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I Einleitung

Was ist digitale Literatur? Wie passen die Begritigital und Literatur zusammen?
Was hat Technik mit Literatur zu tun? Handelt e diierbei um E-Books, die laut
Berichten von der Frankfurter Buchmesse 2008 nuaficinkurz vor ihrem Durchbruch

stehef?

So viel sei vorweg genommen: digitale Literatur hrat E-Books nichts gemeinsam,
aul3er das Lesen am Bildschirm. Wéhrend es sick4B#ioks im Prinzip um gescannte
Bucher handelt, ist digitale Literatur eine Art varteratur, die nicht in Buchform

gedruckt werden kann. Sie hat keine lineare Erzdhld Rezeptionsweise, ist
multimodal und interaktiv. Sie ist sowohl in ihrBroduktion als auch Rezeption mit

allen Konsequenzen auf die digitalen Medien angsavie

Ein Experiment wie digitale Literatur rief in dereif ihrer Entstehung, um die
Jahrtausendwende, Kultureuphoriker und -pessimiglii@ichermalR3en auf den Plan. Zu
dieser Zeit wurde viel Euphorisches Uber digitaléeratur geschrieben, nicht nur
wissenschatftliche Blucher und Online-Beitrdge, som@eich Artikel in renommierten
Zeitungen. Der allgemeine Tenor war, dass dieses Rednomen das gesamte Konzept
von Literatur in asthetischer und sozialer Hinsigmveitern wirde, dass digitale
Literatur die Befreiung des Textes, den ,Tod desofaf und die Befreiung der
Leser/innen bedeuten wirde:

Der neue literarische Mainstream wird hier [im Wgbmeif3elt. (...) Es kommt, wie wir wissen,

eine neue Generation an Lesern auf, ein Publikias,vdn der Grundschule an trainiert ist, in

dieser neuen Weise zu lesen und zu schreiben insbdsondere zu denken —, und das wird das
Publikum sein, das Schriftsteller zu erreichen sucherden (...).“ (Coover 2001, 27)

Auch die Kulturpessimisten waren nicht zaghaftirer Einschatzung:

Lesen im Internet ist wie Musikhdren Ubers Teleph@fihrend es aber gewil3 niemandem
einfiele, Telemann mit der Telekom ins Haus zu hpleaben sich viele Menschen von der
Vorstellung einer Literatur im Internet beeindruckassen. Literatur im Netz ist eine Totgeburt.
Sie scheitert schon als Idee, weil ihr Widersinnméiglich nur noch von Hérspielen aus dem
Handy ubertroffen wird. (Benne 1998, 0.S.)

Musik am Telefon erschien Benne 1998 in seinem r&gitin der deutschen
Wochenzeitung ,Die Zeit" noch absurd, heute istisidcForm von Klingeltonen und
MP3-fahigen Mobiltelefonen zur Selbstverstandliaghlgeworden. Wieso also nicht
auch eine Literatur im Netz bzw. eine digitale tat®ir? Ausgerechnet ,Die Zeit* war

Lvgl. .http:/lwww.welt.de/kultur/article2571820/D&sBook-ist-der-Star-der-Buchmesse.html



es, die entscheidend zur Entstehung einer digitatenaturszene im deutschsprachigen
Raum durch Wettbewerbe ab dem Jahr 1995 beigettagen

Euphorie also auf der einen und Pessimismus aufadderen Seite angesichts des
Aufkommens einer Literatur im digitalen Raum. F#als (1997, 14) bezeichnet beide
Reaktionen als Kulturschock. Sie treten Ublicheseegemeinsam auf. Anhand von
wenigen Beispielen lasst sich laut Faulstich erkenn dass es jeweils

Medienrevolutionen waren, die diese Kulturschoaksgeltst haben. Sie sind im Kern
Medienschocks, ,ein Gefuhl, wie wenn einem der Bodeter den Flil3en weggezogen
wird“ (ebd.). Dies passiert dann, wenn die vergauttraditionellen Mal3stébe,

Weltperspektiven und Handlungsregeln plétzlich hroehr gelten.

Seit 2003 haben sich die Sponsoren von Wettbewerlagitaler Literatur
zuruckgezogen, da die erhofften Massen an Leserlimusblieben. Man findet kaum
noch Artikel zum Thema, aul3er vielleicht einigeniszhe Worte der Kulturpessimisten
dariber, dass sie recht gehabt hatten und das meanagescheitert sei. Der
Kulturschock ist vorbei. ,Der Zustand der fast g&is anmutenden Euphorie und die
danach folgende Sé&kularisierung bzw. Ernlichterunyyigt ein bekannter Weg in der
Mediengeschichte.” (Yoo 2007, 36) Die Autor/innagit@ler Literatur lassen sich vom
Abklingen der Euphorie nicht stéren. Sie experinegah ungehindert, von zum Teil
Uberzogenen Hoffnungen und Befurchtungen, weiter hgpertextuellen Werken,
interaktiver Literatur und multimodaler Asthetikath Yoo (2007, 25) sind wir ,nun
endlich in der Lage ohne Panik und Euphorie dasltifigen der Hypermediérin die

Literaturgeschichte zu beobachten.”

Ein literarisches Phdnomen, das aus einem revolrgm Medienwandel hervorgeht,
der mit dem Buchdruck vergleichbar ist, hat nichir diteraturwissenschaftliche,
sondern auch kommunikationswissenschaftliche Ralevdigitale Literatur steht
reprasentativ fur allgemeine kulturelle Entwickleng die durch die digitalen Medien
hervorgerufen werden. Laut Aarseth und Simanows899, 0.S.) sollten diese neuen
Medien daraufhin untersucht werden, was sie uns dieePrinzipien und die Evolution
menschlicher und asthetischer Kommunikation sagemén. Literaturwissenschaft und
Kommunikations- und bzw. Medienwissenschaft missenlaut Heibach (2003, 61) in

einen transdisziplinaren Dialog treten.

2 Yoo bezieht diese Aussage v.a. auf hypertexttrelkaurierte, digitale Literatur



Modelle, die auf Monomedialitdt und Interaktionsatnibasieren, eignen sich nicht fir eine
Analyse von Literatur (bzw. Sprachkunst) im elektsshen Raurh Hier muss das Augenmerk
verstarkt auf kommunikative und Vernetzungsqualitaigerichtet werden, ebenso auf das
Verhaltnis von Sprache zu den anderen Codes sawfidi@a Veranderung der Codes durch die
medienspezifischen Strukturen. (Heibach 2003, 61)

Das Verhaltnis von Sprache zu anderen Codes unédgsjekt der Interaktivitat findet
besondere Beachtung in der vorliegenden ArbeitAlnibau ist deduktiv. Ausgehend
von der allgemeinen Fragestellung ,Was ist ,digitaiteratur'?* und der Darstellung
ihrer mediengeschichtlichen Zusammenhange wird emplorative multimodale
Analyse an dem interaktiven Drarkacadevorgenommen. Die Analyse setzt sich vor
allem mit den Fragen auseinander, welche Kommubiksitnodi das interaktive Drama
auf der Ebene des Interfacerwendet, in welchem Verhéltnis diese zueinantEres

und wie sie zur Interaktivitat beitragen.

Die vorliegende Diplomarbeit beginnt im Kapitelnhit einem Uberblick tUber Literatur
im Medienwandel und stellt digitale Literatur imen mediengeschichtlichen Kontext.
In Kapitel 1l wird die Entwicklung digitaler Litextur dargestellt, Begrifflichkeiten
werden geklart und Charakteristika beschrieben.hAdie Frage, ob digitale Literatur
Uberhaupt noch Literatur ist und wie es um die BiegAutor/innen und Leser/innen
angesichts digitaler Medien steht, wird geklart.pkal 1V ist dem Ansatz der
Multimodalitat, der Forschungsmethode dieser Arlgatvidmet. Nachdem Semiotik in
der deutschsprachigen Kommunikationswissenschathabretischer und methodischer
Zugang selten umgesetzt wird, wird naher auf diéstehung und Entwicklung des
sozialsemiotischen Ansatzes der Multimodalitat egangen, bevor dieser als Methode
skizziert wird. Schlie3lich ist das Kapitel V dem&yse des interaktiven Dramas
Facadegewidmet. Die hybride Struktur des Werkes mactgiesinem Phanomen, das
zwischen klassischem Drama und Videospiel angédsiexle Besonderes Augenmerk
wird in der Analyse auf die Interface-Asthetik ulmderaktivitat des Werkes gerichtet.
Ein Resumee reflektiert im Kapitel VI die wichtigst Erkenntnisse, auf denen kiinftige

Forschungen aufbauen kdénnen.

Was die Formalia dieser Arbeit anbelangt, so etfdig Zitation nach dem Harvard
System. Die Titel von Biuchern werden im FlieRtextten Anfihrungszeichen
angegeben. Die Titel digitaler Werke werden kumsingefuhrt und kénnen so in der

Rubrik B. des Literaturverzeichnisses gefunden emrddementsprechend wird der

® Digitale Literatur und Literatur im elektronisch&aum werden synonym verwendet. Siehe dazu die
Begrifferklarungen im Kapitel 111.3.



Gegenstand der Analyse, das Weéikcade, kursiv angegeben, wahrend der Begriff
.digitale Literatur* an sich nicht hervorgehobernraviEnglische Zitate werden nicht ins
Deutsche Ubersetzt, sondern im Original wiedergegebVichtige Begriffe der
englischen Forschungsmethode wurden ins Deutscheséilat, soweit dies moglich
war. Der englische Begriff wird, wenn dies fur déerstandnis hilfreich ist, neben dem
deutschen in Klammer angefuhrt. Einige englischeyritfe waren nicht sinnvoll

Ubersetzbar, sie wurden im Englischen belassemitn@dnfihrungszeichen markiert.
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1 Literatur im Medienwandel

Digitale Literatur ist kein Zufallsprodukt techniédeisterter Kunstler/innen. Aus der
Perspektive einer Mediengeschichte der Literaturd wdeutlich, dass sie in einem

konsequenten Zusammenhang mit der bisherigen tutrerawicklung steht.

Eine solche mediengeschichtliche Perspektive stdelst vorliegende Kapitel an. Es
beginnt mit einem Uberblick tiber die Mediengesctaaker Literatur und geht dann auf
die wichtigsten digitalen Medien ein, die fir dajé Literatur relevant sind.
Anschlieend wird dem Thema Hypertext und Avantgdrderatur ein eigenes
Unterkapitel gewidmet, da die hypertextuelle Forgitdler Literatur als empirische
Grundlegung dessen gesehen werden kann, ,was déelrBgantgarde-Literatur nur
gua Verweis zu reflektieren vermochte und poststmalistische Literaturtheorie mit
Konzepten wie Intertextualitat vorweggedacht h@difhiczek/Pethes 2001, 298)

.1  Mediengeschichte der Literatur

Literatur ist auf mediale Trager, allen voran diehi&t, angewiesen. Es kann keine a-
mediale Form von Literatur geben, gleichwohl igetatur aber nie deckungsgleich mit
den Medien, die sie fur ihre Darstellung wahlt (vBInczek/Pethes 2001, 282). Mit
Medien sind in diesem Zusammenhang alle Technilemeint, die der Produktion,
Distribution, Wahrnehmung und Kommunikation litesaher Artefakte dienen.
Binczek und Pethes (ebd.) unterscheiden Tragermadid Kommunikationsmedien.
Als Beispiele fir Tragermedien nennen sie MundletkHandschrift, Buchdruck und
digitale Speicherung und Verarbeitung. Kommunikaioedien hingegen sind aus
ihrer Sicht die den Tragermedien zugeordneten Madi,denen sich literarische
Kommunikation vollzieht, darunter, z.B. ,mundlich®erformanz als Akt der
wiederholenden Bewahrung, die (laute oder leisé}tilre (...) als Aktualisierung von

Sinn sowie das hypertextuelle Suchen (...)." (Ebd.)

Eine Mediengeschichte der Literatur konzentriash giuf die jeweiligen Formbildungen
aus Trager- und Kommunikationsmedien und nichtdag rollenorientierte, personale
Modell von Autor/in, Text und Leser/in (vgl. ebdDie medienhistorischen Zésuren
sind laut Binczek und Pethes (2001, 283) dort Zuese ,wo die Durchschlagkraft
neuer Medien fur die Literatur einen Wandel ihraodktion, Uberlieferung und
Rezeption zur Folge hat”. Die Mediengeschichtssbhrg geht meist von drei grof3en

Schwellen aus: dem Ubergang zur Schriftlichkeit, Bdindung des Buchdrucks und
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der Digitalitat (vgl. ebd., 290f). Diese Einteilungn Binczek und Pethes wurde hier in
ihren Grundziigen Ubernommen und durch die eleldchen Medien ergéanzt, die
Binczek und Pethes nicht als eigene Schwelle diEmstesondern im Abschnitt

.Medienkonkurrenz” (305-309) besprechen.

11.1.1 Formen der Schrift

11.1.1.1 Mundlichkeit/Schriftlichkeit

Der Ubergang von der Mindlichkeit zur Schriftlicitkest fiir Binczek und Pethes
(2001, 284) die primare Unterscheidung einer Meghkschichte der Literatur.
Nachdem die mundliche Literatur (Epen, Oden, Leflicjge) zunadchst ohne
entsprechenden Reflexionsprozess auf schriftlictagi@rung Gberging, wurde dieser
Schritt von Platon im antiken Griechenland zum esrsMal problematisiert. Seine
~Schriftkritik im Phaidros betont den verderblichen Einfluss externer Speichad
Ubertragungsmedien auf das Gedachtnisvermogen dassdiien und beklagt den
Verlust der unmittelbaren, die Prasenz beider ®ainer voraussetzenden,
Angesichtigkeit mindlicher Kommunikation.” (Ebd.efforhebung im Original) Die
diskursive Wirksamkeit einer solchen geistes- unliukgeschichtlichen Reflexion der
Schrift pragt laut Jaques Derrida (1974) das gesdenken des Abendlandes. Platons
technikpessimistische Sicht, die die Stimme gegendler Schrift privilegiert und die
physische Prasenz betont, ist heute paradoxerweiseler aktuell und liefert
medienoptimistische Argumente, im Hinblick auf z.Blen ,Live-Aspekt des
Fernsehens* oder die ,Echtzeit und Interaktivités$ ¢hternet” (ebd.).

Auch die in den 30-er Jahren des 20. Jahrhundettta@dene oral poetry-Forschung,
eine historisch empirische Wissenschaft, die diageguenzen des Medienwechsels fur
Form, Inhalt, Umfang und narrative Struktur deretittur zu bestimmen versught
nimmt den Ubergang von der miindlich vorgetragenemsehriftlichen Dichtung im
antiken Griechenland als Ausgangspunkt fir ihres€lung. Sie analysiert drei
Funktionszusammenhénge der Schrift: 1. ihre Tenligegaing, d.h. die Zerdehnung
der Kommunikationssituation, die nicht mehr dieigjeeitige Prasenz von Sender/in
und Empfanger/in erfordert, 2. ihre kontextunabgamdreproduzierbarkeit und 3. ihre

unbegrenzte Speicherkapazitat (vgl. ebd.). Ersilienbination dieser drei Funktionen

* Vertreter der oral poetry-Forschung sind MilmanrrpaAlbert Lord, Eric Havelock u.a. (vgl.
Binzcek/Pethes 2001, 284).
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der Schrift (...) fuohrt zur Konstitution von ,Textenim modernen Sinn.”
(Binczek/Pethes 2001, 284) In der Medienwirkungsfbung wird der Wechsel von der
Mundlichkeit zur Schriftlichkeit als Ursache furzo-kulturelle Veranderungen und fur
literaturhistorische Schwellen herangezogen, d&v@kung bis in die Moderne reicht
(vgl. ebd., 285). Die lineare Verrdumlichung undsuelle Ordnung der Schrift
begiinstigen laut Binczek und Pethes den Ubergany zyklisch organisierten
Ursprungserzahlungen (Mythos) zu kausal motiviertéinear voranschreitenden
Berichten. So werden die Kategorien der Logik, Geschichtsbewusstseins und der
Selbstobjektivation durch die Einfuhrung der Sdhgéférdert und beeinflussen die
literarische Formbildung. Literarische Gattungenstghen, v.a. der Roman, und mit
ihnen Autor/innen- und Leser/innen-Figuren, ,die ldividuen begriffen werden und

die Texte isoliert produzieren wie rezipieren.” (Eb

Die Einfuhrung der Schrift bringt auch eine ,gruatidiche (und unumkehrbare)
Umdeutung des Verstandnisses von muindlich gespmech8prache und mundlich
basierter Literatur mit sich.” (Ebd.) Denn Schtifematisiert nun die von ihr abgeldsten
mundlichen Dichtungsformen, sie betreibt Sprachgeal und urspringlich orale
Strukturen werden nun schriftlich bewahrt.

