmproduktion
ohnehin ein kollaborativer Prozess zwischen vielen Beteiligten ist, der in den
beiden Filmen dieses Kapitels jedoch einen besonderen Stellenwert einnimmt.
In dhnlicher Weise bestimmen auch in MIDNIGHT TRAVELER das Filmen und
die Aushandlungen dariiber, was bzw. ob tiberhaupt gefilmt werden soll,
die Interaktionen der Familienmitglieder sowie deren filmproduktive Ent-
scheidungen. Anschliefiend an die Bestimmung der kollaborativen Ansitze
als Aktualisierung ethnographischer Produktionspraktiken in LES SAUTEURS

212 Seibel (2019): Die Kamera (ibergeben, S. 159.
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wird Kollaboration im Folgenden als Aushandlungsprozess gefasst, der so-
wohl die Filmproduktion, als auch die Hervorbringung von Realitit betrifft.
Dazu analysiere ich zunichst ausgewidhlte Szenen aus LEs SAUTEURS und
MIDNIGHT TRAVELER im Hinblick auf Aushandlungsprozesse, die sich aus
den kollaborativen Produktionspraktiken ergeben und in den Filmen erhalten
bleiben. Daran schliefRen Uberlegungen zur Verschrinkung von Film- und
Wissensproduktion bzw. der geteilten Hervorbringung von Realitit an.

Dass die Kamera unter Sidibé und weiteren Minnern auf dem Berg Gou-
rougou wihrend des Filmens mehrfach iibergeben wird, stellt eine erweiterte
Kollaboration gegeniiber der zuvor beschriebenen Kollaboration der Co-Regis-
seure dar. Diese Momente der Ubergabe sind hiufig Bestandteil des Films und
erweitern den Kreis der an der Produktion Beteiligten um eine weitere Gruppe
von Gefilmten, die fir kurze Zeit zu Filmenden werden. Allerdings bleibt eine
Unterscheidung zwischen dem Co-Regisseur Sidibé und den im Abspann als
sadditional camerac« gefithrten Personen bestehen. Das kollaborative Verhilt-
nis zwischen den Co-Regisseuren Sidibé, Siebert und Wagner geht vor allem
auf Sidibés Selbstverstindnis als Filmemacher und seinen Umgang mit der
Kamera zuriick. In genau diesem Punkt liegt jedoch der Unterschied zu den
radditional-camera<-Minnern, die in erster Linie ausfithren, was Sidibé ihnen
auftrigt und somit eher als spontane Filmcrew fungieren. Dadurch, dass Si-
dibés Regieanweisungen, insbesondere wenn er die Kamera abgegeben hat,
im Film horbar bleiben, werden die produktionspraktischen Aushandlungs-
prozesse vernehmbar. Die zuvor beschriebene Szene, in der Sidibé sich beim
Waschen filmen ldsst und dem Kameramann der Szene Anweisungen dariiber
gibt, wie er gefilmt werden mochte — »von der Seite, nicht von hinten« —, wird
auch zu einem Aushandlungsprozess dariiber, was — in diesem Falle wie viel
vom nackten Korper — gezeigt werden soll, und damit ebenso zu einem Aus-
handlungsprozess iiber das Filmen selbst. Gleiches gilt fiir die Regieanweisun-
gen Sidibés, die Teile der Szenen sind, oder fiir die Bitten und Aufforderungen
anderer Personen etwas Bestimmtes zu filmen. Als beispielsweise die marok-
kanische Polizei die Midnner aus dem Camp vertreibt und das Lager verwils-
tet und in Brand setzt, beginnt die Szene damit, dass ein Mann Sidibé auf-
fordert, das Geschehen zu filmen. Wihrend Sidibé versucht mit der Kamera
einen Hubschrauber hinter den Baumkronen am Himmel festzuhalten, ist ei-
ne Stimme zu héren, die sagt: »Nimm das auf Abou. Auch den ganzen Lirm.
Die Leute miissen die Dinge sehen und horen.« Auch wenn lediglich gefordert
wird, was Sidibé ohnehin tut, wird deutlich, dass die Bedeutung der Kamera
als Zeugin, die die Geschehnisse fiir eine fiir die Zukunft angenommenen Of-
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fentlichkeit festhilt, den Menschen im Camp durchaus bewusst ist und sie Si-
dibé entsprechend bitten, bestimmte Dinge festzuhalten. Jedoch behilt Sidibé
seine Stellung als Filmemacher und Entscheidungstriger stets bei, wie diese
Szenen besonders eindriicklich zeigen. Zwar lassen sich die Szenen als Ver-
handlungen iiber das Filmen verstehen, jedoch haben auch hier nicht alle Be-
teiligten das gleiche Mitspracherecht und die Mdnner im Camp sind eher be-
ratende Ideengeber oder Ausfithrende von Sidibés Vorstellungen als Co-Regis-
seure. Dennoch finden kollaborative Produktionspraktiken als Aushandlungs-
prozesse sowohl zwischen den Co-Regisseuren als auch zwischen den unter-
schiedlich stark an der Filmproduktion beteiligten Personen im Lager statt.
Dariiber hinaus hebt Sven Seibel in seiner Diskussion der kollaborativen
Produktionspraktiken in LES SAUTEURS hervor, dass neben der Ubergabe der
Kamera auch der Montage eine entscheidende Rolle zukommt, da die »Monta-
ge in kollaborativen und partizipativen Projekten mit jenem Aushandlungsort
zusammen/[fillt], an dem auf ein anderes Sehen ethisch und medienisthe-
tisch reagiert, ihm stattgegeben wird.«*”® Im Zusammenspiel von itbergebener
Kamera und Montage entstehe ein »medienisthetische[r] Handlungsraumc,
in dem die Vielstimmigkeit der Kollaboration reflektiert werde.*** Montage
werde somit zum »Schauplatz der Relationierung des kollaborativ gewonne-
nen Materials, der Aushandlung von Autor*innenschaft und der Begegnung
heterogener Perspektiven und Praktiken.«*™ Dabei diskutiert Seibel u.a. wie
es der Montage gelingt »eine erhohte Aufmerksamkeit und Sensibilitit fir
die dsthetische und soziale Praxis zu stiften, die sich fiir und iiber die Kamera
herstellt.«*” Indem Sidibé in mehreren Szenen Musik von einem Smartphone
abspielen lieR, das neben die Kamera gehalten wurde, nahm er bereits wih-
rend des Filmens vor Ort Entscheidungen der Postproduktion vorweg. In der
Montage wird der Originalton der Musik aus dem Smartphone-Lautsprecher
beibehalten und verstarkt, auf der Bildebene werden jedoch »Anstelle des
Realismus einer ungeschnittenen profilmischen Realitit«,”” die Bilder in eine
Schnittfolge gebracht, wihrend der Ton kontinuierlich bleibt. Dadurch »ver-
wischen kurz die Grenzen zwischen Diegese und Extradiegese und damit auch
zwischen innen und aufien, Produktion und Postproduktion. Es entsteht eine
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dokumentarische Szene, in der die plurale Performativitit der Kollaboration
in einer sensorisch-responsiven Form wahrnehmbar wird.«**® Darin zeigt sich
Sidibés Positionierung nicht nur als Filmender, der Regieanweisungen vor
Ort gibt, sondern als Filmemacher, der auch postproduktive Entscheidungen
— schon wihrend des Filmens - trifft. So lisst sich »iiber die Montage die
Entscheidung fur die gemeinsame Inszenierung einer Perspektive nachvollzie-
hen«*” und Kollaboration als isthetischer Aushandlungsprozess verstehen.
Die »Reflexion arbeitsteiliger Prozesse durch die Montage« macht die Aus-
handlungsprozesse der kollaborativen Filmpraktiken erfahrbar, was erneut
das»Unterlaufen der hergebrachten Hierarchien, bspw. von Dokumentaristen
und Dokumentierten« verdeutlicht.**°

Die >gemeinsame Inszenierung einer Perspektive« lisst sich ebenfalls in
MIDNIGHT TRAVELER beschreiben, in dem die verschiedenen Perspektiven der
einzelnen Familienmitglieder zusammengebracht werden. Seibels Vorschlag,
die Montage als Ort der Aushandlung kollaborativer Produktionspraktiken zu
verstehen, liefRe sich demnach um das Zusammentreffen der verschiedenen
Kameraperspektiven und Voice-Over-Kommentare in MIDNIGHT TRAVELER
erginzen. Insbesondere Hassan Fazili und seine Tochter Nargis treten als
Erzihler*innen, wie auch durch Auftritte im Film und durch das Bedienen der
Kamera, hervor. Wenn Nargis die Smartphone-Kamera fithrt und sich fir die
Ziegen in einem Stall interessiert, wird die kindliche Perspektive durch die
unsichere, wacklige Kamerafithrung, die niedrigere Héhe, auf der die Kamera
gehalten wird und durch ihren leisen Gesang wihrend des Filmens deutlich.
Zudem dreht sie das Smartphone in ihren Hinden und hilt eine Hand vor
die Linse, sodass diese spielerische Erkundung des Gerits ihre Position als
Filmende markiert. Daraufhin folgt ein von Nargis gesprochenes Voice-Over,
in dem sie davon erzihlt, wie sie heimlich die Fernsehnachrichten sieht und
so etwas iiber die Lage in Afghanistan erfihrt: »We had a television, you
know. My parents would watch reports on the war in Afghanistan on it. Little
by little I thought, >Our country is so destroyed.< [...] This year, the Taliban
have increased the intensity of the war.« Die kindliche Perspektive, die die
Informationen selbst heimlich aus den Fernsehnachrichten erfihrt und der
ein »vorurteilsloser oder unvoreingenommer Blick zugeschrieben«*** wird,
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entspricht einer angenommenen, vergleichsweise uninformierten Zuschau-
er*innen-Perspektive. Die Perspektive eines Kindes ermdgliche es, komplexe
(historische) Geschehnisse »zu verdichten und zu vereinfachen, ohne eine
umfassende Darstellung der geschichtlichen Entwicklung zu behaupten.«***
So werden »[gleschichtliche Umbriiche [..] in Filmen nicht selten iiber Kin-
derfiguren erzihlt«,** da »der kindliche Blick im Film ein anderes Schauen
vermittelt.«*** Dass der Konflikt in Afghanistan durch Nargis’ Perspektive
vermittelt wird, dient in diesem Falle dazu, den Zuschauer*innen einen the-
matischen Einstieg in die Konfliktlage zu ermdglichen, ohne dabei belehrend
zuwirken oder viel Vorwissen vorauszusetzen. Auf Nargis’ Voice-Over folgend
wird ein Fernseher gezeigt, in dem Nachrichten itber das Erstarken der Tali-
ban laufen, wihrend Nargis im Hintergrund spielt. In der Szene darauf steht
Hassan Fazili auf dem Dach eines Hauses in Mazar-e-Sharif und spricht in die
Kamera. Zunichst verortet er die Szene und erginzt dann Nargis’ Bericht mit
aktuellen Nachrichten vor Ort: »We've come to our friend Ali Mardani’s house.
[...] We heard the news that, on the same road we drove through Kunduz, the
Taliban captured 50 more people. They took them, the travelers, out of their
cars. And took them hostage.« Im Zusammenspiel der beiden aufeinander-
folgenden Szenen durch die Montage ergibt sich ein Dialog zwischen Tochter
und Vater iiber ihr Heimatland Afghanistan, der mit einer Szene endet, in der
Hassan Fazili sich entsprechend der Kleiderordnung der Taliban kleidet, was
Nargis vor der Kamera damit kommentiert, dass sie es nicht moge, weil er
damit selbst wie ein Taliban aussehe. Die verschiedenen Perspektiven werden
tiber die Kamerafithrung, das Voice-Over und das gemeinsame Auftreten vor
der Kamera in der letzten Szene in der Montage zusammengebracht. Auf all
diesen Ebenen stehen Nargis und Hassan Fazili durchaus gleichberechtigt
nebeneinander und nehmen eine geteilte Erzihlperspektive ein.

In anderen Szenen in MIDNIGHT TRAVELER wird das Filmen selbst verhan-
delt. Beispielsweise wenn Fatima Hussaini oder die Tochter Zahra darum bit-
ten, nicht gefilmt zu werden oder Hassan Fazili sich dazu entscheidet, dass
er die Proteste vor einer Unterkunft in Bulgarien von Nahem filmen mochte
und seine Frau bittet, ihm die Kamera zu iibergeben. Bereits die erste Szene,
bei der es sich um Material aus dem privaten Archiv der Familie zu handeln
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scheint, beginnt mit einer Art Kameratest, bei dem Fatima Hussaini zuerst ih-
ren Mann und dann ihre Tochter im Babyalter filmt, wihrend sie dariiber dis-
kutieren, wie die Kamera einzustellen ist. Mit wackligen Kamerabewegungen
und durchbrochen von Jump Cuts, in denen vermutlich die Kamera kurzzeitig
aus- und eingeschaltet wurde, wird der Koffer einer digitalen Sony-Videoka-
mera gezeigt. Eine Mdnnerstimme, die sich im Kontext der Szene Hassan Fa-
zili zuordnen lisst, sagt: »Push it again. It’s on.« Darauf folgt die Grof3aufnah-
me einer Schulter, von der herausgezoomt wird, sodass Fazili auf dem Boden
sitzend und mit fragendem Gesicht in die Kamera schauend, ins Bild gerit, be-
vor die Kamera kurz darauf deutlich wackelnd zur Seite geschwenkt wird. Dies
kommentiert die Stimme von Fatima Hussaini hinter der Kamera mit: »It’s still
a little choppy. Why?« Wie zuvor ausgefiihrt, steht somit das gemeinsame Fil-
men des Ehepaars zu Beginn des Films. Ebenso wird Filmen somit von Anfang
an zu einem Aushandlungsprozess der kollaborativen Produktionspraktiken,
der hier sicht- und horbar wird. Zusammen mit den gesprochenen Verhand-
lungen tiber die Bedienung der Kamera, sind vor allem die durch die Probe-
handlungen entstehenden Unschirfen und wackeligen Kamerabewegungen —
insbesondere die Kombination von Zoom und Schwenk von der scheinbar un-
freiwilligen Grofdaufnahme der Schulter hin zu einer Einstellung, die den gan-
zen Korper fasst — dsthetischer Ausdruck einer Aushandlung des Filmens.
Eine weitere Szene — diesmal in einer der Unterkiinfte, in denen die Fami-
lie wihrend ihrer Flucht lebt — beginnt mit einer lebhaften Diskussion, die sich
daran entbrennt, dass Hassan Fazili einer anderen Frau ein Kompliment ge-
macht habe, was seiner Frau nicht gefillt. Ihrer Aufforderung, das scherzhafte
und doch mit ernstem Unterton gefithrte Gesprich nicht zu filmen, kommt Fa-
zili jedoch nicht nach, worauthin beide den Unterschied zwischen Schauspiel
fir einen Film - einen Beruf, den beide ausgeiibt haben — und dem >echten
Lebenc« diskutieren. Fatima argumentiert, dass es einen Unterschied gebe, ob
man etwas fiir einen Film mache oder im echten Leben: »I myself have acted
in movies where I was someone else’s wife. I dress another man, and I don't do
thatin real life. I did it in a film. That’s different. That’s the point.« Ausgehend
von Verhandlungen dariiber, was in diesem konkreten Moment gefilmt werden
soll, wird die Frage eroffnet, wie sich eine Filmhandlung - in einem fiktiona-
len Film, wie sich aus dem Gesprich schliefien lisst — von einer Handlung in
der Realitit unterscheidet. Im Kontext des Dokumentarfilms, innerhalb des-
sen dieses Gesprich stattfindet, gibt sich die Diskussion als Teil der Realitit,
diein diesem Falle vor und hinter der Kamera, wo die Gesprachspartner*innen
sichbefinden, die gleiche ist. Das Gesprich iiber den Unterschied von Film und
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Realitit ist ebenso Teil des Films, wie das Filmen Teil der Realitit ist, in der das
Gesprich stattfindet. Somit lasst sich hier auch eine Aushandlung tiber die fil-
mische Realitit ausmachen, die eine Abgrenzung zum Schauspiel eines fiktio-
nalen Films markiert und zudem die Handlungen vor und hinter der Kamera
auf der gleichen Realititsebene verortet.

In einer weiteren Szene diskutiert Hassan Fazili das Filmemachen als sol-
ches und verkniipft dies mit einer Kritik an filmischen Reprasentationen von
Flucht und Migration. Als seine Tochter Zahra verschwunden ist, beschreibt
Hassan Fazili die Suche nach ihr im Nachhinein im Voice-Over, wihrend auf
der Bildebene eine Nachtaufnahme zu sehen ist, die in ein Schwarzbild iiber-
geht. Er erzihlt davon, wie ihm wihrend der Suche der Gedanke kam, seine
Smartphone-Kamera einzuschalten und somit méglicherweise einen drama-
tischen Moment fiir den Film zu schaffen:

I’'m happy I'm a filmmaker. | love cinema. But sometimes cinema is so dirty.
They had changed our room. We were packing. The sun was setting. All of
a sudden Fatima said, »Where is Zahra? We asked a few people, >Have you
seen Zahra?<[..] No one had seen Zahra. [..] | really got worried. A week be-
fore this, some men in Germany had raped and murdered a girl. All those
thoughts rushed into my head at once. We mobilized everyone in the camp.
We looked over here, over there. [..] For one moment, | thought to myself,
>What a scene you're in! You're searching in the bushes.<| thought, >This will
be the best scene in the film.<I said, sMaybe, maybe you should turn on your
camera and look for Zahra with your camera on.<It just popped to my head.
| didn’'t focus on it. For one moment, for a second, | imagined seeing Zahra’s
body. And from the distance, Fatima is running. | have my camera in hand
and I'm filming that moment. | only imagined it for a moment. | hated my-
self so much. | hated cinema. And | couldn’t do it. Zahra was found.

Die Erzihlung endet mit der schlichten Aussage, dass Zahra gefunden wur-
de, ohne weitere Angaben dazu, was passiert war. Diese Auflgsung in Form
einer Anti-Klimax lisst sich als Verweigerung verstehen, das Ereignis als dra-
matische, spektakulire Szene iiber das Verschwinden eines Madchens im Stil
der Medienberichterstattung iiber Flucht und Migration zu gestalten. Auch die
Verstrickungen des Kinos mit solcherart Erzihlungen werden aufgerufen in
der Ablehnung, die Fazili dem Gedanken zu Filmen und dem Kino im Allge-
meinen in diesem Moment entgegenbringt. Die Verwendung des Schwarzbil-
des verdeutlicht die Weigerung, sich dem medialen Spektakel in der Bericht-
erstattung tiber Migration hinzugeben und verkehrt diese Logik mit dem Ver-
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weis auf die Medialitit des filmischen Bildes: »By slowing down and withdra-
wing from representation, Fazili delivers the black frame as he refuses to ex-
ploit suffering for storytelling. By stressing its own mediation, the sequence
with the black frame refuses the exhausted images of global refugee crises.«**
So ist Fazilis Aushandlung zwischen seiner Position als Filmemacher und als
Familienvater, die sich darin duflert, ob er diese Szene filmen will oder nicht,
zugleich als Aushandlung tiber die Darstellung von Migration zu verstehen.

Ausgehend von der >gemeinsamen Inszenierung einer Perspektive< in
der Montage, von gemeinsamem Filmen und Kameratests, Aufforderungen
und Regieanweisungen, die im Film vernehmbar bleiben und Diskussionen
dariiber was gefilmt wird, wie auch der Verweigerung etwas zu zeigen, lassen
sich kollaborative Produktionspraktiken als Aushandlungsprozesse beschrei-
ben. Darin liegt das Potential, bestehende Machtverhiltnisse zwischen den
Kollaborierenden zu adressieren und verhandelbar zu machen und damit
dem »krisenhafte[n] Geschift«**¢ anthropologischer Reprisentation, die stets
mit inneren Widerspriichen und scheinbar ausweglosen Pramissen arbeitet,
zu begegnen. Darin ist der »reprisentationskritische Impuls offenkundig«
und ihnen geht »die Vorstellung vorraus|...] [sic!], dass eine Moglichkeit des
Wandels der dokumentarischen Reprisentationen von Migration darin be-
steht, Produktionsbedingungen und Arbeitsmodelle zu verindern.«**” Emma
Chubb weist zurecht darauf hin, dass eine gesteigerte Sichtbarkeit nicht
mit gesteigerten politischen Rechten gleichzusetzen ist: »[T]he assumption
that [...] increased aesthetic visibility translates into increased political rights
for the individuals they depict [...] overlooks an important problem: namely,
greater aesthetic visibility is often a marker of attenuated political rights and
power«.??® Kollaborative Produktionspraktiken gehen jedoch dariiber hinaus
und haben das Potential Migrant*innen selbst nicht nur an der Reprdsentation
von Migration, sondern auch an der Wissensproduktion tiber Migration und
der Hervorbringung (migrantischer) filmischer Realititen zu beteiligen, wie
ich weiter argumentieren mochte. Die Aushandlungsprozesse, die mit den
kollaborativen Produktionspraktiken einhergehen und die in beiden Filmen
nachvollziehbar sind, zielen somit ebenso auf eine verinderte Produktion und
Distribution von Wissen iiber Migration.
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Transkulturelle und reprasentationskritische Perspektiven haben [..] [deut-
lich] gemacht[...], dass es sich bei diesen nicht um Reproduktionen oder Ab-
bildungsversuche einer vorgefundenen Wirklichkeit handelt. Audiovisuel-
le Bilder und Dokumente lassen sich vielmehr als Artikulationen sozialer,
politischer, medialer und juristischer Aushandlungsprozesse von Migration
selbst verstehen.””®

Auch Jean Rouch formuliert fiir seine geteilte Anthropologie, die Konsequen-
zen der kollaborativen ethnographischen Praktiken fiir die Wissensprodukti-
on:»knowledge is nolongera stolen secret, later to be consumed in the Western

temples of knowledge.«**°

Zudem beschreibt Céline Cantat eine >epistemo-
logische Diversitit¢, wenn Ethnographie als dialogischer, polyphoner Prozess
verstanden wird, die an die Stelle einer autoritiren Stimme oder Prisenz ei-
ner*s Ethnograph®in tritt. Auch Julia Bee fragt danach, wie durch kollaborative
Produktionspraktiken ein anderes Wissen hervorgebracht werden kann.*’ Die
kollaborativen Produktionspraktiken, die in erster Linie auf der digitalen do-
kumentarischen Geste der Ubergabe bzw. des Ergreifens der Kamera beruhen,
gehen somit mit dem Potential zu epistemologischen Verschiebungen einher.

In LES SAUTEURS ist die Ubergabe der Kamera untrennbar mit der Rolle
als Regisseur, die Abou Sidibé einnimmt, und der Dokumentation seiner
gelebten Realitit verbunden. Und auch in MIDNIGHT TRAVELER lassen sich
Hassan Fazilis Rollen als Vater, Fliichtender und Filmemacher, der die Realitit
seiner Flucht filmisch dokumentiert, nicht voneinander trennen. Dabei wird
das Filmen selbst Teil der dokumentierten Realitit, wobei die kollaborativen
Produktionspraktiken mit einer stindigen Reflexion der Produktionsbedin-
gungen einhergehen, wie im Folgenden gezeigt wird.

Die Bedeutung der Reflexion kollaborativer Produktionspraktiken ldsst
sich in Abgrenzung zur angenommenen Neutralitit der Kamera darlegen. In
seinem gleichnamigen Aufsatz konzipiert Thomas Schirer die ethnographi-
sche Kamera als Trenn- und Schnittstelle in der Beziehung zwischen Filmenden
und Gefilmten und geht wie Jean Rouch davon aus, dass die Anwesenheit der
Kamera und »das Filmen von Menschen [...] das Verhalten der Gefilmten [...]
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beeinflusst« und verindert.”** Auch wenn die »Erkenntnis, dass eine gefilmte
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Begegnung immer anders verliuft als eine nicht gefilmte«** zunichst als All-
gemeinplatz anmutet, legt Schirer historisch dar, wie positivistische Zuginge
davon ausgehen, dass eine Kamera ein Objekt oder einen Vorgang objektiv
festhalten konne, ohne darauf einzuwirken.** Auch das Direct Cinema, das
das Ideal einer neutralen Kamera als vermeintlich unbemerkte »>fly on the
wallc prigte, teilt diese »Annahme, dass Wahrheiten und Realititen an sich
existieren« und unabhingig und unberiihrt von der Anwesenheit der Kamera
oder der Filmenden bleiben, die dementsprechend die Auswirkungen ihrer

eigenen Anwesenheit unterschitzen.”*

»Implizit bedeutet sie auch die Nega-
tion einer Beziehung zwischen Filmenden und Gefilmten.«** Diese Negation
verdeckt jedoch die machtvoll aufgeladenen Beziehungen zwischen ihnen,
da sie aus einer privilegierten Position heraus vorgenommen wird. Das be-
deutet auch, dass ein Austausch oder gar eine kollaborative Zusammenarbeit
auf Augenhéhe von vornherein ausgeschlossen sind und die »Kameralinse
[...] durch die Illusion des unsichtbaren Beobachtens zur ausgrenzenden

27 wird. Die vermeintliche Neutralitit der Beobachter*innen-

Trennwand«
Position stiitzt und verdeckt vorhandene Machtstrukturen und verunmaog-
licht Formen der Aushandlung und der Kollaboration. Wenn eine neutrale
Kamera die Beziehung zwischen Filmenden und Gefilmten negiert, lisst sich
daraus schliefen, dass sich gelungene kollaborative Produktionspraktiken
durch die Reflexion der Anwesenheit der Kamera sowie der Beziehungsge-
fiige, die sie stiften, auszeichnen. Dadurch wird es méglich, sich im Prozess
auszutauschen, Machtverhiltnisse zu adressieren und zu bearbeiten. So zielte
auch Rouch mit seinen Methoden auf »eine Beziehung zwischen Filmenden
und Gefilmten auf Augenhdhe«.?*® Auf eine dhnliche Weise gehen auch LEs
SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER iiber eine vermeintlich neutrale oder
objektive Dokumentation hinaus. Nicht nur die Filmemacher*innen sind
Teil der Realitit, auch ihre Kameras sind es und sie beeinflussen die Reali-
tit, die vielmehr filmisch gestaltet als wiedergegeben wird. Entsprechend
lassen sich die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera als kollaborativ-
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reflexive Produktionspraktiken fassen und einer vermeintlich neutralen Ka-
mera gegeniiberstellen. Die Reflexivitit der kollaborativ entstandenen Filme
ermoglicht es, das, was durch den Anspruch der Neutralitit verdeckt wird,
benennbar und verhandelbar zu machen.

