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Der Erfahrungsraum Kino im digitalen Zeitalter

Herausforderungen des Dispositivs Kino zwischen medialer Konkurrenz
und sozialer Nutzungspraxis

Florian Mundhenke, Leipzig

Es sind vor allem die Herausforderungen der Digitalitit in Bezug auf den Film selbst, sein
Material, die Verinderungen in Asthetik und technischer Herstellung, die von der Fachlite-
ratur der letzten Jahre betrachtet und analysiert worden sind (vgl. exemplarisch Hahn
2005). Zumindest im Hinterkopf wurde dabei das Kino als Ort des, nun auch digitalen,
Abspielens von Filmen — nicht mehr nur von einer Filmspule, sondern etwa von einer
Festplatte — mitreflektiert (etwa in Kloock 2008). Die folgenden Ausfihrungen wollen
weniger die technischen (oder dsthetischen bzw. produktionsseitigen) Verinderungen des
digitalen Umbruchs fiir den Film erfassen, sondern den Erfahrungsraum Kino als sozialen
Ort von kultureller Praxis aus der Perspektive der Herausforderungen des digitalen Zeital-

ters erfassen.

Wird von Film gesprochen, so wird oft das Kino impliziert, ohne aber die Umstinde der
Rezeption in sozialer, architektonischer oder wahrnehmungstheoretischer Hinsicht umfas-
send einzubeziehen. Mittlerweile findet die Rezeption von Filmen nicht nur im Kino und
im Fernsehen, sondern auch auf PCs, auf privaten Projektionsleinwinden oder gar auf
Smartphones statt. Hier lassen sich die gleichen Inhalte rezipieren wie im Kino — sehr zum
Missfallen der Inhalte-Anbieter unter dem Gewicht des Kursierens von Raubkopien
aktueller Kinofilme in minderwertigen Versionen im Netz —, jedoch unter v6llig anderen
Ausspielungs- und Rezeptionsbedingungen. Den einzelnen Film aus dsthetischen Gesichts-
punkten zu analysieren — als Produktanalyse — vernachlissigt deshalb oft das Wahrneh-
mungsgefige in Bezug auf den sozialen Ort, wobei die Rezeption im Kino, im heimischen
Wohnzimmer oder unterwegs, etwa im Zug auf dem Laptop, vollig unterschiedliche
Qualititen desselben Materials deutlich werden lassen kann. Es soll deshalb im Folgenden
nicht darum gehen, die Kinoerfahrung als die wichtigste und einzig Uberzeugende
Verfigbarmachung von audiovisuellen Inhalten zu rehabilitieren, sondern es soll nach den
Bedingungen dieser Rezeptionssituation in Hinblick auf die flankierenden Eigenschaften
des (primir technischen) digitalen Umbruchs gefragt werden. Dazu werden zunichst die
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Wahrnehmung von Kino und die Interdependenz von Technik, Asthetik, Herstellung und
Rezeption als Rahmen fiir die Umbriiche der Kinoerfahrung modelliert. Die Verinderung
dieser Wahrnehmungserfahrung wird dann im zweiten Teil exemplarisch mithilfe einiger

Beobachtungen aus Veroffentlichungen der letzten Jahre reflektiert.

Sprechen vom Dispositiv des Kinos und seinem Basisapparat

Wenn man von der Kinoerfahrung spricht, kommt man kaum umbhin, einen Seitenblick auf
die diversen Dispositiv-Theorien der 1970er Jahre zu werfen, die den bestimmenden
von den textuellen und produktionstechnischen Untersuchungen des Films der 1950er und
1960er Jahre zur psychoanalytisch und strukturalistisch informierten Debatte um die
Wahrnehmung im Kino seit den 1970er Jahren eingeleitet haben (im Sinne einer Bewegung
von den film studies zu den cinema studies). Es kann hier nicht geleistet werden, die im Rah-
men der Zeitschrift Cinéthique entwickelten Forderungen der franzosischen Theoretiker
Jean-Louis Comolli, Marcelin Pleynet und Jean-Louis Baudry 7z extenso nachzuvollziehen,
zumal das andere schon in der ganzen Breite und in Abwigung der unterschiedlichen
Ansichten und Implikationen vollzogen haben (etwa Winkler 1992: 19-76). Es sollen nur
einige einleitende Bemerkungen gemacht werden, wie diese Debatte fur die heutige Diskus-

sion um das Kino als Ort medialer Bedeutungsproduktion fruchtbar gemacht werden kann.

Der Hauptansatz von Jean-Louis Baudry in seinen beiden fiir die Debatte grundlegenden
Texten (vgl. Baudry 1999 und 2003) ist es, sowohl die édsthetischen Implikationen der
Kinoerfahrung im Raum des Kinosaals als auch die begleitenden Primissen dieser Filmer-
fahrung aus der Sicht des Subjekts transparent zu machen. Im Vordergrund steht dabei vor
allem der von Baudry vollzogene Vergleich des Kinoerlebnisses mit dem Hoéhlengleichnis
Platos und den frappant dhnlichen Wahrnehmungsvoraussetzungen der Betrachtung eines
aus dem Hintergrund projizierten quasi-realistischen Spiels in der Dunkelheit des Raums
vor zur Unbeweglichkeit angehaltenen Subjekten. Dabei sind vor allem die Unsichtbarkeit
der Apparatur, die hinter einer Wand im Projektionsraum ausstrahlt, und die Unmoglich-
keit des Vergleichs zwischen duflerer und filmischer Realitdt durch die AbschlieBung des
Raums zur Aullenwelt von Bedeutung. Eine weitere wichtige Implikation aus Baudrys Text

ist dann das Wirken des Basisapparats — was vom Dispositiv selbst zu unterscheiden ist:

Wir unterscheiden allgemein den Basisapparat, die Gesamtheit der fiir die Produk-
tion und die Projektion eines Films notwendigen Apparatur und Operationen, von
dem Dispositiv, das allein die Projektionen betrifft und bei dem das Subjekt, an
das die Projektion sich richtet, eingeschlossen ist. So umfasst der Basisapparat so-
wohl das Filmnegativ, die Kamera, die Entwicklung, die Montage in ihrem techni-
schen Aspekt usw. als auch das Dispositiv der Projektion. (Baudry 1999: 420)