Die Formen mundlicher Medialitat verschwinden netrdAufkommen der Schrift aber
nicht, sondern wandeln sich laut Binzcek und PefB@61, 286) in andere Formen um
und bestehen in einer Mundlichkeit zweiter Ordnysgcondary orality, ebd.) fort.
Einerseits geht sekundare Oralitat in andere Lliitleganres, z.B. das Theater, ein oder
pragt im 20. Jahrhundert die elektronischen MedteB, als Horspiel im Radio sowie
die gesamte Bandbreite an vor allem fiktionalerratasen Angeboten im Fernsehen.
Andererseits bleibt auch die schriftlich verfasigeratur nicht unberthrt von der

sekundaren Mindlichkeit.

[Zusatzlich] entwickelt auch die schriftlich ver&ds Literatur Strategien, die es ihr erlauben, den
Modus der Mindlichkeit zweiter Ordnung mit ihrendiaden Mitteln zu inszenieren. Aus dieser
Perspektive bezeichnen neue Medien keinen Bruchdanit tradierten Formen der Literatur,
sondern erweitern ihren Méglichkeitsraum. (Ebd.)
Beispiele fiur sekundare Mindlichkeit sind in deruere Medien leicht zu finden.
Sowohl Emails als auch Chats und Weblogs etc. staik gepragt von einer
Ausdrucksweise, die eher dem mundlichen als deditivaellen schriftichen Modus

entspricht.
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[1.1.1.2  Text als Begriff

Der Textbegriff eignet sich laut Binczek und Peth{@gf01, 286) als gemeinsame
.operative Einheit® zwischen Schriftlichkeit und Mdlichkeit, wenn diese als
sunterschiedliche kommunikative Medientechniken* ufimann 1996, zit. nach
Binczek/Pethes 2001, 287) und nicht als Abfolgduthistorischer Epochen betrachtet
werden. Er darf sich dabei aber nicht auf Buchsttidgen beschranken, sondern muss
die Vielfalt semiotischer, medientechnischer Systereinbeziehen. Wie vom
Strukturalismus der 50-er und 60-er Jahre eingefgrdjelten nicht nur Schrift-Bild-
Konfigurationen als Text, sondern auch mundlichéerlktionen, akustische und
visuelle Phanomene wie Musik, Film, bildende Kun&tchitektur etc. Auch die
Forschungsmethode dieser Arbeit, der Ansatz dertiModalitat (vgl. Kapitel 1V)

versteht Text in diesem Sinne.

Fur eine medienhistorische Spezifikation lasst sitdr Text als variierende Schnittstelle
behandeln, die die konstituierenden, vor allem e&suhen Komponenten zueinander sowie
zum zugrundeliegenden Bindel medientechnischer Uéseizungen in Beziehung setzt. In
diesem Sinne erzeugt und organisiert der Text @merflache, auf welcher sich semiotische mit
medientechnischen Funktionen verbinden und zu régbed wahrnehmbaren Formen
(Textgestalten, Textbildern) verfestigen. Die tek Schnittstelle dient nicht nur einer
Steuerung des Lesens, sie verweist auch auf dgmatéschen Rahmenbedingungen (...), d.h.
den Gebrauch eines Textes. (Binzcek/Pethes in 3el001, 287)
Die textuelle Schnittstelle, an der semiotische Igonmenten und Medium
zusammentreffen, verweist also auf den Gebrauakselextes. Der Art und Weise, in
der schriftliche oder visuelle Zeichen auf einepiBaolle, einer Buchseite oder auf
einem Computerbildschirm angeordnet und miteinaneeknipft werden, lassen sich
.Indizien fir Archivierungs- Aneignungs- und Zudsimdglichkeiten entnehmen®
(ebd., 287). Die Betrachtung des Textes als ,Usiaiee” (ebd.), die nicht nur medial-
semiotische Mitteilungsformen bericksichtigt, sandeauch alle wahrnehmbaren
Zusammenhange einbezieht, lasst die ,Literatur- uMkdienwissenschaften

zusammenricken, ja ununterscheidbar machen.” (Ebd.)

1.1.1.3 Layout

Binczek und Pethes (2001, 290f) weisen daraufdass die Textform und ihre auf das
12. Jahrhundert zuriickgehende Ausdifferenzierunrgvateinzelt als medientechnisch

relevanter Einschnitt gewertet wird. Seit den 188@ahren ricken Typographie und
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Textgestaltung unter dem Gesichtspunkt der Matgialon Kommunikation aber als
grundlegende Komponenten fur Literatur in den FakersAufmerksamkeit.

Bereits bei der Gestaltung von in Stein gehaueresetaestexten in der Antike wurden
Maflinahmen zur Textvermessung und Kolometrie eeggrifindem Gesetze nummeriert
und als einzelne kenntlich gemacht wurden. In dglehistischen Zeit ermdglichten
Maflinahmen der Spaltenordnung und Betitelungssystem8trukturierung der Schrift
auf der Schriftrolle bereits eine nicht oralisiegslle Lekture. Im 2. Jahrhundert n. Chr.
wurde die Schriftrolle erstmals durch ein aus medregefalteten ineinander gelegten
und gehefteten Pergament- oder Papierblattern Heysdles Buch ersetzt. In der
scholastischen Buchkultur im 12. bis 14. Jahrhundarden Texte erstmals in einzelne,
in sich gegliederte Seiten unterteilt, wie sie naghserem heutigen Schriftbild

entsprechen.

Diese typographische Herausdifferenzierung der Beith vom vormals
unstrukturierten Text ist die Grundlage des bibsimer? Layouts. In den Skriptorien
der monastischen Schriftkultur im 8. bis 12 Jahdauh machte es der ungegliederte
Fliestext noch erforderlich, durch die ,psychomaohne Technik des murmelnden
Vokalisierens” (ebd., 289) der einzelnen Worter déaltliche Bedeutung zu
erschlieBen. Erst durch eine standardisierte tymgsche Differenzierung
(Absatzbildung, Nummerierung von Zeilen und Arguteen farbliche Markierungen
von Zitaten, Inhaltsverzeichnisse, Uberschriftett,)edes Textes wurden eine stille

individuelle Lektire und ein selektiver Zugriff aafisgewéhlte Textstellen maglich.

Die Gestaltung der Textform betraf aber zunachstdie geistlichen, in lateinischer
Sprache verfassten Texte. Die der Unterhaltungetié®, volkssprachliche Dichtung
wurde bis zur Neuzeit nur mindlich und musikalisetigefuhrt und erst ab dem 14.
Jahrhundert mit der allméhlichen Alphabetisierureg Aristokratie auch gelesen (vgl.
ebd., 290). Die Tradition des lauten, performati%oartrags blieb zwar aufrecht, war
aber nicht mehr fir das Verstandnis notwendig

Dass die Textgestalt mitkommuniziert, lasst sichvarien Prosa-Beispielen zeigen.
Binczek und Pethes (ebd.) nennen an dieser Steke H.T.A. Hoffmann’s

.Lebensansichten des Kater Murr* und Heinrich voreigts ,Marquise O.“ als

5 Von der Bibel/Buch-Einheit her.
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Beispiele fiur die Verwendung von typographischen chfgken, die als
Bedeutungstrager in der Erzahlung eingesetzt wertterE. T.A Hoffmanns Roman
werden Kontraste durch verschiedene Layout-Typéonibeund in Heinrich von Kleists
Buch wird eine Vergewaltigung durch das typogragnesElement des Gedankenstrichs

,wiedergegeben®.

Auch die Lyrik, die fast ausschlie3lich an der diachen Dimension der Sprache
orientiert war, hat gegen Ende des 19. Jahrhundextsypographische Mitteilung als
Technik entdeckt, z.B. bei Rilke und Mallermé. der Avantgarde-Literatur des 20.
Jahrhunderts schliel3lich gehort die Bezugnahme dasf Layout zum &sthetischen
Standard (Dada, konkrete Poesie, experimentellereRd.” (Binczek/Pethes 2001, 290)

11.1.2 Buchdruck als Massenmedium der Schrift

Die Verbreitung des Buchdrucks Uber Europa kanrmdasZeit einer Mediendynamik gelesen

werden, wie sie nur mit jener der Schrifterfinduwselber, mit der Geschichte der Audiovision

um 1900 und mit dem gegenwartigen Medienumbrucglietien werden kann. (Ebd., S. 405)
Auch nach Einfihrung des Buchdrucks in der zweltkilfte des 15. Jahrhunderts
orientierte sich der Seitenaufbau von Texten nactlhandschriftlichen Vorgaben. Neu
an der Druckkultur war die Méglichkeit der massdtéraVervielfaltigung von Texten.
Erstmals war durch die unkomplizierte Reproduktich eine grof3ziigige Bebilderung
maoglich (vgl. ebd., 291). Die Druckerpresse setmis Griinden der Rentabilitat eine
hohe Auflage voraus, die zur Senkung der Herstgikosten beitrug. Dieses

Qualitatsmerkmal der Quantifizierung etablierte Bash zum Massenmedium.

Mit dem Begriff der Massenmedien sollen (...) allentitihtungen der Gesellschaft erfal3t
werden, die sich zur Verbreitung von Kommunikattiechnischer Mittel der Vervielfaltigung
bedienen. Vor allem ist an Bucher, Zeitschriftergitingen zu denken, die durch die
Druckerpresse hergestellt werden (...). Die Masseadhykiion von Manuskripten nach Diktat
wie in mittelalterlichen Schreibwerkstatten solthi gentigen. (Luhmann 1996, 10f)
Dieser Definition zu Folge ist ,drucktechnisch reguzierte Literatur immer auch ein
Massenmedium® (Binczek/Pethes 2001, 292) und entgpnur als solches dem

modernen Literaturverstandnis.

Aufgrund der noch nicht vollstandig alphabetisisr@esellschaft war die Nutzung der
Bilcher seit der Anfangszeit der Druckerpresse bss 18. Jahrhundert nur einem
geringen Teil der Gesellschaft vorbehalten. Mit deit wurden sie aber aus dem

.abgezirkelten Raum einer klerikalen schreib- uedekundigen Elite zum Segment
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eines florierenden Marktes* (ebd., 291). Dazu tragch die Gestaltung ihrer
.verpackung® (ebd.) bei. Auf die Gestaltung dereMHtbzw. Umschlagseiten wurde von
Anfang an grol3er Wert gelegt, da diese fur den édi® Autorin und den Hersteller/die
Herstellerin  ,werben* (ebd.) sollten. AuRerdem d&n die Titel- und

Umschlagangaben der Identifikation und der Archiiuig und Katalogisierung.

Im Hinblick auf eine Mediengeschichte der Literatouss hervorgehoben werden, dass
die ,Druckerpresse mit der Entstehung von litecrén Formen korreliert” (ebd., 292),
beispielsweise wird die Ausbreitung des Romans Wgalter Benjamin auf die
Erfindung der Buchdruckkunst zurickgeftihrt (vgldeb293). Auch Inhalte wurden
vom Buchdruck beeinflusst, so handelten Erzahlumgem mehr nur von Kénigen und

Heiligen, sondern von alltdglichen Menschen miewsthiedlichsten Berufen.

Mit dem Anstieg der Zahl der Druckerzeugnisse nemudsild eine Selektion und
Legitimation der bewahrenswerten Texte gemacht ererdDie Unterscheidung
zwischen guter, schlechter, lesenswerter, unnuemaulicher oder gar gefahrlicher

Literatur musste erst begrindet werden.

350 Jahre lang blieben die technischen Grundpiigziwon Gutenbergs Erfindung
gleich. Mit der industriellen Revolution im 19. Jabindert kamen die Schnellpresse,
der Satzautomat und das Rollenpapier. In der Mige 20. Jahrhunderts setzten sich
dann Flachdruckverfahren durch. Seither wurde dasknedium zum Digitalmedium,
noch vor dem Ton und dem Bild. Papierlos wurde tenseestliche Welt dadurch nicht,
im Gegenteil, noch nie wurde so viel gedruckt wiefalag des 20. Jahrhunderts (vgl.
Binczek/Pethes 2001, 290).

[1.1.3 Medienkonkurrenz durch elektronische Medien

Medienhistorisch ist eine ,Angst* (ebd., 305) deitetatur vor den Medien zu
beobachten, die zuweilen die Form einer ,explizitdsgrenzung” (ebd.) vom jeweils
aktuellen Leitmassenmedium annehmen und als ,gibeadtelturkritik hinsichtlich des
Verfalls asthetischer Werte* (ebd.) gesehen wekdam. Die Paranoia der Literatur im
Hinblick auf Medien beruht auf dem ,traditionelldNettstreit der Kiinste um die
asthetische Vorherrschaft* (ebd.). lhre grundsétdiBeziehung zu den Medien kann

die Literatur laut Binczek und Pethes aber nicagieen.
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Die Frage wie die elektronischen Medien das Synystdésn der Literatur verandern,
hangt unmittelbar damit zusammen, wie sich dierhite zu diesen Medien verhalt.
Laut Binczek und Pethes (2001, 306) hat sie dreiglMdbkeiten: Ablehnung,

Kooperation oder Thematisierung.

Die Ablehnung erfolgt im Namen des &sthetischelesiwerts der Literatur, der laut
Autoren wie Stefan George und Botho Strauss nuclgext werden kann, wenn man sie
von technischen Medien fernhalt (vgl. ebd.). Nebeer ,Abgrenzungs- und
Bedrohungsrhetorik” gegenuber den technischen Medieht aber auch immer deren
Nutzlichkeit fur die Literatur. So wurde dem Runckuvon Anfang an zugetraut,
literarische Funktionen, z.B. mit dem Horspiel, lifdmen zu kdnnen. Dies vor allem
durch Brechts Radiotheorie (vgl. ebd., 307). Dasokiurde erst ab den 1930-er Jahren
durch Siegfried Kracauer und Walter Benjamin unel issischen Strukturalisten als
asthetisches Medium wahrgenommen, deren Evaluieruwmi@r Literatur als formale
Orientierung dienten. ,Empathische Beflrworter diekteraktion, etwa bei Bertold
BRECHT oder Alfred DOBLIN (,Kinostil') stehen dabegleichberechtigt neben
Positionen, die eine strikte Trennung der litecdre und der filmischen
Reprasentationsformen fordern (T.MANN, H. HESSEBinczek/Pethes 2001, 307,

Hervorhebungen im Original)

Auch in Bezug auf die Beziehung zwischen Fernseted Literatur finden sich
ablehnende und kooperierende Positionen. Wahremd Fgnsehen laut Binczek und
Pethes (ebd.) auf der einen Seite literarischedéaien, wie Textualitat, Asthetik und
Lesbarkeit abgesprochen werden und sein Programesnflnd seine Ereignisstruktur
mit literarischen Traditionen als unvereinbar entkisierden, scheint es andererseits der
~erfolgreichste Distributor von literarischen Staff und Formen® (Schanze 1996, 7) zu
sein. Laut Schanze (ebd.) gehort die Frage nachQteitenwert der Literatur fir das
Fernsehen und die des Fernsehens fir die Litergur den meistbearbeiteten
Fragestellungen im Rahmen einer qualitativ orietgre Medienwissenschaft.” Es wird
dabei nach dem Stellenwert der Literatur fur dasn$&hen im Kontext der
Verarbeitung literarischer Werke gefragt, die reg#big einen Zwischenschritt Uber
den Film vorsieht, oder nach der Verbreitung litsicher Stoffe Uber das Fernsehen. In
beiden Fallen ,trifft man auf komplexe Wechselbbmiegen zwischen den Medien.
Buch und Audiovision bilden einen intermedialen Bémngskomplex, in dem
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Bezugnahme und Differenz gleichermal3en zu beohasime. Sie entwickeln sich mit-
und gegeneinander auch als Institutionen.” (Schaf2é, 7)

Literatur dient — in Form von gedruckten Vorlageder als Drehbuch — einerseits als
Basis filmischer Adaptionen, andererseits hat dieigche Asthetik des 20.
Jahrhunderts literarische Darstellungsformen madisdebeeinflusst. Dadurch kommt
es nach Binczek und Pethes (2001, 308) im 20. dabdnt zur Entstehung eines neuen
intermedialen Romantyps, der Musik, Malerei, Phaapbie und Film vereint. ,Die
literaturwissenschaftliche Rede von einer [filmisohSchreibweise' unterstellt dabei

eine Kausalwirkung.” (Ebd.)

In der Entwicklung der neuen Medien sehen Bincazatk Bethes (2001, 308f) weniger
das Ende der Literatur als ihre Evolution: ,Literatmuss sich nicht (...) in ihrer
medialen Umgebung behaupten, sie kann sich ihdr hadienen. Mit Computerlyrik,
Hyperfiction oder slam poetry entwickeln sich Texten und Mitteilungsformen, die

zeigen, wie sich das mediale Spektrum der Schmifegern lasst.” (Ebd.)