Julia Bee beschreibt fiir die visuelle Anthropologie die »Anerkennung
der eigenen medialen Verfasstheit und Situiertheit durch die Medialitit des
Films selbst.«** Auch fiir die ethnographischen Filme Jean Rouchs, in deren
Tradition die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera zuvor gestellt wurden,
beschreibt sie »eine Bejahung der Bedingungen [...], unter denen die Realitit
erschaffen wird: nimlich unter filmischen.«**° Dabei ist die Realitit selbst ver-
inderbar, »nicht im Sinne der Manipulation, sondern im Sinne einer prozes-
sualen und performativen Realitit, die sich unmittelbar durch den Film veran-
dert.«** Entsprechend wird der mediale Charakter des filmischen Realismus

anerkannt, der nicht rein abbildend verstanden wird.***

Dem liegt die zuvor
bereits formulierte Annahme zugrunde, dass die Anwesenheit der Kamera
auf die von ihr dokumentierte Realitit zuriickwirkt und diese beeinflusst.
Einen dhnlichen Ausgangspunkt nimmt Karen Barad aus der Perspektive der
Quantenphysik ein und beschreibt, wie die Apparate sich in die Messungen
einschreiben. Barads Verstindnis nach sind Apparaturen »open-ended and
dynamic material-discursive practices, through which specific >concepts«
and >things« are articulated.«** Die Realitit entziehe sich nicht nur der Mes-
sung und Aufzeichnung, sondern verschiedene Messapparaturen bringen
unterschiedliche Realititen hervor, wie Bee Barads Ansatz zusammenfasst.>*
Ubertragen auf Praktiken der (dokumentarischen) Filmproduktion bedeutet
dies, dass »different ways of approaching reality, and different techniques
and styles produce different realities.«*** Anders gesagt: Eine vermeintlich
neutrale Kamera bringt eine andere Realitit hervor, als eine kollaborative,
reflexive Kameraarbeit. Verschiedene Produktionspraktiken gehen nicht nur
mit verschiedenen Formen der Reprisentation einher, sondern auch mit ver-

schiedenen Realititen sowie verschiedenen Formen der Wissensproduktion:
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241 Ebd, S.112.

242 Vgl.ebd., S.113.

243 Barad (2007): Meeting the Universe Halfway, S. 334.

244 Vgl. Bee (2023): The Experience-Image and Collaborative Filmmaking, S. 62.
245 Ebd.
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»[TThe knowledge a documentary film creates is, under certain circumstances,
not just a different form of representation but a different form of knowledge
production«.**® Realitit wird somit fiir und durch die Kamera hervorgebracht
- und in LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER sind die Migrant*innen
aktiv an der Hervorbringung ihrer Realititen beteiligt. Indem Abou Sidibé
sowie Hassan Fazili selbst ihre Wirklichkeiten dokumentieren und somit
die »Gefilmten in die gemeinsame Konstruktion der Realitit« einbezogen
werden, l4sst sich von einer »Hervorbringung der Realitit, an der, in unter-

47 sprechen.

schiedlichen Formen, auch die Protagonist_innen mitwirken«
»Ein solches Vorgehen nimmt potenziell und philosophisch gedacht nicht
nur andere Realititen wahr oder in Kauf, es versteht sie auch als produktive
Perspektivierungen, nicht blof} als der Realitit duflere Perspektiven, sondern
als immanent wirklichkeitsbildend.«**® Dies schlie3t an ein Verstindnis von
filmischem Realismus an, der nach den medialen Praktiken der Hervorbrin-
gung von Realitit fragt, wie er zu Beginn dieser Arbeit formuliert wurde, wobei
deutlich wird, wie verschiedene Herangehensweisen, verschiedene Realititen
hervorbringen kénnen. Filmproduktion und Wissensproduktion sind mitein-
ander verschrankt in der reflexiv-kollaborativen filmischen Hervorbringung
(migrantischer) Realititen. Diese gestalten sich iiber die Ubergabe bzw. das
Ergreifen der Kamera, kollaborative Produktionspraktiken sowie die Montage
und ermoglichen Aushandlungsprozesse, die ebenso Aushandlungen iiber die
Realititen der Migration sind. Entsprechend lisst sich die Filmproduktion
mit der Wissensproduktion und zudem mit dem dariiber gestifteten Bezie-
hungsgefiige kollaborativer Produktionspraktiken verbinden: »The becoming
of knowledge, the becoming of a film, and the becoming of a group are mu-
tually entangled processes in collaborative filmmaking.«**° Bee betont zudem
die Situiertheit der Film- und Wissensproduktion kollaborativer Produkti-
onspraktiken in sozialen, wie auch medialen Kontexten: »This knowledge is
situated reflecting the specific social contexts in which knowledge is produced
and by whom. [...] Film becomes a medium that no longer creates knowledge
through its detachment from, but precisely through its embeddedness in me-

250

dia-cultural practices in collaborative filmmaking.«**° Die Herausforderung

246 Ebd.; Herv.i.O.

247 Bee (2017): Ethnographien des Films und filmische Ethnographien, S.111.
248 Ebd.

249 Bee (2023): The Experience-Image and Collaborative Filmmaking, S. 73.
250 Ebd.
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hegemonialer Reprisentationsformen durch die Ubergabe bzw. das Ergreifen
der Kamera, wie es LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER vollziehen, ist
»a necessary step towards more radical epistemological reflexivity«, die das
Potential aufweist »to challenge dominant regimes of discursive and visual
truths«.” Die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera bietet somit mehr
als nur die »Moglichkeit, die Medienimmanenz und damit die Verinderung
des Diskursraums, in dem die Werke entstehen, mit abzubilden«** und geht

auch dariiber hinaus, ein »Sinnbild fiir die [...] Medienimmanenz«*>

zu sein,
was Florian Krautkrimer damit begriindet, dass digitale Kameras ohne Vor-
kenntnisse von jeder*m bedient werden konnen. Vielmehr wird der digital-
medialen, kinematografischen Durchdringung der Realitit in diesen Filmen
mit kollaborativ-reflexiven Praktiken begegnet, deren epistemologische und
wirklichkeitsstiftende Potentiale deutlich werden.

Verinderte Produktionspraktiken ermoglichen andere Formen der Wis-
sensproduktion, die mitanderen Formen der Hervorbringung von Realititein-
hergehen. Die digitale dokumentarische Geste der Ubergabe bzw. des Ergrei-
fens der Kamera und die sich daraus ergebenden kollaborativ-reflexiven Pro-
duktionspraktiken schaffen die »Moglichkeit auf einen anderen Wirklichkeits-
bezug«, der »andere Prozesse und Praktiken des Filmens (ein-)fordert«,>* die
andere Perspektiven erméoglichen und damit andere Realititen im Sinne einer
»Pluralitit diverser Wirklichkeitskonzepte«*® denk- und erfahrbar machen.
So kann Filmen als soziale Praxis beschrieben werden, die »in bestehende Ver-
hiltnisse interveniert« und entsprechend eine »vorgefundene Realitit nicht

nur reproduziert«,>®

sondern vielmehr vielfiltige, alternative, plurale Realiti-
ten hervorbringt bzw. der Pluralitit der Realitit gerecht wird. Dies schlief3t an
den zu Beginn dieser Studie formulierten filmischen Realismus an, der somit
nicht nur als Abbildung der Realitit, sondern als Asthetiken und Praktiken der
Hervorbringung und Aushandlung von Realitit, die ebenfalls plural gedacht
wird, verstanden werden kann, die — wie hier gezeigt werden konnte — aufkol-

laborativen Produktionspraktiken beruhen, die ihre eigenen Verstrickungen

251 Cantat (2021): Conclusions: Participating as Power?, S. 242.
252 Krautkramer (2022): Die Kamera abgeben, S. 64.

253 Ebd., S.55.

254 Seibel (2019): Die Kamera libergeben, S.167.

255 Linseisen (2018): Der Verlust der Wirklichkeit, S. 48.

256 Seibel (2019): Die Kamera (ibergeben, S. 165f.
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mit der Realitit annehmen und reflexiv mitdenken. In den Aushandlungspro-
zessen kollaborativ-reflexiver Produktionspraktiken wird der Wirklichkeits-
bezug her- und ausgestellt. Reflexivitit bleibt somit kein reiner Selbstzweck,
sondern ermdglicht es, die Bedingungen der kollaborativen Produktionsprak-
tiken, der Hervorbringung der Realitit und der Wissensproduktion erfahrbar
und verhandelbar zu machen.

3.2 Hand-Kamera

Die personlichen Kameraperspektiven der beiden Filme werden mit verschie-
denen, in ihrer Bedeutung jedoch dhnlichen Formulierungen beschrieben: Fiir

LES SAUTEUR werden die »subjektiven Aufnahmen von Sidibés Kamera«,*”

259

»Abou’s intimate footage«,?® »a moving personal point of view«**® oder »der

subjektive Blick eines Individuums«*® beschrieben. Auch MIDNIGHT TRAV-

¢ und »first-person accounts«,?**

ELER biete eine »intimate collaboration«*
»telling their story, quite literally, from their point of view.<*** Im folgenden
zweiten Teil dieses Kapitels werden die digitalen Kameras in LES SAUTEURS
und MIDNIGHT TRAVLER genauer in den Blick genommen. Ging es zuvor vor
allem um die Geste der Ubergabe bzw. des Ergreifens der Kamera und die
damit zusammenhingenden Produktionspraktiken, stehen in diesem Teil
nun die Kameras selbst im Fokus. Die Handkameras werden zunichst in ihrer
Situiertheit, Subjektivitit und Korperlichkeit im Verhiltnis zu den Filmema-
cher*innen, die hinter, vor sowie mit der Kamera agieren, besprochen. Dies
wird mit Blick auf Selfies und anschlieRend ausfithrlich als handgreifliche
Kamera, die an die Geste der Ubergabe bzw. des Ergreifens der Kamera an-
schlieft, vertieft und in eine theoretische Reflexion iiber die Beziehung der
Kamera zum Kérper und insbesondere zur Hand sowie das Verhiltnis von
Visualitit und Takeilitit im Digitalen tiberfiihrt.

Dass sowohl in LES SAUTEURS als auch in MIDNIGHT TRAVELER Hand-
kameras verwendet werden, scheint geradezu offensichtlich. Markus Kuhn

257 Seibel (2019): Stimme geben, Gehor verleihen, S. 69.

258 Russell (2017): Migrant Cinema, S. 20.

259 Rossipal (2021): Poetics of Refraction, S. 37.

260 Pitzen (2016): »Ich wollte zeigen, dass wir Menschen sind, die leben, S. 92.
261 Dreiling (2021): Rear-facing Camera, S.184.

262 Rossipal (2021): Poetics of Refraction, S. 38.

263 Dreiling (2021): Rear-facing Camera, S.184.
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unterscheidet den produktionstechnischen Begrift Handkamera, der sich auf
eine »Kamera, die beim Filmen in der Hand gehalten wird« bezieht und in
der Breite der damit beschriebenen Kameras lediglich ein »unscharfer Sam-
melbegriff « sein kann, von einer Handkameraisthetik, womit er »Spuren,
die eine Handkamera im filmischen Werk hinterlisst, die wahrgenommen
und analysiert werden kénnen«, meint.?** Die Asthetik dieser »hochst be-
wegliche[n] Kamera« zeichnet sich durch »hektische manuelle Fahrten, viele
Perspektivwechsel sowie durch Verwacklungen und Unschirfen« aus.?*® Dem
Einsatz der Handkamera in fiktionalen Filmen schreibt Kuhn einen »pseudo-
dokumentarischen oder authentifizierenden Effekt« zu, der durch weitere Effekte,
wie dem Verzicht auf kiinstliches Licht oder auch das »selbstreflexive Ausstel-
len des Herstellungsprozesses« unterstiitzt werden kénnen.?® Laut Margrit
Trohler tragt die Handkamera auch in Dokumentarfilmen zur Konstruktion
von Authentizitit bei:

Grundsatzlich verweist die spirbare Handkamera im nichtfiktionalen Be-
reich auf den Drehort und die Aufnahmesituation, auf die reale Prasenz der
Kamerapersonim Moment des Geschehens und auf das Aufnahmedispositv.
Mit anderen Worten: Sie erzeugt einen Authentizititseffekt in Bezug auf
das Gesehene und zudem, wenn auch mehr oder weniger stark betont, in
Bezug auf das Sehen und das Filmen an sich [..].2*’

Durch den Verweis auf den Ort, die Person und das Filmen selbst, lisst sich
die Handkamera demnach als situiert, subjektiv und reflexiv beschreiben. Die
Situiertheit und Subjektivitit der Kamera zeichnet sich in LEs SAUTEURS und
MIDNIGHT TRAVELER dadurch aus, dass sie von Abou Sidibé und Hassan Fa-
zili bzw. ihren Kollaborateur*innen vor Ort bedient werden und die jeweilige
Situation, in der sie sich befinden und in die sie eingebunden sind, dokumen-
tieren. Situiertheit und Subjektivitit werden dabei reflexiv ausgestellt, indem
die Kamera immer wieder adressiert, inszeniert und thematisiert wird, bei-
spielsweise wenn Abou Sidibé in einer der ersten Szenen nach der Herkunft
und dem Zweck der Kamera gefragt wird oder wenn Hassan Fazili die Kame-
ra seiner Tochter im Spiegel prisentiert — und in vielen weiteren Szenen, wie

264 Kuhn (2013): Das narrative Potenzial der Handkamera, S. 92; Herv. i. O.

265 Ebd.

266 Ebd., S.94; Herv.i. O.; Zum Verhiltnis von Selbstreflexion und Authentizitit im fiktio-
nalen Handkamerafilm vgl. auch Heinze (2016): Ist die Kamera schon an?

267 Trohler (2006): Eine Kamera mit Hinden und Fissen, S. 160f.
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es bereits ausgefiihrt wurde. In beiden Szenen verkiinden die Regisseure, dass
dies die jeweilige Kamera ist, mit der sie den Film drehen. In dieser Selbstre-
flexivitdtldsst sich laut Trohler wiederum »eine Faszination des Authentischen
erkennen.«*%®

Die Kameraarbeit in LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER kann mit
Christine Noll Brinckmann zudem als anthropomorph beschrieben werden.
Der Einsatz einer Handkamera im Dokumentarfilm mache die Person hinter
der Kamera »fithlbar«, weise »die entstandene Bildkette als eine Kette mensch-

269

licher Reaktionen und Entscheidungen am Drehort«** aus und betone damit

die Aufnahmesituation, wie auch den »Umgang der Filmemacher mit der Ap-

*7° Zudem kann die anthropomor-

paratur und ihre Haltung zur Wirklichkeit.«
phe Kamera als Analogie zur menschlichen Wahrnehmung funktionieren.*”
Markus Kuhn beschreibt die subjektive (Hand-)Kamera in fiktionalen Filmen,
die »nachweisbar einer diegetischen Figur zugeordnet ist und deren Wahr-
nehmung vermitteln soll.«*”* Dies lieRRe sich auf LES SAUTEURS und MIDNIGHT
TRAVELER iibertragen, unterscheidet sich jedoch darin, dass durch die Kame-
rabewegungen keine fiktionale Figur evoziert wird und sich vielmehr die Per-
sonen, die tatsichlich die Kamera bedienen, durch die Kamerabewegungen
oder sprachliche Aufterungen hinter der Kamera bemerkbar machen und dar-
tiber hinaus auch vor die Kamera treten und mit ihr interagieren. Die Kameras
werden zwar von einer oder mehreren bestimmten, (meist) identifizierbaren
Personen bedient, dadurch wird jedoch nicht zwangsliufig die Wahrnehmung
dieser Personen filmisch simuliert, wie es fiir eine subjektive Kamera im Spiel-
film angenommen wird. Bei der Handkamera, die sich wie in LES SAUTEURS
und MIDNIGHT TRAVELER dadurch auszeichnet, dass sie ibergeben bzw. er-
griffen wurde, bewirkt das In-Eins-Fallen von Protagonist*in und Filmema-
cher”in ebenso eine Nihe zu den Personen vor der Kamera wie zu der Person
hinter der Kamera. Mit Miche Dreiling lasst sich erginzen, dass die Protago-
nist*innen nicht nurvor der Kamera in Erscheinung treten, sondern auch durch
die Kamera: »rather than getting to know a person by watching them move on
screen, we are being moved by the person — our very gaze directed by them, as

268 Ebd., S.158.

269 Brinckmann (1997): Die anthropomorphe Kamera, S. 277.
270 Ebd.

271 Ebd.

272 Kuhn (2013): Das narrative Potenzial der Handkamera, S. 94.
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if we are seeing the world through their eyes.«*”* Dreiling legt zudem dar, wie
die familidre Kollaboration und die Nihe der Familienmitglieder zueinander
in MIDNIGHT TRAVELER ein Gefiihl der Verbundenheit der Zuschauer*innen
mit der Familie erzeugt, das sich auch auf die subjektive Kamera tibertragen
und insbesondere an Smartphones binden lisst: »resulting in a deep connec-
tion between the viewer and [the filnr's; A. ].] subjects. I would expand >subjects«
to include the camera itself; the reflexivity created through calling attention to
the camera as an entity serves to establish it as a non-human actor and com-
panion.«*” Zudem intensiviere die alltigliche Verwendung der Smartphones
als Karten, GPS, Spiegel, zum Spielen oder Musikhoren in MIDNIGHT TRAVE-
LER den persdnlichen Charakter der Filmaufnahmen mit Smartphones.*” In-
sofern ist die Smartphone-Kamera Teil eines digitalen Mediendispositivs, das
iiber die filmischen Funktionen hinausgeht. Indem die Smartphones fiir wei-
tere, personliche Zwecke verwendet werden, riicken sie niher an den Kérper
und werden im Zuge dessen auch fiir die Zuschauer*innen in einer weiteren
personlichen Dimension erfahrbar. Als »Kernprinzip des Smartphones« be-
schreibt Frank Thomas Meyer zudem die Moglichkeit »erlebte Momente fest-
zuhalten und unmittelbare Erfahrungen zu teilen«.?”® Die Videos sind dabei
»ganz der inhirenten Dramaturgie des Ereignisses, das sie dokumentieren,
verpflichtet«.””” Diese werde oft von einer »mangelhaften und verzerrten Bild-
qualitit« unterstrichen und die »zeit- und raumidentische Aufzeichnung eines
realen Geschehens ohne wesentliche Bearbeitung oder gestalterische Verinde-

278 die sich wiederum an den

rung« versteht er als Authentifizierungsstrategie,
mit Kuhn und Tréhler beschriebenen authentifizierenden Effekt der Handka-
meraisthetik und die Situiertheit der Kameras anschliefRen lisst. So werden
auch die Medienumgebung und die Bedingungen der Entstehung der Filme
aufgerufen und selbstreflexiv in Szene gesetzt.

Als eine »Kamera mit Hinden und Fiissen«,*” die »mit dem Korper der

280

filmenden Person verschmolzen scheint«,**° weist die Handkamera zudem

eine korperliche Dimension auf, die itber die namensgebende Relation zur

273 Dreiling (2021): Rear-facing Camera, S.180; Herv. i. O.
274 Ebd., S.184.

275 Ebd., S.181.

276 Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.169; Herv. i. O.

277 Ebd., S.170.

278 Ebd.

279 Trohler (2006): Eine Kamera mit Hinden und Fiissen.
280 Ebd.,, S.166; Herv. i. O.
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Hand hinausgeht — auch wenn diese natiirlich zentral ist. Robert Dorre zeich-
net nach, wie in der Geschichte der Handkamera diese zwar auf verschiedene
Weise mit dem Korper verbunden ist, »[tlechnischer Apparat und Bewegungs-
apparat [...] in Symbiose« treten, die Kameras jedoch oftmals nicht im engeren
Sinne mit der Hand gefithrt werden und somit »vielmehr somatisches als
manuelles Medium« sind.*' Da in beiden hier untersuchten Filmen keine

282 yerwendet werden (kénnen), schlagen sich die

Steadycam und kein Stativ
Korperbewegungen der Kamerapersonen oftmals in verwackelten Bildern
nieder, sodass die Subjektivitit und Situiertheit der Kamera auch dsthetisch
auf die Korperlichkeit verweist. Dies ist charakteristisch fiir Szenen in beiden
Filmen, in denen die Filmemacher*innen die Kamera in der Hand halten,
wihrend sie zu Fuf3 gehen, vor der Polizei fliehen, in Richtung einer Grenze
rennen oder wenn sie in einem Wald durch Biische klettern, wie es zuvor be-
reits im Hinblick auf Unschirfe und Mobilitit ausfithrlich besprochen wurde.
Bereits in einer der ersten Szenen in LES SAUTEURS wird die Korperlichkeit
der Kamera deutlich. Zusammen mit einem weiteren Mann versteckt sich
Abou Sidibé in einem Gebiisch. Die Kamera ist zunichst auf den Boden, die
Fifle und Beine der beiden gerichtet, an denen aus subjektiver Perspektive
entlang gefilmt wird. Dann wird die Kamera gedreht, es geraten Aste und der
Himmel in der Morgendimmerung ins Bild, bis schlieflich das Gesicht von
Sidibé, teils unscharf und angeschnitten, im Dunkeln zu sehen ist. Wihrend
das Zirpen der Grillen die Szene dominiert, sind die vorsichtigen Kérper-
bewegungen beim Drehen der Kamera, insbesondere wenn etwas iiber das
integrierte Mikrofon streicht, als Stérgerausche zu horen. Darauthin kriechen
die Manner durch das Gebiisch, unter Baumstimmen entlang oder klettern
eine Felswand hoch. Die Bilder zeigen dabei Steine, Striucher, Hinde und
andere Korperteile in unruhigen Kamerabewegungen, die kaum etwas fokus-
sieren. Die Kamera scheint wihrenddessen durchgingig zu filmen, auch wenn
die Szene in der Montage gekiirzt wurde. Auch in weiteren dhnlichen Szenen
sind in turbulenten Momenten nur einzelne Korperteile oder Kleidungs-
stiicke in Nahaufnahme zu sehen oder Abou Sidibé filmt an sich herunter
wihrend er geht oder dreht die Kamera, sodass er sein Gesicht filmt. Andere
Szenen zeigen eine extreme Nihe zu den Kérpern anderer Menschen, wenn

281 Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S. 99.

282 Und auch keine GoPro-Kameras, die ebenfalls eine besonders enge Verbindung zu
den Kérpern eingehen, an denen sie meist befestigt sind. Vgl. dazu u.a. Gerling/
Krautkramer (2021): Versatile Camcorders.
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beispielsweise die Fazili-Familie in MIDNIGHT TRAVELER auf dem Riicksitz
eines Lastwagens fihrt und aufgrund des geringen Abstands die Gesichter in
Grof3- oder Detailaufnahme zu sehen sind. Auch die Selfie-Perspektive, die
in beiden Filmen vorhanden ist, stellt eine weitere Verbindung der Kamera
zum Korper wie auch der Situation, in der dieser sich befindet, her und wird
im folgenden Teil des Kapitels ausfithrlicher besprochen. Wenn sich die Kor-
perbewegungen in unscharfe, verwackelte filmische Bilder iibertragen, wird
damit die Position der Filmenden auch kérperlich deutlich gemacht und darin
erneut als Verweis auf die Produktionsumstinde mit dem Akt des Filmens
selbst verschrinkt. In einer doppelten Bewegung wird somit die Medialitit
des Films und zugleich der Eindruck von Authentizitit, wie er sich durch die
Kamerafithrung vermittelt, aufgerufen. Insbesondere Smartphones weisen
als »intimes Medium« eine gesteigerte Nihe zum Kérper auf und fungieren
als »Extension des Kérpers«.2®> Im Folgenden liegt daher der Fokus vor allem
auf den Smartphone-Kameras, wie sie in MIDNIGHT TRAVELER verwendet
werden. Deren Korperlichkeit, sowie die Situiertheit, Subjektivitit und Refle-
xivitit wird im Folgenden zunichst anhand von Selfies diskutiert. Daraufhin
wird die Relation der Kameras zur Hand niher untersucht und insbesondere
in Bezug auf die Smartphone-Hand-Kameras als handgreifliche Kamera kon-
zipiert. In beiden Fillen werden die Personen, die die Kamera bedienen, ins
Bild gebracht.

Selfies

Trotz der unterschiedlichen verwendeten Kameras nehmen sowohl Abou Sidi-
bé in LEs SAUTEURS als auch Hassan Fazili in MIDNIGHT TRAVELER Selfie-Posen
ein. Sidibé liuft mit geradezu stoischem, nach vorn gerichtetem Blick einen
Weg entlang und hilt die Kamera dabei auf sich selbst gerichtet. In MIDNIGHT
TRAVELER kommt die Familie zu einem Gruppen-Selfie zusammen, als es in
der Unterkunft in Serbienschneit und sie diesen gliicklichen Moment festhal-
ten wollen. Ein anderes Selfie entsteht von Hassan Fazili in der Unterkunft in
Ungarn, in der es der Familie nicht erlaubt ist, die von hohen Ziunen umringte
Einrichtung zu verlassen. Das Selfie zeigt entsprechend Fazili mit ernster Mie-
ne vor den an ein Gefingnis erinnernden Ziunen im Hintergrund. Als Ergin-
zung wird in diesem Kapitel der Smartphone-Dokumentarfilm SELFIE (Agos-

283 Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.175; vgl. auch Kaerlein (2018): Smartphones als di-
gitale Nahkorpertechnologien.
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tino Ferrente, 2019) herangezogen, in dem die 16-jahrigen Protagonisten Ales-
sandro Antonelli and Pietro Orlando die titelgebende Pose einnehmen, um ihr
Leben in einem Stadtteil Neapels zu filmen, der vor allem im Zusammenhang
mit organisierter Kriminalitit bekannt ist. Ausgangspunkt des Films ist der
Tod eines Jungen im gleichen Alter, der in diesem Viertel von der Polizei er-
schossen wurde. Der Film besteht zu grofRen Teilen aus den filmischen Selfies
der beiden jugendlichen Protagonisten, die sich selbst in ihrem Alltag filmen
und somit zugleich die Kameraminner des Films sind, die sich selbst ins Bild
setzen.