Das Kino als Wahrnehmungsdispositionierung (oder gar -disziplinierung) — also das
eigentliche Dispositiv als spezifisch subjektzentriertes Wahrnehmungsangebot — muss
deshalb immer als eingebettet verstanden werden in einen Kontext der arbeitsteiligen

Herstellung von Film, der Etablierung einer bestimmten Asthetik durch Kamerastrategien,
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Montage und Narration und den Leistungen von Filmdistribution und -werbung. Diese
Interdependenz unterschiedlicher Faktoren lasst sich dabei mit dem von Michel Foucault
gepragten, und durchaus vollig differenten, Dispositiv-Begriff begreifen, nimlich als
offenes, aber miteinander in Wechselwirkung stehendes Gefiige verschiedener Teilentité-
ten, die — wie bei einem Mobile — immer im Wechselverhiltnis miteinander stehen. Nach

Foucault ist das Dispositiv

ein entschieden heterogenes Ensemble, das Diskurse, Institutionen, architektoni-
sche Finrichtungen, reglementierende Entscheidungen, Gesetze, administrative
MafBnahmen, wissenschaftliche Aussagen, philosophische, moralische oder phi-
lanthropische Lehrsitze, kurz: Gesagtes ebensowohl wie Ungesagtes umfasst.
(Foucault 1978: 119f.)

Im Ubergang vom Schwarzweil3- zum Farbfilm haben technische Voraussetzungen, wie
etwa die Verfiigbarkeit von Farbfilmmaterial, damit nicht nur Auswirkungen auf die
Asthetik als primire Effekte, sondern auch auf Formen von filmischen Angebotsstrukturen
und letztlich auf die Rezeption des Endprodukts. Gleiches — so muss angenommen werden
— gilt dabei auch fir den Umbruch von analogem Lichttonfilm auf digitales Material. Das,
was also mit Baudry als Basisapparat begriffen werden kann oder mit Foucault als (grofes)
Dispositiv Kino zwischen Technik, Okonomie, Produktion und Freizeitverhalten, korre-
liert seit dem digitalen Umbruch anders miteinander als noch zur Zeit der Betrachtung und
Niederlegung der Apparatustheorien der 1970er Jahre. Mit der Betrachtung dieser Umbri-
che anhand der aktuellen Debatten konnte damit auch ein blinder Fleck dieser Theotien
beseitigt werden; nidmlich ihre ahistorische Ausrichtung. In vielerlei Hinsicht kann man
davon ausgehen, deshalb ist es sinnvoll, Basisapparat und Dispositiv zu trennen, dass sich
das grundlegende Gefiige des Basisapparats immer wieder verschieden ausrichtet und neue
Faktoren aufnehmen muss, wihrend die Situation der Erfahrung vom Film im Kinosaal —
das eigentliche Dispositiv — sich nach seiner Entwicklung relativ stabil bis in die heutige
Zeit erhalten hat. Deshalb soll im Folgenden zunichst nach den verschiedenen Verinde-
rungen des flexiblen, historischen Basisapparats durch die Digitalisierung gefragt werden,
bevor in einem zweiten Schritt auch die Verwendungsvoraussetzungen der Nutzung des
Dispositivs, traditionellerweise ahistorisch und eine Idealsituation beschreibend, befragt

werden sollen.

Konsequenzen des Digitalen im Basisapparat

Wenn man vom Kino als Abspielform bestimmter Materialien und Inhalte ausgeht, wird
der digitale Umbruch zunichst als Ineinandergtreifen von sich verindernden Produktions-
und Reproduktionsstandards begriffen: Filme werden nicht mehr auf einen Filmstreifen
belichtet, sondern digital aufgezeichnet und anschlieBend ebenso geschnitten und nach-
bearbeitet, von den Effekten bis zur Lichtkorrektur. Die Qualitit der Verwendung des
digitalen Materials wird danach an die Reproduktion weitergegeben, insofern das Abspielen
der Filme im Kinosaal ebenfalls von digitalen Datentragern erfolgt, entweder von Festplat-
te oder anderen mobilen Datentriagern, nicht zuletzt auch zunehmend als digitaler Stream,
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wie etwa bei Live-Ubertragungen aus Opernhiusern. Damit verindert sich die Technik auf
verschiedenen Ebenen, die aber wiederum miteinander verzahnt sind und Konsequenzen

erst einmal primar fir die Filmwirtschaft und fiir Berufsbilder und -rollen haben.

Ridiger Steinmetz spricht von einem ,,digitalen Dispositif Cinéma* (Steinmetz 2011) und
kennzeichnet damit die Umbriiche des digitalen Roll-Outs in ihren Konsequenzen fiir den
Kinobetrieb. Zunachst soll dabei auf zwei problematische Aspekte dieses Textes verwiesen
werden, die hier aus argumentativen Griinden mit einem Vorbehalt belegt werden. Dies
betrifft zum einen die Systematisierung von insgesamt sechs Kinodispositiven, die Stein-
metz vornimmt, und die in etwa dem Kino der Attraktionen, dem frihen Erzahlfilm, dem
klassischen Hollywood-Kino, den neuen Wellen, dem Blockbuster-Kino seit 1977 und dem
digitalen Kino seit 1998 entsprechen (vgl. ebd.: 21). Hierbei wird aber ignoriert, dass sich
die Wahrnehmung und Zuschauerpositionierung zumindest der letzten vier Dispositive als
medialer Rahmen trotz technischer Differenzen und verschiedener Filmstile kaum verin-
dert hat — und auch, dass die Dispositivforschung als poststrukturalistische Kinotheorie
explizit als antihistorische, psychoanalytisch orientierte Diskussion einer Idealsituation
formuliert worden ist. Zweitens bezeichnet Steinmetz mit dem Begriff des Dispositivs das,
was Baudry eigentlich als Basisapparat versteht. Er erwidhnt zwar Baudry, ohne diese
Differenz aber zu thematisieren, hitte aber mit einem Bezug auf Foucault seinen (grof3en)

Dispositivbegriff besser beschreiben konnen.!