[1.1.4 Digitalisierung

Die Digitalisierung stellt in Binzcek und Pethesr&iallung (2001, 294) den vorlaufig
letzten medienhistorischen Einschnitt dar. Im Huolol auf Literatur ist die
Digitalisierung vor allem in zweierlei Hinsicht exant: Sie bietet neue Mdglichkeiten
in Bezug auf Asthetik und auf Vernetzung, letzteveForm von Interaktivitat und

Hypertext.

Die neuen &asthetischen Gestaltungsmaoglichkeitenliterdrischen Produktions- bzw.
Lesebedingungen ergeben sich nicht zuletzt durchWlechsel vom gedruckten Blatt
Papier zum Bildschirm, welcher laut Kress (2003) alem den Vormarsch des
Visuellen bzw. auch die Demokratisierung anderemiwnikationsmodi neben der
Schrift fordert (vgl. Kapitel I11.1 und 111.7.3).

Die Vernetzungsmaoglichkeiten digitaler Medien simdHinblick auf Literatur sowohl
als soziale Vernetzung als auch als technisché&t8treelevant. Die durch das Internet
ermdglichte Interaktivitat erlaubt neue Autor/inAegser/innen-Konstellationen,
welche von der Schrift und dem Buchdruck hervorfgsre kulturelle Differenzen

zwischen Interaktion und Kommunikation Uberwindam scheinen bzw. diese auf
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neuartige Weise rekombinieren (vgl. Binczek/Peth@81, 295). Im Kapitel Ill.7 der

vorliegenden Arbeit wird auf diesen sozialen Aspekter eingegangen.

Ebenso hat die Entwicklung des Hypertexts der &iter im digitalen Raum neue
technische Perspektiven erdffnet. Der Hypertexiaist seinem Erfinder Theodor Holm
Nelson, ein hicht sequentielles Schreibén.) eine Serie von Textstiicken, verbunden
durch Links, die dem Leser unterschiedliche Pfad@eten.” (Nelson 1987, zit. nach
Simanowski 2002b, 15).

Im Sinne einer Fortsetzung der MediengeschichteLderatur soll nun im Einzelnen
auf die jungsten digitalen Technologien eingegangerden, die der digitalen Literatur

sowohl als Produktions-, Distributions- und Rezamimedien dienen.

1.1.4.1  Hypertext und HTML

Die ,Operativitat [von Hypertext] wird als multisegntielle Verknipfung von
Hyperlinks beschrieben und in eine besondere Néhementalen Assoziationsvorgang
geruckt" (Binzcek/Pethes 2001, 294). Die Moglichlainer effizienteren Speicherung
von Daten und einem dem ,assoziativen, menschlicHieenken adaquaten
Informationszugang“ wurde bereits 1945 durch Vaand®ush erforscht (vgl. Haider
1999, 21ff). Mit seinen Uberlegungen legte Bush @eandstein fir eine hypertextuell
organisierte Speicher- und Arbeitsmaschine, die fidie Entwicklung von
Hypertextprogrammen ab den 60-er Jahren prograrsohatisein sollte. Bushs
Maschine, die damals noch ohne Computerunterstgtauskommen musste, nannte er

_Memex-“®

(ebd.). Bush’s Idee ist in technischer Hinsichtmmicht von Bedeutung,
aber seine Idee der Informationsverknipfung sowie Idtegration verschiedenartiger
Medien in einer Schnittstelle wurde immer wiedeigagriffen und von Nelson 1965 im
Projekt ,Xanadu“ weitergefuihrt. Nelsons Vision wagin allen zugéangliches

,Docuverse” (ebd.). Grundlegend dafiir war das Prinzip der Wépfung:

A literary system of authorship, ownership and digk. A pluralistic publishing and archiving
medium with open hypertext and semi-closed framiAgdistributed repository scheme for
worldwide electronic publishing (...) A way of includy anything in anything else. (Nelson
1993, zit. nach Haider 1999, 26)

Nelson konnte seine Vision selbst nie umsetzemeSkiee trug aber entscheidend zur
Entwicklung des Word Wide Web bei.

® Fur ,Memory Expanded*, deutsch ,Gedachtniserweitey.
" Document Universe
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Medientechnisch funktioniert Hypertext, indem Hypes, das sind sichtbare und
klickbare Verweise, in Dokumente integriert werdewas durch die Seiten-
beschreibungssprache ,Hypertext Markup Languageglictd ist. Den Grundstein fur
HTML legte Tim Berners-Lealer eine Mdoglichkeit suchte, Dokumente fir das @enf
Kern- und Hochenergieforschungszentrum CERN, unajibdavzom Dateiformat, allen

zuganglich zu machen.

HTML ist ein Format, das (...) mit vom Browser intezperbaren Wortanweisungen (,Tags')
arbeitet. Hinter dem dargestellten Dokument befirsieh also eine weitere Textebene, die
sowohl das Dokument als auch Anweisungen zu deBsestellung enthalt. HTML beinhaltet
die Moglichkeit, direkte Verweisstellen auf and@ekumente in den Text zu integrieren, so
dass man bei Aktivierung dieses Hyperlinks diraktden Verweistext springen kann und — im
Unterschied zu Fuf3noten — das gesamte Dokumerantigis bekommt. (Heibach 2003, 47)
Ein weiterer Meilenstein in der Hypertextentwickipwar das Programm ,HyperCard*,
das von der Firma Apple Macintosh entwickelt und 1#87 mit jedem verkauften
Apple-Computer mitgeliefert wurde. 1987 veransteltedie ACM die erste
Hyptertextkonferenz an der Universitdt von Northrdliaa. Die erste europaische
Hypertextkonferenz fand 1990 unter dem Namen ECBPTi® Paris statt. Bald darauf
schon trat der weltumspannende Hypertext, das Wit Web, seinen Siegeszug an

(vgl. Haider 1999, 2f).

1.1.4.2 World Wide Web und Internet

Der Traum hinter dem Web ist der eines gemeinsainérmationsraumes, in dem wir
Informationen teilen und dadurch kommunizieren. @itagend ist dabei seine Universalitat, die
Tatsache, dass ein Hyperlink zu allem verweisemks@i es personlich, lokal oder global, sei es
ein Entwurf oder sei es perfekt ausgearbeitet.r@msrLee 1998, 0.S.)

Die Entwicklung des WWW, oftmals falschlicherweisé& dem Internet gleichgesetzt,
trug erheblich zum Erfolg des Internets bei. Eimfée Team von Informatikern rund
um Tim Berners-Lee erarbeitete ein Konzept, ,das nadglich machen sollte,
wissenschaftliche Dokumente unter Einbindung voxtféematierungen und Graphiken
online sichtbar zu machen und auch Hypertextfunktitdt in die Dokumente
einzubauen.” (Ebd.) Die Programmiersprache HTML diad auf TCP/IP basierende
neue Internetprotokoll HTT® wurden die Basis dieses Systems. Gleichzeitig @mrd
graphische Benutzeroberflachen, sogenannte WWW-8nwdie das userfreundliche
Darstellen von HTML-Dokumenten und das Navigieren WWW ermoglichen,

8 Association for Computing Machinery — http://wwana.org/
° European Conference for Hypertext — http://wwwavg/Conferences/ECHT90/Introduction.html
1 Transmission Control Protocol/Internet Protocdl itypertext Transfer Protocol
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konzipiert (vgl. Haider 1999, 17). Der erste Browset dem Namen ,Mosaic“ wurde
von dem Programmierer Marc Andreesen entwickeltsgéter Mitbegrinder der Firma
Netscape Communications Corporation wurde. Der @erfh Code von ,Mosaic”
beruhende Browser ,Netscape” gehort jetzt der FiA®d, wird aber seit 2008 nicht
mehr weiterentwickelt. Neben ,Netscape” und dentefinet Explorer® von Microsoft
sind die derzeit am meisten verwendeten BrowseFosgware-Browser ,Firefox" von

Mozilla, ,Safari“ von Apple und ,Opera“ von der gbanamigen norwegischen Firma.

Das Internet selbst ist ein Kind des kalten KriegeEs wurde als
Kommunikationsmedium entwickelt, das auch einen n#gogriff funktionsfahig
Uberstehen sollte (vgl. Haider 1999, 15ff). Das t®ieigungsministerium der USA
brauchte ein Kommunikationsnetzwerk, das ohne atn#utoritat, ohne Mittelpunkt
funktionierte, der erstes Ziel eines feindlichengAfies gewesen wére. Nach dieser
Vorgabe ist ein weltumspannendes, nicht hierarbhisganisiertes, dezentrales System,
in dem alle Knotenpunkte den gleichen Stellenwerinehmen und es keine
Ubergeordnete Zentrale gibt, der alle Einheitenenggordnet sind, entstanden.
Nachrichten werden im Internet ,in Einheiten aufgétert, so genannte packets, wobei
jede Einheit einzeln adressiert wird. Jedes Paueltssich den kirzesten Weg und
meidet gestorte Verbindungen. Am Zielpunkt werdén wieder zu einem ganzen
vereint.“ (Ebd.) Der Weg der Packets ist irreleyambmit gewahrleistet ist, dass auch
bei Ausfallen einzelner Teile des Netzes, die Komikation immer noch funktioniert.
Dieses Konzept ist unter dem Namen ,Packet SwitcihNetwork® (ebd.) bekannt und
wurde das erste Mal 1961 von Leonard Kleinrock arasséchusetts Institute of

Technology vorgestellt.

Der unmittelbare Vorlaufer des Internets ist dasPARET, das 1969 in den USA im
Auftrag der Advanced Research Projects Agency @esagon in Betrieb ging. Im Jahr
darauf wurden die ersten internationalen Verbing@angnit Ddnemark und England
eingebunden. Die einzige Bedingung, sich an diexemtrale Struktur anzuschliel3en,
war die NCP%Fahigkeit des Computers, deshalb stieBen im Lalefe 70-er Jahre

immer mehr Benutzer dazu. 1983 wurde NCP durch TRCEfsetzt, das bis zum
heutigen Tag geblieben ist. Das ARPANET l|oste 4i@89 offiziell auf.

1 Quelle: http://www.webhits.de/deutsch/index.shingBstats. html
12 Networking Control Protocol
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Das Internet bietet verschiedenste Dienste und Adwegen an. Zu den altesten
gehoren Telnet, das eine Art Terminalsimulation dstrch die der Zugang zu einem
raumlich entfernten Computer geschaffen werden kamma FTP, mit dessen Hilfe
gro3e Dateien von einem Rechner auf einen andebemntrégen werden kdnnen.
Aktuelle Dienste des Internets sind Newsgroup®rirgt Relay Chat, die elektronische
Post Email, Social Software, Weblogs und andere WRVW kdnnen mit Hilfe von

Suchmaschinen, die beliebteste derzeit Googlefrirdbonen jeglicher Art auf einfache

Weise recherchiert werden.

11.L1.4.3  Software fur digitale Literatur

Spezielle Software fur digitale Literatur gibt esht. Zwar wurden Programme wie

,Storyspace* von der Firma Macintosh speziell fiariters*

erfunden, grundsatzlich
kann aber jedes am Computer laufende Programmrdezlleing von digitaler Literatur
dienen. Das sind alle Programme, die auf Hyperbadieren, alle Textprogramme,
Bildbearbeitungsprogramme, Grafikprogramme, Video- und Sound-

produktionsprogramme, Animationsprogramme, etcbh$&etlas Internet ist nicht nur
Distributionsmedium fir digitale Literatur. Sein@rfktionen kdnnen im Konzept des
Werkes grundlegend sein bzw. kann die Programnragechp HTML im WWW zur

Produktion des Werkes dienen.

Dies wirft mehrere komplexe Fragestellungen aufwidfiern beeinflussen die
materiellen Strukturen der digitalen Tragermedién lderarische Form von digitaler
Literatur oder determinieren sie gar? (Vgl. BindRekhes 2001, 282) Ist der Einfluss
auf das Werk grol3er als der des Buchdrucks? Letztatte Einfluss auf die Form von
Texten und — wie oben erwahnt — sogar auf die Exktung von Literaturgenres, aber
er war trotzdem nur Distributionsmedium, wahrene digitalen Medien erstmals
gleichzeitig Produktions-, Distributions- und Rezepsmedien von (digitaler) Literatur

sind.

Ist eine Schriftstellerin noch Schriftstellerin, mveihre Arbeit zur Programmierarbeit
wird? Das traditionelle Konzept von Autor/innene @iin Werk erschaffen, ist durch die
technischen Bedingungen der digitalen Medien igé&ngestelltDigitale Literatur setzt
sehr gute Computer- und Programmierkenntnisse goiaar Autor/die Autorin eines

digitalen Werkes muss zum technisch versiertenefilden, malenden, schreibenden

13 Siehe http://www.eastgate.com/storyspace/index.htm
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Universalgenie werden oder sich zur Kooperation n8chriftsteller/innen,
Programmierer/innen und anderen Kunstler/innen chhéfien. Literatur wird im
digitalen Raum zum kollaborativen Kunstwerk. Insof&ann die erste Frage, ob die
digitalen Tragermedien die literarische Form bdegden, bereits mit ,ja“ beantwortet
werden. Die materiellen Strukturen haben hier sctheshalb Einfluss auf die Form,
weil der Autor/die Autorin in den meisten Fallercimi mehr alleine arbeiten kann (vgl.
Kapitel V).

Eine weitere Frage, die sich in diesem Zusammenik&eil, ist die Abgrenzung von
Kunst gegentber dem, was nicht Kunst ist. Wie Somaski (2000, 0.S.) schreibt,
beruhen die &asthetischen Ausdrucksformen digitalratur auf den Effekten der
zugrundeliegenden Technologien. Diese Effekte keichmen die digitalen Medien
insgesamt und finden sich auf kommerziellen Websenauso wie in digitaler
Literatur (z.B. mit den Programmen Flash und Shauleverstellte Effekte). Auch
Firmen beschaftigen Designer, die diese Technatopeherrschen. ,Dies verstarkt das
von der Werbung schon bekannte Phanomen, dasgisstiee Avantgardismus gerade
im Reich des Kommerz zu finden ist.“ (Ebd.) Lautm&nhowski wird die Frage der
Abgrenzung von Kunst und Nicht-Kunst durch die dteeitig zunehmende
Asthetisierung und Kommerzialisierung des Intermaisier mehr erschwert: ,All diese

Fragen sind kaum gestellt, geschweige denn bdresstwortet.” (Ebd.)

1.2 Literarische Avantgarde und Hypertext

Das Kapitel ,Medienwandel” soll mit dem Beispiel prtext und Avantgarde-Literatur
abgeschlossen werden, das zeigt, wie eng die Bemelzwischen literarischen
Visionen und der Erfindung neuer Medien sein kainas die Avantgarde-Literatur
durch schriftiche Verweise am gedruckten Papiemvegnahm, kann im Hypertext

materiell umgesetzt werden.

Entgegen der allgemeinen Lesegewohnheit rat devdilderausgeber Charles Kinbote
von Vladimir Nabokovs Romans ,Fahles Feuer”, der emglischen Original 1962
erschienen ist, dem Leser/der Leserin, die Lekdirerst mit den Kommentaren zu

beginnen, und um sich das komplizierte Hin- undbtégtern zu ersparen, solle er doch
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gleich die Seiten herausschneiden und an der pdmseBtelle anheftéh ,Fahles
Feuer“spielt nicht nur ironisch mit den Identitaten vomtér/in, Herausgeber/in und
Leser/in, es ertffnet auch eine neue MoglichkeitRieiligung des Lesers/der Leserin
an der Sinnkonstitution des literarischen Textscdudie hybride Kombination aus
Gedicht und Kommentar. Das Werk ist ,ein komple$ggel mit mehrfach miteinander
verschrankten Erzahlperspektiven und einer gestimeigrierten Metaebene.” (Fendt
2001, 87)

.Fahles Feuer gehort damit zu einer Gruppe voreexrpentellen Romanen der 60-er
Jahre des 20. Jahrhunderts, in denen Autoren wie @ortdzar, Georges Perec,
Raymond Queneatioder Marc Saporta Ahnliches versuchten. Auch beies Joyce,
Jorge Luis Borges, Laurence Sterne, E.T.A. Hoffmand Arno Schmidt finden sich
Werke, die das Experimentieren mit alternativerul@tren zum &sthetischen Prinzip
erklarten und damit vollig neue Leseerfahrungen vpzeeren wollten. Die
Grundgedanken dieser experimentellen Literatur, Alidésung tradierter Linearitat
von Texten und deren Rezeption, dekplizite Einbezug des Lesers in die
Sinnkonstitution des literarischen Texts, die Ustigizung von mehrperspektivischen
Lesarten und die ausdrickliche Darstellung inteutetler Beziige (vgl. ebd., 88),
zeigen erstaunliche Ubereinstimmung mit dem ebksnfal den 60-er Jahren durch
Nelson populér gewordenen computerwissenschaftliétresatz des Hypertexts. ,There
is no Final Word. There can be no final versionJasi thought. There is always a new
view, a new idea, a reinterpretation.” (Nelson 1988 nach Landow 2006, 112)

Hinter all den Experimenten der literarischen Agantle und auch hinter der Erfindung
des Hypertexts scheint primér ein Wunsch zu steekder Wunsch zum unendlichen

Lesen:

Without that material anchorage, text is free todme infinite, to assume magical, semi-divine
powers. It is such a theological concept of thaitd text that inhabits cyberspace, and which a
materialist account of reading must expose. (F2adi., 89)

4 ich [finde] es ratsam, das lastige Vor- und Ruéktsrn dadurch zu umgehen, dass man entweder den
Kommentar seitenweise herausschneidet und mit dexts@iten zusammenklammert oder, noch
einfacher, dass man zwei Exemplare desselben Westeht, die man dann nebeneinander auf einen
komfortablen Tisch legen kann [...].“ (Nabokov, 1968)

> Georges Perec und Raymond Queneau gehérten d@p&r@ulipo (Ouvriers de la littérature
potentielle) an.
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Die ersten Schritte in diese Richtung wurden aisbtnim Internet, sondern bereits im
Buch gemacht. Die erwahnten Autoren und auch Jean, Ralo Calvino, Ludwig

Tieck, Luigi Pirandello u.a. tauschten dem Leserldeserin durch geschickte Konzepte
unendliches Lesen vor, spielten aber in Wahrheitmii seiner inneren Fiktion. Die

faktische Rezeption blieb endlich, weil auf Papeschréankt. Die Faszination dieser
Literatur war laut Gendolla und Schéfer (2001, 8¢ Imagination des Unendlichen
im Endlichen, die Offnung unbegrenzter Vorstellfhgdhten durch eine begrenzte,

abzéahlbare Kette aneinandergereihter Lettern.”