Selfies sind zunichst fotografische Bilder von sich selbst, meist vom Ge-
sicht, die in der Regel mit Smartphones gemacht werden und sich vor allem da-
durch auszeichnen, dass die Person, die die Kamera in der Hand hilt, selbstim
Bild ist.?®* Jenseits der popkulturellen Diskussion von Selfies als Ausdruck ei-
ner narzisstischen Neigung jiingerer Generationen, werden Selfies in der noch
jungen Forschungsliteratur u.a. im Hinblick auf historische Vorliufer disku-

285

tiert, die sich in den Selbstportraits der Kunstgeschichte,** ebenso wie der Fo-

?86 und (analogen) fotografischen Selbstportraits finden las-

tografiegeschichte
sen, die mithilfe von Spiegeln, Selbstauslosern oder anderen Konstruktionen
angefertigt wurden.”®” Zudem werden filmische Selfies u.a. im Kontext von
autobiografischem Filmemachen verortet.”®® Beispielsweise Experimentalfil-
mer*innen, Avantgarde-Filmemacher*innen und Videokiinstler*innen treten
fiir verschiedene Formen des filmischen Selbstportraits vor die Kamera, neh-
men jedoch in der Regel noch keine typischen Selfie-Posen ein, in denen sie
die Kamera im Moment der Aufnahme selbst in der Hand halten, auf sich rich-
ten und bedienen: »Zwar riicken die Subjekte ins Bild, sie sind aber nicht zu-
gleich aktive Kamerafrauen und -minner ihres Werks, sondern agieren ganz
traditionell vor den Aufnahmeapparaten, nicht mit diesen.«** Auch die leich-

ten, portablen 16mm-Bolex-Kameras, die beispielsweise fiir Jonas Mekas’ Ta-

284 Fiir eine umfassende und differenzierte Definition s. Eckel et al. (2018): The Selfie as
Image (and) Practice.

285 Vgl. Ullrich (2019): Selfies.

286 Vgl. Belden-Adams (2018): Locating the Selfie within Photography’s History and Be-
yond.

287 Vgl. Gunthert (2019): Das geteilte Bild, S.153.

288 Vgl. ebd., S.157; Schleser (2014): Connecting through Mobile Autobiographies, S. 150.

289 Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S.101.
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gebuchfilme,

Ken Jacobs oder Maya Deren verwendet wurden,”” sind Handkameras, mit de-

aber auch von Avantgarde-Kiinstler*innen wie Andy Warhol,

nen sich die Filmemacher*innen selbst filmen, beispielsweise in abgewandel-
ter Form als Spiegel-Selfies, wie bei Robert Beaver.”** Florian Krautkrimer und

%3 an filmische Sel-

Matthias Thiele finden Beispiele, die »in setup and subject«
fies erinnern, doch handle es sich dabei um Einzelfille und zudem lediglich
um einen »visual and aesthetic effect, with no displaying or acknowledgment

2% was die Autoren als wesentlich fiir Film- und Video-Selfies

of the camerag,
ausmachen. Erst mit den digitalen Videokameras der 1990er Jahre »l3st sich die
Kamera schliefilich vom Kérper und wird dann tatsichlich aus der Hand ge-
fithrt.«*** Dazu lassen sich beispielsweise Einstellungen aus THE BLAIR WITCH
PROJECT (Daniel Myrick/Eduardo Sianchez, 1999) oder TARNATION (Jonathan
Caouette, 2003) anfithren, in denen die Kamera in der Hand gehalten, auf die

29 Doch auch wenn

siebedienende Person gerichtet und direkt adressiert wird.
es ebenfalls Vorlaufer in der Digitalfotografie gibt — sodass sich der Hashtag
#Selfie bereits in den frithen 2000er Jahren vereinzelt auf der Foto-Plattform
Flickr finden ldsst®” — bieten erst Smartphones die nétige Technologie und
Infrastruktur, die zur globalen Verbreitung und Beliebtheit von Selfies beitra-
gen und sie zu einem pragenden Phinomen aktueller digitaler audio/visueller
Bildkulturen beférdern. Die Handhabbarkeit der Gerite ist ebenso entschei-
dend wie die Frontkamera in Kombination mit dem Display, die es dem*der
Fotograf*in ermdglichen sich selbst wihrend des Fotografierens zu sehen,?*®
sowie die Vernetzung von Smartphones, als Bedingung dafiir, Fotos und Vi-
deos auf Social-Media-Plattformen hochzuladen und zu teilen: »Auf ein und
demselben Gerit wird das Portrit geknipst, bearbeitet, kommentiert und itber

Social-Media-Plattformen ge- bzw. verteilt.«**

290 Vgl. Kuhn (2015): Jonas Mekas’ Mnemotaktik oder: Lost Lost Lost, ein filmisches Ge-
dachtnis.

291 Vgl.John (2015): Bolex and the Act of Filming.

292 Vgl.ebd., S.173.

293 Krautkramer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording, S. 249

294 Ebd.

295 Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S. 101.

296 Vgl. Krautkrimer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording,
S. 249f.

297 Vgl. Schleser (2014): Connecting through Mobile Autobiographies, S. 150.

298 Vgl. Frosh (2015): The Gestural Image, S. 1611f.

299 Otto/Plohr (2015): Selfie-Technologie, S. 29.
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Regisseur Agostino Ferrente nutzt die Selfie-Pose in SELFIE, da sie eine den
Jugendlichen bekannte Medienpraktik ist und es ihnen entsprechend leicht
fallt, auf diese Weise die Rolle als Kameraminner des Films zu iibernehmen,
ohne komplexere Kameratechnologien beherrschen zu miissen. So fragt er
zu Beginn des Films in einer Art Casting Alessandro, ob er die Smartphone-
Kamera auf sich selbst richten kénne, was dieser bejaht. Als er daraufhin
gefragt wird, ob er auch eine Kamera bedienen konne, sagt er jedoch nein.
Damit wird zugleich die Vorgehensweise des Films ausgestellt und mit den
Fihigkeiten und alltiglichen Medienpraktiken der Jugendlichen begriindet.
Indem die Protagonisten sich mit gewohnter Pose vor bzw. in Situationen
und Orten ihres Alltags inszenieren, zielt der Regisseur darauf »to include
the context and where they live as much as possible.«**® Damit stellt SELFIE
auch eine Relationierung von Kérpern und Medien her: »The structure of the
selfie [...] runs through the film [..], bringing the mobile phone [..] and its
relationship with the body of the cinematographers to the heart of the film-
ing.«*** Somit verdeutlicht der Film auch »the teenagers’ particular position

3% Der Film ermdglicht iiber die Selfie-Pose

in relation to the mediascape.«
eine Relationierung von Korpern, Orten und Medien, wie es bereits fir die
Handkamera herausgearbeitet wurde. Selfies lassen sich dementsprechend
in eine Reihe digitaler Medienpraktiken stellen, die sich als »Konstellationen
von Kérper, Medien und Selbst« untersuchen lassen.>*® Die Selfie-Pose stellt
eine Verbindung zwischen Kérper und Medium her, die zudem als reflexiv zu
verstehen ist, wie es im Folgenden ausgefithrt wird.

Selfies lassen sich als »Hinwendung zum Dokumentarischen im Sinne der
Zeugenschaft [verstehen]: >Seht her, ich war dort«.«<*** Als »shots vouching for
authenticity and demonstrating eyewitness status«*® kann die Selfie-Pose als
Authentifizierungsstrategie verstanden werden, die Zeugnis dariiber ablegt,
dass eine Person an einem bestimmten Ort oder Teil einer bestimmten Situa-
tion war. Die Filmemacher*innen prisentieren sich in Relation zu einer Situa-
tion oder einem Ort und adressieren oftmals direkt die Kamera, deren Anwe-

300 Ferrente in Chen (2019): Beyond the Stereotypes of a Selfie.

301 Busetta (2023): Do you want to film yourself?, S.103.

302 Ebd,, S.100f.

303 Rode/Stern (2019): Konstellationen von Kérper, Medien und Selbst, S.11; Herv. i. O.

304 Meyer (2017): Dokumentarisch?, S.173.

305 Vgl. Krautkramer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording,
S. 244.
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senheit damit anerkannt und kenntlich gemacht wird.>*® Indem die Kamera
fiir ein Selfie auf den*die Filmemacher*in gerichtet wird, entsteht »a concrete
image of the real origin«.>*” Der*die Filmemacher*in tritt nicht einfach vor die
Kamera, die von einer anderen Person bedient wird, vielmehr beglaubigt das
Selfie, dass die Aufnahmen von eben jener Person stammen, die sich in diesem
Moment ins Bild begibt: »the image itself contains evidence that it is the visi-
ble person in the shot doing the filming and thus responsible for holding the

camera and creating the image.«<*°® Auch wenn es Ausnahmen gibt,>*

zeigen
Selfies in der Regel ein Gesicht oder zumindest Teile davon, das als »grounding
point of self-reference« dient, »a >this is me« that functions as the selfie’s ne-
cessary index.«*™ Zudem lisst sich die Kérperlichkeit von Selfies iiber die Pose
derjenigen, die sich selbstvor der Kamera inszenieren, bestimmen.*" Der aus-
gestreckte Arm,* der oftmals mit im Bild zu sehen ist, und in Erweiterung
dessen die Hand, die die Kamera hilt, sind wesentliche Bestandteile der An-
ordnungvon Selfies, die markieren, dass die fotografierte bzw. gefilmte Person
selbst die Kamera hilt. So lisst sich vom »entanglement of body and recording

device<* oder einer »hand-camera assemblage«<®™

sprechen, bei der die Ka-
mera geradezu ein Teil des Korpers wird. Paul Frosh versteht Selfies daher als
»Gestual Images, denen die Korperlichkeit ebenso eingeschrieben ist wie die

Medialitit dieser Geste:

The selfie, then, is the culmination and also the incarnation of a gesture of
mediation. [..] The body is inscribed [...] as a figure for mediation itself: It is
simultaneously mediating (the outstretched arm executes the taking of the

306 Vgl.ebd., S.249.

307 Ebd., S.250.

308 Ebd.

309 Es lassen sich verschiedene >Sub-Genres< ausmachen, wie Spiegel-Selfies, Selfies mit
umgedrehter Kamera oder auch Aufnahmen von den eigenen Fiiflen oder Schatten,
diesich je als Selfies verstehen lassen. (Vgl. Gunthert (2019): Das geteilte Bild, S. 154f.)

310 Kenaan (2018): The Selfie and the Face, S. 115.

311 Vgl. Krautkramer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording,
S. 243.

312 Vgl. u.a. Dérre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S. 76ff; insb. 9off; Eckel (2018): Self-
ies and Authorship, S.131; Frosh (2015): The Gestural Image, S.1611; Ruchatz (2018):
Selfie Reflexivity, S. 67.

313 Krautkramer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording, S. 248.

314 Frosh (2015): The Gestural Image, S.1612.
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selfie) and mediated (the outstretched arm becomes a legible and iterable
sign within selfies of, among other things, the selfieness of the image) '

Damit wird auch die grundlegende Reflexivitit von Selfies deutlich. Diese lisst
sich laut Jens Ruchatz mehrfach bestimmten: Zum einen als Selbstreflektion
der sich selbst fotografierenden Person, zum anderen als mediale Reflexion
der fotografischen Praktik, »and, finally, these two reflections can be combi-
ned and the agent of the selfie scene be understood as composed of human and
technological components.«** Vor allem verweisen Selfies auf den Moment ih-
rer Entstehung: »the selfie is self-referential as an image. It makes visible its
own construction as an act and a product of mediation.«*"” Durch die Geste
des ausgestreckten Arms, der die Kamera hilt, enthilt das Selfie zugleich die
Aufnahmesituation und macht diese zum Teil des Mise en Scéne.*® Indem das
Selfie zeigt, dass die Kamera gehandhabt wird, wird es zu einem »subjective
shot of both the camera operator and the device itself«.> Dadurch verindert
sich die Relation von Kamera und Subjekt:

[IIn der Ausrichtung der Kamera auf das Selbst wechselt die Richtung der
Verweisgeste hin zur Kamera, wahrend die Person hinter bzw. jetzt vor der
Kamera zur Sichtbarkeit gelangt. Mit der Pose des ausgestreckten Arms wird
jedoch nicht nur das Subjekt betont, auch die Kamera und ihre Beziehung
zum dokumentierten Selbst drangt durch den autonomen Aufzeichnungs-
modus in das Zentrum der Aufmerksamkeit.3*°

Doch abgesehen von Spiegel-Selfies ist die Kamera nur implizit im Bild vor-
handen, wenn ein Blick in die Kamera oder der ausgestreckte Arm auf sie
verweisen. Robert Dorre weist zurecht darauf hin, dass die Kamera »nicht
abgebildet ist, sondern vielmehr erst aus dem Bild heraus extrapoliert werden
muss. Sie wird dabei zum inversen Fluchtpunkt, erscheint [..] als dessen
Kontrapunkt und ruft den Apparat sowie dessen Materialitit ins Bewusstsein

321

der Rezipient_innen.«** Zwar wird die Kamera dadurch nicht sichtbar, doch

315 Ebd., S.1611; Herv.i. O.

316 Ruchatz (2018): Selfie Reflexivity, S. 68f.

317  Frosh (2015): The Gestural Image, S.1621; Herv. i. O.

318  Vgl. Krautkramer/Thiele (2018): The Video Selfie as Actand Artifact of Recording, S. 241.
319 Ebd.,S. 254.

320 Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S. 9of.

321 Ebd, S 92.
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am »Ende des ausgestreckten Arms [...] lasst sich die Kamera [...] imaginieren

322 Diesen Effekt beschreibt Dérre mit

und wird dadurch quasi erfithlbar.«
dem Begrift der >haptischen Kamera, die er als »ein Sinnbild gegenwirtiger
Digitalkultur«** versteht. Somit deutet sich eine Verschiebung in der Relation
von Kamera und Subjekt in Selfies an, die sich auch als Verschiebung in der
Trennung des (filmischen) audio/visuellen Bildes und seines tblicherweise
im Auflen liegenden Produktionsraumes weiterdenken lisst. Laura Busetta
beschreibt die Positionierung der Jugendlichen in SELFIE als »being at the
same time outside and inside the screen for the entire film, looking at what
happens around them and acting at the same time as a filter for the specta-
tor, who is called to observe such a particular reality through their eyes.«***
Auch Krautkrimer und Thiele sehen einen Unterschied zwischen fotografi-
schen und filmischen Selfies,** der auf eine neue Konzeption des filmischen
Raums?®*¢
dem, was innerhalb des filmischen Bildraumes; was auflerhalb des Bildes,

aber noch innerhalb der Welt des Films; und dem, was hinter der Kamera

und die Unterscheidung von champ, hors-champ und hors-cadre — also

geschieht - zielt, die im Selfie zusammenfallen:

The diegetic off (hors-champ), which can be brought into the frame anytime
by way of camera movement (panning and tracking shots), and the area
behind (and including) the camera (hors-cadre) merge. The newly prevailing
practice associated with new mobile cameras no longer prevents or even
considers it a problem to bring the operator into the image — nor is it a
problem that the recording device explicitly inscribes itself into the moving
image.3¥

322 Ebd., S.91.

323 Ebd,S. 92.

324 Busetta (2023): Do you want to film yourself?, S.100.

325 Esist fraglich, ob die Unterscheidung zwischen fotografischen und filmischen Selfies
weiterhin Bestand hat, da auf Social-Media-Plattformen wie Instagram fotografische
Bilder immer starker um audio/visuelle Bewegtbilder ergianzt werden und kurze Vi-
deos in Form von Stories und Reels oftmals auch vom Algorithmus bevorzugt werden.
Dies hat zur Folge, dass auch urspriinglich unbewegte Posen fiir Fotos wie Selfies im-
mer haufiger auch in Form von kurzen Videosequenzen auftreten.

326 Vgl. Krautkraimer/Thiele (2018): The Video Selfie as Act and Artifact of Recording,
S.254.

327 Ebd.; Herv.i.O.
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Dass sowohl die Kamera, als auch die Person, die sie bedient, in Selfies Teil des
filmischen Raums sind, macht eine Trennung zwischen Innen und Auflen des
Films hinfillig. Da in Selfies die fotografierte Person auch der*die Fotograf*in
ist, wird auch die Trennung von Subjekt und Objekt aufgehoben: »Whereas the
traditional camera is designed to separate the subject and the object of the pho-
tograph — the former viewing, the latter viewed — the selfie scene constructs an
intricate arrangement that integrates the photographing subject into the pic-
ture by making it its actual object.«**® Das In-eins-Fallen von Filmemacher*in
und Protagonist*in, das fiir die kollaborativen Produktionspraktiken von Mip-
NIGHT TRAVELER und LES SAUTEURS zuvor beschrieben wurde, wird in Selfies
ins Bild gesetzt. Julia Eckel spricht in dem Zusammenhang von Displayed Aut-
horship, die sich durch visuelle Marker wie dem ausgestreckten Arm, der die
Kamera hilt, auszeichnet und um sprachliche Indikatoren wie dem Hashtag
#Selfie erginzt werden kann.** Selfies sind somit Aufnahmen, die einen »act of
authorship«zugleich dokumentieren und ausstellen.**® Anhand der konkreten
kollaborativen Praktiken filmischer Selfies im Film SELFIE ldsst sich jedoch ver-
deutlichen, dass sich die Frage der Autor*innenschaft komplexer gestaltet. So
zeugen die Selfies der Jugendlichen davon, dass die Protagonisten auch die Ka-
mera fithren, jedoch keine Regie iibernehmen. Zu Beginn des Films ist Agosti-
no Ferrente in einem Voice-Over zu horen, in dem er das Konzept des Films er-
klirt und aus der Ich-Perspektive die Hintergriinde zur Entstehung des Films
erzihlt. Zudem sind immer wieder Szenen im Film vorhanden, in denen der
Regisseur hinter der Kamera zu héren ist, wihrend vor einer weiflen Wand
Jugendliche die Smartphone-Kamera auf sich selbst richten und wie in einem
Casting Fragen des Regisseurs beantworten. Zwar diskutieren Alessandro und
Pietro im Film dariiber, was sie in >ihrem« Film zeigen wollen, als wiren sie
Regisseure, doch macht Ferrente in Interviews deutlich, dass er der alleinige
Regisseur ist: »They are my protagonists with a portable phone and in some
ways also my cameraman, but not codirectors. [...] As in all of my documen-

331 Trotz der Ubergabe der Kamera, die durch

taries, I directed the characters.«
die Selfie-Pose dsthetisch markiert wird, bleibt die Trennung von Filmenden

und Gefilmten in diesem Falle bestehen.

328 Ruchatz (2018): Selfie Reflexivity, S. 62f.

329 Vgl. Eckel (2018): Selfies and Authorship, S.147.

330 Ebd., S.131.

331 Ferrente in Chen (2019): Beyond the Stereotypes of a Selfie.
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In LES SAUTEURS nimmt ein Selfie einen besonderen Stellenwert ein: Zum
Ende des Films zeigt Sidibé zunichst den Weg vor sich, sodass die Stadt Melil-
la von oben zu erkennen ist, er also scheinbar Richtung Stadt bzw. Grenzzaun
geht. Dann dreht er die Kamera und film sich selbst. Dazu ist das Voice-Over
zuhoren, in dem er iiber Hoffnung, Geduld und den Glauben daran, die Grenz-
ziune zu iiberwinden, spricht. Die Kombination aus visueller Verortung — das
Zeigen des Wegs Richtung Grenzzaun und der Schwenk auf sich selbst im Sin-
ne eines:>Hier bin ich, ich filme mich, wihrend ich dorthin gehe.< - und dem
von Sidibé gesprochenen Voice-Over markiert erneut seine Position als Filme-
macher und Regisseur. Zudem ist das Selfie von den Vorbereitungen fiir einen
weiteren Versuch, den Grenzzaun zu iiberwinden, gerahmt, der der letzte von
Sidibé sein wird, in dem es ihm gelingt die andere Seite der Grenze zu errei-
chen. Esistauch dasletzte Mal im Film, dass Sidibé im Voice-Over zu horenist.
Kurz danach folgen noch einmal Aufnahmen der Uberwachungskameras am
Grenzzaun, die zeigen, wie Migrant*innen den Zaun iitberqueren, und darauf-
hin, in der finalen Szene des Films, Aufnahmen aus Melilla, die nicht mehr mit
Sidibés Kamera entstanden sind und die Freude der Minner zeigen, die es ge-
schafft haben — unter ihnen Abou Sidibé. In dhnlicher Weise ist es vor allem das
Spiegel-Selfie von Hassan Fazili und seiner Tochter Nargis in MIDNIGHT TRaA-
VELER (Abb. 10), das im Sinne der Displayed Authorship zu verstehen ist. Dies
koénnte als misslungenes Selfie bezeichnet werden, da Fazilis Gesicht am rech-
ten Rand des kleinen Spiegels kaum zu erkennen ist, weil er das Smartphone
davorhilt. Die linke Bildhilfte ist vom Hinterkopf seiner Tochter eingenom-
men, deren Gesicht die linke Hilfte des Spiegels fiillt. Dazu sagt Fazili: »This
is our film camera. A mobile phone.« Das Spiegel-Selfie erfiillt also die Funkti-
on, das Smartphone selbstins Bild zu riicken und mit den Filmemacher*innen,
die ebenfalls die Protagonist*innen sind, zu verbinden und somit eine Relati-
on zwischen dem Medium und den Personen, dem als Filmkamera genutzten
Smartphone und den Filmemacher*innen im Modus des Selfies herzustellen.
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Abb. 10: Displayed Authorship im Spiegel-Selfie von Hassan und
Nargis Fazili in MIDNIGHT TRAVELER.

"his is‘our film camera.™.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)

Abb. 11: Selfie von Hassan Fazili vor Stacheldraht und Uberwa-
chungskamera in MIDNIGHT TRAVELER.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)
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Die Selfie-Pose von Hassan Fazili in der an ein Gefingnis erinnernden Un-
terkunft (Abb. 11) verdeutlicht zudem das widerstindige Potential dieser Geste.
Im Vordergrund blickt Hassan Fazili mit ernster Miene und leicht im Schatten
liegendem Gesicht auf das Smartphone hinab, das er auf Brusthéhe hilt, so-
dass die Mauern, der Zaun und Stacheldraht im Hintergrund und insbesonde-
re eine Uberwachungskamera hinter Fazilis Schulter zu sehen sind. Diese Sze-
ne erhiltihr Gewicht auch dadurch, dass eine andere Aufnahme dieser Mauern
und Ziune bereits in der Eréffnungsszene des Films zu sehen ist und mit ei-
nem Gedicht, das Nargis im Voice-Over vortrigt, begleitet wird, dessen Uber-
setzung auf Englisch als Text dariiber eingeblendet wird.*** Mit dem Selfie -
das trotz der personlichenPerspektive, die den Film bestimmt, nur selten ver-
wendet wird — schreibt Fazili sich und zumindest indirekt auch seine Smart-
phone-Kamera in diese Szene ein. In dem Selfie geht es nicht in erster Linie
um das Gesicht als solches, das ohnehin halb von Schatten bedeckt ist, son-
dern vielmehr um die Relation von Fazili zu dem Ort an dem er sich befindet.
Dabei ist es entscheidend, dass er hierfiir die Kamera auf sich selbst richtet.
Indem er sich mit der ihm zur Verfiigung stehenden und von ihm kontrollier-
baren Smartphone-Kamera selbst filmt, nimmter eine widerstindige Position
gegeniiber der Unausweichlichkeit der Uberwachungskamera ein, die er hier
explizit ins Bild riickt. Somit lisst sich das Selfie in dem Moment an das wi-
derstindige Potential der digitalen dokumentarischen Geste anschlief3en. Ei-
ne dhnliche Funktion nehmen die Selfies in SELFIE ein. Die Pose lasst sich auch
in diesem Film als widerstindig verstehen, zum einen gegeniiber der Medien-
berichterstattung und klischeehaften fiktionalen Bearbeitung der organisier-
ten Kriminalititin Neapel*® und zum anderen gegeniiber den Aufnahmen von
Uberwachungskameras, die sich an vielen der von den beiden Jugendlichen be-
suchten Orten befinden und — dhnlich wie in LES SAUTEURS — im Film einge-
bunden werden. Zudem wird die Selfie-Pose in SELFIE aus dem Kontext der
Nutzung von Social-Media-Plattformen der Jugendlichen geldst, in denen Sel-

34 yerbun-

fies oftmals mit Selbstoptimierungs- und Self-Tracking-Praktiken
denist. Die Selfies dieser Filme lassen sich somit verschiedenen Ausprigungen

digitaler Uberwachungstechnologien entgegenstellen.

332 Auchdas Plakat des Films zeigt, wie Nargis sich an diesem Ort befindet und ein Smart-
phone wie zum Filmen oder Fotografieren in den Hianden hilt.

333 Vgl Busetta (2023): Do you want to film yourself?, S.100.

334 Vgl. Rode/Stern (2019): Self-Tracking, Selfies, Tinder und Co.
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Handgreifliche Kamera

Inder Er6ffnungsszene von LES SAUTEURS kriecht Abou Sidibé gemeinsam mit
einem anderen Mann durch Biische und Striucher. Um den beschwerlichen
Weg mit laufender Kamera bewiltigen zu konnen, halten die Manner die Ka-
mera abwechselnd und geben sie untereinander weiter. In diesen konkreten
Momenten der Ubergabe der Kamera gerit eine Hand ins Bild, als diese nach
der Kamera greift (Abb. 12). Eine dhnliche Situation ist in MIDNIGHT TRAVE-
LER zu beobachten. Vor der Unterkunft in Bulgarien finden Proteste statt, die
Hassan Fazili und Fatima Hussaini zunichst vom Fenster ihres Zimmers aus
verfolgen. Fatima filmt ihren Mann, der am Fenster sitzt, als dieser beschlief3t,
dass er hinausgehen mochte, um das Geschehen von dort aus zu filmen. Er
steht auf, bittet seine Frau, die Kamera auszuschalten und greift gleichzeitig
mit ausgestreckter Hand nach dem noch filmenden Smartphone, sodass diese
Geste aufgenommen wird und seine Hinde ins Bild geraten, bevor die Kame-
ra zur Seite schwenkt und vermutlich ausgeschaltet wird bzw. die Szene mit
einem Schnitt endet (Abb. 13a-b). Wenn in einer anderen Szene Nargis mit der
Smartphone-Kamera filmt, steht dabei das spielerische Erkunden der Umge-
bung und des Gerites im Vordergrund, fiir sie scheint das »Filmen eine Form

335 zu sein. Sie hilt das Smartphone auf dem Schof? und dreht es

des Spiels«
in ihren Hinden, wobei ihre Finger vor die Kameralinse und Teile ihres Kor-
pers oder ihres Gesichts ins Bild geraten (Abb. 14a-b). In diesen Sequenzen
ist tatsichlich die Hand, die die Kamera bedient, vor der Kamera zu sehen.
Die Hand, die nach der Kamera greift, wird ins Bild gebracht und ist ebenfalls
die Hand, die die Kamera daraufhin hilt, wenn sie wieder aus dem Bild ver-
schwunden ist. So weisen sich die kollaborativen Produktionspraktiken — wie
sie in der konkreten Geste des Ubergebens und Ergreifens der Kamera in die-
sen Szenen sichtbar werden - dsthetisch als eine handgreifliche Kamera aus, die

im Folgenden konzipiert wird.**

335 Schneider/Strauven (2017): Daumlingsfilme, S.141.

336 Zum Begriff>handgreiflich<vgl. auch Gusken/Risthaus (2019): Themenheft Handgreif-
liche Beispiele. Erste Lieferung; Giisken/Risthaus (2019): Themenheft Handgreifliche
Beispiele. Zweite Lieferung.
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Abb. 12: LES SAUTEURS: Bei der Ubergabe
der Kamera gerit eine Hand ins Bild.

Quelle: LEs SAUTEURS (Abou Bakar Sidibé/
Moritz Siebert/Estephan Wagner, 2016).

Abb. 13a-b: MIDNIGHT TRAVELER: Hassan Fazili bittet seine Frau, ihm die Kamera zu
iibergeben und greift dabei ins Bild.