Neben diesen beiden kritischen Faktoren ist Steinmetz’ Uberblick zu Auswirkungen des
digitalen Umbruchs sehr gut geeignet, um die Neuausrichtung beziehungsweise Veridnde-
rung innerer Dispositionen des Basisapparats systematisch aus einer Gesamtsicht zu
erfassen. Steinmetz unterscheidet in Bezug auf die Digitalitit Verinderungen auf den vier
Ebenen der Produktion, der Re-Produktion, der Distribution und der Wirkung (vgl.
Steinmetz 2011: 32-50). Bei der Produktion beobachtet er gleichzeitig eine De-
Spezialisierung, also eher eine Integration verschiedener technischer Stufen der Aufnahme,
Bearbeitung und technischen Anpassung (durch die Méglichkeit, Arbeitsprozesse mithilfe
von Computern zu rationalisieren), wie auch eine Neu-Spezialisierung von Berufsbildern
wie dem ,,Stereoskoper des digitalen 3D-Films oder dem Digital Artist, der die Filme
anschlieBend bearbeitet (vgl. ebd.: 32f). Das digitale 3D — fiir Steinmetz die wichtigste
Herausforderung des digitalen Umbruchs — verkntpft neu entstehende Berufe und verin-
derte dsthetische Moglichkeiten der Abbildung von Realitit miteinander (wie ein anderes
Bild- und Raumverstindnis bei der Gestaltung von 3D-Filmen). An Beispielen wird entwi-
ckelt, wie das Selbstverstindnis der Macher, neue Moglichkeiten der Darstellung und deren

Publikumsakzeptanz eng miteinander in Korrelation stehen. Auch in Bezug auf die zweite

! Diese Begriffsverwirrung ist in Texten etwa von Knut Hickethier auch latent spiirbat, indem er Fernsehen
als Dispositv beschreibt, dabei aber den Institutionen, Apparate und Techniken umfassenden Basisapparat
meint und auf die Zuschauerpositionierung nur sehr am Rande eingeht. Vgl. Hickethier (1995), zur Klirung
und Kritik dieses Modells: Fischer (2005).
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Ebene der Re-Produktion existieren Herausforderungen, und zwar fiir die Beschiftigten,
also etwa den Vorfiihrer, oder in Bezug auf die architektonischen Bedingungen, beispiels-
weise in Hinblick auf neue Projektoren, Leinwinde oder Kinosaalformen (vgl. ebd.: 39-44).
Die dritte behandelte Ebene der Distribution ist besonders komplex, da der Film nun in
verschiedenen Formen und auf wesentlich flexiblere Weise zur Verfiigung stehen kann.
Man kann einen Film auf Datentriger kopieren und transportieren, aber auch etwa tber
das Internet oder mithilfe von Satelliten ausstrahlen. So gab es ab 2004 mit Ewropean
DocuZone ein Angebot des in Deutschland im Bereich des Dokumentarfilms arbeitenden
Verleihs Salzgeber an kleinere Arthouse-Abspielstitten, leihweise einen digitalen Projektor
zu erhalten, unter Verpflichtung des regelmilligen Abspielens von Inhalten dieses Anbie-
ters.” Gerade an diesem letzten Bereich lisst sich nachvollzichen, wie nachhaltig und
umfassend der Umbruch tatsichlich ist. Steinmetz fuhrt aus, dass der Umbruch von
Analog zu Digital einzig mit dem Umbruch vom Stummfilm zum Tonfilm zu vergleichen

ist, der eine ahnliche grundsatzliche Verinderung bedeutete:

Bei genauerer Betrachtung ist also festzustellen, dass die Tiefe des Umbruchs vom
analogen zum digitalen Dispositif nur mit dem Ubergang vom Stumm- zum Ton-
film zu vergleichen ist. [...] Wichtiger als die Filme sind aber die zeitlich davor
(oder systematisch gesehen dahinter) liegenden juristischen und Skonomischen
Prozesse. (Steinmetz 2011: 20)

Durch die Festlegung von Standards und Konventionen, deren Verbreitung und Angebot
tiber bestimmte Aggregatoren’ entstehen neue Abhingigkeiten, die durchaus Kritik an
einer Trust-dhnlichen Situation laut werden lassen. Diese wurde zuletzt in den 1930 bis
40er Jahren wihrend der Zeit der Bindung von Kinos an Vetleihe problematisiert, wobei
die Abspielstitten damals nur Filme eines Vetleihs zeigen konnten. Dadurch dass die Kino-
Umriistungen teuer und aufwindig sind und sich die Studios und Verleihe an der Umris-
tung beteiligen bezichungsweise Standards etablieren und festsetzen, entstehen neue
Bindungen von Kinos an die Inhalte bestimmter Anbieter, die Abspielgerite zur Verfiigung
stellen oder technische Modernisierungen mitfinanzieren. Steinmetz fihrt aus: ,,Aufgrund
der Subventionierung bzw. Férderung der Kinos bei der Digitalisierung durch Majors
konnen die Filmtheater in eine neue, stirkere Abhingigkeit als bisher von den Vetleihern
geraten.” (Ebd.: 47) Dabei werden durch die Bildung von Interessensgruppen mit be-
stimmten Standards kleinere Kinos, die keine groBlen Premierensile haben und keine
Major-Angebote abspielen, noch weiter an den Rand gedringt oder miissen aus Kosten-
grunden zwangsweise auf Standards setzen, die bei ihrer Einrichtung schon wieder zu

veralten drohen. Die schnelle Revolution von 1,3k- auf 2k- und schlief3lich 4k-Projektionen

2Vgl. http:/ /www.nordmedia.de/content/foerderung/gefoerdert_von_nordmedia/kinos/news_kino/subco
ntent/europaweiter_start_von_ecuropean_docuzone/index.4260.html, Zugriff: 26.10.2012.

3 Aggregatoren sind in der Regel Zusammenschliisse von grolen Verleihen. Steinmetz (2011:50) spricht von
der AAM, die in GroBbritannien, Frankreich, den Niederlanden und Spanien titig ist und Vertrige mit
Studios und Verleihern hilt, sowie von der XDC mit Sitz in Belgien, die ebenfalls mit Major-Studios (unter
anderem Paramount, Warner Bros. und Universal) Vertrige besitzt.
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macht eine rentable Losung fiir Kinos damit schwierig, wenn nicht im Moment sogar
unmoglich. 3D-Angebote, bei denen die Mehrkosten teilweise an den Verbraucher weiter-
gegeben werden konnen, sind damit eine Moglichkeit fiir Multiplex-Betreiber, ihre techni-
schen Finrichtungen zu amortisieren, bedeuten aber eine weitergehende Ausgrenzung jener
Kinos, die Arthouse-Filme zeigen, die in der Regel nicht in 3D gedreht sind.* Die Gerite-
Anbieter sorgen mit ihrer Bereitstellung von immer neuen, sich gegenseitig ausschlieSen-
den Moglichkeiten der technischen Verbesserung, fiir einen Investitionsstau bei den
kleinen Kinos. FEine Rentabilitit der Umriistung existiert damit nur fiir Multiplexe und die
Major-Studios. Damit steht die Frage nach der Re-Finanzierbarkeit fir Kinos im Raum,
mehr noch als in der Zeit der Nachriistung oder vielmehr des Kinoneubaus im Zuge der
Durchsetzung des Tonfilms, der relativ schnell abgeschlossen war.” Diese Fragen mussen
zuletzt auch deshalb gestellt werden, weil dieselben Inhalte heute zeitgleich oder gering
zeitverzogert auf viel mehr Angebotswegen, von Blueray-DVD tber Video-Streaming bis
zu Internet-Downloads, zur Verfigung stehen, wobei hier die technischen Revolutionen

dhnlich schnell und in Konkurrenz zum Kino-Angebot stattfinden.’