Einen weiteren Schritt hin zur endlosen Lektire m@adcaymond Queneau 1961 mit
seinenCent Mille milliards de poeme&r schrieb zehn Sonetten und zerschnitt diese
dann Zeile fur Zeile, so dass sich die Leser/inm@maus ihre eigenen Sonetten
kombinieren konnten. ,Mit diesem Buch ist die Léaerr gewissermal3en flrs Netz
prapariert worden“ (ebd.). Das Stick wurde spatmhans Netz gestellt. Queneau’s
Werk ist zwar theoretisch begrenzt, praktisch wisdime Lektire laut seiner eigenen
Hochrechnung aber 190.258.751 Jahre dauern.

Die Mdglichkeit der faktisch unendlichen Lektirebiges erst seit dem Einsatz von
Hypertext und dessen Implementierung im Internég. (gbd., 77f). Die Kombination
dieser beiden Medientechnologien ermdglicht unehdkombinierbare, weil nicht auf
Papier gedruckte sondern in elektronischer FormKatten von Bits und Bytes,

umcodierte Buchstabenreihen.

We still read according to print technology, and st@#l direct almost all of what we write
toward print modes of publication, but we can alsealimpse the first appearances of
hypertextuality and begin to ascertain some asmddts possible futures. (Landow 1997, 57)

Wie diese von Landow 1997 prognostizierte Zukumafisdchlich aussieht, wird im

nachsten Kapitel besprochen.
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Il Digitale Literatur

Im Kapitel 1l wurden die mediengeschichtlichen undedientechnischen
Voraussetzungen fur die Entstehung von digitalderbtur dargestellt. Im diesem
Kapitel wird nun genauer auf das Phanomen an siogegangen. Die Bezeichnung
digitale Literatur wirft viele Fragen auf. Wie widigitale Literatur definiert? Warum
zahlen E-Books nicht zu digitaler Literatur? Entsteigitale Literatur bereits durch die
Transformation aus einem Medium in ein anderes? chi¢el Rolle spielen

Medienechtheit und Medienrelevanz? Wie viel Textssmein Werk haben, um zur
digitalen Literatur zu gehoéren und nicht zur digita Kunst? Wie verandert sich die

Rolle der Autor/innen und Leser/innen in digitaléeratur?

Diese und ahnliche Fragen werden hier beantwds@tor dies geschehen kann, wird
auf die allgemeinen Veranderungen der Schriftkukurgegangen, die in digitalen

Medien beobachtbar sind. Digitale Literatur iststheztglich nur ein Phdnomen von
vielen. Im Sinne einer Abgrenzung sollen die wigstien Phanomene kurz dargestellt

werden.

1.1 Veradnderungen der Schriftkultur durch digital e Medien

Das Arbeiten mit dem Computer und Computernetzwerkelaut Heibach (2000, 200)
von drei Ebenen gepragtder Technik, der Asthetik und der Kommunikationdele
dieser Ebenen beeinflusst das Schreiben der Nuwizen’ und bewirkt schnell
fortschreitende Veranderungen der SchriftkulturedDkann hier zumindest fur die

westlichen Industrielandern festgestellt werden.

Friedrich Kittler hat als einer der ersten im debsprachigen Wissenschaftsbereich auf
die materielle Ebene der Schrift hingewiesen (¥gibach 2000, 171). Er definiert
diese Ebene als ,das Netzwerk von Techniken unditutisnen (...), die einer
gegebenen Kultur die Adressierung, Speicherung \Weichrbeitung relevanter Daten
erlauben.” (Kittler 1995, 519) Im Hinblick auf di@ualitat des Schreibens war die
Schrift auf der Buchseite quasi fixiert und sonmit fster, materieller, unveranderlicher
Bezugspunkt fur die Wahrnehmung (vgl. Heibach 2ad), Durch den Computer wird
diese ,Unmittelbarkeit durch die Vielschichtigketter elektronischen Buchstaben
abgel6st” (ebd.), deren Erscheinung am Bildschinmfi @gorithmischen Prozessen

basiert, die von Software-Programmen festgelegtarer Software Programme selbst
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sind auch eine Art von Text. Sie sind die Formatisng unendlich wiederholbarer
Prozesse, welche in einer befehlsartigen Informabeziehung zur Hardware stehen
(vgl. ebd., 199). Der Computer wird erst durch pliezessermdglichenden Programme
zum Medium. Die Schriftlichkeit von Programmiersgran verwirklicht sich durch
elektronische Impulse und ist in diesem Sinne inem@t. Die Bedeutungsebene der
Zeichen eines Programmes spielt keine Rolle, nig Funktion, die Ausfuhrung der
gewinschten Prozesse ist relevant. Der Computbstsehterscheidet nicht zwischen
Programminformation und extern eingegebenen Daten,symbolische Qualitat der

Sprache dient nur den Anwendern.

Die Verarbeitung und Bearbeitung der alphabetischelrift auf der Basis dieser Abstraktion
von Computerprozessen verandert ihre Materialitéid uhren Charakter grundlegend,

angefangen bei der neuen Schreibmodalitat (digitalurspringlichen Sinne — das Schreiben
per Fingerdruck auf einer Tastatur) Uber die D#tstgsform als spurlos verédnderbare, immer
eine Form von Vorlaufigkeit bewahrende Bildschirmiaterialitdt bis zur neuen Qualitat des
Speicherns — Text wird auf magnetisierten Platterrérm von ,Spuren’ stets nur vorlaufig

fixiert und dies nicht in seiner erscheinenden,dson seiner bitkodierten Form. Insofern ist er
als Text materiell nicht vorhanden, sondern wirdjegem Aufrufen durch die Softwareprozesse
in das alphanumerische symbolische System Uber@d&ibach 2000, 200f)

Obwohl den meisten Anwender/innen das materieldatrWorhandensein des Textes
nicht bewusst ist, erleichtert es ihre Textproduktin vielfacher Weise. Problemlose
Korrektur, Umstellung bzw. Vervielfaltigung von Tisegmenten durch das ,copy and
paste” Verfahren bieten eine Flexibilitdt, die m@&m handschriftlichen Schreiben am
weil3en Blatt Papier auf der Tischplatte oder deimr&lben mit der Schreibmaschine,
nicht mehr zu vergleichen ist (vgl. Simanowski 28022). Der problemlose Umgang
mit Textsegmenten verflihrt zum spontanen Schreilden, Bildschirmrahmen, als

Begrenzung der Ubersicht, beeinflusst Lange unidografische Richtigkeit der Texte.

Die Textproduktion am Computer wirkt sich auf diet Ales Denkens und auf die

Darstellung des Gedachten aus (ebd.).

Neben der genannten Immaterialitdt gewinnt der Tewrt Computer zusatzlich eine
Exteriorialitat und damit eine Unkontrollierbarkeit,die weit Uber die

Entfremdungssituation der Buchdruckbedingungen usgaht* (ebd.). Um den
Computer fur alltdgliche Aufgaben nutzbar zu machkeanétigt der Mensch die
Peripheriegerate Tastatur, Maus und Bildschirm, deiten Hilfe Prozesse ermdglicht
und fir die Anwender/innen am Bildschirm dargesteirden. Der Visualisierung auf
dem Bildschirm ,wohnt eine Asthetik inne, deren eomend raffiniertere

Ausformungen an der Evolution von der textbasiertamr graphischen
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Benutzeroberflache beobachtet werden kénnen.” jBfekss (2003) weist darauf hin,
dass der Wechsel von der gedruckten Seite, algrdadlegenden Organisationseinheit
der Druck- und Schriftdra, zum Bildschirm, als aeuen Organisationseinheit in der
digitalen Medienéra, eine radikale Anderung von damentalen
Kommunikationsprinzipien darstellt. Schrift und Bkoexistieren in der Geschichte der
Menschheit seit langer Zeit. Vor der Erfindung @&ddschirms wurde diese Koexistenz
von der Logik und den Prinzipien der gedruckterteSeestimmt, welche wiederum auf
der Dominanz der Schrift beruhten. Die rAumlichgddisationsstruktur der gedruckten
Seite richtet sich nach den Anforderungen des akgiechen Schreibens und dessen
grammatikalischer bzw. syntaktischer Struktur. DB#d wurde bisher an die
Organisationsstruktur der Schrift angepasst. In dégitalen Medien wird diese
Koexistenz durch die Anforderungen des Bildschidosiniert, und die Schrift muss
sich den visuellen Regeln der Bildkomposition aspas Kommunikative Inhalte, die
aus Schrift und Bild bestehen, werden am Bildschwom Bild dominiert, wahrend
Schrift untergeordnet ist. Diese Tendenz geht kKress (2003) durch das Vorbild der

digitalen Medien auch auf die traditionellen Mediger.

Doch nicht nur das Visuelle ist auf dem Vormarsstahrend auf der gedruckten Seite
nur Schrift und Bild kombiniert werden konr&nerméglichen die digitalen Medien
zusatzlich die Verwendung von Musik, Gerauschenspgehener Sprache,
Animationen, Kurzfilmen etc. Durch die Integrationultimedialer Elemente ist der
Computer ein ,inklusives Medium“ (Heibach 2000, 20@das Leistungen anderer
Medien, wie Radio, Video, Fernsehen etc., mit difisBt oder bindeln kann. Dies

pradestiniert den Computer laut Heibach unter ardexuch fur die Kunstproduktion.

Zusatzlich zu den genannten technischen und &stheti Aspekten, kommt noch die
soziale Ebene, die zur Veranderung der Schriftkultuch digitale Medien beitragt. Im
Gegensatz zum Bildschirm ermdglicht die gedrucldeeSkeine Interaktivitat, denn sie
ist nur ein Distributionsmedium und limitiert dehaer se den produktiven Zugriff auf
wenige Produzent/innen. Die Madoglichkeit der Vermez von digitalen Medien

ermdglicht hingegen Interaktivitdt zwischen Anweride@en Uber das Interface des

Bildschirms.

16 Aarseth weist in Simanowski (2003, 0.S.) darauf kiass es Kinderbiicher gibt, die Bild, Wort und
auch Ton kombinieren.
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Vom Federal Networking Council (FNE) werden Information und technisch
vermittelte menschliche Kommunikation als Kernpenktles Internets genannt,
einerseits also globale Dokumentenvernetzung underanseits interpersonelle
Anwendungen, das sind Kommunikationsmoglichkeiteinsehen den Benutzer/innen.
Die durch die Vernetzung ermdglichte spontane, eemtingsunabh&ngige
Kommunikation zwischen Menschen hat die Schreilbkuereits sehr stark beeinflusst
Der Text im Internet erscheint den Leser/innen lgbale, flichtig, fern vom Konzept
der Kontemplation und Verlasslichkeit. Er kann -dens als beim Buch — jederzeit
wieder geandert, verschoben oder aus dem Netz geaomwerden. Dieser
unkomplizierte Umgang mit Text scheint die Freude &chreiben noch zu steigern.
Denn auch wenn der traditionelle Brief zunehmergldem privaten Bereich verdréangt
wurde und fast nur noch fir die Geschaftskorrespond/erwendet wird, ,wird wohl
derzeit so viel geschrieben, wie nie zuvor® (HdflGebhardt 2003, 41).
Kommunikationsformen wie Email, Chat, SMS, Weblogad Social Networks
bestimmen zunehmend die private Kommunikation dendd¢hen, im Kulturkreis der

westlichen Industrielander.

Die Email ist mit ihrer mittlerweile 30jahrigen Gaschte kein junges Medium mehr,
gehdort aber nach wie vor zu den dominantesten Mg&farmen des Internets. Emails
sind spontan und kurz, der Ausdruck ist oft dempgeshenen Wort naher als dem
wohlformulierten Brief. Meist sind sie durchsetorvEmoticons, die Ironie und Freude
graphisch und nicht mehr durch die Formulierungsewen den Zeilen, ausdricken.
Der Chat erscheint wie eine Mischung aus Brief eitden und telefonieren und weist
laut Simanowski (2002b, 10) auch ,Elemente des fneauf, da die Vervielfaltigung
von Absender und Empfanger und das utbliche Rollehdem Ganzen den Charakter
einer Performance geben.“ Online Spiele konnteredals eine erweiterte Form des
Chats gesehen werden (vgl. Kapitel 111.5.3). Ahimlicurz und formlos wie in Chats
wird in Short Message Services (SMS) via Mobiltetefgeschrieben. Nachdem das
Internet inzwischen auch am Mobiltelefon funktiofiekann nun eine Chat
Konversation, die am Computer begonnen wurde, anbilkdtefon mit Hilfe von
Applikationen wie Fringe, Skype oder Facebook fes&fzt werden. Wobei sich der
geschriebene Text am Mobiltelefon, mangels einaktgkablen Tastatur, noch weiter
verkirzt und sich eine Sprache entwickelt, die raaiten gewahlt wird und so in ihrer

" Nahere Informationen zum Federal Networking Colungiter http://www.nitrd.gov/archive/fnc-
material.html
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schriftichen Form teilweise nur noch aus einzel@rrchstaben oder Zahlen besteht,
z.B. ist ,c u” die Abklrzung fur ,see you“ oder (&, ,for you" etc. Das bedeutet aber
auch, dass fur eine funktionierende Kommunikatiom gewisses ,Insider-Wissen*
erforderlich  wird, von dem Menschen, die keinen ahgy zu teuren

Kommunikationsmedien und zu Vernetzung haben, agbiessen sind.

Social Networks wie Facebook, Twitter und Xing sid@ jungsten Erscheinungs-
formen, die die Vernetzung bisher hervorgebracht®ia vereinen die allseits beliebten
Emails und Chats mit einer neuen Mdglichkeit dessaahaften Teilens von schrift-
lichen und bildlichen Kurznachrichten lber das e&eaccount” (z.B. Uber die
Pinnwand auf Facebook) und bringen so eine neum ler Kommunikation hervor,
die Datenschutzexperten alarmiert, wahrend den ®erfinnen ihr unvorsichtiger
Umgang mit privaten Daten noch nicht in aller Kansenz bewusst zu sein scheint.
Auch in Bezug auf Social Networks ist Hoflichs (30@1) Polemisierung heute noch
aktuell: es wird tatsachlich so viel geschriebee wie zuvor. Zwar wird der Text mit
Bildern untermalt oder vielmehr, seit es Youtubbtgmit Videos, aber die Schrift
dominiert. Berufliche und private Details aus denita§ysleben werden in einem nie
dagewesenen Ausmald verschriftlicht. Social Netwsitks und Weblogs erinnern an
»ragebucher fur Erwachsene” (Simanowski 2004, 15%f) dem Unterschied, dass sie
nicht handschriftlich verfasst und auch nicht verspund versteckt sondern aller Welt
gezeigt werden. Manche Verfasser/innen von Weblsggenannte ,Blogger®, nutzen
die breite Offentlichkeit, um ihr Privatleben zumlifkum zu machen. So zum Beispiel
die Bloggerin Yoani Sanch¥s die in ihrem Weblog
http://www.desdecuba.com/generaciony/ regelmaisglaem Leben in Kuba berichtet
und damit auch prekére politische Details aufdeckt.