Turn it off.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)

Abb. 14a-b: MIDNIGHT TRAVELER: Nargis Fazili spielt mit der Smartphone-Kamera
in ihren Héinden.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)
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Den Begriff>handgreiflich<verstehe ich dabei in seiner buchstiblichen Be-
deutung im Sinne einer Hand, die nach der Kamera greift und vernachlissige
weitere Bedeutungsebenen, insbesondere im Sinne gewalttitiger Handgreif-
lichkeiten. Die handgreifliche Kamera ist zwar auch eine Handkamera, wie sie
zuvor definiert wurde, sie zeichnet sich aber dariiber hinaus durch die ins Bild
geratenen Hinde und die damit sichtbar werdende Geste der Ubergabe bzw.
des Ergreifens der Kamera aus.

Lisst sich fiir die Handkamera bereits ein »selbstreflexives Spiel mit Au-
thentizitdt«**” beschreiben, so spielt die handgreifliche Kamera nicht nur mit
reflexiven Momenten, sondern zeugt von einer grundlegenden Reflexivitit ih-
rer Produktionsbedingungen und weist die Kamera als selbstverstindlichen
Teil der filmischen sowie gefilmten Welt aus. Darin schlief3t die handgreifli-
che Kamera auch an die grundlegende Selbstreflexivitit von Selfies an. Wie in
Selfies wird auch hier die filmende Person ausschnitthaft ins Bild gebracht.
Wihrend bei Selfies sowohl die Kamera, als auch die Hand, die sie hilt, nicht
im Bild zu sehen sind, gerit in diesen Aufnahmen nun jedoch die Hand vor die
Kamera, auch wenn die Kamera selbst nach wie vor nicht sichtbar wird. Aus-
gehend von der Beobachtung der ins Bild geratenen Hinde und mit dem Vor-
schlag der handgreiflichen Kamera wird in diesem Kapitel das Verhiltnis der
Hand zur Kamera, vor allem im Falle von Smartphones, in den Blick genom-
men. Hinde, die ins Bild geraten, gibt es auch in anderen analogen oder digi-
talen Filmen. Ich mochte diese Momente dennoch als digitale Geste fassen und
an die Handhabbarkeit der kleinen, leichten, portablen digitalen Medien und
Gerite kniipfen und deren enge Verbindung zur Hand sowie zur taktilen Be-
dienung im Sinne der Handhabung aufzeigen, was ich mit dem Vorschlag der
handgreiflichen Kamera auf einen Begriff bringen méchte. So legt das Beispiel
338 eine handgreifliche Kamera
sein konnen, im Folgenden soll der Fokus jedoch insbesondere auf der Kon-

LES SAUTEURS nahe, dass auch andere Kameras

337 Heinze (2016): Ist die Kamera schon an?, S. 207.

338 HierlieRe sich auf die oben dargelegte Vorgeschichte der Selfies und deren Bezug zur
Hand bzw. zum ausgestreckten Arm verweisen, sowie auf die von Robert Dorre ausge-
fithrte Mediengeschichte der Handkamera und die stets virulente Frage »wie neu das
beschriebene Phanomen liberhaupt ist.« (Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst,
S. 97ff) So wurden beispielsweise schon mit der 16mm-Bolex-Handkamera auch Hande
ins Bild gesetzt, wie Rosa John fiir die Filme von Robert Beaver zeigt. (Vgl. John (2015):
Bolex and the Act of Filming)
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zeption von Smartphones als handgreiflichen Kameras liegen, bei denen sein
ganzes Dispositiv in unserer Hand liegt¢,*** um Lisa Gotto zu paraphrasieren.

Far Hinde, die in digitale audio/visuelle Bilder geraten, lassen sich noch

(mindestens)**°

zwei weitere Beispiele finden, die ich erginzend heranziehen
mochte: die Hinde von Agneés Varda sowie die Google Hands.

In LES GLANEURS ET LA GLANEUSE (Agneés Varda, 2000) arbeitet die fran-
z6sische Regisseurin Agnés Varda mit einer digitalen Videokamera, die »nicht
etwa unbemerkt oder beiliufig eingesetzt [wird], sondern[..] einen Auftritt«**
hat: In den ersten Minuten ihres Films iiber das Sammeln stellt Varda das Ge-
mailde Die Ahrensammlerin von Jules Breton nach, indem sie selbst, neben dem
Original stehend, ein Biindel Ahren auf ihren Schultern trigt, das sie jedoch
sogleich fallen lisst, um ihre Digitalkamera hochzunehmen. »Das Filmen mit
der digitalen Kamera verbindet sich so mit der Geste des Sammelns, und Ag-
nés Varda identifiziert sich in dieser Szene als die (Bilder-)Sammlerin aus dem
Titel des Films.«<*** Die Arbeit mit der Digitalkamera wird mehrfach im Film
kommentiert und stellt ein Thema des Films dar. Im Anschluss an diese Szene
filmt Varda beispielsweise die Bedienungsanleitung der Kamera und spricht
iiber »diese neuen kleinen Kameras — sie sind digital, phantastisch.« Einen
besonderen Stellenwert nehmen Aufnahmen ein, in denen Varda ihre eigene
Hand filmt, wihrend sie die Kamera mit der anderen Hand bedient. Sie be-
geistert sich fur Kartoffeln in Herzform, die bei der Ernte aussortiert wurden,
und filmt sich selbst beim Aufsammeln der Kartoffelherzen. Dazu erginzt sie
im Voice-Over: »Ich filmte sie gleich aus der Nihe und machte den gewagten
Versuch, meine Hand zu filmen, die Kartoffelherzen sammelt.« In einer ande-
ren Szene filmt Varda wieder mit einer Hand, wie die andere diesmal in spie-

339 Vgl. Gotto (2018): Beweglich werden, S. 239.

340 Eine weitere, in Social-Media-Videos weit verbreitete Form, die Hand vor die Kame-
ra und ins audio/visuelle Bild zu bringen, ist es, mit der Handflache die Kameralinse
abzudecken und so Uberginge in der Montage in Form von manuellen Ab- und Auf-
blenden zu simulieren: »Wahrend die eine Hand die Kamera fiihrt, markiert die an-
dere Anfang und Ende einer Szene. [...] Manuelle Auf- und Abblenden kénnen sowohl
als harter Schnitt zwischen zwei Szenen wirken [..] als auch in aufeinanderfolgender
Kombination als Match-Cut fungieren [..].« (D6rre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst,
S.110) Diese Geste wird auch in SELFIE zum Beenden einer Aufnahme verwendet, wie
Pietro in einer Szene erldutert und demonstriert.

341 Kohler (2004): Die Zeichen der Zeit, S. 77.

342 Ebd.
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lerischer Geste LKWs, an denen sie auf der Autobahn vorbeifihrt, mittels eines
Filmtricks »einfingt, indem sie ihre Hand vor der Kamera zur Faust ballt und
die LKWs dahinter — oder scheinbar darin — verschwinden lasst. An anderer
Stelle filmt sie Postkarten von Gemilden von Rembrandyt, als ihre linke Hand
versehentlich ins Bild gerit. Sie legt diese auf die Postkarten, filmt die Falten
und Altersflecken daraufin Detailaufnahmen und kommentiert dies mit: »Das
habe ich vor: mit der einen Hand meine andere filmen.« Darauthin hebt sie ih-
re Finger an, sodass ein Selbstportrait von Rembrandt darunter sichtbar wird,
was sie mit den Worten »Im Grunde ist es dasselbe, ein weiteres Selbstpor-
trait« kommentiert und somit die Aufnahmen ihrer Hand in die Gattung des
Selbstportraits einschreibt.*® Dain LES GLANEURS ET LA GLANEUSE Vardas ei-
gene Aufnahmen mit denen weiterer Kamerapersonen kombiniert werden —
im Abspann werden vier weitere Personen als »collectif image,« also Bild-Kol-
lektiv angefiihrt —, nehmen die filmischen Selbstportraits von Varda eine be-
sondere Stellung ein: »The passages [...] are indeed shot by her on her digital
camera, separating them from the rest of her film, which is shot by a skele-
ton crew.«<*** Die Hand, die mit der anderen Hand gefilmt wird, verdeutlicht
das In-Eins-Fallen von Filmemacherin und Protagonistin, wie es zuvor bereits
fiir die kollaborativen Produktionspraktiken dargelegt wurde und hier den Au-
torinnen-Status der Regisseurin unterstreicht. Varda selbst sagt in einem In-
terview in der Zeitschrift Sight and Sound: »One hand filmed and the other hand
was the subject.«** Die Regisseurin ist somit gleichzeitig Subjekt und Objekt
ihres Films, »a filming subject, a filmed subject and a screen image — a filmed
object.«**¢ Jenny Chamarette beschreibt die Relationalitit dieser doppelten Po-
sitionierung als »liminal in-betweenness of Varda-as-subject and Varda-as-
filmmaker.«**” Diese Geste des sich-selbst-Filmens ist ebenfalls eine digitale

Geste, die Varda selbst im Film und in Interviews?*®

auf die Moglichkeiten di-
gitaler Kameratechnologien um 2000 zuriickfihrt. Zudem wird dabei — wie
im gesamten Film immer wieder und wie es fiir die Essayfilme Vardas typisch
ist — aufreflexive Weise auf den Prozess des Filmens verwiesen und zudem mit

ihrer eigenen Korperlichkeit verbunden:

343 Vgl. dazu auch Rascaroli (2012): The Self-portrait Film, S. 59.

344 Horner (2017): Varda’s Chiasmic Hand; Herv. i. O.

345 Varda in Darke (2001): Refuseniks, S. 33.

346 Chamarette (2012): Phenomenology and the Future of Film, S.121.

347 Ebd., S.119.

348 Vgl. u.a. Darke (2001): Refuseniks; Meyer (2001): Gleaning the Passion of Agnes Varda.
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Her involvement and implication in her films situates her own body within
the same context as the other subjects and objects of her films; rather than
a didactic or guiding body, this body of Varda’s is implicated into the films
as coeval to and coextensive with the film’s other bodies. [..] While recog-
nising her own status as a physical body who is ethically obliged not to hide
behind the camera, but to expose herself to it, the process of own-bodily im-
plication draws attention to the process of filmmaking itself. In The Gleaners
and I, Varda, the filmmaker, films herself filming, making visible the filming
process while also eliding the traditional barriers between she who films,
what is filmed and the film itself.3*

Indem Agnes Varda sich selbst und ihre Korperlichkeit, gemeinsam mit der Di-
gitalitit ihrer Kamera, in den Film einschreibt, er6ffnet sich wiederum das Po-
tential, das Ungleichgewicht zwischen Filmender und Gefilmten verhandelbar
zu machen. Wird durch die kollaborativen Produktionspraktiken in LES SauU-
TEURS und MIDNIGHT TRAVELER das >Objekt« des Films zu seinem Subjekt, in-
dem die Migrant*innen zu Filmemacher*innen werden, so macht sich in LEs
GLANEURS ET LA GLANEUSE Varda als filmendes Subjekt selbst zum Objekt ih-
res Films, indem sie neben den anderen gefilmten Sammler*innen zu einer
weiteren Sammlerin wird. Mit Hilfe von Agnés Varda lisst sich die Geste des
Sich-Selbst-Filmens, insbesondere in Form des Filmens der einen Hand mit
der anderen, als digitale Geste fassen.

Diese Verbindung digitaler Visualisierungspraktiken mit dem Auftauchen

359 weiterdenken. Da-

von Hinden im Bild lisst sich mit Hilfe der Google Hands
bei handelt es sich um Hinde, die bei der Digitalisierung von Biichern fitr Goog-
le Books auf den Scans sichtbar sind: »Beim Scannen des Buches geschah ein
Fehler, der als Abdruck einer Hand auf dem Digitalisat erkennbar ist.«<*** Sie
sind »Paratexte zur Entstehung des digitalen Buchs« und verweisen als solche
auf »die Handarbeiten in der digitalen Reproduktion«, auf die meist preki-
ren Produktionskontexte und Arbeitsbedingungen und damit auf die »globa-
le kapitalistische Arbeitsteilung«, die normalerweise unsichtbar bleiben (sol-
len).** Sie sind damit gleichsam Fehler, Stérungen, die auf »das Verfahren

der Digitalisierung« und damit auf »das Rauschen, das diesen Prozessen in-

349 Chamarette (2012): Phenomenology and the Future of Film, S.120.
350 Shaykin (2016): Google Hands.

351 Gaderer (2017): Was ist eine medienphilologische Frage?, S. 36.
352 Bergermann (2016): Digitus.
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hirent ist«,>*

aufmerksam machen. Rupert Gaderer versteht die Stérung der
Hinde als medientheoretisches Grundprinzip: »Das visuelle Hintergrundrau-
schen, von dem sich die Botschaft normalerweise absetzt, gehort zur Vermitt-
lung der Botschaften. Das Rauschen der Hinde gehort zum Digitalisat.«*** In-
sofern verweisen die digitalisierten Hinde ebenso auf die Materialitit des Me-
diums wie auf die Praktiken der Digitalisierung: »Die>storende« Hand lisst die
Materialitit des analogen Mediums Buch, den Prozess seiner Digitalisierung
und das Digitalisat sichtbar werden.«** Durch die Stérung werden zuvor un-
sichtbare Prozesse und Praktiken sichtbar gemacht, denn »die Hand ist das
Sichtbar-Werden einer Eigenschaft eines medientechnischen Verfahrens, das
bis zu dieser Stérung durch andere Eigenschaften verdeckt war.«** Die hand-
greifliche Kamera schlief3t sowohl an die Hinde von Agnés Varda, als auch an
die Google Hands an und geht dariiber hinaus. Wie bei Varda zeigt sie Hinde,
die mit — oder vielmehr: aufgrund der Verwendung von — Digitalkameras im
Bild auftauchen. Doch werden sie nicht aktiv gefilmt und ins Bild gesetzt, viel-
mehr geraten sie geradezu ungewollt ins Bild und lassen sich damit im An-
schluss an die Google Hands als Storung verstehen. Bei den Hinden der hand-
greiflichen Kamera handelt es sich — wie bei den Google Hands — um Ausdruck
der Digitalitit der Filme und sie deuten auf deren enge Kopplung an Kérper
und insbesondere Hinde. Demnach verweisen sie auf die Praktiken und Ver-
fahren der Produktion ebenso wie auf die Materialitit und Medialitit der Ka-
mera und markieren die von ihnen hervorgebrachten Produkte — trotz oder
vielmehr gerade wegen ihrer Digitalitit — als Handarbeit.

Daran anschlieflend ldsst sich erneut die bereits fiir Selfies diskutierte
Unterscheidung von champ, hors-champ und hors-cadre aufgreifen, die Florian
Krautkrimer in seiner Arbeit zu Smartphone-Dokumentarfilmen in Frage
stellt. Er legt dar, wie in Dokumentarfilmen »der Bereich hinter der Kamera
nicht Teil des unsichtbaren diegetischen Raums [ist], sondern [..] explizit
als hors-cadre adressiert [wird] [..], so dass sich hors-champ und hors-cadre
stirker {iberlappen als im fiktionalen Bereich.«<**’ Da sich insbesondere in
Smartphone-Filmen die »Aufnahmesituation [..] viel stirker einschreibt« als
in fiktionalen Filmen, iibertrigt Krautkrimer Jacques Aumonts Feststellung,

353 Gaderer (2017): Was ist eine medienphilologische Frage?, S. 36.
354 Ebd.,S. 41.

355 Ebd, S. 41f.

356 Ebd.,S. 42.

357 Krautkramer (2014): Revolution Uploaded, S. 119.
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das in den Filmen der Lumiére-Briider »die Grenze zwischen Filmenden
und Gefilmten weniger deutlich ist und beide ihren gemeinsamen Ursprung

38 Krautkrimer

im Realen haben« auf nicht-fiktionale Smartphone-Filme.
geht davon aus, dass Smartphone-Filmen durch Perspektive, Auflésung oder
eine wackelige Kamerafithrung die Aufnahmesituation eingeschrieben ist.
Erginzend mochte ich argumentieren, dass die handgreifliche Kamera das
Zusammenfallen von filmischer und profilmischer Welt, hors-champ und hors-
cadre markiert, indem die Hand, die nach der Kamera greift, sie im nichsten
Moment bedient und somit die produktive Instanz in das filmische Bild hin-
ein bringt. Filmische Welt und physische Realitit werden durch die Geste die
Kamera zu iibergeben bzw. zu ergreifen verbunden und die Immanenz der
Medien wird durch diese Geste markiert. Mit Krautkrimer lisst sich argu-
mentieren, dass es in diesen Smartphone-Filmen »keinen Raum hinter der
Kamera [gibt], der nicht zu der gefilmten Szenerie gehorte, selbst die Kamera
ist Teil davon, es bleibt nur champ und hors-champ.<**® Die handgreifliche
Kamera als situierte, reflexive Kamera ist stets Teil der gefilmten Wirklichkeit.
Sie bringt das hors-cadre als gesonderten Ort der Produktion zum Verschwin-
den. Die Hand, die nach der Kamera greift, lisst sich zudem als Erweiterung
des Blicks in die Kamera verstehen. Das Verbot des Blicks in die Kamera,
das in fiktionalen Filmen fiir die Geschlossenheit der filmischen Welt steht,
aber auch z.B. in ethnographischen und dokumentarischen Filmen die ver-
meintliche Objektivitit beférdern und als »Garant des filmischen Realismus«
fungieren soll, dient zudem als Trennlinie zwischen Filmemacher*innen und

3% ,Dieses Blickverbot ist die offensichtlichste Form der

ihren Subjekten.
Nichtthematisierung der Beziehung zwischen Filmenden und Gefilmten.«*
Wie jedoch zuvor argumentiert wurde, ist die reflexive Thematisierung der
Anwesenheit der Kamera zentral fiir kollaborative Produktionspraktiken, die
auf der Ubergabe bzw. dem Ergreifen der Kamera beruhen. Diese l4sst sich
iiber den Blick in die Kamera adressieren, wobei sich der Blick meist nicht an
das Publikum, »sondern an die vermittelnde Instanz, also an Kamera, Autor
oder Autorin [richtet], und [..] erst iiber diesen Umweg an die Zuschauer

weitergegeben« wird.>** In Erweiterung dessen lisst sich das Greifen nach

358 Ebd.

359 Ebd., S.125.

360 Schérer (2016): Die Kamera als Trenn- und Schnittstelle, S. 115.
361 Ebd.

362 Krautkramer (2014): Revolution Uploaded, S.118.
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der Kamera verstehen. Auch diese Geste ist nicht an ein Publikum gerichtet,
sondern bezieht sich auf die Kamera und betrifft die sie bedienende Person.
Beides dient als Adressierung des hors-cadre und damit der Uberlappung von
hors-cadre und hors-champ. Auch wenn das Verbot des Blicks in die Kamera —
und in Erweiterung das Ergreifen der Kamera — historisch als Marker von
Objektivitit und filmischem Realismus gehandelt wurde, kann in entge-
gengesetzter Richtung argumentiert werden, dass in einer digital-medial
durchdrungenen Welt gerade die Adressierung der Kamera im Dienste des
filmischen Realismus steht. Wie die Kamera beim Selfie Teil der Anordnung
ist, auf deren Anwesenheit der Blick in die Kamera und der ausgestreckte Arm
schlieRen lassen, weist die nach der Kamera greifende Hand diese ebenfalls
als Teil der filmischen Anordnung wie auch der gefilmten Welt aus. Versteht
man die Kamera als Teil der zu filmenden Realitit, auf die ihre Anwesenheit
unausweichlich zuriickwirke, so lisst sich filmischer Realismus nur fassen,
indem die Kamera aktiv als Teil dieser Realitit ausgewiesen wird. Dies ge-
schieht in dem Moment, in dem die Hand ins Bild gerdt und nach der Kamera
greift.

Die handgreifliche Kamera wird im Folgenden zunichst im Hinblick auf
die Verbindung zur Hand und die taktile Bedienung von Smartphones disku-
tiert, darauffolgend wird die Richtung der haptischen Filmerfahrung einge-
schlagen. Damit folge ich der Unterscheidung der Begriffe von Wanda Strau-
ven,*® die den Begriff haptisch, der sich auf die kérperliche Filmerfahrung in
der Rezeptionssituation bezieht, von »concrete acts of touching, also der takti-
len Berithrung beispielsweise eines Touchscreens — oder in Erweiterung dessen
beim Ergreifen der Kamera — unterscheidet. Entsprechend lieRRe sich die hand-
greifliche Kamera, wie sie bisher beschrieben wurde, als taktil fassen, weshalb
der Begriff des Haptischen hier zunichst zuriickgestellt wird. Die handgreif-
liche Kamera unterscheidet sich somit auch von der von Robert Dérre entwor-
fenen >haptischen Kameras, unter anderem, da sie zumeist nicht in eine Selfie-
Pose tiberfithrt wird. Vor allem aber bestimmt zwar bei beiden »das manuelle
Spiel mit der Kamera die Asthetik des Bildes«,*** doch geht es bei der hand-
greiflichen Kamera zunichst um den taktilen Moment des Greifens nach der
Kamera und daraus abgeleitet um die Berithrung und die konkrete Beziehung
zwischen Kamera und Hand und erst in einem zweiten Schritt der folgenden

363 Vgl. Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 24.
364 Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S. 91.
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Argumentation um die haptischen Qualititen dieser, die Dorre als Ausgangs-
punkt nimmt. So gesehen ist die handgreifliche Kamera der haptischen vor-
gelagert. Zu erginzen ist dabei, dass laut Dérre »die haptische Kamera sich in
mindestens dreierlei Hinsicht als greifbar erweist«** Im Hinblick auf die Ver-
fiigbarkeit der Apparate sowie der manuellen Bedienbarkeit der handhabba-
ren Gerite; zudem »erlangt die haptische Kamera auf Ebene der sensorischen
Rezeption fiir die Zuscher_innen [sic!] erfithlbare Qualititen.«**® Die ersten
beiden Punkte sind auch auf die hier entworfene handgreifliche Kamera iiber-
tragbar, doch der letzte Aspekt soll vorerst zuriickgestellt werden. Die hand-
greifliche Kamera wird im Folgenden in erster Linie in ihrer Taktilitit unter-
sucht und anschlieRend um eine affektiv-sensorische bzw. haptische Dimen-
sion der Rezeption erweitert. Im Zentrum stehen dabeivor allem Smartphones
als Produktions- und Rezeptionsmedien. Die sensorische Rezeption, die auf
die haptische Dimension der Filmerfahrung zielt, wird zum Ende dieses Ka-
pitels unter Riickgriff auf haptische Visualitit nach Laura Marks aufgegrif-
fen, um den Uberlegungen zum Verhiltnis von Hand bzw. Kérper und Smart-
phone-Kameras und -Filmen eine weitere Dimension hinzuzufiigen. Im Fol-
genden richtet sich der Blick zunichst auf die handgreifliche Kamera ausge-
hend von der ins Bild geratenen Hand und Verschiebungen im Verhiltnis von
Taktilitit und Visualitit. Dazu werden Touchscreens ebenso wie iltere digita-
le Kameras und auch analoge filmische Praktiken auf ihr Verhiltnis zur Hand
hin befragt. In der Argumentation werden das Video-Essay With a Camera in
Hand, I was Alive, das sich mit der Berithrung der Kameras mit den Hinden be-
fasst, sowie weitere Desktop-Filme, die Hinde ins Bild bzw. auf den Desktop
bringen, erginzend herangezogen.

365 Ebd., S.97.
366 Ebd.
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Taktilitat und Visualitat

»Die Welt liegt heute mehr dennjein
unserer Hand. Genau genommen:
unter unseren Fingerspitzen.«<®

Die ins Bild geratenen Hinde der handgreiflichen Kamera zeugen von der
engen Kopplung von Smartphones und insbesondere deren Touchscreens
an Hinde, die eine Verschiebung im Verhiltnis von Visualitit und Taktili-

tit andeutet.?%®

Matthias Thiele nutzt fir das Fotografieren und Filmen mit
Smartphones den Neologismus >Handygrafies, der ihm zufolge »die Spezifik
der an das Mobiltelefon gebundenen fotografischen Geste sehr gut [trifft],
da zumeist gar nicht mehr mit dem Auge, sondern allein mit den Hinden
fotografiert wird.«<*® Er geht weiter davon aus, dass sich die enge Verbin-
dung zwischen Auge und klassischer Kamera durch den ausgestreckten Arm,
der die Smartphone-Kamera auf Distanz zum Korper bringt, und durch ein
auf Entfernung gehaltenes Display anstelle eines vor das Auge gehaltenen
Suchers, 16se. Vor allem die Grofie und das Gewicht von Smartphones ermég-
lichen die Loslésung vom Auge und die enge Kopplung von Gerit und Hand.*”®
Die gegenseitige Anpassung oder Durchdringung von Smartphone und Hand
beschreibt Heidi Rae Cooley als >Fitc:

It proposes to define the particular relationship between the hand and the
MSD [Mobile Screenic Device; A.].] as a happening, which occurs at the in-
stant of contour when the hand forms to the MSD and the MSD gives to the
hand. [..] When hand and MSD articulate, the surfaces of the palm and the
MSD mold each to the other, they interpenetrate. [...] [E]ffectively, the hand
and the device undergo a>becoming one<”

367 Weigelt (2019): Tasten, S.107.

368 Da dieses Kapitel von dem Verhiltnis der Kamera zur Hand ausgeht, steht hier vor al-
lem das Visuelle im Verhiltnis zum Taktilen im Vordergrund. Die auditive Dimension
des Films soll dabei an entsprechenden Stellen mitgedacht werden, wird jedoch meist
jedoch zuriickgestellt.

369 Thiele (2010): Cellulars on Celluloid, S. 300.

370 Vgl. Szita (2021): Embodied Interaction and Immersive Film Experiences on Smart-
phones, S. 208.

371 Cooley (2004): It’s all about the Fit, S.137; Herv. i. O.
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Auch Roger Odin beschreibt Smartphone-Filme als »eine Art des Filmens, die
eher>der Hand«folgt als dem Auge«,*”* sodass »[t]he viewer sees what the hand
sees, rather than the eye.«*”® Er versteht Smartphones als prothetische Erwei-
terung der Hand,*”* was auch Caridad Botella aufgreift, die »the [mobile pho-
ne;A.].] camera as a prosthetic eye in the hand, as an extension of the body«*”
beschreibt. Der Begriff Hand-Kamera muss entsprechend wortlich genommen
werden, weshalb ich ihn auf den Begriff der handgreiflichen Kamera zuspitzen
mochte.