Damit lisst sich sagen, dass vor den Uberlegungen zu den Konsequenzen des digitalen
Kinos fir den Zuschauer und vor den Moglichkeiten und Chancen einer neuen Wahrneh-
mungssituation im Dispositiv erst einmal iiber eine noch nicht véllig abgeschlossene und
zurzeit noch sehr ungleichgewichtige Neuausrichtung des Basisapparats gesprochen
werden sollte. Verdnderungen von Berufen, architektonische Neuerungen und Anpassun-
gen im technischen Bereich hat es in Bezug auf das Gefiige des Kinos immer gegeben, aber
heutzutage stehen das rasante Wachstum und die unablissige Weiterentwicklung techni-
scher Angebote einer breiten Ficherung konkurrierender Freizeitangebote gegentiber, die
auch die Frage nach der Rolle des Basisapparats Kino im Gesamtrahmen der Unterhal-
tungs- und Medienindustrie relevant werden lasst. Dies ist auch insofern von Bedeutung,
als das Freizeitverhalten — Stichwort Individualisierung-Interaktion-Eventisierung — und
das Bestreben nach Konservierung klassischer Wahrnehmungsstrukturen im Kino” immer

weiter auseinanderzugehen scheinen.

4 Die sich Uberwiegend an ein Arthouse-Publikum wendenden 3D-Dokumentarfilme von Wim Wenders
(PINA) und Werner Herzog (CAVE OF FORGOTTEN DREAMS) stellen Ausnahmen dieser zunehmenden
Segregation dar. Das Gros der gegenwirtigen 3D-Produktionen sind Genrefilme (Action, Abenteuer, Horror,
Science Fiction) der groflen US-Studios sowie abendfillende Animationsfilme. Von einer ubergreifenden
Durchsetzung der Technik wie beim Tonfilm kann somit zwar in Bezug auf die Digitalitdt, nicht aber in
Bezug auf das digitale 3D gesprochen werden.

5 Steinmetz spricht vom einer ,,Dispositif-Gap“ (2011: 59), die aber cher als Ergebnis eines technischen
,Hase-und-Igel-Rennens® zwischen Technikindustrie und Filmanbietern betrachtet werden muss.

¢ Etwa im Verkauf von 3D-Fernsehern oder mit dem Start des ersten kostenpflichtigen 3D-Fernsehangebots
in Deutschland mit S&y 3D seit Mitte 2010. Vgl. http://info.sky.de/inhalt/de/medienzenttum_news_uk_
13102010.jsp, Zugriff: 26.10.2012.

7 Etwa durch eingesetzte ,Kinoninjas‘, die in bestimmten gro3en Samstagabendauffithrungen im Londoner
Prince-Charles-Theatre Stotrenfriede zur Ruhe anhalten. Vgl http://www.welt.de/vermischtes/kurioses/
article109351635/Kino-Ninjas-bekaempfen-Quassler-und-SMS-Junkies.html, Zugriff: 26.10.2012.
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Konsequenzen des Digitalen fiir das Wahrnehmungsdispositiv:

Kino als Ort von Erfahrung und Performanz

Es wurde schon angedeutet, dass die Verinderungen des Basisapparats als Rahmen der
Kinoerfahrung und des Dispositivs als Wahrnehmungsanordnung generell unterschiedlich
zu bewerten und zu behandeln sind. Es liegt die Vermutung nahe, dass der Basisapparat
stetigen Umbildungsprozessen unterliegt, wihrend eine Dispositivstruktur sich fir ein
Medium etabliert und dort mehr oder weniger stabil erhalten bleibt. Von daher ist es sicher
legitim, im Anschluss an das Dispositiv Kino von einem Dispositiv Fernsehen (vgl.
Hickethier 1995) oder vom Dispositiv Internet (vgl. Hartling 2010) zu sprechen. Dies
funktioniert allerdings nur dann, wenn man auch die subjektorientierten, fiir die menschli-
che Psyche bedeutenden Implikationen der Nutzung als, auch ideologische, Wahrneh-
mungskonfiguration einschlie3t. Von daher ist die Wahrnehmungsanordnung im ,Kino der
Attraktionen® mit den geringen Aufmerksamkeitsspannen, einer generellen Offenheit der
Rezeptionssituation und einem Bezug auf einen Rahmen einer Schau von Attraktionen auf
dem Jahrmarkt® durchaus vom Dispositiv des klassischen Erzihlkinos zu unterscheiden,

welches sich in den USA seit 1911 entwickelt hat.