Durch die Beliebtheit von Weblogs haben sich inzWwen zwei Formen entwickelt.
Einerseits die als Weblog gefuhrten Tagebucherpanddnlichen Websites, welche das
Genre hauptséchlich wegen seiner leicht zu handidi@ime Content-Management-
Technik nutzen, andererseits die klassischen Wsblalie, wie Zeitungen, eine
Bandbreite an Themen behandeln. Simanowski (eledinidrt sie wie folgt:
In einem Weblog (auch Blog) hélt ein Autor (,Bloggeseine ,Surftour' durch das Internet fest,
indem er zu besuchten Seiten einen Hypertext-Ejnéidreibt. Er linkt auf andere Webseiten
und kommentiert aktuelle Ereignisse oder dul3erta@leeh und Ideen. Viele Eintrdge bestehen

aus Eintragen anderer Weblogs oder beziehen sithliese, so dass Weblogs untereinander
stark vernetzt sind. Die Gesamtheit aller Webldtgebdie Blogosphéare. (Ebd.)

18ygl. online Artikel ,Die Zeit, Mai 2008 — httpWww.zeit.de/2008/05/Kuba-Bloggerin
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Die Publikationsfreiheit im Internet fihrt allerdjg zu dem Paradox der umgekehrten
Halbwertszeit von Nachrichten, d.h. der Informasiert eines Online-Beitrages steigt
mit dem zeitlichen Abstand zur Erstverdffentlichumgeil nach dem Prinzip ,publish
now, edit later* (Shapiro 1999, 138) Schnelligkeir Wahrheit steht und der Verlust
der ,Mittelsménner” (ebd.) wie z.B. Journalist/imealazu fuhrt, dass Nachrichten vor
ihrer Veroffentlichung nicht entsprechend gepridraen.

Diese ,Disintermediatioh liegt auch im Hinblick auf das ,literarische Fel(Bourdieu
1997) vor. Jeder kann seine Texte oder Gedichte éiitsprechende Literatur Portale,
wie z.B. www.gedichte.de, direkt zu den Leser/inteimgen. Die Ausschaltung der
Lektor/innen durch die Umgehung der Verlags- undktaisammenhange auf diesem
Wege bringt aber mit sich, dass die ,Leser eineneraiigebot an mittelmaRigen bis
schlechten Texten gegenuber[stehen]* (Simanowski2B0 12). Es entwickeln sich
deshalb Evaluationsformen wie Leserkommentare, rbeseertungen per Kiick,
Besprechungen in Online-Journalen oder Projektetesuwie der Literaturaktien-
index®, in dem sich der Wert der Texte abhangig von Komaren der Leser/innen

und Juror/innen wie Aktien entwickelt.

Nur in den seltensten Fallen ist der Autor so betiildass sein Name fir Qualitat
spricht, wie im Falle von z.B. Stephen King, der dahr 2000 seine Erzéhlungen
»Riding the Bullet* und ,The Plant‘ zum Herunterkaa als E-Book ins Internet stellte

und seit Februar 2009 seine Kurzgeschichte ,Ur'EaBook auf Amazon verkauft.

E-Books sind allerdings nicht das Thema dieser rb8ie sind ,digitalisierte

Literatur”, die auch in Buchform erscheinen kénmdee digitale Literatur, von der hier
die Rede ist, kann nicht gedruckt werden, sie utdée digitalen Medien angewiesen.
Dies soll anhand ihrer Entstehungsgeschichte umdadschlieenden Definition und

Abgrenzung verstandlich werden.

[11.2 Entstehung von digitaler Literatur

[11.2.1 Ursprungsland USA

Das Programm ,Hypercard“ von Apple machte die fiderknipfung von Dateien —
zunachst von Texten, bald auch von Bildern, SouBésyegtbildern usw. — mdglich
(vgl. Gendolla/Schafer 2001, 78). Mit Programmere @toryspacevon Eastgate

Systems wurden in den 80er Jahren des vorigen uladhetts in den USA die ersten

19 \www.literaturboerse.com, das Projekt ist nochraliaber bereits abgeschlossen
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Hyperfictions® geschrieben und von Eastgate Systems zunachsDiskétten bzw.
spater CD-ROMs kommerziell vertrieben (vig. ebdf).7®ie erste, von Eastgate
Systems vertriebene, Hyperfiction war Michael J&y@dternoon. A Storyinzwischen
ein Hyperfiction Klassiker. Mark Bernstein, der tegivon Eastgate Systems, wurde als
Verleger, Publizist und Organisator eine der wgs$ten Figuren in der amerikanischen
Szene digitaler Literatur. Durch den kommerzielNéertrieb der Hyperfictions sorgte
Eastgate Systems nicht nur fur die Bekanntmachugi¢akbr Literatur, sondern auch
fur die Bezahlung der Autor/innen. Der wenig spdieginnende Vertrieb Uber das
Internet half zwar der Verbreitung des Phanomeggatier Literatur, ihren Autor/innen
aber nicht. So stehen heute die meisten Werke idostén Internet zur Verfiigung und
der gesamte Aufwand inklusive der Webhosting-Kosteérd von den Autor/innen

selbst getragen.

In spateren amerikanischen Werken, wie z.B. Miclagtces Hyperfictiomwilight, a
Symphony flieBen bereits vermehrt multimediale Mittel einngkatt nur Text zu
verlinken, wird darin auch mit Musik, gesprocheB@rache und Videoclips gearbeitet.
,Die Abkehr von einer allein auf den Text zielendgbertheoretisierung, der Kontakt
zu Screen Designern und der Wandel von der speichen Diskette zum
multimedialen Web als Ditributionsmedium sind Grangiafir.” (Simanowski 2002a,
86) Begrifflich gesehen findet dadurch ein Ubergaon Hypertext zu Hypermedia
statt, wobei sowohl unter Autor/innen digitalerdrdatur als auch in der akademischen
Diskussion Uber Begrifflichkeiten keine Einigkeierhscht (vgl. Kapitel 111.3). Zu
Klassikern gewordene amerikanische Autor/innen gund Beispiel Mark Amerika mit
Grammatronund PHON:E:ME , Deena Larsen miDisappearing Rainund Shelley
JacksonPatchwork Girl Zu den neueren Werken zahl@ext Rainvon Camille
Utterback und Romy Achituv un&lipping Glimpsevon Stephanie Strickland und

Cynthia Lawson Jaramillo.

Auch im Hinblick auf theoretische Publikationen uvidranstaltungen waren die USA
Vorreiter und bestimmten die internationale Szewmgl. (ebd., 88f). Schon 1991
erschienen die Bucher ,\Writing Space. The Computsipertext and the History of
Writing“ von J. David Bolter ung Hypermedia and Literary Studiegbn Paul Delauny

und George P. Landow, die sich bereits zu diesérndie neuen Technologien aus der

Perspektive der Literatur beschéftigten. In ihreociB,,Hamlet on the Holodeck® von

| % Eine Erklarung der Begriffe ist im Kapitel Il Zinden



33

1997 gibt Janet Murray bereits eine Prognose UleNdreinigung von Literatur und
Computerspielen ab, die sich in neuen digitalenR&feiwie Facadezu bewahrheiten
scheint. Fir einen Uberblick Uiber neuere wisseriticte Literatur zum Thema sei auf

die Bibliographie dieser Diplomarbeit verwiesen.

[11.2.2 Deutschsprachiger Raum

Der ,Geburtshelfer* fur digitale Literatur im deatsprachigen Raum war ein von ,Die
Zeit", IBM und spéater auch ARD Online und Radio Ben getragener Wettbewerb,
der ab 1995 ,zum Spiel mit den Grenzen zwischenriffcibatensatz, Bild und
Grafik*** (Simanowski 2002a, 57) einlud und dazu aufforgette Ausdrucksformen
und technischen Mdglichkeiten der Computernetzeumghmen und kreativ zu nutzen.
Es wurde gefordert, dass es sich bei den Beitragggeh wie vor um Literatur handeln
misse, mit dem Zusatz ,um welche Art von Literatilerdings ist vollig offen” (ebd.).

Obwohl die anfanglichen Ergebnisse der Wettbewaabfgrund der zweifelhaften
Qualitat der Einsendungen fur die Veranstalteraaisithend waren, hat sich im Laufe
der Jahre eine beachtenswerte digitale Literatneszen deutschsprachigen Raum
gebildet. Zahlreiche Literaturwettbewerbe folgteemdVorbild von der ,Zeit*, so z.B.
der Ettlinger Internet-Literaturwettbewerb im J&t®99, der Linzer Marianne-von-
Willemer-Preis im Jahr 2000, der Internet LiteraMettbewerb zum Millenium, der
ebenfalls 2000 stattfindende Literaturwettbewerb A& TE, und auch dtv und T-online
vergaben bis 2003 Preise an die besten Literatupvétach 2003 fanden kaum noch
Wettbewerbe statt. Die anfangliche Euphorie dernSpren Gber das neue Phanomen
war verflogen. Wie jede neu entstehende Kunstfoenmag auch digitale Literatur es
(noch) nicht, groRe Publika zu begeistern und koraiele Interessen zu befriedigen.
Kulturpessimist/innen fihlten sich in ihrer Meinyndass digitale Literatur eine
~1otgeburt” (vgl. ebd.) sei, bestétigt. Die Autonien digitaler Literatur scheint dies
nicht zu stéren. Sie scheuen weder Mihe noch Kdsteilre Projekte und dies nicht

nur im deutschsprachigen Raum (vgl. Kapitel V).

Zu den frihesten deutschsprachigen Literaturprefegehorte das im Jahr 1990 fur die

Linzer Ars Electronica verfasste Wdthke imaginare Bibliothekon Heiko Idensen und

21 Beitrage und Dokumente des Wettbewerbs werden migir auf dem Server von der ,Zeit* zur
Verfligung gestellt, werden aber unter www.textgalde/pegasus.htm als Download oder CD ROM
angeboten.
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Matthias Krohn, in dem verschiedenste Texte zummiheBibliothek zu einem
Hypertext-Geflecht zusammengefihrt wurdé&ie imaginare Bibliothekwurde 1994
ins Internet gestellt. Wahrend der rasanten Ausbrgides World Wide Web von 1994
bis 1996 gab es weitere deutschsprachige ,Hypenfidbzw. Netzliteratur-Pioniere®
(Simanowski 2002a, 57), zum Beispiel Martin Auert ngeinem Werk Die
Lyrikmaschineund Johannes Auer mitill the Poem Es folgten Esther Huziker mit
Nord und weitere Autoren wieSven Stillich, Martina Kieninger, Dirk Schréder,
Burkhard Schroder, Claudia Klinger, u.a. (vgl. eb@l). Die Linksammlungen
Cyberfiction.ch und Netzliteratur.de bieten einen Uberblick uber deutschsprachige
Werke.

Im Netz gibt es einige Plattformen, die sich mditdiler Literatur und digitaler Asthetik
beschaftigen, wie daBerliner Zimmervon Sabrina Ortmann und Enne E. Peters oder
die Webseite von Johannes Addreorie::Hyperfiction//Hypertext//NetzliteratuAuch
Roberto Simanowskis Magazin fir digitale Asthdlikchtung-digital,das seit 1999 im
Netz verfugbar ist, berichtet jahrlich in englisehd deutsch Uber die neuesten Werke

und Theorien zum Thema.

Zwei theoretische Werke, die sich bereits sehr fmdhdas Thema digitale Literatur
herantasteten, sollten hier ebenfalls erwadhnt werdas von Kittler und Majetovski
1996 publizierte Buch ,Literatur im Informationstater und ,Hyperkultur. Zur
Fiktion des Computerzeitalters® (Klepper et al. @p9Im akademischen Bereich
herrschte zunéchst Zurtckhaltung, was die Besgugiity mit dem Thema digitale
Literatur betraf, vermutlich wegen der schwieridgggstimmung des Gegenstandes und
der anfanglichen Qualitatsprobleme der Werke. Mit deit beschaftigten sich einige
junge Nachwuchswissenschaftler mit dem Thema, zwspBl Sabrina Ortner und
Peter Enno, die auch das Internet Magamrinerzimmer.degrindeten. Dissertationen
zum Thema wurden z.B. von Beat Suter (2000) unds@Gdme Heibach (2000), Hyun-
Joo Yoo (2007) geschrieben. Weitere Werke findeh & der Bibliographie dieser
Diplomarbeit.
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1.3 Definition und Abgrenzung

,Digitale Literatur ist eine Literatur, die nicht mehr zwischen Budtid® passt”
(Simanowski 2002a, 7 Die Bezeichnung fungiert als Sammelbegriff file arten
von nicht linearen Texten, die sich der Mdglich&rides digitalen Mediums Computer
bedienen. Im Unterschied zu digitalisierter LiteratE-Books), die auch in Buchform
erscheinen konnte bzw. oft nur eingescannt wirdztndigitale Literatur die digitalen
Medien, wie Computer und Internet, nicht nur alsblkations- sondern auch als
Produktionsmedien. Sie ist nicht druckbar und agitale Medien angewiesen, was ihre
Form betrifft. ,Definitionsrelevant ist nicht deralbestand, sondern die Notwendigkeit
der Existenz, und zwar nicht im Netz, sondern usdgader in den digitalen Medien*
(Simanowski 2005, 0.S.).

Diese Angewiesenheit von digitaler Literatur aufgidile Medien bezeichnet
Simanowski als IlMedienechtheit (ebd., Hervorhebungen im Original). Der
Medienechtheit geht dieMedienrelevanz®(ebd.) voraus, die aussagt, dass fur das
Bestimmungswort ,digital* das Medium der Produktiatevant ist und nicht etwa die
Semiotik des Materials. Die Bezeichnung ,digitalé@etatur® zielt also auf den
technischen, nicht auf den zeichentheoretischen ievibdgriff ab. Mit dieser
Festlegung begegnet Simanowski Einwanden, die &bestn, dass Sprache, da sie aus
diskreten Zeichen bestehe, immer ein Resultatad@gitCodierung sei und dass deshalb
S0 etwas wie nicht-digitale Literatur gar nicht riélg sei (vgl. ebd.).
Die Konsequenz dieser Bestimmung des Gegenstafidegihe Analyse ist die Verschiebung
von der linguistischen Hermeneutik zu einer Hermwkedes intermedialen, interaktiven,
performativen Zeichens. Es geht nicht mehr allemdie Bedeutung eines Wortes, sondern um
die Bedeutung des Verhaltens dieses Wortes auf Bédschirm etwa in Verbindung zu
visuellen Zeichen und in Reaktion auf Handlunges desers. Diese Hermeneutik kann nicht,

wie im Falle linguistischer Zeichen, auf ein Systdastgelegter Bedeutungen aufsetzen.
(Simanowski 2005, 0.S.)

Simanowskis Medienechtheit und Medienrelevanz alsn@agen fur die Bestimmung
des Gegenstandes erklaren auch, warum in diesdorapbeit die Bezeichnung
.digitale Literatur® bevorzugt wird, vor anderen lighhen Bezeichnungen wie
.elektronische Literatur®, ,interaktive LiteraturLiteratur im elektronischen Raum*
(z.B. Heibach 2003), ,Netzliteratur”, ,Hypertext,Cybertext* (z.B. Aarseth 1997) etc.

2 Roberto Simanowski ist Herausgeber des Interneamiag www.dichtung-digital.org. Er war bis 2002
Hochschuldozent fir Medienwissenschaft und Kuleotie digitaler Medien am Institut far
Medienwissenschaft der FSU Jena und ist seit 208&8istant Professor im Department of German
Studies an der Brown University in Providence, RUSA. Mehr Information unter
http://www.simanowski.info/simanowski.htm
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Der Begriff ,“digitale Literatur” bezieht sich awin spezifisches Medium, wahrend die
anderen Bezeichnungen sich jeweils auf Einzelmelkrdmitaler Literatur beziehen,
wie Hypertext, Interaktivitat, Vernetzung etc., ut@her nicht geeignet sind, alle Arten
digitaler Literatur zu erfassen (ebd.). Aul3erdenistv8imanowski (2005, 0.S.) darauf
hin, dass das Medium eben digital sei und nichittedaisch, was eine Abgrenzung zu
Medien wie Kino, Radio und Fernseher erlaube.

Da die Begriffsdebatte der letzten Jahre in akadelmein Kreisen zu keiner Einigung
gefuhrt hat, ist Simanowski mit Looy und Baeten80@ der Ansicht, dass der Fokus
der wissenschaftlichen Arbeit in Bezug auf digitaleeratur nicht auf Begriffs- und
Theorienbildung, sondern auf Fallanalysen zu riclsiei. Man muss ,einen Dialog mit
der Form entwickeln“ (ebd.), also sich darauf kornideren, wie man diese Literatur
liest. Da Fluchtigkeit und Alternativitat primareifzipien von digitaler Literatur sind,
muss die spezifische Form des jeweiligen Werkessainfe Bedeutung hin interpretiert
werden (vgl. Simanowski 2005, 0.S.). Um diese Abf&gau erleichtern, beschreibt
Simanowksi spezifische Wesensmerkmale digitalereratur, die im Folgenden

ausgefuhrt werden.