Da Smartphones in ihrer Hybriditit verschiedene Funktionen in sich
vereinen, liegen damit nicht nur die Kamera, sondern auch die Moglichkeiten
zur Filmproduktion und -rezeption in den Hinden. »Mit dem Smartphone
haben wir sowohl die Kamera als auch den Bildschirm immer schon im Griff
- unsere Hand umschliefRt das gesamte Dispositiv, bringt es zum Laufen und

376 Smartphones fithren simtliche Stadien der Film-

hilt es in Bewegung.«
produktion in einem handhabbaren Gerit zusammen: Kameras zum Filmen,
Filter und Apps zur post/produktiven Bearbeitung, Plattformen zur privaten
und semi/offentlichen Zirkulationsowie Rezeption. Dadurch entfalten simt-
liche Etappen der Post/Produktion, Zirkulation und Rezeption von Filmen
eine taktile, handgreifliche Dimension. Lisa Gotto beschreibt, wie diese zu-
vor getrennten filmischen Operationen in Smartphones gebiindelt und von
den Nutzer*innen mit ihren Hinden ausgefithrt werden, die damit an der
Schaffung einer filmischen Erfahrung beteiligt sind.*”” Mit Wanda Strauven
lisst sich erginzen, dass es eine lange Tradition taktiler, hindischer Praktiken
der Rezeption von audio/visuellen Bewegtbildern gibt, die Durchdringung
des Alltags mit digitalen Touchscreens allerdings zu einer neuen Form der
Rezeption fithrt: »we are now witnessing a change toward (or a return to)
tactile spectatorship, which I see as a very material form of spectatorship,
grounded in touch.«*”® Mit Smartphones liegen also nicht nur die Kamera,
sondern auch der Schneidetisch, der Projektor und die Leinwand in unseren
Hinden.

372 0Odin (2018): Das Zeitalter der Filmsprache ist angebrochen, S.117.
373 Odin (2012): Spectator, Film and the Mobile Phone, S.166.

374 Vgl. ebd.

375 Botella (2012): The Mobile Aesthetics of Cell Phone Made Films, S. 76.
376 Cotto (2018): Beweglich werden, S. 239.

377 Vgl.ebd., S. 241.

378 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 244.
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Die enge Kopplung von Smartphones mit der Hand und die damit ein-
hergehende Verschiebung vom Auge zur Hand bzw. vom Visuellen zum Takti-
len im Digitalen lasst sich vor allem anhand von Touchscreens nachvollziehen,
die auf »[d]as Herauskristallisieren des Taktilen als bestimmendes Moment in
der Digitalkultur<*”
Smartphones engfithren und den Nutzer*innen zuginglich machen. Entge-

gen dem »Mythos von der Unkdrperlichkeit des Digitalen [...] lasst sich >Takti-

verweisen und als Interfaces die hybriden Funktionen von

litdtc als die sinnlich-aisthetische Kategorie ausmachen, die fiir digitaltechni-
sche Medienkulturen von zentraler Bedeutung ist.«**® Wie der Begriff bereits
nahelegt, werden Touchscreens durch Berithrungen der Hand und der Finger

381 oder eben di-

bedient, sodass sich Wischen oder Tippen als Medien-Gesten
gitale Gesten ausweisen. Entsprechend der zuvor zitierten Definition von digi-
talen Gesten nach Wanda Strauven, die damit Gesten meint, mit denen Finger
oder Hinde einen (digitalen) Bildschirm durch Berithrung bedienen,*®* fasst
sie »touch as a gesture, as a process or action of touching.«<*** IThr Fokus auf »the
dexterity of our hands and digits while executing these actions«** lisst sich al-
so eher als Fingerfertigkeit beschreiben.?® Insbesondere im Hinblick auf Smart-
phone-Kameras stellt dies eine wichtige Erginzung zur Handgreiflichkeit dar,
da die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera um taktile, digitale Gesten der
Bedienung von Smartphone-Touchscreens beim Filmen — wie beispielsweise
tippen zum Starten oder Beenden der Aufnahme, zoomen mit zwei Fingern,
wischen zur Einstellung von Schirfe oder Helligkeit — erginzt werden. Die zu-
vor entworfene Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera als digitale Geste un-
terscheidet sich davon, da sie auf die Portabilitit, Mobilitit und einfache Be-
dienbarkeit der digitalen Gerite zuriickgehen und insofern die Ubergabe bzw.
das Ergreifen zunichst einmal erméglicht. Daran schlieRen die digitalen Ges-
ten der Handhabung der Smartphones an, die hier in ihrer konkreten taktilen
Dimension gefasst werden. Die ins Bild geratenen Hinde der handgreiflichen

379 Weigelt (2019): Tasten, S.117.

380 Ebd., S.108.

381 Vgl Ruf (2014): Wischen & Schreiben, S.14.

382 Vgl. Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S.120.

383 Ebd.,S.20; Herv.i.O.

384 Ebd., S.120.

385 Hier lieRe sich der oft vorgebrachte Verweis auf die Bedeutung des Wortes digital wie-
derholen, das sich vom lateinischen digitus ableitet, was Finger bedeutet. (Vgl. u.a. Ha-
gener (2018): Digital/digitus; Heilmann (2010): Digitalitat als Taktilitat, S.128; Schro-
ter/Meyer (2015): Uber Digitalitdt und Wissen).
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Kamera verweisen somit auf beide Spielarten der digitalen Geste, da sie beides
ins Bild einschreiben.

In ihrem als Desktop-Film angelegten Video-Essay With a Camera in Hand,
I was Alive,*® sowie in dem dazugehérigen Einfiihrungsvideo,*® die beide in
der Zeitschrift NECSUS veroffentlicht wurden, bezeichnet Katie Bird die Ka-
mera als Phantomgliedmaf3. Von der Panasonic DVX100, einer digitalen Video-
kamera, mit der sie selbst in der Filmschule das Filmen gelernt habe, habe sie
»phantom limb memories [...], because I spent so much time around [it], lear-
ning about digital cinematography.«** Diese Art der kdrperlichen Verbindung
mit der Kamera versteht sie als etwas, das viele Kamerapersonen erleben, und
das sie historisch verankert: »It’s actually quite prevalent in a way that is very
clearly marked by cinematographers across the history of cinematography [...],
this [...] attachment to the camera as an extension of oneself«.>® Da mit die-
ser Art digitaler Videokameras kaum noch gearbeitet wird — wie auch Bird
selbst in ihren zwei Video-Essays mit digitalen Spiegelreflexkameras, Smart-
phone- und Laptop-Kameras bzw. im Desktop-Film ohne Kamera arbeitet —,
beschreibt Bird einen Verlust und ein Verlangen danach, die Kamera in der
Hand zu halten. Dem begegnet sie mit verschiedenen Videos, die sie auf ihrem
Computer-Desktop arrangiert: Zunichst ein YouTube-Video, in denen die Pa-
nasonic DVX100 vorgestellt wird. In GrofRaufnahmen sind dort Hinde zu sehen,
die die Kamera bedienen, das Display 6ffnen, das Objektiv einstellen, Knopfe
driicken, Schalter umlegen, Rider drehen. Dies bezeichnet Bird als »techno fe-
tishism« und artikuliert ein Verlangen der Hinde danach, »to lift, to hold, to
open, to click.«**° Diesem Begehren versucht sie in einem weiteren selbstge-
drehten Video nachzukommen, indem sie zunichst verschiedene Haushalts-
gegenstinde mit einem der Kamera dhnlichen Gewicht, wie ein Buch, einen
Messbecher mit Reis und eine Lampe, in ihren Hinden hilt, hin und her be-
wegt, dreht, erforscht. Schon zuvor war ein dhnliches Video zu sehen, in dem
Bird eine neue digitale Spiegelreflexkamera in ihren Hinden hilt, sie dreht,
die Verschlusskappe vom Objektiv nimmt, die Bedienung vorfithrt und letzt-
lich mit ihrem Oberkoérper ins Bild tritt, um die Kamera wie zur Aufnahme vor
ihr Gesicht zu halten. Doch etwas an dieser Kamera »doesn't feel right in my

386 Bird (2023 [2021]): With a Camera in Hand, | Was Alive.
387 Bird (2023): Introduction to »With a Camera in Hand«.
388 Ebd.

389 Ebd.

390 Bird (2023 [2021]): With a Camera in Hand, | Was Alive.
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hands«,*"' kommentiert sie. Letztlich sind in einem weiteren Video nur noch
die leeren Hinde zu sehen, die die Bedienung der Panasonic-Kamera panto-
mimisch nachahmen: »I try to perform my phantom limb’s desire to touch, to
open, to record, to hold.«** With a Camera in Hand, Iwas Alive verdeutlicht, dass
die enge Kopplung der Kamera mit dem Kérper und insbesondere den Hin-
den, keine neue und ausschlief3lich an das Smartphone gebundene Entwick-
lung ist. Der Ausgangspunkt des Video-Essays ist die Frage: Wie viel wiegt eine
Kamera? Bird fragt insbesondere danach, was es fiir Frauen bedeute, als Ka-
merafrau zu arbeiten und das Gewicht der Kamera in der Hand zu halten. Da
sie ihr Begehren am Gewicht der Kamera festmacht, konnen die viel leichte-
ren Smartphone-Kameras, ebenso wie die digitale Spiegelreflexkamera, kein
adiquater Ersatz sein — auch wenn sie mit Odin als Prothesen verstanden und
damit ebenso als Erweiterung des Korpers gedacht werden, wie die Kamera als
Phantomgliedmaf. Bird legt damit also einen Entzug des Taktilen in neueren
digitalen Medien nahe und verkniipft Filmen als hindische Praktik mit frither
digitaler Filmtechnik, wie es schon bei Agnés Varda gezeigt werden konnte.
Wie Bird die Taktilitit frither Digitalkameras hervorhebt, so lisst sich auch
insbesondere analoges Filmemachen als Handwerk verstehen, das aus dem
»concrete manual editing of the filmstrip through gestures of touching, pas-
ting and sensing the s>skin< of the film between the fingers« besteht, weshalb
fiir Regisseure wie Dziga Vertov, Jean-Luc Godard oder Harun Farocki Kino ei-
ne»art of hands notless than of eyes«ist.*”® Zu denken istauch an das manuelle
Kurbeln frither Kameras oder das Einlegen eines Filmstreifens in den Projek-
tor. Auch in MIDNIGHT TRAVELER ist in einer Montagesequenz zum Ende des
Films, die verschiedene Stationen der Familie auf ihrer Flucht wiederholt, De-
tails des Alltags zeigt und mit weiteren, nicht kontextualisierten Aufnahmen
verbindet, ein Filmstreifen zu sehen, der von einer Hand gegen das Licht ge-
halten wird. Somit enthilt auch der Smartphone-Film MIDNIGHT TRAVELER
einen Verweis auf die hindischen Aspekte analogen Filmemachens. In ihrer
Medienarchiologie des Touchscreens stellt Wanda Strauven zudem frithe tak-
tile Formen der Rezeption von Bewegtbildern heraus und zeigt auf, dass digi-
tale Gesten — hier zugespitzt auf »gestures performed by digits, also solche
Steuerungsgesten, die mittels der Berithrung von Fingern ausgefithrt werden
— schon vor der Erfindung von Computern und digitalen Medien vorhanden

391 Ebd.
392 Ebd.
393 Ackerman etal. (2020): Mediatic Handology?, S. 22.
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sind.>** Sie beschreibt, wie beispielsweise ein Daumenkino, ein Thaumatrop®”
oder andere »[e]arly-nineteenth-century optical toys were devices to be oper-
ated manually, to be set in motion by one hand or by the coordination of two
hands.«**® So argumentiert sie, dass vor-filmische »optical toys are significant
not so much as visual media, but rather as tactile media«.*” Zudem legt sie dar,
dass beispielsweise die Projektionen der Camera Obscura oder Laterna Magi-
ca durchaus zur Berithrung einluden, da sie oftmals in direkter Nihe zu den
Zuschauer®innen stattfanden oder auf ihnen mit Hilfe eines Zeigestock et-
was verdeutlicht wurde.*®® Dennoch betont Strauven, dass diese »early touch-
screen([s]« nicht mit Vorldufern heutiger elektronischer Touchscreens gleich-
zusetzen seien, da die Bedeutung des Wortes >screenc hier eine andere, vor-

filmische sei**®

und zudem ein anderes Konzept von Digitalitit angelegt wird.
Dennoch lisst sich eine taktile Dimension von analogen Filmen, vor-digitalen
bis hin zu vor-filmischen Medien aufzeigen. Doch insbesondere die Filmtheo-
rie sowie das klassische Kino-Dispositiv sind stark vom (Audio-)Visuellen ge-
pragt, wohingegen das Taktile kaum eine Rolle spielt. In der Folge eines »(po-
tentially) interactive dispositif of early cinemax, durchlief das Kino einen In-
stitutionalisierungsprozess, »that inevitably suppressed the more active con-
ditions of the nineteenth-century observer and turned the viewer mode into
the dominant mode of moviegoing.«**° Entsprechend habe Kino die kulturelle
Dominanz des Visuellen beférdert: »cinema was both complicit in, and a driv-
ing force of, the shift away from the tactile dimension of knowledge acquisi-
tion.«*" Dieses »Primat des Visuellen«,*** das sich demnach im Kino-Dispo-
sitiv gefestigt und vor allem in der Filmtheorie niedergeschlagen hat - die da-

394 Vgl. Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 117f.

395 Beim Thaumatrop handelt es sich um eine Scheibe, auf deren Vorder- und Riickseite
sich jeweils ein Bild befindet (beispielsweise mit einem Vogel und einem Kifig oder
einer Vase und Blumen). An den gegeniiberliegenden Seiten sind Fiden befestigt, die
so verdreht werden, sodass die Scheibe sich schnell dreht, wenn an den Fiden gezogen
wird und die Bilder der beiden Seiten der Scheibe mittels einer optischen Tauschung
zu einem Bild verschmelzen (wie dem Vogel im Kéfig oder den Blumen in der Vase).

396 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S.192.

397 Ebd., S.193; Herv.i.O.

398 Vgl.ebd., S.183f.

399 Ebd,, S.184f.

400 Strauven (2011): The Observer’s Dilemma, S. 157.

401 Schneider (2012): The iPhone as an Object of Knowledge, S. 57.

402 Gotto (2018): Beweglich werden, S. 240.
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bei oftmals auch den Ton vernachlissigt —, wird durch die gesteigerte Relevanz
des Taktilen herausgefordert.**

Die gesteigerte Taktilitit verindert auch das Sehen. Aus dem >Fit¢, der ge-
genseitigen Anpassung von Smartphones und Hinden, leitet Heidi Rae Cooley
ein taktiles Sehen ab, das ein Sehen im Zusammenspiel zwischen der Hand
und dem Touchscreen ist: »[T]actile vision involves seeing that coincides with
a hand engaging a MSD: the seeing that accompanies fit is seeing in which
the hand (or maybe hands) always participates.«*** Mit dem Fit tritt auch das
Sehen in eine direkte und explizite Beziehung zum Bildschirm,*> die Cooley
»Screenic Seeing« nennt, das »a sort of tangibility, a physicality of its own«**®
annimmt und aus der Berithrung des Touchscreens hervorgeht. Taktilitit
nimmt in digitalen Touchscreens also auch eine gesteigerte Bedeutung fiir
das Sehen ein und fillt stirker mit Visualitit zusammen. Smartphones stellen
laut Lisa Gotto eine »Begegnungszone von Visualitit und Taktilitdt«*’ dar,
sodass beide Sinnesmodalititen »nicht linger als getrennte Sphiren exis-
tieren, sondern iiber die Berithrung aneinander vermittelt werden.«**® Auch
Alexandra Schneider beschreibt ein »realignment of sight and touch around

409

the sensitive surface of the screen«*® und Shirin Weigelt stellt das »Zusam-

403 Trotzder kultur- und theoriegeschichtlichen Dominanz des Visuellen iiber die anderen
Sinnesmodalitdten —und somit auch Gber das Taktile —, l4sst sich darlegen, dass auch
vermeintlich visuelle Medien vielmehr multimodal bzw. multisensorisch sind. Vor al-
lem W.).T. Mitchell hatdarauf hingewiesen, dass es keine rein visuellen Medien gibt, da
sie stets mehrere Sinne ansprechen: »[O]ne corollary of the claim that»there are no vi-
sual mediacis that all media are mixed media. That is, the very notion of a medium and of
mediation already entails some mixture of sensory, perceptual and semiotic elements.
There are no purely auditory, tactile, or olfactory media either.« (Mitchell (2005): There
Are No Visual Media, S. 260; Herv. i. 0.) Zudem wird die Fokussierung auf das Visuelle
in der Filmtheorie beispielsweise von der phdnomenologischen Filmtheorie (vgl. u.a.
Marks (2000): The Skin of the Film; Sobchack (2004): Carnal Thoughts), die sich mit
der korperlichen Filmerfahrung befasst, oder Arbeiten zum Filmton (vgl. u.a. Altman
(1992): Sound Theory and Practice; Chion (1999): The Voice in Cinema; Chion (2012):
Audio-Vision; Pauleit et al. (2018): Audio History des Films), herausgefordert.

404 Cooley (2004): It’s all about the Fit, S. 145; Herv. i. O.

405 Vgl.ebd., S.143.

406 Ebd.

407 Gotto (2009): Kontaktieren, S. 28.

408 GCotto (2018): Beweglich werden, S. 240.

409 Schneider (2012): The iPhone as an Object of Knowledge, S. 55.



3. Digitale Dokumentationen von Fluchtbewegungen

menflieflen der taktilen und visuellen Schnittstelle im Touchscreen«*° fest.
Entsprechend beschreibt auch Francesco Casetti eine Verbindung zwischen
Augen und Fingern wihrend der Bedienung von Displays: »While it is the
eye that supervises the operations, it is the hand that guides them. It is the

1 Das Zusammenspiel von

hand that calls to the images and seizes them.«
Visualitit und Taktilitit bringt jedoch auch Stérungen hervor, die Timo Kaer-
lein als >Verdeckungsproblem« bezeichnet. Da der Touchscreen gleichzeitig
»Input- und Outputgerit« ist, kann die Hand auf dem Bildschirm das Sehen
storen, »wenn die Hand des Anwenders stindig im Gesichtsfeld verbleibt«
und damit »erwiinschte Immersionseffekte« erschwert.** Wanda Strauven
weist zudem darauf hin, dass Smartphones, obwohl sie in erster Linie mit den
Hinden bedient werden, noch immer stark vom Blick auf das Display und
damit von den Augen abhingig sind, da die Oberfliche »too smooth to be fully
tactile« ist.* In digitalen Interfaces in Form von Touchscreens befindet sich
das Visuelle also nicht auf dem Riickzug, wird jedoch immer stirker durch

Berithrung und Taktilitit ergidnzt.

Abb. 15a-b: Die taktile Bedienung von Touchscreens und beriihrbare bzw. gehandhabte
Bilder in MIDNIGHT TRAVELER.

Then we walk to the secondfSta
across this white ine

But be careful, there've been gunshots
in the mountains.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)

Die gesteigerte Relevanz des Taktilen im Digitalen zeigt sich nicht nur
darin, dass die Gerdte in den Hinden gehalten werden, sondern auch »unsere
Hinde den Bildern selbst immer niher« riicken.** Diese wiederum erhalten

410 Weigelt (2019): Tasten, S.116; Herv. i. O.

411 Casetti (2015): The Lumiére Galaxy, S.168.

412 Kaerlein (2013): Aporien des Touchscreens, S. 15.
413 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 134.
414 Gotto (2018): Beweglich werden, S. 239.

251



252

Angela Jouini: Digitale Asthetiken im Film

den »Status der berithrbaren Bilder.«** Die von Wanda Strauven entworfenen
»Screenic Images« sind Bilder, die zunichst in Form von Daten vorliegen und
erst auf Bildschirmen als Bilder zur Existenz gelangen.”® Damit digitale
Bilder dargestellt werden konnen, miissen die Daten aufgerufen und um-
gewandelt, visualisiert werden.*” Strauven betont dabei, dass es sich um
Bilder handelt, die gehandhabt werden: »These are images we do not immerse
in but grasp and make use of.«*® Entsprechend fordern digitale Bilder als
»cue for action«*® dazu auf, den Bildschirm und damit auch die Bilder
selbst zu berithren und mit ihnen zu interagieren. »[I]n our interaction with
touchscreens, we no longer touch the screen alone but instead the images on
the screen.«**° Mit den Touchscreens werden auch die Bilder berithrbar und
handhabbar, sodass Sehen mit Berithren einhergeht oder vielmehr erst durch
die Berithrung ermdglicht wird. Erst durch hindische Praktiken werden die
Bilder auf dem Touchscreen visualisiert, Hinde und Finger sind also aktivam
Sehen beteiligt. Ein einfaches Beispiel dafiir sind die in der Regel schwarzen
Smartphone-Displays im Stand-by-Modus, die erst mit der Berithrung der
Finger, wie einem Tippen auf dem Touchscreen oder dem Driicken eines Knop-
fes, aufleuchten und den Augen etwas zu sehen geben. Auch Medieninhalte
und audio/visuelle (Bewegt-)Bilder werden erst durch taktile Operationen der
Hinde hervorgebracht, indem sie durch tippen aufgerufen oder gestartet, mit
zwei Fingern vergrofiert oder mit einer Wischbewegung auf den Bildschirm
oder wieder zum Verschwinden gebracht werden. Die taktile Bedienung
von Touchscreens und berithrbare bzw. gehandhabte Bilder zeigt MIDNIGHT
TRAVELER beispielsweise, wenn die Smartphones als Karten benutzt werden.
In zwei Szenen ist zu sehen, wie die Familie und weitere Migrant*innen die
Grenziiberquerung planen. Sie versammeln sich um ein Smartphone, das eine
Karte in Sattelitenansicht zeigt, auf der Linien und Markierungen eingetra-
gen sind, die auf Treffpunkte verweisen. Hinde und Finger zeigen auf das
Display, bewegen das Bild mit dem Finger oder vergréfRern mit Daumen und
Zeigefinger die Ansicht (Abb. 15a-b). So lisst sich ergidnzen, dass Visualitit und
Taktilitit im Digitalen nicht nur vermehrt zusammenfallen, sondern Sehen

415 Ebd,, S.240.

416 Vgl. Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 227ff.
417 Vgl.ebd,, S. 228.

418 Ebd,, S. 226.

419 Ebd,, S.232.

420 Ebd.
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an Hinde, Finger und taktile Gesten gebunden ist, die das zu Sehende erst
hervorbringen. »To put it simply: touchscreen technology invites one to touch
in order to see.«*** Taktilitit geht der Visualitit in diesem Fall also voraus.***
»Viewing is no longer a matter of looking alone, nor of perceptually receiving
images. It entails movements with the hand [...]. There are no images prior to
the moment the user conjures them up by touch.«*** Nanna Verhoeff sieht in
der dem Sehen vorgelagerten Berithrung einen entscheidenden Unterschied
zwischen Touchscreens und Kinoleinwinden oder Fernsehbildschirmen:
»[TThe aspect that distinguishes the touchscreen from the cinematic or tele-
visual screen is the fact that the screen can be, indeed, must be touched.«***
Touchscreens weisen Sehen somit als taktile Praktik aus, die sich als >inter-
facing« beschreiben lisst: »With this term, a verb form, I refer to the practices
rather than technologies of the screen-based interface.«*** Aufgrund dieser
»Verschiebung vom Sehen zum handhabenden Sehen«** lassen sich diese
Bilder zudem im Sinne der operativen Bilder nach Harun Farocki verste-
hen. Darunter versteht er »Bilder, die einen Prozess nicht wiedergeben, die
vielmehr Teil eines Prozesses sind.«**” Auch wenn operative Bilder »do not re-
present an object, but rather are part of an operation«,**® lisst sich erginzen,
dass Bilder auf Touchscreens sowohl etwas reprisentieren (kénnen), als auch
Teil eines Prozesses bzw. von Operationen sind, zur Handhabung aufrufen
und somit eine operative Dimension aufweisen. Laut Thomas Elsaesser sind
»[d]iese sogenannten operativen Bilder [..] nicht etwas, das es zu betrachten

421 Verhoeff (2012): Mobile Screens, S. 84.

422 Ahnliches gilt fiir den Ton, da meist hindische Bediengesten (aufvisuell-taktilen Ober-
flachen) notwendig sind, um Musik oder anderes audio/visuelles Material abzuspie-
len. Besonders deutlich wird die Hervorbringung von Ténen durch Hinde und Fin-
ger, wenn das Tippen auf der Tastatur eines Smartphone-Touchscreens mit auditivem
Feedback unterlegt ist, sodass durch die Berithrung der einzelnen Buchstaben mit
den Fingern meist dumpfe Klick-Téne entstehen. Bei Signalténen wie dem Klingeln
des Telefons oder Weckers oder dem Piepen beim Erhalten einer Nachricht verhilt es
sich etwas anders, da hier die Tone vielmehr dazu auffordern, das Smartphone in die
Hand zu nehmen und zu bedienen (und oftmals mit dem Aufleuchten des Bildschirms
und/oder Vibration einhergehen).

423 Verhoeff (2012): Mobile Screens, S. 84.

424 Ebd.,S.82.

425 Ebd., S.86; Herv.i. O.; vgl. dazu auch Distelmeyer (2020): Interface.

426 Moskatova (2019): Taktilitdt und Visualitit, S. 89.

427 Farocki (2003): Auge/Maschine Il1.

428 Farocki (2004): Phantom Images, S. 17.
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gilt, in die man sich vertiefen, die man mit Bewunderung oder Desinteresse
zur Kenntnis nehmen kann, sondern eine Reihe von Handlungsinstruktionen
oder Datensitzen, die in Taten iibersetzt werden sollen.«**® Daraus schliefdt
Olga Moskatova: »Das Bild erweist sich nicht mehr nur als etwas, worauf aus
der Distanz geschaut wird, sondern auch als etwas, das von Nahem mani-
puliert und operationalisiert wird. Auf digitalen Bildschirmen fordert es zur

Interaktion auf.«*°

Die Taktilitit von Smartphones und Touchscreens, die
die Kameras stirker an die Hinde koppelt und mit taktilen Praktiken der
Bedienung einhergeht, hat also Konsequenzen fiir die Produktion digitaler
audio/visueller Bilder wie auch fiir deren Rezeption.