Klaus Kreimeier hat in Bezug auf den Dokumentarfilm zu zeigen versucht, wie das Kino
im Umbruch vom 19. zum 20. Jahrhundert aus dem Geist der Moderne geboren wurde
(vgl. Kreimeier 2005). Neben einer technischen Hinwendung zu zunehmender Mechanisie-
rung und Automatisierung, ist es vor allem der Charakter der Erfahrung von Neuem,
Modernem, der Anschluss an die globale Welt, die Suche nach Verinderung und Abwechs-
lung, die sich im Kino fir den Nutzer eréffnet hat. Nicht zuletzt korrespondiert diese
Einstellung mit der Fragmentierung der Gesellschaft beziehungsweise der strikten Tren-
nung von Arbeit und Freizeit und dem Wunsch, den funktionalen Einspannungen des
Berufslebens durch Flucht aus dem Alltag zu begegnen. Dabei finden Arbeit und Freizeit
nicht mehr im Rahmen der vertrauten Familie oder Kommune statt, sondern im Kontext
einer anonymen und oft nur temporir aus der Masse zusammengetretenen Gruppe (vgl.
ebd.). Dies sind die grundlegenden Voraussetzungen fur den Bau der groB3en Filmpaliste in
den 1920er Jahren und der Entwicklung des klassischen Kino-Dispositivs, das vielleicht
schon mit Anlaufen der Weltwirtschaftskrise seinen Zenit iiberschritten hatte. Dennoch ist
es sicher falsch, dass Kino der Nachkriegszeit einem anderen, neuen Dispositiv zuzuord-
nen, da es immer wieder auch inhaltliche, technische und organisatorische Bestrebungen
gegeben hat, an die Erfahrung der Uberwiltigung, des Massengeschmacks und der geziel-
ten Emotionssteuerung anzukniipfen. Dies reicht auf der thematischen Ebene vom Kos-
timfilm der 1950er tber die Rickkehr des Blockbusters in den 1970er Jahren mit JAWS und
STAR WARS bis hin zu den Actionspektakeln von Produzenten wie Jerry Bruckheimer in

den 1990er und 2000er Jahren, auf technischer Ebene von Experimenten mit 3D in den

8 Beispielsweise fiktionale One-Reeler, oft als inszenierte Witze, nonfiktionale exotische Ansichten, aber auch
Zaubervorstellungen, Kunststiicke von Korperkiinstlern, Sketche.
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1950er Jahren iiber erste Dolby-Surround-Systeme in den 70ern bis zum IMAX- und 3D-
Kino heute. Es stellt sich also fiir das Dispositiv als Wahrnehmungsanordnung sowohl die
Frage nach Kontinuitit des Dispositivs im Gegensatz zu den Verdnderungen im Basisappa-
rat als auch die Frage nach einer tatsichlichen qualitativen Veranderung der Zuschauerposi-

tionierung in Bezug auf die Wahrnehmungsangebote des Kinos.

Rudiger Steinmetz bietet mit dem Begriff der verisimilitude (d. h. Naturalismus) einen An-
satz, auf eine mogliche Kontinuitit in der weitergehenden Annaherung der Kinoerfahrung
an die Primirerfahrung des Realen hinzuweisen (vgl. Steinmetz 2011: 23ff.). So lassen sich
die technischen Schritte von der Einfiihrung des Tons, der Benutzung von Farbfilmmateri-
al, der zunehmenden rdumlichen Plastizitit des Tons und jetzt zuletzt des hochauflésenden
digitalen Films und der stereoskopischen Ansichten im 3D-Kino mit einer Perfektionie-
rung des Films in der Nachahmung von Realitit verstehen. Allerdings — als Gegengewicht
dieser Hypothese einer Anniherung an die Primirerfahrung des Realen — ist die Kinoreali-
tit immer auch eine kondensierte, ibergenaue, letztlich damit auch wieder artifizielle. Das
Bild, das der Zuschauer sieht, ist tibergrof3, der Ton laut, aber fokussiert,” die Handlungen
der Spielfilme verzichten auf Nebenschauplitze und Alltigliches, sondern zeigen auBerge-
wohnliche und kausal zugespitzte Geschichten mit verbindlichem Abschluss etc. Das
digitale 3D fiigt diesem Konglomerat an exakt-naturalistischem, aber auch kinstlich-
zugespitzten Eindriicken vor allem eine neue Raumorganisation hinzu, so Steinmetz (vgl.
ebd.: 38f.). In der Regel wird mit mehr Totalen gearbeitet, wobei Details eher durch Schir-
fenverlagerungen als durch Schnitte hervortreten. Die kleinteilige Montage aus Genrefil-
men der 1990er Jahre tritt damit vor einer eher eigenstindigen Raumorganisation zuriick.
So schreibt Ridiger Steinmetz, dass der digitale 3D-Film dem Zuschauer erlaube, mithilfe
von Plansequenzen ,sich auf der wie im Theater dargebotenen Szene eigenstindig zu
orientieren, sich die Personen und Gegenstinde ,anzusehen (ebd.: 51). Nun ist aber damit
nicht zwangsldufig eine Verdnderung der dispositiven Situation verbunden. Dies machen
auch gerade Fortsetzungen von 2D-Filmen in 3D oder technisch bearbeitete Neufassungen
in 3D von existierenden Filmen deutlich. Gerade im Zusammenspiel einer mdglichst
genauen Abbildung von Realitit im Film und ihrer auf Eindeutigkeit fokussierten, auf
Uberwiltigung zielenden Zuspitzung kommt das Dispositiv des klassischen Kinos auch im
Zeitalter von digitalem 3D weiterhin zu sich selbst. Wesentliche Implikationen wie die
fehlende Moglichkeit des Vergleichs mit der Primidrwahrnehmung und die ideologischen
Komponenten eines Kinos als Rausch von kognitiven und emotionalen Eindriicken, die
letztlich einer Gewinnmaximierung fiir Kinobetreiber und Filmhersteller dienen, haben
sich darunter nicht verindert. Sie haben sich vielleicht sogar durch das Tragen von 3D-
Brillen mit ihrer Ortsabhingigkeit im Abstand zur Leinwand und der Preissteigerung durch

das Argument 3D noch gesteigert und verfestigt.