1.4 Merkmale digitaler Literatur

Die drei wichtigsten Wesensmerkmale digitaler latar sind Interaktivitat,
Intermedialitat und Inszenierung (vgl. SimanowsBD2, 0.S). Diese drei spezifischen
Eigenschaften ermoglichen es, die asthetischen distfursiven Absichten zu

realisieren:

Diese Literatur besteht aus Texten, die man niohtlinks nach rechts und von vorn nach hinten
lesen kann, die der Leser sich erst zusammenstefiganter auch erst schreiben muss. Diese
Literatur besteht aus Wérter, die sich bewegere Farben und Bestandteile &ndern und wie
,Schauspieler aus Buchstaben’, ihren zeitlich pragnierten Auftritt haben. Diese Literatur ist
mitunter unabgeschlossen und gleicht eher eindoiffggince, einem andauernden Ereignis als
einem fertigen Werk. Diese Literatur ist hypertettuinteraktiv und multimedial. Sie besteht
aus Texten, die sich mit Ton, Bild und Film verk@nd...). (Simanowski 2002b, 14)

Interaktivitdt weist auf die Mitarbeit der Rezipient/innen an d@nstruktion des
Werkes hin (vgl. ebd). Sie kann in Reaktion auf dagchaften des Werkes
(programmierte Interaktivitdt: Mensch-Software) ode Reaktion auf Handlungen
anderer Rezipient/innen (netzgebundene Interaftivilensch-Mensch via Software)
erfolgen.
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Die Mensch-Software Interaktivitat bezieht sich paafe Art von Hypertext, in dem sich
Leser/innen ihren individuellen Weg durch das Weaknen oder aktiv Personen und
Szenarien zusammenstellen konnen, wie z.B. in dezrk\Die Aaleskorte der Olig.
Aber auch in Werken wi€acade (vgl. Kapitel V), das kein Hypertext sondern ein
interaktives Drama ist, findet eine Mensch-Softwdrageraktivitat statt, da die
Rezipient/innen des Werkes mit der fir das Werkzigleprogrammierten Software
(kiinstlichen Intelligenz) kommunizieren. Sowohl bbkypertextuell organisierten
Werken als auch bei interaktiven Dramen ist die zihebundenheit keine
VoraussetzungDie Aaleskorte der Olidindet im Webbrowser statt, kénnte aber auch
auf CD-Rom gelesen werddmacadefunktioniert ebenso unabhangig vom Netz.

Die Mensch-Mensch via Software Interaktivitdt istndgegen auf das Internet
angewiesen, da sie den sozialen Aspekt des mia#naSchreibens beinhaltet. In
Mitschreibprojekten kdnnen alle Rezipient/innereihiTeil zum Werk beitragen und zu
Autor/innen werden, sie kénnen sich aber auch da#schlie3en, nur zu lesen. Das
gemeinsame Schreiben erfordert nicht unbedingt @irekte Interaktion zwischen den
Teilnehmer/innen, oft reagiert eine Rezipientin rauf die Handlung der anderen,

indem sie z.B. deren Geschichte weiterschreibt.

Intermedialitat ist das zweite Wesensmerkmal digitaler LiteratDamit ist die

»(konzeptuell-integrative) Verbindung der traditelen Ausdrucksmedien Sprache,
Bild, Musik® (ebd.) gemeint, die tendenziell auheineue Art von ,Gesamtkunstwerk*
(Simanowski 2002b; Kress/van Leeuwen 2001) hinste@manowski (2005, 0.S.)
weist darauf hin, dass in akademischen Diskussiomiénzwischen einem blof3en
Nebeneinander und einem konzeptuellen Miteinandstiater Elemente unterschieden
wird, wobei ersteres multimedial und letzteresrmiedial genannt wird. Nachdem es in
der wissenschaftlichen Diskussion aber keine eiintte Definition von Intermedia

gibt und es auch an Konzepten fehlt, wann das Nsbander in das Miteinander

Ubergeht, halt Simanowski (ebd.) diese Unterscimgjdirr fraglich.

Multimedialitdt bzw. Intermedialitdt im digitalen eBeich zielt auf eine andere
Darstellungsform als beispielsweise Text-Grafik biedungen im Printbereich oder
audiovisuelle Diashows ab. Im Analysekapitel V derliegenden Diplomarbeit wird
diese ,Kooperation der verschiedenen semiotischgste®ie im digitalen Bereich®
(Simanowski 2002b, 19) mit Hilfe des Ansatzes darltivhodalitat (vgl. Kapitel 1V)

untersucht.
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Das dritte von Simanowski genannte Merkmal, dimszenierung, steht fur die
.Programmierung einer werkimmanenten oder rezep#@bhangigen Performance.
Dem digitalen Werk koénnen auf seinen unsichtbaresxt@benen Aspekte der
Auffihrung eingeschrieben werden, so dass die Wartel Bilder ihren Auftritt’
haben.“ (Simanowski 2005, 0.S.) Eine solche prognarte und fir die
Anwender/innen unsichtbare Textebene ware z.B. Ammationseditor, der im
Hintergrund bestimmt, wie der Auftritt der BildemaBildschirm erfolgt oder die
leichter zugangliche Textebene des HTML-Codes, die Geschehen im Browser
bestimmt (vgl. ebd.). Das Stichwort der Inszenigrikkann vom Programm ausgehen
oder von den Rezipient/innen. Im ersten Fall ensthain im Hintergrund laufender
Text (Programmiercode) quasi als Handlung am Blilotlst. Im zweiten Fall muss

wieder auf das oben besprochene Wesensmerkmaitdeaktivitat verwiesen werden.

Wenn beispielsweise in der Hyperficti@uadregoam Bildschirm ein Sonnenaufgang
imitiert und durch das stufenweise heller Werdes Bédschirms immer mehr Text
lesbar wird, so handelt es sich um eine werkimmi@nénszenierung. Wenn die
Rezipient/innen der HyperfictioRatchwork Girldurch Klicken ihren Weg durch das
Werk wahlen, dann ist die Inszenierung durch Ikiéreidt ausgelost. Hier ist
allerdings anzumerken, dass man diese Interaktilgtétlich auch als werkimmanent
sehen konnte, da sie ja vom Autor im Programm \s@gen ist bzw. die
Auswahimadglichkeiten der Leser/innen von der Autardrherbestimmt werden.

Die genannten Merkmale digitaler Literatur sind den Werken in jeweils
unterschiedlicher Auspragung zu finden. Wichtig st erwahnen, dass sie sich auf
Bildschirmphanomene beziehen und nicht auf die g liegende Programmierung
von Werken (vgl. ebd). Die Tatsache, dass jedemkWn Text in Form einer
Programmierung zugrunde liegt, ist noch kein achender Tatbestand flr digitale
Literatur, zumal im Computer jedes Phanomen codsért,Die Codierung ist fur mich
nur insofern interessant, als sie auf dem Bildsech@estalt annimmt als &sthetischer
Bestandteil des Ausdrucks.” (Simanowski 2005, 0.S.)

1.5 Uberblick liber die Arten digitaler Literatur

Wie im Kapitel 111.3 erlautert, herrscht in akadesectien Diskussionen keine Einigkeit
tber den Uberbegriff digitale Literatur. Ebenso igerkann von einheitlichen
Definitionen der Sub-Kategorien die Rede sein. ieser Diplomarbeit inkludiert der

gewahlte Uberbegriff digitale Literatur alle Werkaie andernorts als Netzliteratur,
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Mitschreibprojekte, interaktive Romane, interaktivdDramen, multimediale
Computerliteratur, Hyperromane, Hypergeschichten, ypéftext-Erzahlungen,
Hyperfictions, Cyberfictions, Cybertext, Interfiotis, Hypertext Narratives, Hyper-
Poetry, interaktive Fiction, Webfictions, u.a., behnet werden (vgl. Simanowski
2002a, 2002b, 2005). Nach eindeutigen Definitiodesser Bezeichnungen sucht man
vergeblich, oft — aber nicht immer — kombinierea #ire herausragendste technische
Eigenschaft mit ihrer literarischen Gattung, z.BypkHr(text)-Poetry. Es folgt der

Versuch einer Definition der Arten, die am haufegsanzutreffen sind:

[11.5.1 Hyperfictions

Der aus ,Hypertext“ und ,Fiction* zusammengesetBiegriff stammt noch aus den
Anfangen digitaler Literatur, wo hypertextuell tturierte Werke verfasst wurden, die
man inzwischen als Klassiker des Genres bezeickaen. Dazu gehort ddzatchwork
Girl von Shelley Jackson, genauso wie Mark Amerikas WAsitkrnoon. A Story
Wahrend diese beiden noch auf CD-Rom von Eastgaei®s verkauft wurden (und
immer noch werden), sind heute die meisten Hypesfis bereits im Netz zu finden.
Hyperfictions sind aber nicht abhangig vom Netz,Nlame verweist genau genommen
nur auf eine hypertextuelle Struktur, in der sidr tleser/die Leserin mit Hilfe der
Links ihren eigenen Weg bahnen muss. Der Begrifpétiictions wird oft auch fur
nicht- hypertextuelle Werke, quasi als Uberbedjiffdigitale Literatur verwendet, dies

besonders in den USA.

Statt ,Hyperfiction* wird manchmal auch der Begrifihterfictions” verwendet, den
Simanowski (2002b) damit erklart, dass ,Fictionfi@iAbgrenzung zur Netzkunst sei,
die sich auf (interaktive) Installationen spezialis, und dass ,Inter* auf Interaktivitat,

Intermedialitat und das Internet verweisen wirdmé®owski 2002b, 22).

111.5.2 Netzliteratur

Genau genommen koénnen nur digitale Werke als Netatur bezeichnet werden, die
auf die Interaktivitat des Internets angewiesed.sihele auf Hypertext und Multimedia
bzw. Intermedia basierende Werke wirden auch oheraefzung, nur auf CD-ROM
funktionieren. Trotzdem hat sich der Ausdruck Ne&gzhtur im deutschsprachigen
Raum durchgesetzt und wird meist synonym zu dendiéser Arbeit verwendeten
Begriff digitale Literatur fir alle Arten von digiten Werken verwendet, auch wenn sie
die Vernetzung nicht als grundlegendes Elementfiér Funktion brauchen.
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[11.5.3 Hyperpoetry

Hyperpoetry ist Lyrik in Hypertextfornmit oder ohne Einsatz von multimedialen
Elementen. Gedichte scheinen sich gut mit der newsialen Form vereinetu lassen,
spielt doch ihre Form bereits im Buch eine gro/Role als im Roman.

In poetry, words are not used, as in ordinary dise®, just to make a point, but to craft a verbal
composition. (...) Verbal messages are works of acabise poets of all eras and nations have
always carefully selected and arranged words imréiqular way, so that their qualities (aural
properties, connotative or denotative meaningsphicaform) can resonate within the poet's
particular system (...). (Kac 1993, 0.S.)

schreibt der brasilianische Kinstler, Schriftstellad Hyperpoet Eduard Kac in seinem

Online-Essay ,Holopoetry, Hypertext, Hyperpoetr§993, 0.S.) und erganzt,

[in hyperpoetry] the reader has to make selectinrgsway that is similar, albeit not identical, to
the way the writer has. The reader is now present¢dvith one narrowed-down selection of
words in strings or in graphic layouts, but withedactronic field that is a complex network with
no final form. In each node the poet will deploxtter add sound and moving images to it.
(Ebd.)

Beispiele fur deutschsprachige Hyperpoeten sind Wener Martin Auer, der mit
seiner Lyrikmaschine die Moglichkeit gibt, kreuz und quer verlinkte Gelulie
wahlweise zu lesen oder zu hérandder deutsche Johannes Auer, deiihthe poem
der Leserin eine Pistole ,in die Hand gibt* , mérdsie beliebig Gedichte zerschiel3en

und sie damit verandern kann.

Erwéahnt soll an dieser Stelle auch die ,Programniingtry” werden, dabei handelt es

sich um eine Poesie, die aus Programmiercodeshbeste

[11.5.4 Interaktive Dramen

In interaktiven Dramen spielt der Zuseher/die Zeseh in einem virtuellen

Theaterstick mit, vergleichbar mit einem Theateasblesr, der auf die Buhne geht und
spontan eine Rolle Gbernimmt. Die Zuseherin befirsileh also nicht aul3erhalb einer
Geschichte, sondern ist in einer aktiven, vom Autes interaktiven Dramas

vorgesehenen Rolle, mit dabei.

Die komplexen Uberlegungen in Bezug auf den Aufldes Dramas, der die
Interaktivitdt bericksichtigen muss, sowie dessefwandige technische Ldsungen,
werden anhand der Analyse des digitalen Drafasade (Kapitel V) ausfihrlich
dargelegt. Es wird daher an dieser Stelle nichendarauf eingegangen.
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[11.5.3 Mitschreibprojekte

Als Hypertext popular wurde, gab es Utopien von dédberwindung der
Konsumentenmentalitat, ahnlich wie zuvor beim Aufikoen der elektronischen
Medien. So wie Brecht vom Radio erhoffte, dassjeflegang zum Mikrofon hattd
oder Benjamin sich viel von der kollektiven Rezepsisituation im Kino versprath
glaubten die Vertreter der Hypertexttheorie, degumtim Beispiel Landow (1997, 156),
dass Hypertext den Leser zum Autor machen konne.Miiglichkeit der Leserin ,to
add links, lexias, or both to texts" so Landow (¢bdei ,another adjustment of
reallocation of power from author to reader”. Daakch diese euphorische Sichtweise
erweist sich inzwischen als nur teilweise zutraffgwgl. Kapitel 111.7). Durch die
Addition des Internets zum Hypertext konnen Menachgie sich noch nie zuvor
gesehen haben, ohne grol3en technischen Aufwanohamtker Geschichten schreiben —
dies freilich unter der mehr oder weniger streng@mtrolle des Autors/der Autorin,

der/die ein Setting vorgibt und als Projektmandgegiert.

Drei Arten von Mitschreibprojekten sind Ublich (vgBimanowski 2002b, 27ff).
Entweder die Teilnehmer/innen schreiben sukzessiveiner linearen Geschichte, so
etwa in dem WerlBeim Béackeroder sie schreiben an verschiedenen Zweigen einer
multilinearen Geschichte. In der dritten Varianteugrn die Teilnehmer/innen ihre
Beitrage einer Textsammlung bei, die diese mehrr odeniger voneinander
unabhangigen Beitrdge durch das spezifische Stithder Sammlung miteinander
verbindet und mitunter auch Links zwischen ihnestadit, so geschehen in den Werken
23:40 oderAssoziations-Blaster.

An dieser Stelle stellt sich die Frage, ob auch MBDdas sind beliebte Multi-User-

Rollenspiele im Internet (wie z.B. Quake), ebesfall den Mitschreibprojekten bzw.

23 Der Rundfunk ist aus einem Distributionsapparainen Kommunikationsapparat zu verwandeln.
Der Rundfunk wéare der denkbar groRartigste Kommatioksapparat des offentlichen Lebens, ein
ungeheures Kanalsystem, d.h., er wirde es, wees egrstiinde, nicht nur auszusenden, sondern auch z
empfangen, also den Zuhorer nicht nur héren, sondeich sprechen zu machen und ihn nicht zu
isolieren, sondern ihn in Beziehung zu setzen. Rendfunk mii3te demnach aus dem Lieferantentum
herausgehen und den Horer als Lieferanten orga@isie(Brecht 1932, 19-24)

24 Im Kino fallen kritische und genieRende Haltungsammen. Und zwar ist der entscheidende Umstand
dabei: nirgends mehr als im Kino erweisen sich H&aktionen der Einzelnen, deren Summe die
massiven Reaktionen des Publikums ausmacht, vonhgogin durch ihre unmittelbar bevorstehende
Massierung bedingt. Indem sie sich kundgeben, &bistren sie sich.” (Benjamin 1969, 136-169)

% Abkiirzung fir Multi User Dungeon, Multi User Dingan oder Multi User Dialog, vgl.
http://de.wikipedia.org/wiki/Multi_User_Dungeon



42

zur digitalen Literatur zahlen. MUDs sind fast immmlIstandig textbasiert, sowohl
was die Ausgabe des Spiels, als auch was die Steyemittels per Tatstatur
eingegebener Kommandos, betrifft. Sie werden veteri Usern gleichzeitig gespielt,
die online miteinander interagieren. lhre Definitials Mitschreibprojekt ware also
naheliegend. Aarseth sagt dazu in einem IntervieiwSimanowski (1999, 0.S.), dass
MUDs zu digitaler Literatur nur insofern beitrageis sie ,eventual contributions to
literary language” liefern. MUDs seien laut Aarsdén “adventure games” zuzuordnen,
aul3er wenn sie bewusst fur literarische Experimeeteendet wirden.
The players in a MUD generally do not regard whattdo as literature, so why should we? (...)
What goes on in MUDs is not storytelling, but soniag else. It may contain elements that are
also associated with storytelling, but so does, &aling a dog for a walk, or talking to your
neighbour. (...) A MUD is an ephemeral phenomenorth winumerous, mutually exclusive
perspectives, and no one can have a total viewadff iAnd even if everything was recorded, the

reading of such a recording will not reproduce MigD, it will only be some kind of museum.
(Aarseth, zit. nach Simanowski 1999, 0.S.)