Neben Touchscreens stellen verhiltnismafig >klassische« digitale Bild-
schirme, die nicht berithrbar sind, wie insbesondere Computer-Bildschirme
ein zentrales digitales Mediendispositiv dar, die zudem als Desktop-Filme*"
in filmische Formen iiberfithrt werden. So bearbeitet Katie Bird in With a Ca-
mera in Hand, I was Alive ihr nostalgisches Verlangen danach, eine inzwischen
veraltete, frithe digitale Kamera in den Hinden zu halten, ausgerechnet in
Form eines Desktop-Films, der in der Regel ginzlich ohne Kamera auskommt,
da der Desktop und alles, was auf ihm passiert, mit einem Programm aufge-
zeichnet wird. Damit markiert sie gleichsam die Differenz zu der DV-Kamera,
auf die sich ihr Verlangen richtet. Ich gehe jedoch davon aus, dass in diesen
Filmen und Videos, die sich auf den Bildschirmen abspielen, auch der Sta-
tus der berithrbaren, handhabbaren Bilder verhandelt wird bzw. sie sich die
taktile Operationalisierung der Bilder zunutze machen, wie ich im Weiteren

429 Elsaesser (2013): Die »Riickkehr« der 3D-Bilder, S. 58.

430 Moskatova (2019): Taktilitit und Visualitdt, S. 89; vgl. auch Strauven (2021): Touch-
screen Archaeology, S. 230ff.

431 Da diese Filme mit verschiedenen Begriffen beschrieben werden, verwende ich den
Begriff Desktop-Filme als umfassenden Begriff fiir Filme, die auf Laptop-, Smartphone-
oder anderen Bildschirmen spielen. Andere mogliche Begriffe sind u.a. »screen mo-
vies,>screencast film¢,>Zoom film« (vgl. Kiss (2021): Desktop Documentary, S.100). Ti-
mur Bekmambetov, Regisseur bzw. Produzent mehrerer Desktop-Spielfilme wie UN-
FRIENDED (Levan Gabriadze, 2014), PROFILE (Timur Bekmambetov, 2018) oder MissING
(Nicholas D. Johnson/Will Merrick, 2023), pragt den Begriff sScreenlifes, der vor allem
in Filmkritiken aufgegriffen wurde (vgl. Vourlias (2021): Timur Bekmambetov Unveils
Slate of Screenlife Titles in Toronto). Im akademischen Kontext bzw. fir Video-Essays
ist der Begriff Desktop Documentary vorherrschend, der auch von Filmemacher*in-
nen wie Kevin B. Lee oder Chloé Galibert-Lainé selbst verwendet wird (vgl. Lee/Avissar
(2023): Desktop Documentary as Scholarly Subjectivity).
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argumentieren mochte. Desktop-Filme haben als »audiovisuelle[] Insze-
nierungen des graphical user interface«*** das Potential, die handhabbaren,
berithrbaren, operativen audio/visuellen Bilder digitaler Touchscreens in fil-
mische Asthetiken zu iiberfithren. Zwar weisen Desktop-Filme eine >operative
Asthetik<*® auf, doch in der Regel bieten sie keine Interaktionsméglichkeiten
fiir die Rezipient*innen, da sie auf dem dargestellten Desktop nicht klicken
oder tippen kénnen, und somit nicht die »eingeriumte[n] Moglichkeiten,
sondern lediglich audiovisuelle Perspektiven, die (so und nicht anders) erstellt
sind und ablaufen« teilen.*** Desktop-Filme verweisen also auf die Handhab-
barkeit und Operationalitit digitaler audio/visueller Bilder, im Moment der
Rezeption bleiben die Moglichkeiten der Handhabung jedoch eingeschrinke.
Nach dem Starten und eventuellen Einstellen bestimmter Parameter wie
Lautstirke, Helligkeit oder Sprache, sind keine taktilen oder interaktiven
Praktiken mehr vorgesehen, fordern die Bilder zu keinen Operationen auf.
»Gerade indem er hier negiert ist, kommt mir der operative Charakter dieser
Bilder und Zeichen in den Sinn. [...] Desktop-Filme fithren operative Bilder
vor, indem sie ihnen das Operative nehmen.«*> Zudem spielt sich With a
Camera in Hand, I was Alive, wie auch viele andere Desktop-Filme, auf der
Bildschirmoberfliche eines Laptops ab, bei denen es sich in der Regel nicht
um Touchscreens handelt, die mit Hinden und Fingern bedient werden. Sie
weisen lediglich Spuren taktiler, digitaler Gesten auf: »Desktop videos only
show us traces of the scholar’s hands, as they type, click, drag... But we don't

#¢ Die taktile Bedienung ist nur indirekt

(usually) see the hands themselves.«
zu erkennen, denn die »gestures of literal hands are replaced by the traces
of invisible handiwork«.**” Durch die Bedienung von Touchpad, Mouse und
Tastatur werden die Operationen der >Desktops Hands« als tippen, klicken,

48 Anders ver-

offnen, schliefen oder ziehen auf dem Bildschirm erkennbar.
hilt es sich bei Desktop-Filmen, die Smartphone-Displays zeigen. Das von
der BBC produzierte YouTube-Video Your Phone Is Now a Refugee’s Phone ist in

dieser Form angelegt und zielt auf die Rezeption auf dem Smartphone, wie der

432 Distelmeyer (2019): Durch und iber Computer: Desktop-Filme, S. 213; Herv. i. O.
433 Vgl. Kiss (2021): Desktop Documentary, S.111.

434 Distelmeyer (2019): Durch und Gber Computer: Desktop-Filme, S. 212.

435 Ebd,, S.213.

436 Avissar (2023): Some Thoughts Occasioned by Four Desktops.

437 Lee/Avissar (2023): Desktop Documentary as Scholarly Subjectivity, S. 277.

438 Vgl.ebd., S.278.
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Titel sowie der Zusatz »watch on a mobile« nahelegen.*? Das Video zeigt das
Display eines Smartphones, auf dem Aktivititen wie das Schreiben und Emp-
fangen von Nachrichten in einem Messenger und die Nutzung der Kamera
ausgefithrt werden, die suggerieren, dass das Smartphone von einer anderen
Person bedient wird, wodurch »der Eindruck entsteht, das eigene Gerit werde
#4° Zudem enthilt das Video didaktische Elemente wie Fotos
von Migrant*innen, die Smartphones in ihren Hinden halten, um deren

fremdgesteuert.«

Relevanz fiir Fliichtende zu verdeutlichen, oder eine Karte mit den Herkunfts-
lindern vieler geflohener Menschen. Zum Ende des Videos wird suggeriert,
dass das Smartphone zerbrochen ist, indem das Bild Risse im Display zeigt.
Vor allem aber ist immer wieder ein Finger im Bild zu sehen,*" der auf etwas
klickt. Damit wird der Finger, der normalerweise in der Bedienung auf der
Oberfliche des Touchscreens und streng genommen auf3erhalb des filmischen
Bildes bleibt, ins Bild geholt. Auch wenn das Video die eigene Primisse nicht
konsequent umsetzt, indem es sich in verschiedenen didaktischen Einschii-
ben direkt an die angenommenen westlichen Zuschauer®innen richtet, gibt es
hier Momente, in denen die Taktilitit der Smartphone-Nutzung in filmische
Asthetiken iiberfithrt und die taktilen Gesten der Smartphone-Nutzung in
den Film selbst aufgenommen werden. Auch der Kurzfilm PockeT (Mishka
Kornai/Zach Wechter, 2019) ist ein Smartphone-Desktop-Film, der die fik-
tionalisierte Smartphone-Nutzung eines Teenagers zeigt, der durch Social
Media scrollt, chattet oder das Smartphone fiir alltigliche Dinge nutzt. Hier

439 BBC Media Action (2018): Your Phone Is Now a Refugee’s Phone [watch on a mobile].

440 Schrade (2023): Grenzen, Flucht und Medien, S.187.

441 Dass es sich um die Hand einer weifSen Person handelt, unterstreicht die ohnehin kri-
tische Grundannahme des Videos, die das Smartphone einer sich auf der Flucht be-
findenden Person mit dem einer als>youcangesprochenen und als westlich angenom-
menen Person gleichsetzt und dabei die grundlegend unterschiedlichen Situationen
beider auRer Acht lasst. Dem liegt der Versuch zugrunde, iiber das vermeintliche Hin-
einversetzen in die Situation einer marginalisierten Person, Empathie zu stiften, der
durchaus kritisch zu sehen ist. Eine dhnliche Argumentation verfolgt Francis Wagner
in Bezug auf VR-Filme und legt die »Problematisierung der kolonialen Geschichte von
Empathie« dar, »in der die >Empathisierendenc privilegierte, weifSe, westliche Subjek-
te und die >Empathie-Objekte< nicht-weifSe, marginalisierte Gruppen sind.« (Wagner
(2025): Virtual Reality und die Frage nach Empathie, S.185; Herv. i. O.) Wagner schlagt
stattdessen vor, »die weife/privilegierte Positionierung zu markieren/reflektieren und
diese moglichst unbequem zu gestalten, sodass »Empathie als eine unbequeme Er-
fahrung [...] [und] vielmehr als konfrontativ gedacht werden« (Ebd., S.188; Herv. i. 0.)
kann.
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wird die hindische Bedienung des Touchscreens indirekt umgesetzt, wenn
Bediengesten, die mit dem Finger ausgefithrt werden, mit einem dumpfen
Ton unterlegt sind, die das Gerdusch des Tippens auf dem Touchscreen nach-
ahmen. Vor allem werden die taktilen Gesten deutlich, wenn beim Tippen von
Nachrichten die gewihlten Buchstaben auf der Tastatur hervorgehoben wer-
den, durch den Social-Media-Feed gescrollt wird oder durch eine Bildergalerie
gewischt wird, wobei in diesem Falle kein Finger, sondern nur die Reaktionen
auf die nicht als solche gezeigte Berithrung des Touchscreens vorhanden sind.
Waihrend bei Desktop-Filmen auf einem Laptop hindische Operationen nur
indirekt in Bewegungen der Maus oder getippten Text iibertragen werden,
verdeutlicht POckeT die Berithrung der Finger als audio/visuelles Feedback
des Touchscreens und setzt Your Phone Is Now a Refugee’s Phone explizit den
Finger, der diese Operationen ausfiihrt, ins Bild. Doch darin liegt auch eine Ir-
ritation, da der Finger iiblicherweise nicht als Teil des Bildes wahrgenommen
wird und eher im Zusammenspiel zwischen Taktilitit und Visualitit in der
Rezeption und Bedienung von Smartphones auRerhalb des filmischen Bildes
zu verorten ist. Mit dem Umweg iiber den ins Bild gebrachten Finger bzw.
die Inszenierung der Responsivitit des Touchscreens bei Berithrung finden
die Smartphone-Desktop-Filme jedoch Formen, die Taktilitit anschaulich zu
machen. Beide Beispiele iibersetzen die taktile Handhabung des Touchscreens
somit in filmische Digitaldsthetiken.

Indem die Gesten der Steuerung und Bedienung (indirekt) Teil der Filme
und Videos werden, scheinen Desktop-Filme auch einen Einblick in die krea-
tiven und intellektuellen Prozesse ihrer Entstehung zu geben,*** die mit die-
sen Gesten verkniipft sind. Im Falle von POCKET und Your Phone Is Now a Re-
fugee’s Phone handelt es sich dabei vor allem um alltigliche Nutzungsprakti-
ken, Video-Essays wie With a Camera in Hand, I was Alive gewahren Einblicke
in Recherche- und Denkprozesse. Zwar handelt es sich dabei jeweils um eine
zutiefst durchkomponiere Performance,** dennoch stellen vor allem Desktop
Documentaries wie das Video-Essay von Katie Bird Prozesse des Recherchie-
rens, Ordnens, Argumentierens und letztlich Denkens als eine »step-by-step

444

presentation of one’s thinking process«*** nachtriglich aus:

442 Vgl. Strauven (2016): The Screenic Image, S.152.
443 Vgl. Kiss (2021): Desktop Documentary, S.107.
444 Ebd., S.102.
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[Dlesktop documentaries also present the development of an idea [...] while,
atthe same time, being the inherent result of this development. Once again,
the genre is both exploratory and explanatorily argumentative, at the same
time, as combining ajust-unfoldinginvestigative method with a final display
as the result of that very unfolding method.*#°

Dies geschieht in der vertrauten Umgebung eines aus dem Alltag bekannten
Bildschirms, sodass die Prisentationsform den Erfahrungen und Praktiken

#¢ auch wenn diese hier nicht aktiv eingebunden

der Zuschauer*innen dhnelt,
sind und auf Distanz gehalten werden: »The outcome, however, is a visual
display to be looked at, to be absorbed by a non-interactive spectator.«*’
Desktop-Filme stellen also Denkprozesse auf dem Bildschirm performativ
aus und stehen den handgreiflichen, operativen Bildern nahe, verweisen aber
nur indirekt auf taktile Praktiken.Der Smartphone-Film Your Phone Is Now a
Refugee’s Phone hat dafiir eine direktere Ubersetzung gefunden.Auch in With a
Camera in Hand, I was Alive sind nur die auf den Desktop iibertragenen hindi-
schen Gesten wie tippen und klicken zu sehen, doch in verschiedenen darin
zu sehenden Videos werden auch die Hinde der Regisseurin, die eine Kamera
oder verschiedene Gegenstinde festhalten oder die Bedienung einer Kamera
pantomimisch nachstellen, auf den Desktop gebracht. Davon ausgehend
fragt Ariel Avissar in seiner Antwort auf Birds Video-Essay: »What happens
when we CAN see the scholar’s hands? Can we observe the MANUAL labor of
scholarship?«**® Dazu zeigt er Ausschnitte aus verschiedenen anderen Video-
Essays, in denen Hinde zu sehen sind, die Biicher durchblittern, Text mar-
kieren, Tastaturen bedienen, einen Bildschirm berithren oder auch Toastbrot
schmieren. Damit wirft er die Frage nach hindischer Wissensproduktion
auf, sie sich ausgehend von der Beriihrbarkeit der Bilder oder vielmehr der
Notwendigkeit der Berithrung zur Hervorbringung von Bildern, Ténen und
Informationen auf Touchscreens, umso dringlicher stellt.

In seiner Liebeserklirung an die vernetzte Generation, die er grofdviterlich als
Diumlinge und Diumelinchen bezeichnet, was er von der Fingerfertigkeit
des SMS-Schreibens ableitet,** befasst sich auch Michel Serres mit Wissens-
vermittlung unter digitalen Bedingungen. Wissen sei nunmehr weder an die

445 Ebd., S.111.

446 Vgl.ebd., S.102.

447 Strauven (2016): The Screenic Image, S.152.

448 Avissar (2023): Some Thoughts Occasioned by Four Desktops; Herv. i. O.
449 Vgl. Serres (2013): Erfindet euch neu!, S.15.



3. Digitale Dokumentationen von Fluchtbewegungen

Korper einzelner Gelehrter noch als externalisiertes, objektiviertes Wissen
an Biicher und andere fixe Objekte gebunden. »Neben dem Zugang zu allen
Personen iiber das Handy und dem Zugang zu allen Orten durch GPS steht
nun auch der Zugang zum Wissen offen.«*° Mit dem Wandel der Techniken
sieht Serres auch einen Wandel der Kérper sowie des »In-der-Welt-sein[s]
selbst« verbunden.*" Da in digitalen Medien wie Smartphones »unerschépf-
liche[] Informationsbestinde« sowie Programme zur schnellen Verarbeitung
grofRer Datenmengen vorhanden sind, halten die Nutzer*innen »ihre vormals
internen, nun externalisierten kognitiven Fihigkeiten in Hinden.«** Auf
diese Auslagerung des Wissens folgt fiir Serres die Moglichkeit zu »erfinde-
rische[r] Intelligenz [und] [..] authentische[r] kognitive[r] Subjektivitit.«*?
Indem Wissen also in Hand-greifbare Nihe ausgelagert wird, entstehe Raum
fiir neue Formen der Wissensproduktion. Auch die Taktilitit digitaler Medien
und die Berithrbarkeit und Handhabbarkeit digitaler Bilder hat epistemo-
logische Konsequenzen, die an die »etymologische Verbindungen zwischen
Verstehen und Anfassen« in Worten wie dem Deutschen >begreifen< oder dem
Englischen >to grasp« anschliefen.** So deutet Lisa Gotto den mdglichen

455 an und schreibt

»Beginn einer neuen Epoche des filmischen Begreifens«
in Bezug auf berithrbare digitale Bilder: »Das Erfassen und Begreifen der
Welt wird im digitalen Zeitalter mafigeblich durch taktile Techniken organi-
siert.«*® Auch Wanda Strauven geht davon aus, dass »the act of touching is
about exploring and understanding the world.«*” Die verstirkte Relevanz des
Taktilen im Digitalen versteht Alexandra Schneider entsprechend als »shift
in terms not only of media technology but also of epistemology«,**

Taktilitit »mehr und mehr zum sinnlichen und damit zugleich denk- und
459

sodass
handlungsbezogenen Paradigma«*® wird. Auf Touchscreens werden Infor-
mationen mit Gesten der Hinde und Finger taktil erschlossen und damit auch
das Wissen handgreiflich. Wissensvermittlung und isthetische Erfahrung

450 Ebd., S.19.

451 Ebd,, S.22.

452 Ebd., S.27f.

453 Ebd., S.29.

454 Bergermann (2006): Tastaturen des Wissens, S. 317.

455 Gotto (2018): Beweglich werden, S. 239.

456 Ebd., S.240.

457 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 243f.

458 Schneider (2012): The iPhone as an Object of Knowledge, S. 57.
459 Weigelt (2019): Tasten, S.113f; Herv. i. O.
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€ in der Visualitit

werden somit zu einer »hands-on media experience«,*
und Taktilitit ineinanderwirken. »[TJoday we witness the emergence of an
alignment of touch, vision, and immaterial objects of knowledge, which be-
come accessible by way of a screen, a nonspecific material object.«*' Desktop-
Filme lassen sich daran anschlieRend als filmische Formen der mehr oder
weniger in/direkten taktilen Organisation von Denkprozessen und somit
Wissen und Wissensproduktion, aber auch alltiglichen Nutzungspraktiken
und Medienerfahrungen fassen. Auch die verinderte Wissensproduktion
der kollaborativen Produktionspraktiken, die auf der Ubergabe der Kamera
beruht, lisst sich ausgehend von konkreten Momenten der Ubergabe bzw. des
Ergreifens der Kamera, als eine handhabbare, taktile Form digitaler-filmi-
scher Wissensproduktion weiterdenken. Indem Hassan Fazili in MIDNIGHT
TRAVELER die Smartphone-Kamera ergreift, nimmt er auch das Erzihlen
seiner Migrationsgeschichte >selbst in die Hand<. Dies birgt das Potenzial,
neue Formen der Wissensproduktion tiber Migration zu schaffen, wenn die
kollaborativen Praktiken der Ubergabe der Kamera mit den taktilen Praktiken
der Smartphone-Nutzung und der Film- und Wissensproduktion zusammen-
fallen.

Die handgreifliche Kamera - wie auch die in/direkten Spuren hindischer
Praktiken in Desktop-Filmen — bringt somit nicht nur die Hinde, die sie bedie-
nen und damit den Produktionskontext und das hors-cadre ins Bild, sie verweist
damit auch auf die zunehmende Relevanz des Taktilen im Digitalen, insbe-
sondere im Zusammenhang mit Smartphones und Touchscreens. Die bei der
Bedienung der Smartphone-Kamera ins Bild geratenen Hinde zeugen eben-
so von deren Verwendung als Hand-Kamera, wie auch von den taktilen Prak-
tiken der Smartphone-Nutzung, sowohl fiir die Filmproduktion, als auch dar-
iber hinaus. Mit der taktilen Dimension digitaler Filmproduktion und -rezep-
tion geht eine Verschiebung der Wissensproduktion und -vermittlung einher.
Smartphones legen nicht nur Kameras in unsere Hinde, auch die Erschlie-
fung von Welt und unser Denken werden zu hindischen oder vielmehr tak-
til-audio/visuellen Praktiken. Nicht nur »cinema is reinvented as a true tactile

#2 quch isthetische Erfahrung muss in einer digital-medial durch-

practice,
drungenen Welt somit in ihrer taktilen Dimension gedacht werden. Das Ver-

schmelzen von Kérpern, Medien und audio/visuellen Bildern, wie sie hier dar-

460 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 244.
461 Schneider (2012): The iPhone as an Object of Knowledge, S. 58.
462 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 242.
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gelegt wurde, deutet auf die korperliche Dimension der kinematografischen,
digital-medialen Durchdringung der Welt unter den Vorzeichen der Medien-
immanenz. Kérper und Medien sind ebenso an der Hervorbringung und Er-
fahrbarmachung von Filmen und Welt beteiligt. So liegt die Produktion von
Film und Welt in unseren Hinden und l4sst sich nicht mehr voneinander tren-
nen, sie bedingen einander vielmehr und bringen einander hervor. Digitaler
Realismus setzt genau an diesen Untrennbarkeiten und Verschmelzungen an,
in denen die Hand nach der Kamera und zugleich in das Bild greift und damit
in einer Bewegung die filmische Welt und die Realitit durchdringt und deren
Untrennbarkeit offenbart.

Haptische Filmerfahrung

Wurden die ins Bild geratenen Hinde zunichst in Richtung des Taktilen
verfolgt und damit die Handhabung, Berithrung und Bedienung von Smart-
phone-Hand-Kameras und Touchscreens in den Blick genommen, soll im
Folgenden nochmals eine andere Richtung eingeschlagen und die zuvor aus-
geklammerte Haptik aufgegriffen werden, die auf die Rezeptionserfahrung,
die Filmwahrnehmung und die Asthetiken zielt. Der vorangegangenen Un-
terscheidung der Begriffe taktil, der den Akt des Berithrens beschreibt, und
haptisch, der sich in der Tradition phinomenologischer Filmtheorien auf die
korperliche Rezeptionserfahrung bezieht,** folgend, wird nun die Richtung
des Haptischen eingeschlagen. Hier lasst sich auch die dritte Dimension von
Robert Dérres Konzept der >haptischen Kamera« anschliefRen, die »erfithlbare
Qualititen« fiir die Zuschauer*innen erlangt.*¢*

Der von Laura U. Marks geprigte Begriff der >haptischen Visualitit<*® be-
schreibt wie »the eyes themselves function like organs of touch.«**¢ Dadurch
werde eine korperliche Beziehung zwischen den Zuschauer*innen und dem
audio/visuellen Bild gestiftet.*” Abweichend vom Ausgangspunkt dieses Ka-
pitels geht es Marks nicht um filmische Bilder von Hinden und die damit ver-
bundene Identifikation mit einer Figur: »the haptic bypasses such identificati-

463 Vgl.ebd.,, S. 24ff.

464 Dorre (2021): Mediale Entwiirfe des Selbst, S. 97.

465 Fur eine ausfiithrliche Auseinandersetzung mit dem Konzept vgl. Kirschall (2017): The
Haptic Image Revisited; sowie Papenburg (2011): Touching the Screen, Striding Th-
rough the Mirror.

466 Marks (1998): Video Haptics and Erotics, S. 332.

467 Vgl.ebd.
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on, being instead an identification with touch itself.«**® Sie entwirft haptische
Visualitit anhand der dsthetischen Textur der Oberfliche einer Low-Resolu-
tion-Asthetik und unscharfen, verpixelten oder kérnigen Qualitit von femi-
nistischer Videokunst der 1990er Jahre: »Haptic looking tends to rest on the
surface of its object rather than plunge into depth, tends not to distinguish
form so much as discern texture.«** Das derartige Ausstellen der Oberfliche
des Mediums und der haptischen Qualitit lenke die Aufmerksambkeit in refle-
xiver Weise auf die Materialitit der Medien Film bzw. Video wie auch auf die
eigene Wahrnehmung der Zuschauer*innen.*”° Das Verhaltnis von Berithrung
und Visualitit steht also auch bei Marks im Mittelpunkt, wird aber vor allem
wahrnehmungs-isthetisch gefasst.

Solcherart Bilder der Oberfliche oder Textur finden sich in MIDNIGHT
TRAVELER hiufig (Abb. 16a-d), wenn durch Gitter, Ziune oder Autofenster
gefilmt wird. Hier legen sich die Querstreifen der Heckscheibe iiber die
Lingsstreifen der Fahrbahnmarkierung, Ziune im Bildvordergrund erzeugen
Muster oder der feinmaschige Fliegenschutz vor einem Fenster legt sich wie
ein verschwommener, griinlicher Filter vor das Bild und wird nur am unteren
Bildrand erkenntlich, wo er sich scheinbar aus seiner Befestigung 16st. Weifde
Schneeflocken in schwarzer Nacht werden zu reiner Oberfliche, wenn diese
lediglich als weifde, bewegliche Punkte auf schwarzen Grund sichtbar werden
und damit das Storbild eines Videosignals spiegeln, in dem rote, griine und
blaue Pixel iiber die Bildoberfliche flimmern. Dies kommt Marks’ fiir das
Medium Video entworfener haptischer Visualitit wohl am nichsten. Doch
lasst sich auch eine haptische Qualitit von Smartphone-Asthetiken beschrei-
ben, wenn die kleinen Kameras in engen Riumen wie der Riickbank eines
Autos oder der Lastfliche eines LKW, auf der sich mehrere Menschen dicht
beieinander befinden, eingesetzt werden. Die im Fahrtwind wehenden Haare
oder ein Tuch nehmen den Grof3teil des Bildes ein und verstecken Nargis, die
wihrend der Fahrt aus dem Autofenster schaut, im Bildhintergrund.Auch fiir
LES SAUTEURS lassen sich haptische Asthetiken aufzeigen. In Aufnahmen, in
denen Sidibé den maximalen Zoom der Kamera verwendet, um beispielsweise
Melilla hinter dem Grenzzaun zu filmen oder andere Migrant*innen in weiter
Entfernung auszumachen, wird ein anderes Register haptischer Visualitit
bedient. Der Zoom bringt die Bildauflosung an ihre Grenzen, sodass die

468 Ebd.
469 Ebd.,S.338.
470 Ebd,, S.340.
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Bilder unscharf sind und einzelne Pixel sichtbar werden. Auch ein besonders
schneller Kameraschwenk oder das Gegenlicht des Sonnenuntergangs, den
Sidibé hinter Striuchern und Asten einfingt, verursachen Pixelfehler. Diese
digitalen Stérungen in Form von sichtbaren Pixeln, Pixelfehlern und Glitches
verweisen wiederum auf die Medialitit digitaler Bilder (Abb. 17a-b). Auch
die Aufnahmen der Uberwachungskameras weisen Oberflichenstrukturen
auf, wenn die Nachtsichtaufnahmen den Wald zu schwarz-weifen Schatten
werden lisst, in dem Menschen nur als Punkte erkennbar sind; das Bild, in
dessen Mitte sich ein Fadenkreuz befindet, mit Streifen iiberzogen wird oder
die Kamera nach unten schwenkt und sich die verschiedenen Ebenen der
Ziune iiberlagern, sodass sich ein Gewebe aus den Maschen der Ziune ergibt,
das den gesamten Bildraum einnimmt.

Abb. 16a-d: Haptische Visualitit in MIDNIGHT TRAVELER: Filmen durch Ziune und
Fenster, wehende Stoffe im Bildvordergrund.

Quelle: MIDNIGHT TRAVELER (Hassan Fazili, 2019)
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Abb. 17a-b: Haptische Visualitit in LES SAUTEURS: Unschirfen, Pixel und Glitches.