9 Es gibt in der Regel keine Kakophonien, die vom Hérsinn geordnet werden mussen.
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Worin liegen aber nun die Rezeptionsunterschiede des digitalen Kinos im Kontext der
Zuschauerrezeption? Dafiir muss das Feld etwas erweitert werden. Im Gegensatz zur Zeit
der Etablierung und Durchsetzung des Kinos als moderne Apparatur der audiovisuellen
Bereitstellung von aullergewohnlichen Erlebnissen besteht heute ein grofler Konkurrenz-
druck durch verschiedene Freizeitangebote, in deren Mitte — wie oben schon erwihnt —
auch noch andere mediale Container wie DVD, Fernsehen und Internet miteinander
rivalisieren. Die Vorstellung einer Weltflucht aus dem Alltag in das relativ kostengiinstige
Kino — wie am Beginn des Filmzeitalters — ist so heute kaum noch nachzuvollziehen: Die
gleichen Inhalte kénnen, ob legal oder illegal, ebenso auf dem heimischen Fernseher oder
PC wesentlich kostengtlinstiger rezipiert werden. Zugleich haben sich auch die rigide
Arbeitswelt wesentlich flexibilisiert und verindert, sowohl auf der Mikroebene der Tages-
rhythmen, als auch auf der Makroebene in Bezug auf die Briichigkeit beruflicher Biografien
insgesamt. Dies haben die Theoretiker um Ulrich Beck in den Schriften zur ,Zweiten
Moderne® schon seit Anfang der 1980er Jahre beschrieben (vgl. Beck 1986, Beck/Beck-
Gernsheim 1994). Genau wie das klassische Kino den Geist der Moderne widerspiegelt,
muss sich das aktuelle Kino den Herausforderungen der heutigen Modernisierungen
stellen, die man wahlweise als Zweite Moderne, Postmoderne oder Reflexive Moderne
bezeichnen kann. Das Kino reagiert auf solche Verinderungen beispielsweise (vgl. May/
Jager 2011: 110ff) durch ein Einbezichen alternativer Inhalte, so etwa in der Live-
Ubertragung von kulturellen Ereignissen und Sport- oder Musikveranstaltungen, die auch
in der Regel digital projiziert werden kénnen. Zugleich werden auch neue Rahmennut-
zungsformen erprobt, die aber wiederum auf das Kino als festlichen Raum einer auf3erge-
wohnlichen Erfahrung rekurrieren. So kénnen sich im Kinosaal nicht nur Filmvorfihrun-
gen mit didaktischem Ziel in Form von zeitgeschichtlich relevanten Werken vor Schulklas-
sen ereignen, sondern auch Firmenveranstaltungen wie Produktprisentationen oder private
Feiern wie Geburtstage oder das Zeigen von Hochzeitsfilmen (vgl. ebd.). All diese Formen
rekurrieren zwar auf das Kino in seiner klassischen dispositiven Anordnung als ein Ort, der
Raum fiir festliche Veranstaltungen bietet. Zugleich aber wird das Dispositiv des Kinos zu
einer Hinrichtung der nostalgischen Referenz. Es reagiert auf einen Rahmen anderer
Freizeitdispositive und deren Nutzungskonventionen, wie etwa dem Vergnigungspark,

dem Live-Konzert oder dem Stadionbesuch einer lokalen Sportveranstaltung.

Dieser Linie folgt auch Francesco Casetti (2010), der von einer ,,Explosion des Kinos®
spricht: Kino sei zugleich tiberall zuginglich, werde adaptiert — zum Beispiel in Grof3bild-
Leinwinden auf Bahnhéfen oder Filmankindigungen im Fernsehen, Stichwort nontagskino
im ZDF —, sei aber gleichzeitig auch ortlos und entzaubert worden. Damit dndere sich die
grundlegende Einstellung zum Kino. Statt um eine atfendance (einem Beiwohnen) wihrend
des traditionellen Kinobesuchs, gehe es jetzt um eine performance (Handeln), das die Kinoer-
fahrung tberhaupt erst hervorbringt (vgl. ebd.: 25). Damit kann man die Potenziale des
Kinos, wie Exklusivitit, Besonderheit, Alltagsflucht, nicht mehr als Disziplinierung einer

Wahrnehmung von der Produktionsseite im Sinne Baudrys begreifen, sondern als Awsiiben
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einer bestimmten sozialen Praxis auf Rezipientenseite, die durch das Handeln einzelner sozialer

Akteure in der Freizeitwelt zustande komme:

Wenn aber das Kino noch eine spezifische Identitit hat, wenn es noch etwas gibt,
das wir Kino nennen, ob wir damit den Ort beschreiben oder aber die Modalititen
und Bedingungen, unter denen es sich darbietet —, dann deshalb, weil der Zu-
schauer 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 —
cine Erfahrung Gestalt gewinnt, die uns auf die filmische Erfahrung zuriickver-
weist. [...] Und so durchmisst der heutige Zuschauer eine Erfahrung, der er mit
seinem Handeln, seiner performance, erst ihren Raum gewihrt. Und nur indem er
sich in diesem Raum der Erfahrung bewegt, kann er sie als filmische Erfahrung
umreilen und damit als Gelegenheit, etwas wiederzugewinnen, das in gewisser
Weise verschwunden ist und das gleichwohl immer noch iber das Potenzial ver-
tugt, sich darzustellen. (Ebd.: 27f.)

Das Kino hat als Ort von Erfahrung damit keine Macht mehr aus sich heraus, stellt sich
nicht mehr nur als Fluchtpunkt eines anderen Realititserlebens und eines Uberwiltigungs-
anspruchs dar, sondern wird als nostalgische Referenz erfahren und kann durch Handlun-
gen und Rituale vom Einzelnen vollzogen werden. Wie man in ein besseres Restaurant
geht, einen Wein vorkostet, bevor man ihn bestellt etc., so enthilt der Kinobesuch eine
Abfolge ritualisierter Handlungen — beispielsweise Popcorn kaufen, Werbung sehen und
kommentieren, im Kollektiv Emotionen austauschen — die eher aufgrund ihrer Habituali-
sierung von Rezipientenseite als aufgrund von Angeboten/Inhalten oder architektonischen
Voraussetzungen existieren. Mit Jean Baudrillard (1978) koénnte man auch von einem
Simulakrum sprechen: Kino existiert nicht mehr (nur) in der Realitit, sondern zuerst in der
Vorstellung und in der Absicht, Kino zu etleben. Kino ist damit weniger Wahrnehmungs-

anordnung, als vielmehr das [Versprechen, eine bestimmte Erfabrung u machen:

Der Effekt besteht in einer radikalen Umkehrung der vorangehenden Logik. In
duBerster Verkiirzung ausgedriickt, ist es nicht mehr das Kino, das es dem Zu-
schauer gestattet zu erleben, was ihm angeboten wird, sondern es ist der Zuschau-
et, der es dem Kino gestattet zu leben [...]. Deshalb gilt: Modellierte einst das Ki-
no den Zuschauer, so modelliert jetzt der Zuschauer das Kino. (Casetti 2010: 27)

Diese Annahme Casettis verbindet den ,neuen’, durch eigenes Handeln und Interaktivitat
ausgezeichneten Zuschauer des Internet-Zeitalters mit der klassischen, im Grunde passivie-
renden Handlung des Filmerlebens im Kino und schlief3t so diese beiden Pole kurz: ,,Die
Richtung, in die es dabei geht, ist die einer immer stirker personalisierten Erfahrung: Der
Zuschauer stellt seine eigenen Bedirfnisse in den Vordergrund und bezieht sich in seinem

Filmsehen ginzlich auf den Rahmen seines eigenen Lebens® (ebd.: 24).