Aarseths bereits 1999 abgegebene Meinung hat sicler Zwischenzeit insofern
bestétigt, als sich MUDs immer mehr zu MMORPBGantwickeln, das sind Multi User
Online Spiele (wie z.B. Everquest, World of Wartyafdie, nie allein durch

Texteingabe, sondern, bis auf ein paar Chatfunatité, fast ausschliel3lich per Maus
oder Pfeiltasten gesteuert werden. Man konnte dAbeseths Ansicht, dass es sich

hierbei nicht um ,storytelling, but something el¢ebd.) handelt, bestatigt sehen.

Eine andere Sicht zum Thema Games und ,storytélliregtritt Janet Murray, die
bereits in ihrem 1997 erschienenen und zum Klasgk&vordenen Buch ,Hamlet on
the Holodeck” die Meinung vertrat, dass uns dieufik,stories as games” und ,games
as stories” (Murray 1997) bringen wirde. Dabei lgegie sich auf die ganze Bandbreite
von moglichen Computerspielen und ,virtual gamestht spezifisch auf MUDs. Im
Sinne von Murray kdnnte man MUDs als eine von vielntwicklungsstufen des
wstorytelling” in Richtung Games sehen. Am Endesdie Entwicklung wirde laut
Murrays Vision eine Form des Games stehen, diere8gicht, ,stories” nicht mehr zu

lesen, zu sehen oder zu horen, sondern mit alleme8ifast real zu ,erleben”.

Das Thema Literatur und Games wird im Analysetedsedr Arbeit noch einmal
aufgegriffen werden. Anhand der Abgrenzungsschgkeiten von digitaler Literatur
zu Games wird ersichtlich, dass ,storytelling” ingithlen Raum schwer definierbare

% Massive Multiplayer Online Role Playing Game; altMOG, Massive Multiplayer Online Game
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Formen annehmen kann und sich die Frage stellt,damsn tberhaupt noch Literatur
ist und was Netzkunst.

[11.6 Ist digitale Literatur noch Literatur?

Die Bandbreite der Meinungen uber die Zukunft dewen Medien reicht von
stechnofaschistoider Euphorie bis zu kulturpessiisthien Geisteshaltungen® (Koéllerer
2003, 0.S.). In Bezug auf digitale Literatur stelmageisterte Anhanger der neuen
asthetischen Moglichkeiten jenen gegenuiber, dieldlgergang traditioneller Literatur
voraussagen. Um solche weitreichenden SpekulatiGberhaupt anstellen zu kénnen,
muss zuerst die Frage geklart werden, was didifisddeatur von traditioneller Literatur
eigentlich unterscheidet. Was ist eigentlich dasefarische” an digitaler Literatur bzw.
wieso werden diese Werke mit ihren Farben, Tonahilrer Interaktivitat tberhaupt
als Literatur bezeichnet und nicht vielmehr alszZkahst oder ahnliches?

Kollere’ betrachtet in seinem Online-Beitrag ,Die feinentéfachiede®, erschienen
im InternetmagazirBerliner-Zimmey Literatur aus der Perspektive der analytischen
Asthetik. Literatur lasst sich laut Kollerer,aufrdabstraktesten asthetischen Ebene als
asthetischer Gegenstand analysieren, wobei mit e@&tgnd’ die allgemeinste
ontologische Kategorie gemeint ist* (ebd.). Lautll&@r gilt dies sowohl fur alle
klassischen Werke der Weltliteratur als auch fle dneisten zeitgendssischen
Publikationen. Er unterscheidet die ,abstrakte #titieines Kunstwerkes von seinen
.materiellen Manifestationen® (ebd.) und nennt Blsispiel fir diese Unterscheidung
die achte Symphonie von Schostakowitsch, die esallshe als eine abstrakte Entitat
sieht, wahrend die kauflichen Partituren des Stsickéanifestationen sind. Als
philosophische Hilfestellung ist diese Unterschaglauch fur die Literatur bedeutsam,
denn sonst gabe es laut Koéllerer ein literarischéeyk nicht nur einmal, sondern
vielfach, ,also nicht nur eineRlamlet, sondern unzéhligelamlets,weil es unzéahlige

Bucher mitHamletgibt (...).“ (Ebd., Hervorhebungen im Original)

In den meisten Literaturtheorien ist das Pradiksprachlich® das Kriterium, um
Literatur von anderen Kunstformen zu unterscheiflegi. ebd.). Dazu kommt die
Tatsache, dass Literatur aus komplexen Struktuesteht, die auf den verschiedensten
Ebenen interagieren. Nach Kollerer ware demnaclitemrarisches Werk ,ein komplex
strukturierter sprachlicher asthetischer Gegenstifillerer 2003, 0.S.).

2" Christian Koéllerer ist Germanist, Philosoph und ltirpublizist. Weitere Informationen unter
www.koellerer.de/lebenslauf.html
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Kollerer schlagt vor, digitale Literattfrnach demselben Prinzip zu untersuchen und
stellt fest, dass auf dieser theoretischen Ebene Uteerschied zur traditionellen
Literatur nur minimal ist. Digitale Literatur istbenfalls ein asthetischer Gegenstand,
der komplex strukturiert ist. Jedoch wird das Pagigrch ein digitales Tragermedium
ersetzt, was einige Konsequenzen fur ProduktiozeRen und Vermittlung mit sich
bringt. ,Festzuhalten ist aber an dieser Stellessdaiteratur und Netzliteratur mehr
Gemeinsamkeiten aufweisen, als gemeinhin angenommad. Die oft zu
vernehmende pathetische Abgrenzungsrhetorik isthalles auf beiden Seiten
unangebracht.” (Ebd.)

Die Sprachlichkeit bleibt also Grundlage bei demrsdeh einer Abgrenzung von
digitaler Literatur und traditioneller LiteraturoBe das Pradikat ,sprachlich” also zur
asthetischen Begriffsbestimmung hinzugenommen werid¢ Literatur ein ,komplex
strukturierter sprachlicher asthetischer Gegen$taih digitale Literatur fast immer
auch nicht-sprachliche Elemente, wie Bilder und idetemente enthalt, wirde es sich
laut dieser Definition nicht um Literatur handefr Kollerer ist die Charakterisierung
der Sprachlichkeit notwendig, um ,semantische Badkeit zu vermeiden® (ebd.).
Lasst man sie weg, ware die Abgrenzung digitaléeratur und Netzkunst schwierig,
,Literatur ware dann bestenfalls eine vage Metapbed es stiinde der Verdacht im
Raum, das kulturelle Prestige der Literatur solla {fiteraturfremde Anliegen
zweckentfremdet werden.” (Ebd.)

Kollerer erachtet es als sinnvoll, zumindest in eeinmodifizierten Form an

Sprachlichkeit als Kriterium fir digitale Literatéestzuhalten, wobei er Audioelemente
mit einschliel3t. Ein Werk der digitalen Literaturar® demnach ,ein komplex
strukturierteriberwiegendsprachlicher asthetischer Gegenstand.” (Ebd., ¢gtbeebung

im Original)

Auch Simanowski (2003) rechtfertigt die Bezeichnumbgitale Literatur mit
sprachlicher Tradition und Proportionalitat. InahrAnfangen, also in den 80er Jahren,
handelte es sich bei digitalen Werken vorwiegendTxte, die durch Links verbunden
waren. Der Akzent lag hier also auf Sprachlichkeit demnach auf Literatur. Heute
verwenden die Autor/innen immer haufiger audiovikkuElemente. ,Insofern das Wort
dabei noch immer die Hauptrolle spielt, mag manhaam Begriff Literatur (...)

2 Kollerer verwendet in seinem Aufsatz die BezeiatmuyNetzliteratur, die hier durch digitale
Literatur” ersetzt wurde, was im vorliegenden Zusanhang keine Konsequenzen hat, da seine Theorie
nicht nur auf Literatur, die ausschlie3lich im mmiet funktioniert, beschrénkt ist.
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festhalten®, schreibt Simanowski im Jahr 2693n Aufsatz ,Close Reading und der
Streit um Begriffe* (2005, 0.S.) &ndert er seinespektive und macht den Vorschlag,
digitale Literatur und digitale Kunst oder ,netariicht aufgrund der Proportionalitét
von Sprache zu differenzieren, sondern aufgrund Rtele, die der Text fir das Ganze
spielt. Ist der Text weiterhin als linguistischdsdRomen bedeutsam und wahrnehmbar,
kann man von digitaler Literatur sprechen. Wird @ext zu einem visuellen Objekt der
Interaktion, handelt es sich um digitale Kunst“ni@howski 2005, 0.S.). Mit dieser
Differenzierung erfasst er Literatur ,nicht im Himdk auf den Buchstaben (lat: littera)
sondern im Hinblick auf dessen Eigenschatft, sichamideren Buchstaben zu sinnvollen

Wodrtern zusammenzutun.” (Ebd.)

[11.7 Autor/in, Leser/in und Lesekompetenz

Die in dieser Diplomarbeit erwéahnten Titel erfullaftesamt Simanowskis Kriterien fur
digitale Literatur. Daher wird auch an traditioeellBegriffen wie Werk, Autor/in und
Leser/in festgehalten, soweit dies moglich ist. eoblematik der traditionellen
Begrifflichkeiten wird aber bereits in der Analysies interaktiven DramaBacade

(Kapitel V) evident. Dort werden Leser/innen zugygrs®, also zu ,Spieler/innen®, eine
Bezeichnung, die von den Autoren des Werkes Ubememwird, die sich selbst
wiederum nicht nur als Autoren sondern auch alsigbes oder Programmierer
bezeichnen. Die Anderung vom ,Lesen* zum ,Spieldedarf naherer Erklarung,
ebenso die Verwandlung der Autor/innen zu Designdm Folgenden werden

Autorschaft, das Lesen und Lesekompetenz in dagitateratur besprochen.

I11.7.1 Autor/innen

Seit Beginn der Diskussionen Uber Hypertext algefiaktive fiction” bzw. Netzliteratur
ist oft vom ,Tod des Autors® die RedeDie Hypertexttheorie bezieht sich dabei gerne
auf Barthes und Foucault, die beide daflr pladmeren Autor/die Autorin ,nicht mehr
als Subjekt freier Rede zu verstehen, sondern #&igkO verschiedener Diskurse*
(Simanowski 2004, 191f). Der Autor/die Autorin — d@ Schlussfolgerung — sei das
Produkt verschiedenster schwer durchschaubarektGtem und Diskurse, unter deren
Einfluss Menschen denken und handeln. Er sei, socdtdt, ein ,Ensemble an
Strukturen® (Foucault 1988) bzw. sei es laut Bastf@000) die Sprache, die spricht,

29 und verweist dabei auch auf den in der Forschunlighiigewordenen erweiterten Textbegriff, der der
Literaturdefinition entgegenkommt. Dieser wurdeditsrim Kapitel 1| Medienwandel angesprochen

% Roland Barthes pragte diesen Ausdruck 1968 imeiAefsatz zu Honoré de Balzacs ,Sarrasine® (vgl.
Barthes 2000).
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nicht der Autor. Fur die Hypertexttheoretiker/inneerliert die Autorin die Autoritat
Uber den Text auf &hnliche Weise, allerdings nmhtden Diskurs, sondern an die
Leser/innen, die sich den Weg durch den Hypertelkiststandig bahnen kénnen und so

nicht mehr einem vorgegebenen linearen Text folgen.

Simanowski (ebd., 192) relativiert diese Sichtwedsr Hypertexttheoretiker/innen
jedoch durch die Feststellung, dass auch im Hypeitemer noch die Autorin und
nicht die Leserin den Text schreibt und die Linletzs Auf3erdem sei es laut
Simanowski der Autor und nicht die Leserin, der @asswort fur das file transfer
protocol* kenne und somit den Text auch nach ded&offentlichung kontrolliere
(vgl. Simanowski 2004, 192). Aus dieser Perspektivene laut Simanowski nicht vom
.10d des Autors“ gesprochen werden. Es stimmt adass Hypertext-Autor/innen
keine ,Voraussicht mehr auf ihre Texte besitzee, setzen zwar die Links, kdnnen
aber mitunter die Navigationsvarianten, die sichrada ergeben, nicht mehr
Uberblicken. Insofern konnen die Leser/innen dext TreFormen lesen, von denen die
Autor/innen nichts wissen. In diesem Sinne geht Idteraktivitat tatsachlich einher
»,Mit dem Tod des Autors als Kontrolleur des von iemmdglichten Textes.” (Ebd.,
193)

In Werken des automatischen Schreibens bzw. dellgdichtung, bei dem Gedichte
und Geschichten automatisch vom Computer genedder zumindest kombiniert
werden, ist die ,Uberwindung des Autors und seipersonlichen (eingefahrenen)
Sichtweisen [sogar] das zugrunde liegende Ziel. Dierwindung des Autors zielt
dabei nicht auf dessen Abschaffung, sondern auf Wdierschreitung seiner
Kreativitdtsgrenzen, auf den Durchbruch zu einerhtnintentionalen Schreiben.”
(Ebd.) Autor/in dieser Texte ist die Erzéahlmaschirdée zwar von Menschen
programmiert wird, deren Ergebnisse aber von deag®mmierer/innen nicht

vorauszusehen sind.

Simanowski (2005, 0.S.) fragt allerdings, was deewiBn eines Textes fur die
Leser/innen sein solle, den seine Autorin gar nkarint. Die maschinelle Produktion
von Literatur bedeutet seiner Meinung nach faktisicle ,,Ausweitung der Entfremdung
auf den poetischen Prozess” (ebd., 194) bzw. seAbiwesenheit des Autors im Text
zugleich die Abwesenheit einer spezifischen Erfagru

Aus der Entfremdung des Schreibprozesses resudtiérder anderen Seite die Entfremdung der
Rezeption. Denn wenn der Leser nicht mehr mit gezifischen Selbst- und Welterfahrung
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eines Autors konfrontiert ist, welche Sinnkonsteukann der Text dann noch auslésen? Welche
Sendung kann ein Text ohne Sender haben? Welcheri#itit hatte die von einer
Erzahlmaschine ausgegebene Botsclaftmusst dein Leben andéth (vgl. Simanowski 2004,
195, Hervorhebung im Original)

Ein Beispiel zwischen den Extremen der voélligen #olte und dem Kontrollverlust
des Autors/der Autorin ist die Struktur des in derliegenden Arbeit analysierten
interaktiven Dramagacade Die Autoren vorFacadesetzen eine Art Erzahlmaschine
ein, die in diesem Fall die Form einer eigens fés &Verk produzierten kunstlichen
Intelligenz einnimmt, die sie Drama-Manager nenn&er Drama-Manager hat
wahrend des Lesevorganges die vollkommene Kontraglber das Werk, die
Autor/innen wissen nicht, was passieren wird bzwnrien nicht annéhernd alle
Ablaufmaoglichkeiten ihrer Geschichte, die sich hedem Durchgang durch den
Einfluss des Lesers/der Leserin &ndert, ja siecesudie Leser/innen sogar, ihnen den
Ablauf der Geschichte in Form des vom Programm geren ,stageplays” zu mailen,
damit sie ihre eigene Geschichte in mdglichst wiekarianten kennenlernen kdnnen.
Trotzdem ist ihre Programmierung des Drama-Managerslurchdacht, dass sie die
logische und sprachliche Sinnhaftigkeit und auclm &pannungsbogen in jedem
Durchgang ihres Dramas garantieren kann. Das hei&ih, kann weder von vélliger
Kontrolle durch die Autor/innen, noch von vdlligeKontrollverlust sprechen. Der
Leser/die Leserin hat grol3en Einfluss auf den Abtles Dramas, aber nur in einem

von den Autor/innen abgegrenzten Rahmen.

This work is unlike hypertext narrative or intefiget fiction to date in that the computer
characters actively perform the story without wajtifor you to click on a link or enter a
command. Interaction is seamless as you conversatiral language and move and gesture
freely within the first-person 3D world of Gracedaifirip’s apartment. Al controls Grace and
Trip’s personality and behavior, including emotifaxial expressions, spoken voice and full-
body animation. (...). (vgl. www.proceduralarts.com)

Es wird im Kapitel zur Analyse vofracadezu untersuchen sein, ob diese Art der
Autorschaft — die eine Kombination aus der Arbenh\Autor/innen im traditionellen
Sinne, der technischen von Programmierer/innendendisthetischen von Designern ist
— den Leser/innen trotz des Einsatzes der Erzabmmres und des hohen
Kontrollverlustes der Autor/innen einen asthetisc@ewinn bringen kann.