Quelle: LES SAUTEURS (Abou Bakar Sidibé/Moritz Siebert/Estephan Wagner, 2016)

Auch wenn Marks explizit keine Aufnahmen von Hinden meint, entsteht
ein haptischer Eindruck, wenn Nargis das filmende Smartphone in ihren Hin-

47 Damit iibersetzt sich

den dreht und dabei ihre Finger vor die Linse geraten.
die Taktilitit der Handhabung von Smartphones in haptisch-visuelle Astheti-
ken. Auch die zuvor besprochenen Szenen, in denen die Filmemacher*innen
die Kamera in der Hand halten, wihrend sie laufen oder kriechen, also her-
ausfordernderen korperlichen Aktivititen nachgehen und das Filmen nach-
rangig ist, sind von Bewegungsunschirfe und unfokussierten Aufnahmen ge-
prigt, die eine haptische Qualitit erlangen. Wenn Sidibé mit laufender Kame-
ra durch Striucher und Biische kriecht, nehmen Aste und Blitter den Grof3teil
des Bildes ein. Als er vor der Polizei, die das Lager im Wald stiirmt, davon-
lauft, sind die unscharfen Aufnahmen von den schnellen Bewegungen wih-
rend des Laufens geprigt. Auch in dhnlichen Szenen in MIDNIGHT TRAVELER,
in denen Hassan Fazili die Kamera in der Hand hilt, wihrend er und seine Fa-
milie iiber eine Wiese laufen und dabei nur verschwommene und verwackelte
Bilder entstehen, verstirken den Eindruck der korperlichen Erfahrbarkeit. Die
haptische Filmerfahrung lisst sich in diesen Momenten an die Handgreiflich-
keit der Kamera riickbinden.

Die dsthetische Betonung der Oberfliche der Bilder stellt laut Marks
filmischen Realismus in Frage: »It puts into question cinema’s illusion of
representing reality by pushing the viewer’s look back to the surface of the
image.«*”” Geht man jedoch davon aus, dass digitale Bilder ohnehin als

471 Die Szene erinnert fiir einen kurzen Moment an die vor die Augen gehaltenen Hande
inJane Campions THE PIANO (1993), von denen ausgehend Vivan Sobchack ihre phano-
menologische Filmtheorie entwickelt, an die auch Marks in ihrer Argumentation an-
schlieRt. (Vgl. Sobchack (2004): Carnal Thoughts, S. 61ff).

472 Marks (1998): Video Haptics and Erotics, S. 333.
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berithrbare, handhabbareBilder der Oberfliche vorhanden sind, muss das
zuriickgeworfen-Werden auf die Bildoberfliche und die damit erzeugte Be-
wusstmachung der Medialitit des Films nicht als Bruch verstanden werden.
Vielmehr lisst sich annehmen, dass digitale Asthetiken der Oberfliche auf
den Status der handgreiflichen, berithrbaren digitalen Bilder als Bilder der
Oberfliche verweisen. Indem digitale Bilder und Inhalte auf Touchscreens
geradezu selbst berithrbar werden, werden sie nicht nur auf der Oberfliche
eines Displays visualisiert, sondern die Bilder funktionieren gleichsam als

473 474 — und damit als Schnitt-

Interface*” — oder auf Deutsch Benutzeroberfliche
stelle zu den Daten, Prozessen und Operationen ihrer Visualisierung. Damit
wird das Interface geradezu zum Verschwinden gebracht und das Versprechen
der vermeintlichen Unmittelbarkeit aufgerufen.*” Die Bedienung von Touch-
screens mittels Berithrung, der »Interaktionsmodus >Direct Touch« bietet
einen »auf der Ebene praktischen Interface-Designs vermeintlich >unmit-
telbaren< Zugriff auf die auf dem Bildschirm visualisierten Objekte.«*’® Das

477 einher,

geht mit einem »Prozess der Naturalisierung und Habitualisierung«
der die zugrundeliegenden Operationen verdeckt, obwohl die Bedienung von
Touchscreens »unzweifelhaft und sogar notwendigerweise auf Medientech-
nik beruht«.*® »Technische Bilder« bzw. digitale Bilder auf Touchscreens
verweisen somit »auf ihre Oberflichlichkeit und nicht auf die technischen
Apparate [..], die diese produzierten«.*”” Entsprechend bezeichnet Ute Holl

Oberflichen als »epistemisches Gespinst, da sie,

um zu existieren, in Grofle, Beschaffenheit und Position im Raum beschrie-
ben, beschriftet, berechnet, bemalt oder bezeichnet werden [miissen],
damit sie tberhaupt wahrgenommen und einer Ordnung unterstellt wer-
den kénnen. Der Witz der Oberflachen ist hingegen, dass sie in dem Mafle
verschwinden wie sie bezeichnet, berechnet, bemalt oder beschriftet wer-
den.48°

473 Vgl. Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 225ff.

474 Vgl. Heilmann (2015): Die Oberflachlichkeit des Digitalen, S. 255.
475 Vgl. Kaerlein (2013): Aporien des Touchscreens, S. 8.

476 Ebd., S.12.

477 Ebd., S.11.

478 Ebd., S.18.

479 Holl (2018): Kulturtechniken filmischer Oberfliachen, S. 29.

480 Ebd.,S.2s.
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Jedoch lisst sich dem »Gegensatz zwischen einer vorgestellten Tiefe der Geri-

481 ein Verstindnis von Touchscreens und anderen

te und deren Oberflichen«
Interfaces gegeniiberstellen, die keine reinen Oberflichen sind, die von den
dahinter verborgenen vermeintlichen Untiefen digitaler Codes und Program-
mierungen getrennt sind. Vielmehr gilt: »Die Oberflichlichkeit des Digitalen
ist integraler Teil der Technik.«*** Sie sind weder »blofRer Zusatz zum digitalen
Funktionsprinzip«, noch verbergen sie ein »Wesen[]« des Digitalen, das in der
Tiefe der Maschinen schlummert.«*** Vielmehr ist »das Konzept einer Ober-
flichlichkeit des Digitalen« nicht von den Funktionen der Codierung und Pro-
grammierung zu trennen.*®** Datenbasierte, operative digitale audio/visuelle
Bilder beruhen auf den Prozessen der Gerite und sind daher »both a surface to
be touched or clicked on and an interface, a portal toward the processual data
flow [...] of media.«** Die berithrbaren digitalen Bilder suggerieren also eine
Unmittelbarkeit von Oberflichen, die ihre Operationalitit jedoch nicht verde-
cken, sondern bereits integraler Bestandteil digitaler Prozesse und Codierun-
gen sind. Werden die handhabbaren, berithrbaren digitalen Bilder, wie sie sich
insbesondere auf Smartphone-Touchscreens darbieten, entsprechend als Bil-
der der Oberfliche verstanden, so lisst sich annehmen, dass digitale Astheti-
ken der Oberfliche, wie sie sich mit Hilfe der haptischen Visualitit beschrei-
ben lassen, eben jene Oberflichlichkeit des Digitalen isthetisch aufgreifen.**
Das reflexive zuriickgeworfen-Werden auf die digital-filmische Medialitit der
Oberfliche zeichnet zudem einen digitalen Realismus in einer medial durch-
drungenen Welt unter den Bedingungen der Medienimmanenz aus.

Marks entwickelt aus der haptischen Visualitit zudem das Potential einer
verinderten Form des Wissens, die sie als taktile Epistemologie bezeichnet:

Tactile epistemology involves thinking with your skin, or giving as much sig-
nificance to the physical presence of an other as to the mental operations of
symbolization. [...] Hapticcinema, by appearing to us as an object with which

481 Heilmann (2015): Die Oberflachlichkeit des Digitalen, S. 253.

482 Ebd., S.266.

483 Ebd.

484 Ebd., S.253; Herv.i. 0.

485 Strauven (2021): Touchscreen Archaeology, S. 230.

486 Somit wird auch deutlich, dass die hier analytisch getrennten Begriffe taktil und hap-
tisch durchaus zusammen zu denken und nicht klar voneinander zu trennen sind.
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we interact rather than an illusion into which we enter, calls upon this sort
of embodied intelligence.*®

Optisches und haptisches Sehen bieten laut Marks unterschiedliche Zugin-
ge zu Wissen. Haptische Visualitit biete eine alternative Epistemologie, die
die Grenzen des Visuellen anerkenne. Das Haptische sei dabei eine subversive,
alternative visuelle Strategie, vergleichbar mit feministischen Praktiken, die

Marks auch in postkolonialen Filmen findet.*®®

»The critique of visual mastery
in such works speaks from an awareness about the deathful and truly impe-
rialist potential of vision. For the same reason, intercultural cinema is one of
the most important sites of work on non-mastering visuality.«**? Die Strate-
gien der haptischen Visualitit laufen den Erwartungen der Zuschauer*innen
zuwider, die auf ihre eigene Auseinandersetzung mit den audio/visuellen Bil-
dern zuriickgeworfen werden, wenn die Bilder den ungehinderten Zugang zu
Narration, Information oder auch Spektakel verweigern.*° Haptische Bilder
fordern so dazu auf, von den Zuschauer*innen aufs Neue entdeckt zu werden:
»Haptic images can give the impression of seeing for the first time, gradu-
ally discovering what is in the image rather than coming to the image already
knowing what it is.«*" Ein derart unvoreingenommenes, entdeckendes hap-
tisches Sehen, fordert auch die Zuschauer*innen dazu auf, Teil an der Wis-
sensproduktion zu haben. Die haptischen audio/visuellen Bilder in MIDNIGHT
TRAVELER und LES SAUTEURS ermoglichen in ihrer korperlichen Erfahrbarkeit,
die die Situiertheit der Filmemacher*innen aufgreift, ein anderes Wissen iiber
Migration, das erneut nicht in der Formel >shot by refugees«< aufgeht, sondern
audio/visuellen Strategien der haptischen Visualitit und taktilen Epistemolo-
gie nutzt und an die zuvor herausgearbeitete Korperlichkeit digital-filmischer
Wissensproduktion anschlief3t.

487 Marks (1998): Video Haptics and Erotics, S. 344f.
488 Ebd.,S.337.

489 Vgl.ebd., S.347.

490 Marks (2000): The Skin of the Film, S.177.

491 Ebd., S.178.
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3.3 Zwischenfazit: Digitale Dokumentationen

Dieses Kapitel nimmt die Ubergabe bzw. das Ergreifen der Kamera, die den
jeweiligen Ausgangspunkt der Filme LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER
bilden, auf zweifache Weise in den Blick: zum einen im Hinblick auf den damit
einhergehenden Perspektivwechsel von Filmen iiher Migrant*innen hin zu Fil-
men von Migrant*innen, was an die Mobilitit, Portabilitit, und leichte Bedien-
barkeit digitaler Kameras gekniipft und in den Begriff der digitalen dokumen-
tarischen Geste tiberfithrt wird und zudem als Aktualisierung kollaborativer
Produktionspraktiken ethnographischer Filme diskutiert wird. Zum anderen
stehen konkrete Momente der Ubergabe bzw. des Ergreifens der Kamera zu
Beginn der hier vorgenommenen Uberlegungen zur handgreiflichen Kamera,
die es ermoglicht, digitale Filme und Medien — insbesondere Smartphones —
auf ihr Verhiltnis zur Visualitit und insbesondere zur Taktilitit hin zu befra-
gen und Verschiebungen im Umgang mit audio/visuellen Bildern auf Touch-
screens sowie der Film- und Wissensproduktion auszumachen.

Das Anliegen von LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER, die Perspek-
tive der Protagonist*innen einzunehmen, begriindet die Ubergabe bzw. das
Ergreifen der Kamera sowie die selbstdokumentarischen und kollaborativen
Produktionspraktiken der Filme und stellt die Moglichkeit einer Umarbeitung
der dominierenden audio/visuellen Politiken der Migration in Aussicht. Bei-
de Filme riicken die Migrant*innen als Filmemacher*innen ins Zentrum und
sind ebenso Filme iiber ihre Flucht wie itber das Filmemachen. Das Filmen
wird in beiden Fillen zur Alltagspraktik, ist untrennbar mit den Migrations-
bewegungen verbunden und wird in beiden Filmen reflexiv ausgestellt. Ent-
sprechend konnten in diesem Kapitel die mehrfachen Verstrickungen des Di-
gitalen sowie Filmischen mit Flucht- und Migrationsbewegungen und insbe-
sondere der alltaglichen, gelebten Realitit (der Migrant*innen) sowie der Do-
kumentation dieser aufgezeigt werden. So lisst sich nachvollziehen, wie aktu-
elle Fluchtbewegungen eng mit Praktiken der Smartphone-Nutzung verbun-
den sind und auf die Mobilitit der Gerite angewiesen sind bzw. davon pro-
fitieren. Mobilitit ist ebenso kennzeichnend fir Digitalitit und betrifft ne-
ben Smartphones auch die Prozessualitit und Zirkulation von Daten, wie auch
die Asthetiken, was sich als >Migrant Image*** mit der Mobilitit der Migra-
tion zusammendenken lisst. Zudem diskutieren Filmtheorien Bewegung als

492 Vgl. Nail (2019): The Migrant Image.
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Eigenschaft des Mediums Film, was sich vom frithen Kino bis hin zu Film-
theorien der Digitalisierung nachvollziehen lisst. Diesen Verstrickungen von
Filmen, digitalen Medien und den Realititen der Flucht kann ein vermeint-
lich neutraler Ansatz der Dokumentation nicht gerecht werden, weshalb beide
Filme zutiefst selbst- und medienreflexiv vorgehen und die mediale Durch-
dringung der von ihnen dokumentierten Realititen als digitale Dokumenta-
tionen stets mitdenken und ausstellen. Die Trennung von Filmenden und Ge-
filmten sowie champ, hors-champ und hors-cadre und damit der filmischen und
der physischen Realitit wird in beiden Filmen auf mehrfache Weise eingeris-
sen, indem das Filmen selbst Teil der gelebten und dokumentierten Realiti-
ten ist. Diese Untrennbarkeit wird u.a. durch Unschirfe, im Film vorhandene
Regieanweisungen, Adressierungen der Kamera, Aushandlungsprozesse bei
laufender Kamera, Selfies oder ins Bild geratende Hinde der die Kamera be-
dienenden Person isthetisch markiert und ausgewiesen. Dies zeugt von ei-
nem reflexiven Ausstellen der Produktionsbedingungen und -kontexte, unter
denen die Filme entstanden sind, was ich als Kennzeichen fiir einen digita-
len Realismus unter den Bedingungen der Medienimmanenz ausweise. In bei-
den Filmen wird die digital-mediale, kinematografische Durchdringung der
Welt besonders deutlich, da das Filmen, die Kameras und digitale Medien wie
Smartphones selbstverstindliche Teile der Realititen sind, die die Filme zei-
gen, und nahezu durchgehend medienreflexiv eingebunden werden. Wie tief
Filme in den Fluchtgeschichten von LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER
verwurzelt sind, zeigt sich zudem darin, dass fiir Abou Sidibé filmische Bil-
der von Europa eine Motivation fiir seine Entscheidung zu fliehen sind und
auch Hassan Fazili aufgrund seiner fritheren Filme fliehen muss, was er zu-
dem in Form einer filmischen Narration bzw. gesprochenen Montage darlegt.
Dariiber hinaus lassen sich die kollaborativ-reflexiven Produktionspraktiken
in der filmhistorischen Tradition ethnographischer Filme und insbesondere
als Anschluss und Aktualisierung der Ideale Jean Rouchs verstehen. Die bei-
den Filme dieses Kapitels zeugen als digitale Dokumentationen entsprechend
von den vielfiltigen Verstrickungen von Filmen und digitalen Medien mit der
Realitit und bieten das Potential zur kollaborativ-reflexiven Hervorbringung
digital-medial, kinematographisch durchdrungener (migrantischer) Realiti-
ten. Somit wird auch ein anderes Wissen iiber Migration moglich, wenn die
Migrant®innen — im wahrsten Sinne des Wortes — selbst die Kamera ergrei-
fen. Verschiebungen in der Film- und Wissensproduktion lassen sich sowohl
in den Aushandlungsprozessen der kollaborativ-reflexiven Produktionsprak-
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tiken ausmachen, als auch in der verstirkt taktil-audio/visuellen Film- und
Wissensproduktion, sowie -zirkulation und -rezeption.

Die digitale dokumentarische Geste, die als ein zentraler Begriff in diesem
Kapitel entwickelt wurde, versucht die Produktionspraktiken und Asthetiken
eines digitalen Realismus unter den Bedingungen der Medienimmanenz auf
einen Begriff zu bringen. Darunter lassen sich sowohl die Ubergabe bzw. das
Ergreifen der Kamera, der Widerstand gegen Grenzregime, die kollaborativen
Produktionspraktiken und auch die handgreifliche Kamera fassen. Zudem
zeigt sich das reflexive und subversive Potential der digitalen dokumentari-
schen Geste der Ubergabe bzw. des Ergreifens der Kamera in LES SAUTEURS
und MIDNIGHT TRAVELER. Darin wird auch die Relevanz der Produktions-
praktiken fiir die Untersuchung von Digitaldsthetiken deutlich, was sich
an den kollaborativ-reflexiven Produktionsbedingungen, wie auch an den
taktil-audio/visuellen sowie haptischen Eigenschaften der handgreiflichen
Kamera aufzeigen lasst. Letzteres verdeutlicht insbesondere die korperliche
Dimension digitaler Medien, die vor allem anhand von Smartphones und
Touchscreens diskutiert wurde. Indem sich das Taktile in das Digitale ein-
tragen — und zugleich an filmhistorische Praktiken anschlief}en - lisst, zeigt
sich, dass Medienimmanenz nicht nur bedeutet, dass digital-filmische Me-
dien untrennbar in die Umwelt eingedrungen sind, sondern auch, dass sich
Korper ins Digitale hinein verlingern lassen. Die digital-mediale, kinema-
tographische Durchdringung der Realitit erhilt somit auch eine korperliche
Dimension, die es noch weiter zu erkunden gilt.
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Das Anliegen dieser Arbeit ist es, digitale Filme in Relation zu Kontinuiti-
ten des Filmischen und Neuerungen der Digitalisierung zu untersuchen.
Dafiir befragen die Analyse-Kapitel Filme, die mit digitalen Medien entstan-
den sind, im Hinblick auf Digitalisthetiken des filmischen Realismus sowie
im Verhiltnis zu einer Welt, die als digital-medial sowie kinematografisch
durchdrungen angenommen wird. Im Fokus stehen die Filme TANGERINE
sowie MIDNIGHT TRAVELER und LES SAUTEURS und zudem weitere digitale
Filme und filmische Formen wie Web- und Instagram-Serien, Video-Essays
oder Desktop-Filme. Dabei werden ebenso Ausdifferenzierungen und Ver-
uneindeutigungen, wie auch mehrfache Verschrinkungen vorgenommen.
Zunichst wurden die mehrdeutigen Bestimmungen digitaler Filme wie auch
des filmischen Realismus zu méglichen Ansitzen eines digitalen Realismus
zusammengefiihrt. Die Veruneindeutigung geht dabei mit der Verschrinkung
von Diskursen einher, sodass zum einen Filme und digitalen Medien als di-
gitale Filme zusammengebracht und auf ihren Realismus hin befragt werden
und zum anderen eine Verschrinkung von Medien, Asthetiken und Produk-
tionspraktiken vorgenommen wird. Ebenso werden Diskurse der Film- und
Medienwissenschaft bzw. -theorie zu Feldern wie filmischem Realismus, digi-
talen Filmen sowie digitalen Medien und Social Media miteinander verwoben.
Da auch die Themen der Filme ernst genommen werden, ist die Analyse der
Filme mit queeren Konzepten und Ansitzen der Migrationsforschung ver-
bunden und theoretische Uberlegungen setzen an konkreten Beobachtungen
der Filme an.

Zu Beginn dieser Arbeit steht eine Ausdifferenzierung und Veruneindeu-
tigung digitaler Filme, um sich ebenso von den Verlusterzihlungen wie auch
von den Kontinuititsnarrativen des Filmischen zu l6sen und sowohl die Digi-
talitit als auch das Filmische digitaler Filme in den Blick nehmen zu kénnen.
Die vielfiltigen Asthetiken, Bedeutungsebenen, Existenzweisen und Theore-
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tisierungen bilden eine breite Grundlage eines Verstindnisses von digitalen
Filmen, die in dieser Arbeit auf Filme, die auf digitale Medien in der Film-
produktion zuriickgreifen, zugespitzt werden. Dieser Ansatz erlaubt es Filme
zu untersuchen, die Digital-Mediales sowie Filmisches in sich vereinen, das
nicht gegensitzlich, sondern in einem produktiven Spannungsfeld aufgefasst
wird. Die Ausdifferenzierung digitaler Filme, die ausgehend von den verschie-
denen Stadien der Filmproduktion sowie den Asthetiken vorgenommen wird,
lasst sich um die Hybriditit von Smartphones und die vielfiltigen Bestimmun-
gen von Smartphone-Filmen, wie auch um zahlreiche filmische Formate, die
u.a. das Seitenverhiltnis, aber auch Filmstreifen-, Kompressions- und Datei-
formate umfassen, erginzen. So wird deutlich, dass insbesondere die Format
Studies, die Medien in ihrer Historizitit und Verinderlichkeit denken und da-
von ausgehend je spezifische Ausprigungen in den Blick nehmen, auch kon-
zeptionell dem Ansatz dieser Arbeit nahestehen.

Die Ausdifferenzierung der Bedeutungsebenen von filmischem Realismus
erlaubt es, diesen aus seinen medientheoretischen bzw. -ontologischen Fest-
schreibungen zu lésen, als historisch wandelbares Konstrukt zu verstehen und
vor allem produktions-isthetisch zu denken. Ausgangspunkt fiir die Uberle-
gungen zum Realismus digitaler Filme ist die Annahme einer ebenso digital-
medial wie filmisch durchdrungenen Umwelt, auf die digitale Filme sich be-
ziehen und in die sie zugleich immer schon eingebettet sind. Das Verhiltnis
zwischen Wirklichkeit und Filmen ist also als gegenseitige Durchdringung zu
denken. Digitaler Realismus unter den Bedingungen der Medienimmanenz
reflektiert die eigenen Produktionskontexte und damit die medialen Prakti-
ken und Bedingungen der Hervorbringung der filmischen Realitit. Filmischer
Realismus wird damit vor allem in zweierlei Hinsicht aufgefasst: zum einen
historisch-diskursivund produktions-asthetisch — und eben nicht ontologisch
- und zum anderen in einem reflexiven Verhiltnis zu einer digital-medial, ki-
nematographisch durchdrungenen Welt, von der die Medien und Filme immer
schon Teil sind. Den Digitaldsthetiken des filmischen Realismus lisst sich also
in seinen Anschliissen an die Praktiken und Asthetiken filmhistorischer Rea-
lismen und dokumentarischer Formen nachspiiren. Zudem nimmt digitaler
Realismus die digital-mediale, filmische Durchdringung der Welt ernst.

Die Fallstudien, die vor allem die Smartphone-Filme TANGERINE sowie
MIDNIGHT TRAVELER und LES SAUTEURS untersuchen, werden im Folgenden
anhand von drei zentralen argumentativen Feldern zusammengefihrt: ers-
tens im Anschluss an filmhistorische Realismen sowie als reflexiver digitaler
Realismus; zweitens im Verhiltnis zu verschiedenen filmischen Traditionen;
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und drittens mit Blick auf Digitalisthetiken im Zusammenspiel mit den digi-
talen Medien der Filmproduktion, insbesondere im Hinblick auf Smartphones
und digitale audio/visuelle Bildkulturen.

1) In TANGERINE lassen sich verschiedene Formen der Fortfihrung histori-
scher Realismusisthetiken und -praktiken finden: insbesondere in der von An-
dré Bazin fiir den italienischen Neorealismus beschriebenen Arbeit mit Laien-
darsteller*innen an Originalschauplitzen, aber auch im Verhiltnis zu sozial-
realistischen Filmen. Dies lisst sich iiber die als Kameras verwendeten Smart-
phones nachvollziehen, fiir die gezeigt werden konnte, inwiefern sie im Sinne
realistischer Produktionspraktiken verwendet werden kénnen. Dem steht je-
doch die Farbgestaltung gegeniiber, die geradezu kontrir zu Erwartungen an
realistische Asthetiken steht, die oftmals mit Entsittigung oder natiirlichen
Lichtbedingungen verbunden werden. Das Orange von TANGERINE entfaltet
jedoch ein reflexives, wie auch politisches Potential, eroffnet queere Moglich-
keitsraume und bricht mit rassistischen Standards des an weifSer Haut orien-
tierten Filmlichts. In dhnlicher Weise bricht TANGERINE mit Darstellungswei-
sen, narrativen Mustern und Asthetiken Hollywoods, insbesondere in Bezug
auf Filme mit bzw. iiber trans Figuren und/oder Sexarbeit und ermdglicht so
einen anderen Zugang zu den Lebensrealititen seiner Protagonistinnen. So
gelangt TANGERINE zu einem Realismus, den ich im Sinne der Realness ver-
stehe und der ebenso das Verhiltnis zu Hollywood-Asthetiken als auch einen
Realismus, der der Queerness der Realitit des Films gerecht wird, meint.

LEs SAUTEURs und MIDNIGHT TRAVELER stehen zunichst einem Authen-
tizititsversprechen nahe, das sich aus den selbstdokumentarischen Praktiken
der beiden Filme ergibt, dasjedoch kritisch zu sehen ist. Stattdessen zeigt sich
der Realismus der beiden Filme vor allem in einer Untrennbarkeit der von den
Filmen gezeigten Realititen von ihrer jeweiligen filmischen Hervorbringung.
So werden Momente der Unschirfe - in einer argumentativen Verschrankung
von Hito Steyerl und André Bazin — als reflexive Realismusisthetik verstan-
den, die auf die Umstinde der Filmaufnahmen verweisen und zudem ein
widerstindiges Potential im Sinne der Verunsicherung bestehender Ord-
nungen durch Migration aufweisen. Zudem ist das Filmen stets Teil beider
Filme, sodass Regieanweisungen im Film vernehmbar sind, die Kameras zu
sehen sind und adressiert werden, das Filmen kommentiert wird und Aus-
handlungen dariiber stattfinden. Dies steht in Verbindung mit den Rollen,
die Abou Bakar Sidibé und Hassan Fazili als Regisseure, Kameraminner und
Protagonisten ihrer Filme einnehmen, sodass die Flucht und die filmische
Dokumentation dieser nicht voneinander zu trennen sind. In beiden Filmen
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geht das kollaborative Filmemachen mit selbstreflexiven Aushandlungspro-
zessen einher, die sich in der Montage, in Dialogen und Inszenierungsweisen
ausmachen lassen und ebenso Aushandlungen iiber die Filmproduktion, wie
auch iiber den filmischen Zugang zur Realitit sind. Somit wird filmischer
Realismus als stets medial vermittelt markiert, wobei deutlich wird, dass die
Migrant*innen selbst an der Hervorbringung der (migrantischen) filmischen
Realititen beteiligt sind. Diese kollaborativ-reflexiven Produktionspraktiken
gehen also mit einer anderen Form der Wissensproduktion iiber Migration
und einer anderen Hervorbringung der Realitit einher. Die Untrennbarkeit
von filmischer und physischer Realitit setzt sich zudem in den filmischen
Selfies, wie auch in der handgreiflichen Kamera fort, die beide die Trennung
zwischen champ, hors-champ und hors-cadre unterlaufen und diese vielmehr
zusammenfallen lassen. Sowohl die Selfie-Pose, als auch die Hinde, die nach
der Kamera greifen, dabei ins Bild geraten und sie im nichsten Moment
bedienen, weisen auf reflexive Weise die Kamera als selbstverstindlichen Teil
der filmischen sowie gefilmten Welt aus und deuten darauf, dass in einer
digital-medial und filmisch durchdrungenen Welt eine Trennung zwischen
Innen und Auflen des Films hinfillig wird. Somit schlieRen diese digitalen
Praktiken bzw. Asthetiken wiederum an den Ausgangspunkt des filmischen
Realismus unter den Bedingungen der Medienimmanenz an.