Dieses ,,Spiel” (ebd.: 29), wie es Casetti auch bezeichnet, findet dabei Widerhall in vorhan-
denen Modalititen, wie den audiovisuellen Materialen (also das Vorhandensein von grof3en
aufwindig produzierten Spielfilmen mit Exklusivititscharakter), in den existierenden Orten

durch den Markt (Verkauf von Geriten der Projektion fir den Privatgebrauch) und zuletzt

80



RABBIT EYE 005 | 2013 WWW.RABBITEYE.DE

in den Institutionen (von Filmclubs bis zur AG Gilde Kino, deren Mitglied man werden
kann, um das Erbe der Auffihrung des kiinstlerischen Films zu fordern). Es ist eben sozial
gesehen, so Casetti, der ,,Ritus® der Kinoerfahrung, der fortexistiert, wobei dieser ,,aber
keinen festgelegten Regeln mehr folgt® (ebd.: 30). Das feste Regelwerk ist flexibel gewor-
den, indem etwa andere Freizeiterfahrungen, zum Beispiel eine Weinverkostung mit Zeigen
eines thematisch passenden Films, in den Erfahrungsraum Eingang finden oder andere
Inhalte wie beispielsweise Sportiibertragungen gezeigt werden koénnen. Es zeigt sich auf
diese Weise, dass das Dispositiv prinzipiell tatsichlich ahistorisch ist: Der Rezeptionsmo-
dus des Kinos hat sich — wie der des Fernsehens in den 1960er Jahren oder des
Smartphones heute — weiterentwickelt und sich mithilfe architektonischer und inhaltlicher
Manifestationen verfestigt. Er kniipft dabei sowohl an vorhandene Inhalte wie Rezeptions-

kontexte an.

In der Ausdifferenzierung immer neuer medialer Angebote, im Wunsch nach Selbstaus-
druck und medialem Handeln durch den Nutzer veridndert sich aber die disziplinierende
und passivierende Seite der dispositiven Grunderfahrung des Kinoerlebens. Zwar existiert
das Kinodispositiv fort, jedoch mehr als Aussicht fir den Rezipienten auf eine bestimmte
Erfahrung. Die enthilt zwar noch die bekannten Modalititen wie eine grolen Leinwand,
das Zeigen eines kausal erzihlten, mit sinnlichen Reizen operierenden Spielfilms, der
stillen, zwar im Kollektiv erlebten, aber kognitiv individuellen Reizung durch die vorhan-
denen Sinnangebote. Dies fithrt aber fir den Rezipienten nicht mehr zu einer Auslieferung
an die Situation, sondern diese wird bewusst aufgesucht und erst im absichtlichen Handeln
vollzogen. Dies fiihrt zu einem Bewusstwerden des Dispositivs als solches: Nicht mehr die
Selbstvergessenheit, also zum Beispiel die Unsichtbarkeit der Apparatur, die Baudry be-
schrieben hat, sondern ihre Unnatirlichkeit wird auf einer Metaebene reflektiert und durch
ein Mitspielen auf Rezipientenseite wiederhergestellt. Dabei ist die Rezeption nicht mehr
nur massenhaft und anonymisiert, sondern jeder Zuschauer ist aktiver Gestalter seines
Erlebens. Kino dient so auch einer jeweils spezifischen Befriedigung der eigenen Bedurt-
nislage: ,,Oft sehen wir einen Film, um mit jemanden zusammen zu sein — und oft sehen
wir thn, um mit uns selbst allein sein zu kénnen® (ebd.: 30), so Casetti. Es geht um ,,hoch-
gradig kontingente ad-hoc-Regeln® (ebd.). In seiner zuschauerseitigen Reflexion und damit
Bewusstwerdung wird das Dispositiv als solches noch einmal konserviert (;so muss Kino
sein®), geht dabei als cine feste rituelle Praxis auch im Rahmen der Ganzheit anderer
Freizeitangebote auf. Es stellt sich sozusagen letztlich primir als Erinnerung an das unre-
flektierte Erleben dar, die bewusst aufgesucht werden kann, aber einem massiven Bedeu-
tungsverlust anheimfallt, da der Kern des Besonderen und Eigentiimlichen verloren zu

gehen droht."

10 Gemeint ist die spezifische Paradoxie von Kino als Raum, in dem man mit (fremden) Anderen sitzt, ohne
sich auszutauschen, dennoch in Bezug auf die Inhalte zu einem Kollektiv wird, etwa durch gemeinsames
TLachen ber eine Szene.
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Auf den ersten Blick scheint, dass diese Entwicklung nur sehr vermittelt etwas mit Digitali-
sierung zu tun hat: Diese beiden Erscheinungen sind Parallelentwicklungen (Veridnderun-
gen im Freizeitverhalten und der sozialen Praxis von Rezipienten vs. technische Entwick-
lung), die aber an wichtigen Punkten konvergieren, etwa in der Moglichkeit, alternative
Inhalte auch live zu projizieren, oder in der Durchsetzung des digitalen 3D, die dann aber
medientbergreifend stattfindet. Der Basisapparat und das Dispositiv stehen damit in einem
Wechselverhiltnis, wobei sich aber nicht das Dispositiv an sich verindert, sondern eher
seine Einbindung, seine Bedeutung und die Bewusstheit seiner Anwendung im Rahmen
einer neuen reflexiven Freizeitkultur. Insofern ist es eben sinnvoll, nicht nur von einer
Digitalisierung des Kinos/Films zu sprechen, sondern insgesamt von einer Digitalkultur.
Die Veranderung der Rezeptionskultur eines Nutzers, der etwa beim Computerspiel passiv
und aktiv mit den Inhalten interagiert'' oder beim Umgang mit Inhalten im Netz von
einem consumer zum prosumer, also vom Erlebenden zum Handelnden wird (vgl. Toffler
1980), wirkt sich damit implizit auch auf das Nutzungsverhalten des Kinos aus. Dies gilt
sicherlich auch fiir die technischen Umbriiche der Netzkultur mit der instantanten, oft
kostenlosen Verfiigbarkeit von Filmen im Internet, die eben weitreichendere Folgen zeitigt
als die Finfithrung des analogen Videorecorders in den 1970er Jahren. Von daher miisste
hier prazisiert werden, dass es in Bezug auf den Erfahrungsraum Kino und seine Nutzung
weniger um die Verinderung der Technik von Projektion und Aufzeichnung geht, sondern

insgesamt um den Einfluss der Digitalkultur auf den Umgang axch mit dem Kino.