Ausgehend von der Analyse der Filme zeigt sich zudem die Relevanz ei-
nes Realismus, der auch politische Realititen mitdenkt. Daher wird ausge-
hend von der Analyse von TANGERINE der Vorschlag gemacht, Realismus viel-
mehr als Realness zu verstehen, um den von Rassismus, Sexismus und Trans-
feindlichkeit geprigten Lebensrealititen der Schwarzen trans Frauen ebenso
gerecht zu werden, wie den filmischen Asthetiken und Praktiken, die zwischen
Anschliissen an und Abgrenzungen von Hollywood wie auch Traditionen des
filmischen Realismus und dem Queer Cinema changieren. Auch die Flucht-
Dokumentationen LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER weisen ein politi-
sches Potential auf, das bei der digitalen dokumentarischen Geste der Uber-
gabe bzw. des Ergreifens der Kamera und dem Status von Abou Bakar Sidi-
bé und Hassan Fazili als Regisseure ihrer Filme im Kontext der kollaborativen
Produktionspraktiken ansetzt, sich in widerstindigen Praktiken wie dem Wi-
dersand gegen Grenzregime oder dem subversiven Potential von Selfies fort-
setzt und damit an das Herausfordern bestehender Ordnungen, das der Mi-
gration eingeschrieben ist, anschlief3t. In beiden Kapiteln konnte somit eben-
falls gezeigt werden, inwiefern es notwendig ist, Fragen der Asthetik oder auch
der Reprisentation zu erweitern, um die Produktionspraktiken auch im Sinne
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der Bedingungen und Umstinde der Produktion der Filme mitzudenken. Dies
zeigt sich sowohl in TANGERINE in der Zusammenarbeit mit der Community
und dem Bestreben, den Lebensrealititen der Figuren auch dadurch gerecht
zu werden, dass sie an der Filmproduktion beteiligt werden, als auch in den
kollaborativen Produktionspraktiken in LEs SAUTUERS und MIDNIGHT TRAVE-
LER, die es erlauben, die Migrant*innen an der filmischen Hervorbringung ih-
rer Realititen zu beteiligen und ein potentiell anderes Wissen tiber Flucht und
Migration mitzugestalten.

2) Das Verhiltnis zu filmischen Traditionen wird in TANGERINE, neben
dem Bezug zum Neorealismus, vor allem iiber eine ebenso affirmative wie
subversive Bezugnahme auf Hollywood nachvollzogen. Dafiir wird der Be-
griff des Film Look aufgegriffen, der eine Anniherung digitaler Filme an
analoge Film-Standards, wie sie insbesondere von Hollywood geprigt sind,
beschreibt. Dies lisst sich zum einen anhand der Formate nachvollziehen, wo-
bei das horizontale Bild- und Bildschirmformat als filmische Norm aus einer
langen Geschichte der Standardisierungen von Leinwinden und Bildschir-
men hervorgegangen ist und insbesondere das Breitbildformat CinemaScope
in enger Verbindung zu Hollywood steht. So wird in TANGERINE iiber das
Smartphone-CinemaScope-Format eine Abgrenzung vom als nicht-filmisch
markierten und mit Social-Media-Asthetiken verbundenen, vertikalen Format
vorgenommen, um somit den Anspruch des Filmischen im Sinne des Film
Look zu unterstreichen. Die orangene Farbgebung von TANGERINE hingegen
mutet nicht nur als Bruch mit Asthetiken des Realismus, sondern auch Holly-
woods an. Die Farbgestaltung lisst sich jedoch zumindest teilweise vor dem
Hintergrund digitaler Postproduktion und insbesondere dem Color Grading,
als auch von digitalen Bildfiltern, verstehen und 6ffnet zudem Anschliisse an
klassisches sowie modernes und postmodernes Hollywood-Kino, vor allem an
das Technicolor-Verfahren und die Entwicklung des Farbfilms, emanzipiert
sich in TANGERINE jedoch von diesen. Vor allem zeichnet sich TANGERINE
dadurch aus, dass es zwar mitten in Hollywood spielt, jedoch ein anderes Bild
der Stadt zeichnet und sich zudem in der Darstellung der Lebensrealititen
seiner Protagonistinnen dezidiert von Hollywood-Filmen unterscheidet. Dar-
in kniipft der Film vielmehr an das Queer Cinema an und erdffnet damit eine
weitere Verbindung zu filmischen Traditionen.

LEs SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER werden zunichst im Verhiltnis
zur medialen Berichterstattung sowie filmischen Bearbeitung von Flucht und
Migration verortet, wobei beide Filme einen Perspektivwechsel anbieten, der
sich aus den selbstdokumentarischen Praktiken und der Ubergabe bzw. dem
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Ergreifen der Kamera ergibt. Dariiber werden kollaborative Produktionsprak-
tiken gestiftet, die wiederum vor dem Hintergrund der ethnographischen Fil-
me Jean Rouchs diskutiert werden, dessen Vorgehensweisen in den digitalen
Dokumentationen aktualisiert werden. So lassen sich Vorlidufer der als digi-
tale dokumentarische Geste beschriebenen Dynamisierungen der Digitalisie-
rung bereits in der Filmproduktion der Nachkriegszeit finden: auch hier hin-
gen Verinderungen der Produktionspraktiken ethnographischer Filme oder
des Cinéma Vérité, hin zu kollaborativen und reflexiven Vorgehensweisen, mit
leichterer, portabler, mobiler Filmtechnik zusammen. Es lassen sich also ge-
teilte Eigenschaften zwischen der Filmtechnik ethnographischer und digitaler
Filme, wie auch deren Produktionspraktiken ausmachen, die im Digitalen ver-
stirkt sowie aktualisiert werden. Dies gilt vor allem fiir die Ubergabe der Ka-
mera, die insbesondere in Jean Rouchs theoretischen Uberlegungen zu ethno-
graphischen Filmen zwar bereits angelegt ist, von ihm aber nicht in der Form
praktiziert wurde, sodass insbesondere LES SAUTEURS iiber die Filme Rouchs
hinausgeht und seine Ansitze mit Hilfe digitaler Kameras aktualisiert.

Das Verhiltnis zu filmischen Traditionen wird zudem in einer Diskussi-
on der digitalen Kameras als Handkameras untersucht, denen dokumentari-
sche sowie reflexive Qualititen zugeschrieben werden und die sich vor allem
durch ihre Situiertheit, Subjektivitit und Korperlichkeit auszeichnen. So wird
der filmproduktionstechnische Begriff der Handkamera theoretisch wie auch
anhand der untersuchten Filme auf eine Relation zum Korper und seine Tak-
tilitit befragt und mittels digitaler Smartphone-Kameras aktualisiert. Insbe-
sondere Smartphones vereinen Funktionen der Filmproduktion und -rezepti-
on in einem Gerdt und lassen sich damit vor dem Hintergrund taktiler filmi-
scher Praktiken analoger Filme sowie frither Digitalkameras verstehen, wo-
bei sich das Verhaltnis von Taktilitat und Visualitit insbesondere fiir Touch-
screens stirker zum Taktilen verschiebt und digitale audio/visuelle Bilder da-
durch selbst berithrbar werden. Diese Dimension der Bedienung von Touch-
screens und die damit einhergehende Beriithrbarkeit digitaler audio/visueller
Bilder iiberfithren insbesondere Desktop-Filme in filmische Digitalisthetiken.
Somit kénnen die filmischen Funktionen von Smartphones im Anschluss an
Hand-Kameras und hindische Praktiken der Filmproduktion verstanden wer-
den.

3) Digitale Medien und Digitalisthetiken werden in dieser Arbeit vor allem
ausgehend von Smartphones in den Blick genommen, die simtliche Stadien
der Filmproduktion in sich vereinen und als eines der zentralen Medien der
Relocation der Filme bzw. der Medienimmanenz bestimmt werden. Smart-
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phones eignen sich daher besonders gut, um digitale Filme zu untersuchen
und werden zunichst als hybride, appropriative Medien gefasst, die zahl-
reiche Funktionen anderer Medien in sich vereinen, wobei insbesondere die
kommunikativen wie auch die filmischen Funktionen herausstechen. Auch
in Bezug auf Smartphone-Filme setzt sich das Anliegen dieser Arbeit fort,
Ausdifferenzierungen und Veruneindeutigungen anstelle von definitorischen
Festschreibungen anzubieten, sodass verschiedene Asthetiken und Praktiken
ausgemacht werden, die eng mit digitalen audio/visuellen Bildkulturen und
der Nutzung von Smartphones verbunden sind — wie vertikale Formate bzw.
dynamische Formatierungen, die von der Rotierbarkeit von Smartphones aus-
gehen, oder auch digitale Bildfilter, Selfies oder die Taktilitit von Touchscreens
und digitalen audio/visuellen Bildern —, ohne diese jedoch auf eine Medien-
spezifik bringen zu wollen. Die digitalen audio/visuellen Bildkulturen von
Smartphones und Social-Media-Plattformen tragen wesentlich zur Verbrei-
tung von Digitaldsthetiken wie vertikalen Formaten oder Selfies bei, fiir die
sie die spezifische Infrastruktur bereitstellen. Insbesondere vertikale Videos
markieren (noch) ein mediales Differential zu filmischen Formatisthetiken.
Da Smartphones — entgegen der filmischen Tradition horizontaler Leinwinde
und Bildschirme — standardmif3ig in der vertikalen Ausrichtung bedient wer-
den und erst durch die Geste des Rotierens ins Horizontale gebracht werden,
sind auch vertikale audio/visuelle Bilder — in Form von beispielsweise Social-
Media-Videos, Webserien oder Smartphone-Filmen — noch eng an diese digi-
talen Medien gebunden und wirken in horizontalen Umgebungen als Storfall.
Auch wenn das vertikale Format in horizontalen Serien und Filmen bereits
zu finden ist, wird es in diesen Fillen zumeist verwendet, um die Nutzung
von Smartphones oder Social Media innerhalb der jeweiligen Filmhandlung
zu markieren. In dhnlicher Weise sind auch Selfies eng mit den digitalen
audio/visuellen Bildkulturen von Smartphones verbunden, insbesondere da
diese mit der Frontkamera, durch die das Display im Moment der Aufnah-
me zu sehen ist, und der Handhabbarkeit der Gerite, diese spezifische Pose
vereinfachen bzw. ermdglichen. Filmische Selfies werden in den hier unter-
suchten Filmen vor allem eingesetzt, um das Zusammenfallen von filmischer
Welt und physischer Realitit zu markieren, sich innerhalb bestimmter, teils
prekirer Situationen zu verorten und eine Position als Autor*in einzunehmen
und auszustellen. Auch digitale Bildfilter — insbesondere Farbfilter — stehen
zunichst im Zusammenhang mit Smartphone-Asthetiken, bedienen sich
jedoch an filmischen Asthetiken und Praktiken der digitalen Postproduktion,
um einen Film Look in digitale audio/visuelle Bildkulturen zu tiberfiihren,
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und konnen dabei rassistische Logiken der Filmfarben und des Filmlichts in
diskriminierende Voreinstellungen von Gesichtsfiltern iibertragen. Anders als
bei vertikalen Videos und Selfies lassen sich vor allem Farbfilter also in erster
Linie vom Filmischen ausgehend denken, dessen Asthetiken hier in digitalen
audio/visuellen Bildkulturen iibernommen und angepasst werden, um eine
filmische Qualitit — wiederum im Sinne der medialen Differenz — einzutra-
gen. So zeigt sich, wie digitale Medien Anschliisse an filmische Traditionen
herstellen, aber auch etablierte filmische Normen umarbeiten oder die Infra-
struktur und die technischen Bedingungen bereitstellen, die zur verstirkten
Verbreitung von (in Ansitzen bereits vorhandenen) Phinomenen beitragen,
die nun jedoch fester Bestandteil von digitalen audio/visuellen Bildkulturen
sind.

Dariiber hinaus zeigt sich die Relevanz von Bewegung und Mobilitit
fiir Smartphones im Sinne der Beweglichkeit der Gerite, aber auch im Sin-
ne der Zuschreibungen und Asthetiken und insbesondere in den dadurch
ermoglichten Produktionspraktiken, die in TANGERINE und in MIDNIGHT
TRAVELER einen durchaus subversiven, widerstindigen bzw. queeren Zu-
gang zur Realitit ermoglichen. So konnte fiir TANGERINE gezeigt werden,
wie durch die Bewegung durch die Stadt, die sowohl die Figuren und die
Handlung, als auch das Filmteam und die Smartphone-Kameras betrifft,
eine (filmische) Aneignung des Stadtraums ermoglicht wird, die zu einer
Verschiebung von Hollywood-Asthetiken fithrt. Zudem verdeutlichen die
Fluchtdokumentationen die Bedeutung der vielfiltigen Funktionen von
Smartphones fiir Menschen auf der Flucht. Die Mobilitit von Smartphones
und digitaler Filme und/als Daten wird mit filmischer Bewegung sowie Flucht-
und Migrationsbewegungen verschrinkt. Hier werden allerdings auch die un-
gleichen Moglichkeiten und Bedingungen deutlich, die insbesondere die
Einschrankungen der Bewegungsfreiheit von Migrant*innen betreffen und
einer vermeintlich unbegrenzten Mobilitit des Digitalen gegeniiberstehen.
Dynamisierungen der Digitalisierung, die vor allem leichte, portable, mobile
und einfach zu bedienende Kameras hervorbringen, die das Filmen unter pre-
kiren Bedingungen erleichtern, wenn nicht sogar erst erméoglichen, erarbeite
und beschreibe ich als digitale Geste. Neben der Ubergabe bzw. dem Ergreifen
der Kamera, die MIDNIGHT TRAVELER und LES SAUTEURS zugrunde liegen,
und die auf eben diese Bedingungen der Digitalisierung zuriickzufiithren sind,
wird vor allem die handgreifliche Kamera im Anschluss an die digitale Geste
entworfen. Ausgehend von Hinden, die nach der Kamera greifen und dabei
ins Bild geraten, verweist die handgreifliche Kamera auf die Materialitit und
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Medialitit der Kamera und damit reflexiv auf die Produktionsbedingungen
und zeugt zudem von einer Korperlichkeit digitaler Medien, die sich insbe-
sondere anhand der Taktilitat digitaler Touchscreens nachvollziehen und als
taktil-audio/visuelle Praktiken entworfen wird. Wie anhand der Aneignung
der Stadt in TANGERINE und auch der handgreiflichen Kamera gezeigt wer-
den konnte, weisen insbesondere Smartphone-Kameras das Potential auf,
veranderte Beziehungen zum Raum, als auch zum Korper zu schaffen. Die
Verschiebung von champ, hors-champ und hors-cadre, von filmischer und realer
Welt zeugt zudem davon, dass sich die digital-mediale Durchdringung der
Welt nicht nur auf digitale Filme riickfihren lisst, sondern dariiber hinaus
auch Verschiebungen zwischen Medien, Riumen und Kérpern andeutet.

Das Verhiltnis von Digitalisthetiken, filmischen Traditionen und filmi-
schem Realismus erweist sich somit als spannungsvolles, das oft gleichzeitig
von Widerspriichen und Bezugnahmen geprigtist, die jeweils in verschiedene
Richtungen deuten. So wird in dieser Arbeit ein Netz um digitale Filme ge-
spannt, das digital-medial-filmische Knoten kniipft und Fiden verschiedener
Diskurse miteinander verwebt. Vor allem der Anspruch, Digitalitit ernst zu
nehmen, zeigt sich in den Verschrinkungen von Asthetiken und Praktiken
digitaler Medien bzw. audio/visueller Bildkulturen mit filmischen bzw. film-
historischen Asthetiken und Produktionspraktiken, die insbesondere in den
Filmanalysen und daran anschlieffenden theoretischen Uberlegungen im-
mer wieder vorgenommen werden. Digitaler Realismus wird als das gezielte
Aufgreifen bzw. die Aktualisierung von Praktiken und Asthetiken des italie-
nischen Neorealismus sowie ethnographischer Filme mit digitalen (Smart-
phone-)Kameras diskutiert, wie auch in einem Verhiltnis der Aneignung und
Zuriickweisung eines Film Look in Anlehnung an klassisches Hollywood-Kino
untersucht und ausgehend vom Queer Cinema als Realness konzipiert. Zudem
konnte aufgezeigt werden, inwiefern digitale Filme Asthetiken und Praktiken
digitaler Medien aufgreifen bzw. auf diese einwirken: die Vielfalt filmischer
Formate und insbesondere das CinemaScope-Format des klassischen Holly-
wood-Kinos bis hin zum heutigen Blockbuster-Kino lisst sich den auf Social-
Media-Plattformen dominierenden, vertikalen Formatierungen gegeniiber-
stellen und im Zusammenhang dynamischer Formatierungen im Anschluss
an Sergej Eisenstein sowie der Rotierbarkeit von Smartphones diskutieren;
digitale Bildfilter erméglichen Formen digital-filmischer Postproduktion in
Smartphone-Apps und weisen dabei dhnliche rassistisch geprigte Struk-
turen auf, wie sie seit der Einfithrung des Farbfilms und der Etablierung
des weiflen Filmlichts in der Filmproduktion vorhanden sind; Mobilitit und
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Bewegung als Eigenschaften von digitalen Medien, insbesondere von Smart-
phones, wie auch von Filmen, lassen sich ebenso mit einer widerstindigen
Bewegung durch die Stadt und der Aneignung von stidtischem Raum, wie
auch mit Migrations- und Fluchtbewegungen verkniipfen; die Korperlichkeit,
Subjektivitit und Situiertheit digitaler Medien wird mit den Eigenschaften
von Handkameras und Handkamera-Asthetiken zusammengebracht und
anhand von Selfies und insbesondere der handgreiflichen Kamera diskutiert,
die den Anstof fiir ein Nachdenken iiber das Verhiltnis von Visualitit und
Taktilitit von Smartphones, Touchscreens und auch Desktop-Filmen liefert.
Wihrend das Kapitel zu TANGERINE das Verhiltnis von Filmen - ausgehend
von einem in Anlehnung an klassisches Hollywood-Kino konzipierten Film
Look — und Smartphones als in-betweenness auslotet, zeugen die Analyse und
Uberlegungen zu LES SAUTEURS und MIDNIGHT TRAVELER von geradezu
undurchdringbaren Verstrickungen von digitalen Medien und Filmen mit
der Umwelt und den (migrantischen) Realititen. All diese Verschrinkungen
stellen jedoch keine einfache Fortfihrung filmischer Traditionen mit digitalen
Medien dar, vielmehr handelt es sich um ein komplexes Gefiige aus Anschliis-
sen, Aktualisierungen und/oder Abgrenzungen. Digitalitit ernst zu nehmen
bedeutet auch, die Kontinuititen des Filmischen zu veruneindeutigen. Digi-
talististhetiken des filmischen Realismus zeichnen sich vielmehr durch diese
vielfiltigen Verschrinkungen und Uneindeutigkeiten aus.
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Epilog

Stehen in der vorliegenden Arbeit vor allem Smartphones als zentrale Medien
der digital-medialen Durchdringung der Welt im Fokus, so deutet sich aktu-
ell an, dass Kinstliche Intelligenz einen immer gréferen Stellenwert fiir ge-
sellschaftliche, wie auch film- und medienwissenschaftliche Fragestellungen
einnimmt.' Die Annahme, dass sich Smartphones gerade aufgrund ihrer kul-
turellen Dominanz sowie ihrer medialen Hybriditit besonders gut eignen, um
tiber aktuelle Entwicklungen der Digitalisierung nachzudenken, lisst sich auf
dhnliche Weise auf KI iibertragen. An dieser Stelle mochte ich daher — als ab-
schlieRenden Ausblick — auf die Filme der Regisseurin Viera Cikanyova ein-
gehen, die, wie ich argumentieren mochte, ebenso von einer digital-media-
len, filmischen Durchdringung der Welt ausgehen, diese jedoch explizit mit KI
verkniipfen. Die drei experimentellen Dokumentarfilme FREM (2020), WHITE
ON WHITE (2020) und NOTES FROM EREMOCENE (2023) bilden eine posthuma-
ne, geradezu dystopische Trilogie, die sich eine Zukunft der Welt vorstellt, in
der Menschen nur noch eine untergeordnete Rolle spielen und digitale Tech-
nologien bzw. Kinstliche Intelligenz die Kontrolle erlangt haben. Ausgangs-
punkt der Filme ist die Uberlegung, dass sich eine sogenannte >technologi-
sche Singularitit« oder eine »General Artificial Intelligence«* entwickelt hat;
eine K1 also, die selbst denken, lernen und sich weiterentwickeln kann. FREM
nimmt die Perspektive dieser KI ein, die — in Form von Drohnenaufnahmen
der Antarktis — die Welt erkundet. Die Kamera selbst wird zu dieser >Enti-
tit¢, wie die Regisseurin es nennt, sodass wir die Welt durch die Augen der

1 Zu denken ist neben zahlreichen Filmen, in denen Kl selbst eine Rolle spielt z.B. an
Programme zur Erstellung von Texten, Bilder, Videos oder Audioaufnahmen mit Hil-
fe kiinstlicher Intelligenz, die auch fiir Filme diskutiert werden (vgl. u.a. Urbe (2024):
Deutsche Filmbranche diskutiert iber KI; Rahman (2023): Wes Anderson Directing
Star Wars?). Fiir Beitrage der Film- und Medienwissenschaft vgl. u.a. Grof3/Jordan
(2023): KI-Realitaten; Klipphahn-Karge et al. (2022): Queere Kl und weitere Biicher der
Reihe KI-KRITIK/AI CRITIQUE (hg. v. Tuschling/Sudmann/Dotzler); die Ausgabe #Intelli-
gence (1/2020) der Zeitschrift NECUS, darin insb. Chow (2020): Ghost in the (Hollywood)
machine; Eugeni/Pisters (2020): The artificial intelligence of a machine; die Gesprachs-
reihe Taming Al, die das Deutsche Museum und das ZKM im Rahmen des Projekts intel-
ligent.museum ausgerichtet haben (kuratiert von Yannick Hofmann und Cecilia Preif3),
sowie Apprich et al. (2018): Pattern Discrimination; Marres/Sormani (2023): Kl testen
und weitere.

2 Cakanyova (2020): FREM.
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KI sehen, ihre Perspektive einnehmen und mit dieser Entitit in Verbindung
treten. Laut Cakdnyova nehme der Film die »perspective of a non-human wit-
ness/observer<® ein. WHITE oN WHITE funktioniert als Begleitfilm zu FREM,
der teilweise an ein Making-of oder ein Videotagebuch erinnert und das Le-
ben und Arbeiten der Filmcrew in der Antarktis zeigt. Zudem sind in dem Film
Chat-Gespriche vorhanden, die die Regisseurin mit einer textbasierten KI ge-
fithrt hat. In NoTES FROM EREMOCENE hat eine digitale Technologie letztlich
die ganze Welt erobert, es scheint keine Menschen mehr zugeben und die Re-
gisseurin tritt selbst als posthumanes Wesen auf, das versucht mit Hilfe von
bzw. als KI ihr fritheres Ich wiederzufinden. Asthetisch werden in diesen Fil-
men analoge, dokumentarische 8- und 16mm-Aufnahmen, teilweise im Stil
von Home Movies, mit digitalen Pixeldsthetiken kombiniert. Die Filmaufnah-
men in der Anfangssequenz von FREM - die insbesondere durch die im Bild
sichtbare Perforierung des Filmstreifens als analog markiert werden — wer-
den im Voice-Over-Kommentar mit »analog matter« bzw. »biological matter«
gleichgesetzt und zudem mit Natiirlichkeit, Verganglichkeit, Erinnerung und
Melancholie verbunden. Durch die auf den analogen Aufnahmen sichtbar wer-
denden Pixel und den immer stirker verzerrten Ton, wird gleichzeitig die digi-
tale Verarbeitung dieser Aufnahmen markiert: So sind beispielsweise auf Auf-
nahmen vom Meer Pixelmuster in den Wellenbewegungen zu sehen oder ein
Kind, das iiber eine Wiese liuft, 16st sich in einer Pixelwolke scheinbar auf.
Dadurch entsteht der Eindruck, als sei die KI bereits im Besitz dieser Auf-
nahmen und habe lingst die Kontrolle itbernommen. Zudem wird damit eine
vermeintliche Differenz zwischen Analogem und Digitalem &sthetisch einge-
rissen. Bild und Ton werden in dieser Szene immer abstrakter und letztlich
von hochaufgelssten digitalen Drohnenaufnahmen der Antarktis abgeldst. In
NOTES FROM EREMOCENE zieht sich die digitale Bearbeitung analogen Ma-
terials durch den gesamten Film und wird dsthetisch vor allem in Form von
Vektorgrafiken, Punktewolken aus 3D-Lasercan-Technologie, Pixeln und Glit-
ches markiert. Aus Perspektive einer KI aus der Zukunft fungieren die ana-
logen Aufnahmen als Archivmaterial der Gegenwart, das von digitalen Syste-
men prozessiert und nach menschlichen Spuren durchsucht wird. Die Gegen-
wart ist eine »Welt, die bald bis zur Unkenntlichkeit durch Technologien ver-
andert werden wird«* und wird vor allem als von vielfiltigen Krisen geprigt

3 Ebd.
4 Cakanyova (2023): Postkarten fiir die Zukunft.
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gezeichnet: Es gibt Beziige zur Klimakrise, der Covid-19-Pandemie, dem Er-
starken autoritirer, neo-faschistischer und rechtsextremer politischer Krif-
te, sowie den Gefahren kontrollgesellschaftlicher Digitaltechnologien. Zudem
wurde fiir das Voice-Over ein KI-Sprachgenerator genutzt, dem die Stimme
der Regisseurin zugrunde liegt und der iiber Textbefehle das im Film zu hé-
rende Voice-Over generiert. Entgegen einem Verstindnis von Glitches als St5-
rung, scheinen die Pixelisthetiken hier vielmehr gezielt in der postprodukti-
ven Bearbeitung platziert, um eine bestimmte Asthetik des Digitalen und den
>Blick der Kl«zu evozieren und sind somit Verweise auf die digitale Durchdrin-
gung der Realitit der Filme. Im Sinne einer postdigitalen Asthetik verweisen
Glitches auf die »everyday experience of living in a world permeated by digital
technology«® — also auf die Bedingungen der Medienimmanenz, wie sie den
Ausgangspunkt dieser Arbeit bilden. Die Digitalasthetiken fungieren hier als
explizite Verweise auf die digital-mediale Durchdringung der Welt, die hier an
Kiinstliche Intelligenz gekniipft wird und somit einen Ansatz bietet, die Uber-
legungen dieser Arbeit weiterzudenken.

5 Kemper (2023): Glitch, the Post-digital Aesthetic of Failure and Twenty-First-Century
Media, S. 49.
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