Ausblick:

Vom Fortexistieren des Kinos im Digitalen — Das Dispositiv Kino als soziale Praxis

Die beiden Ansichten — einerseits von einem neuen digitalen Dispositiv, das nach Stein-
metz sich durch aktuelle Nutzungs- und Sehgewohnheiten auszeichnet (3D im Verhaltnis
zur Raumstruktur des Films etwa), und von Francesco Casetti andererseits (als Ortlosigkeit
und Desorientierung des ,explodierenden® Kinos heute) — mégen Extrempositionen sein,
die aber durchaus an wichtigen Stellen Ankniipfungspunkte aufweisen, etwa in der An-
nahme eines eigenen bewussten Umgangs mit Komponenten des klassischen Kinos.
Grundlegend erscheint dabei die Erkenntnis zu sein, dass nicht mehr nur Filmkultur, wie
schon in der Cinéphilie seit den 1960er Jahren, sondern das Kino selbst als spezifisches
Wahrnehmungsversprechen Teil einer sozialen Praxis geworden ist, die bewusst reflektiert
und unter verschiedenen Bedingungen hergestellt werden kann. Diese steht damit nicht
unbedingt in Konkurrenz zu anderen medialen Dispositiven, sondern sie scheint vielmehr
eine bestimmte Form von Betrachtung zu sein, die eine spezifische Bedurfnisstruktur
befriedigt, die aber auch tber den Ort, die Inhalte und die daran angeschlossenen Bedeu-
tungselemente hinausstrahlen kann. Im Anschluss an Jean-Louis Baudry, der das Dispositiv

als Bestandteil der rezipientenseitigen Subjektkonstitution begriffen hat, ldsst sich mit

11 Aktivitdt und Passivitit resultieren dabei aus einer Mischung aus narrativen und ludischen Elementen; vgl.
Thon 2007: 32.
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Joachim Paechs Ausfithrungen zum Dispositiv als mediale Topik diese Konstruktion ,,als
Form der Symbolisierung eines Mangels® bezeichnen, die sich als ,kinematografische
Waunscherfillung® (Paech 1997: 406) durch Aufsuchen und ,Benutzen® des Dispositivs
bewusst vollziehen lisst. Es kommt zu einer ,,Verlagerung des dispositiven Modells auf
eine neue ,Anordnung® der Projektion und Rezeption von Filmen per Videorecorder und
Monitor®, die das Dispositiv aber als abgeschlossene apparative Struktur nicht zerstoren,
sondern befestigen: ,,[D]as Modell des Dispositivs muss ,beweglich® genug sein, um die
Verlagerung als Strukturwandel deutlich zu machen.” (Ebd.: 415) — Es bleibt eben trotz der
umfassenden Verinderungen als Wahrnehmungskonfiguration stabil. Paech spricht deshalb
auch mit André Gardies (1993) von einem ,,dispositiv spectaculaire” (ebd.), das auch bei

der Nutzung anderer Medien entstehen koénne.

In dieser Hinsicht zeigt Barbara Klinger in ihrer Studie zur Nutzung von Spielfilmen
jenseits des Kinoraums, Beyond the Multiplex (2006), wie etwa Technikanbieter von Heimvi-
deo-Anlagen schon in den 1990er Jahren mit der Zusicherung einer Implementierung der
Kino-Dispositiv-Struktur in den eigenen vier Winden operiert haben.” Ebenso spielen —
wie schon angedeutet — auch Fernsehsender beim Prisentieren ihrer Spielfilmangebote mit
den Modalititen des Kinodispositivs, etwa in der Verwendung eines Ident-Trailers mit
einer zur Kinokasse schreitenden Frau im wontagskino, oder in der Anpassung des FilnFilm-
Trailers von SAT.1 in den 1980er Jahren an die Logos der US-Majorstudios und die
Ankindigung der Filme durch eine Moderatorin in einer exklusiven Abendgarderobe.
Auch hier sind 6konomische und ideologische Implikationen zu beobachten, die bislang
noch kaum untersucht worden sind, etwa in der Prisentation dieser groen Spielfilme
durch ebenfalls Exklusivitit und soziale Distinktion suggerierende Sponsoring-Spots von
Luxusartikel-Herstellern wie etwa Rozkdppchen-Sekt beim montagskino. All dies lasst deutlich
werden, dass der einst architektonisch und sozial bestimmte Ort des Kinos zwar noch
existiert, heute aber primir in den Handlungen — oder mit Casetti: performances — von
Rezipienten und Inhalte-Anbietern fortexistiert, mithin also eine bewusste Strategie darstellt,
Freizeit zu gestalten und das Versprechen von Exklusivitit, sinnlicher Uberwéiltigung,
Spektakel und Wahrnehmungsausrichtung immer wieder zu finden und einzulésen. Dabei
spielt die Digitalitit sowohl eine Rolle bei der Zementierung dieser eingeiibten Mechanis-
men, etwa in der Herstellung einer grof3eren verisimilitude des digitalen 3D, aber auch bei der
Diversifizierung und Diffundierung in andere Medien, etwa durch digitale Projektionen in
Hoérsilen oder Wohnzimmern. Das Dispositiv Kino ist damit weniger unbewusst wirkende
Diszip]inierung,13 sondern eher im Sinne von Michel de Certeau Teil einer Handlung im

sozialen Raum, als — so wie es der franzosische Soziologe in seiner Kunst des Handelns

127, B. durch das Angebot dhnlicher Bild- und Tonqualitit, mit den Modalititen der Gr6Be von Bildschir-
men, die das Bild in 16:9 wiedergeben, oder in der Verfiigbarkeit von Dolby-Tonanlagen fiir das Wohnzim-
mer; vgl. Klinger 2006: 17-53.

13 Im Sinne von Gardies’ ,,Verminderung der Widerstandsfihigkeit des Rezipienten®; vgl. Paech 1997: 415.
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bezeichnet hat — Praxis eines ,,aktiven Konsumierens® (de Certeau 1988: 12ff.) im Sinne

der eigenen Arbeit jedes Einzelnen an der individuellen Identitit und Lebenswelt.
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