I11.7.2 Leser/innen

In einem interaktiven Drama wi€acadehaben die Leser/innen einen grof3en Einfluss
auf den Ablauf und Ausgang der Geschichte. Eberssm lder Leser seinen selbst
gewahlten Weg durch die hypertextuelle Struktur Wetzliteratur bahnenn beiden
Fallen sind die Rahmenbedingungen aber von denrAuten vorgegeben, und man
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kann daher nicht sagen, dass der Leser/die Let®sachlich zum Autor/zur Autorin
werden wirde, wie es oft so euphorisch fur digitateratur vorhergesagt wurde (vgl.
Simanowski 2001, 8).

Tatsachlich zum Autor oder zumindest ,Ko-Autor* dider Leser/die Leserin nur in
den Mitschreibeprojekten. Hier erflllen sich Komnkationsutopien, wie es sie schon
angesichts der Erfindung des Kinos, Radios, Fesrsehetc. gab, zumindest teilweise
(vgl. ebd., 15), denn ganz verschwindet die Autauch in Mitschreibeprojekten nicht.
Sie ist die Initiatorin des Projekts und gibt einrigept vor, unter dessen Vorgaben die
Teilnehmer/innen Beitrage einsenden. Auch wennKiaszept nur darin besteht, die
User ,sukzessive an einer linearen oder an verdehen Zweigen einer multilinearen
Geschichte schreiben zu lassen oder mehr oder aremgneinander unabhangige
Beitrage unter einem spezifischen Stichwort zuararseln® (ebd.), kann so ein Setting
dem Ganzen bereits eine spezifische Bedeutung gé&berBeispiel fir den Einfluss
eines solchen Settings liefert Guido Grigat miheei Projek23:40, das die Texte des
kollektiven Schreibprojektes nur zu einer bestimmbdinute eines abstrakten Tages
zuganglich macht. Dadurch verknappen sich nicht diar Schreibplatze, der Autor
gewinnt auch wieder Einfluss auf die Rezeptionasitun der Leser/innen zurlck.
Beispielsweise kann man ,, mit welcher Absicht aucimer, die Beschreibung eines
Sonnenuntergangs in den Morgenstunden platzierejt (ebd.), oder nach einer
Geschichte Uber einen toten Freund, eine Minute legsen, als Schweigeminute
sozusagen. Die leere Seite wird damit zu einer MiZigit, die abgewartet werden muss
und damit zu einer starken Botschaft. Die ,Abwesghder Schrift wird somit zum
Text — auf der Grundlage eines raffinierten Kongepts in diesem Fall nicht einmal
vom Projektleiter stammt, sondern selbst das Prod@nes kollektiven
Diskussionsprozesses in der Mailingliste Netzliterae ist* (Simanowski 2001, 16).
Simanowski stellt allerdings fest, dass Mitschrprogekte in literarischer Hinsicht
meist nicht sehr interessant sind. Basisdemokssidaut Simanowski im Reich der
Asthetik offenbar keine erstrebenswerte GroRe uied Werke ,eher ein Fall fur

Soziologen als fur Philologen® (ebd., 15).

Zusatzlich zur Frage des Autoreinflusses auf dasrkWaellt sich sowohl in
Mitschreibeprojekten als auch in Netzliteratur undteraktiven Dramen die
grundsatzliche Frage, ob die Begriffe ,lesen” uh@ser/Leserinnen” Gberhaupt noch

angebracht sind. In Mitschreibeprojekten und irkvan Dramen lesen die
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Teilnehmer/innen zwar, sie schreiben aber auclstsdllie Rezeption von hypertextuell
strukturierter Netzliteratur wiederum fordert eitdsfliegen oder Scannen des Textes.
Und in allen Arten digitaler Literatur kommt zu derehr oder weniger ausgepragten
Interaktivitdit noch dazu, dass der Leser/die Leseuf3er mit Schrift auch mit
gesprochener Sprache, Videos, Bildern, Animatioe&n,konfrontiert sein kann. Lesen
misste hier wieder in seinem ursprunglichsten Siate ,[auf-, ein-]sammeln,
aussuchen® (Drosdowski 1997) verstanden werdennictt mehr in seiner jingeren
Bedeutung ,Geschriebenes lesen” (ebd.). Ob die médedien die Bedeutung von
JJesen” in dieser Weise verandern werden, ist noicht absehbar. Einstweilen gibt es
keinerlei Vorgaben, was die Begrifflichkeiten imsaimmenhang mit Werken digitaler
Literatur betrifft, so muss fir jedes Werk ein paster Begriff entschieden werden.
Wie oben erwahnt, haben sich die Autoren ¥agadebeispielsweise fur den Begriff
.player’, also Spieler/Spielerin entschieden. Hacade lesen und schreiben die
Rezipient/innen nicht nur, sie missen auch horeners und sich im virtuellen Raum
bewegen. Das Wort ,spielen” kann diese Bandbreitd&Razeptionsmdglichkeiten und
Aktivitat umfassen, wahrend ,lesen” in seiner Ubéo Konnotation nicht passend

erscheint.

[11.7.3 Lesekompetenz

Nachdem digitale Literatur als eine generelle EcdkWwing infolge der Potentiale der
neuen Medien gesehen werden kann, drangt sichearrdstelle die Frage auf, ob diese
Innovation auch das bisherige Verstandnis von Lasgletenz — und damit

einhergehend auch von Schreibkompetenz — verakdemnte.

Kress (2003) vergleicht das Potential des Computrsge Funktionen traditioneller
Texte zu verdrangen, mit der Verdrangung der Hamdsaurch die Printtechnologie.
Die Art und Weise, wie Schrift am Bildschirm zu desist, verandert das Lesen
insgesamt. Hypertextuelle Komposition und hypetekes Lesen fordern ein
Uberfliegen (,skimming*) tiber die Oberflache dei®gs, vor allem aber verandert sich
das Verhéltnis zwischen Wort und Bild durch dend8chirm radikal. Wird es in
Zukunft zwei verschiedene Arten von Lese- und Sbkoempetenzen geben missen,
visuelle und schriftbezogene? Kress (ebd.) gehtwlawus, dass das Hinzufliigen von
visueller Entschlisselungskompetenz zur schriéichnicht zielfihrend ist, sondern
fordert ein Umdenken auf eine einzige Form voreplcy”, die multimodale Prozesse

erfassen und interpretieren kann und deren Intera berlcksichtigt. Die Fahigkeit
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multimodal zu lesen und zu kommunizieren ist flres& vergleichbar mit

gestalterischen Fahigkeiten,vergleichbar mit dexiees Designers.

Diese Uberlegung filhren Kress (2003) zu einem DeKignzept von Lese- und
Schreibkompetenz, welches nicht nach kompetenterw&edung, sondern nach
kommunikativer Absicht, Ziel, Wunsch, Bedarf und fémerung fragt: Wie muss
meine Nachricht gestaltet sein, wenn ich die spilez®ituation, die Ressourcen, die
Empfanger/innen und meine eigene Absicht beriickge® Was ware das beste Design

fur die Nachricht?

Lese- und Schreibkompetenz in den digitalen Medhedeutet fur Kress (2003), dass
die Leser/innen in der Lage sein mussen, sich ktenpein a media-text, and symbol
saturated environment” (ebd.) zu bewegen. Im SuameDesign bedeutet dies konkret,
dass sie visuelle Texte und Symbole konstruierenirkllieren und verdndern kénnen
muissen. Aul3erdem muss der Umgang mit vernetzteted gkinks) und virtuellen
Umgebungen beherrscht werden (navigation skill|mEnte missen zerlegt und neu
geordnet werden kénnen. Dazu kommt, dass all diébegkeiten in den neuen Medien

mit zunehmender Schnelligkeit beherrscht werdenseriis

Die Veranderung von Schrift und die wachsende Beoheu von anderen
Kommunikationsmodi und deren Vernetzung geht einhéreiner Veranderung der
sozialen Bewertung des nicht-linguistischen, mit &kenntnis, dass Design von
»LAussagen“ als Reprasentationen von Mitteilungerviglen Lebensbereichen immer

bedeutender wird.

Im Sinne eines Umdenkens in Bezug auf Lese- undrefitompetenzen als
»-multimodales Design“ wird in dieser Arbeit im Kaei V eine multimodale Analyse
durchgefuhrt. Zuvor wird der Ansatz der Multimodli vorgestellt, der als

Untersuchungsmethode dient.
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IV  Ansatz der Multimodalitat

Wie in den vorangegangenen Kapiteln dargestetltdigitale Literatur ein komplexes
Kommunikationsphdnomen, das sich durch MultimodglitMultimedialitat und
Interaktivitdt auszeichnet. Zusatzlich greift in nmohen Werken die ,Maschine”
(Computer, kunstliche Intelligenz etc.) in relevwant Weise in die
Kommunikationssituation ein, bis zu einem Grad, &ne reine Mensch-Maschine

Kommunikation stattfinden kann.

Fur die Analyse von digitaler Literatur in der vegenden Arbeit musste eine
Analysemethode gefunden werden, die flexibel geistigum diese Voraussetzungen
bertcksichtigen zu koénnen. Die in der Kommunikaigissenschaft wbliche

Forschungsmethode der Inhaltsanalyse bezieht sickelar auf Sprache als Izentralen
Kommunikationsmodus. Naheliegend wéren auch Methalde Filmanalyse gewesen,
aber diese berlcksichtigen das grundlegende Elementinteraktivitdt nicht, das

digitale Literatur von Film unterscheidet. Ebensulglie Produktionsbedingungen und

Distributionsmedien bei digitaler Literatur entsicleand anders als beim Film.

Die Aufgabe, eine geeignete Methode zu finden, wurdsatzlich dadurch erschwert,
dass sowohl im deutsch- als auch im englischspygaohRaum bisher sehr wenige
praktische wissenschaftliche Analysen zum TheméadigLiteratur existierer’, daher
konnte nicht auf Bewahrtes zurlckgegriffen werdasofern ist diese Arbeit in Bezug
auf die Methode als ein Versuch und eine Anregung w&eiteren Reflexion zu

verstehen.

Die Wahl der Methode fiel letztendlich auf den ,Atws der Multimodalitat’, einem
medien- bzw. sozialsemiotischen Zugang aus demlsigsischen Raum, der von
Gunther Kress und Theo van Leeuweentwickelt wurde. Dieser Ansatz hat sich tber
die Analyse sprachwissenschaftlicher Phanomene Analyse von multimodalen
Kommunikationsph&dnomenen entwickelt. Der Ansatz Mattimodalitat versteht sich
als ein theoretischer Rahmen, der von Burn unddpark ,Analysing Media Texts"

1 vgl. dazu die Vorankiindigung des neuen Buches:eRolSchéafer, Jérgen/Gendolla, Peter (Hg.)
(2009): Reading moving letters. Digital Literature Research and Teaching, Transcript Verlag, auf
www.amazon.de, das im Juni 2009, nach Fertigstgltler vorliegenden Arbeit, erscheinen wird.

%2 Gunther Kress ist Professor fiir Semiotik am Ingiof Education an der University of London; Theo
van Leeuwen ist derzeit Dekan der Fakultat fur Hoities and Social Sciences an der University of
Technology in Sydney.
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(2003) bereits auf Computerspiele angewandt wundche eine &hnliche Struktur

aufweisen wie digitale Literatur.

IV.1 Herkunft des Ansatzes

Forschungsmethoden, die auf Semiotik beruhen, hamemangelsachsischen Raum
schon lange Zeit ihren Platz in den ,Media Studigsfunden. In der deutschsprachigen
Kommunikationswissenschaft ist die Semiotik wenigetabliert, was darauf
zuruickzufuhren sein kdnnte, dass diese aus deangsivissenschaften hervorgegangen
ist und daher andere methodische Zugange fir ilufgabenstellungen bevorzugt hat.
Zu den frihen Kernfragen der Kommunikationwisseaficldes angelsachsischen
Raumes ,zahlten nicht zeitungswissenschaftliche gAbénstellungen, sondern
soziologische, sozialpsychologische und gesellsgbalitische Fragen® (Maier-Rabler
et al. 1991, 11). Da die semiotische Herkunft dedtimodalen Ansatzes fur dessen

Verstandnis relevant ist, wird hier ndher daranfegangen.

IV.1.1 Semiotik

To analyse a text made of words, you need someafleaw language works. Semiotics is based
on the idea that similar understandings can beldped for systems of communication other
than language. (Burn/Parker 2003, 1)

Die Bezeichnungen ,Semiologie” und ,Semiotik* laitesich von dem griechischen
Wort ,semeion“, ,das Zeichen“, ab. Nach Umberto Et894,29) dient die Semiotik
der ,Erforschung der Kultur als Kommunikation* ugstellt sich als eine Lehre von
den Zeichen dar* (ebd.Per Philosoph und Logiker Charles Sanders P&inged der
Sprachwissenschaftler Ferdinand de Saudumaben bereits vor 80 Jahren die
offizielle Entstehung und wissenschaftliche Orgat@ der Semiotik vorausgesehen.
Ihre Modelle entstanden zwar unabhéngig voneinandeeisen aber einige

Gemeinsamkeiten auf.

Peirce’s Theorie fand anfangs neben Saussures Baachtung. Seit ihrer Entdeckung
durch Jakobson bzw. Ogden und Richards gehdrea &imdbegriffe jedoch zu einem

% Der Begriff ,Semiologie” ist von Saussure geprégtl ,Semiotik“ von Peirce. Nach Eco wird in dieser
Arbeit der Begriff ,Semiotik* verwendet. Eco schiiesich mit dieser Wahl dem Beschluss von 1969 an,
in dem ein internationales Komitee in Paris, wetcleich die International Association for Semiotic
Studies gegrindet hat, den Terminus ,Semiotik* diEnjenigen akzeptiert, der alle mdglichen
Bedeutungen der beiden Termini decken soll (vgh 294, 17).

34 Charles Sanders Peirce (1839-1914), Amerikaniseh#osoph und Logiker

% Ferdinand de Saussure (1857-1913), Schweizer Bpissenschaftler
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festen Bestandteil der strukturalistischen Semidikine Theorie wird heute als all-
gemeine Basis der Disziplin betrachtet, ,die mitreth Zeichendefinition und -
klassifikation die wichtigsten Grundlagen und Anwengsmdglichkeiten beinhaltet*
(Thome 2001, 23).

Semiotik ist verbunden mit dem Begriff Semiose, djdas konstituierende
Charakteristikum® (ebd.) der Zeichen ist. Unter 8@ versteht Peirce

-an action, an influence, which is or involves,@peration othreesubjects, such as a sign, its
object, and its interpretant, this thri-relativeflilence not being in any way resolvable into
actions between pairs.” (Peirce 1935, zit. nach Fa94, 29)

Zusétzlich zu dem Zeichen (im englischen Origisain)*® und dem Objekfobject}’,
auf das sich dieses Zeichen bezieht, fihrt Peiotdh mlen dritten Begriff Interpretans
(interpretant}® ein. Interpretans bei Peirce meint ein ,Element ¥onventionen und
Gesellschatftlichkeit” (Eco 1994, 29). In einem SesetVerhaltnis ist der Stimulus ein
Zeichen, das, um eine Reaktion hervorbringen zwmn&dinvon diesem dritten Element
Interpretans vermittelt werden muss, welches bdwithkss das Zeichen sein Objekt fur
den Empfanger/die Empfangerin darstellt. Im Gegenstazu stellt sich in einer
Stimulus-Response-Beziehung das Verhéltnis zwisehem Polen, dem stimulierenden
Pol und dem stimulierten Pol, ohne jede Vermittlireg. Die Peirce’sche Definition
teilt dem Bereich der Semiotik auch solche Phéanenmn die im Umkreis Saussures
ausgeschlossen bleiben und begegnet damit einemaii der von verschiedenen
Seiten gegen das Unternehmen der Semiotik vorgefowamrden ist. Peirce’s Triade ist
auch auf Phdnomene anwendbar, die keine Sender/imsgen. Dies sind z.B. jene
Naturphdnomene, die von einem menschlichen EmpfaalgeSymptome verstanden
werden (z.B. die Beschleunigung des Pulsschlagef§iisdien Arzt ein Symptom fir
Fieber) (vgl. ebd., 30).

Die Bedeutung von Saussures Zeichentheorie fir Ehevicklung der modernen
Semiotik ist umstritten. Fir viele gilt er als dBegrinder der Disziplin, wahrend

andere ihm einen geringeren Stellenwert einraunmécht zuletzt weil sich seine

% 7.B. das geschriebene oder gesprochene Wort ,Katze
3" In diesem Beispiel also ein vierbeiniges, behaakieines Saugetier.

38 Interpretans ist in diesem Beispiel die gesellstiohé Ubereinstimmung, ein vierbeiniges, behaartes
kleines Saugetier mit dem Wort ,Katze" zu bezeiaghrabwohl es auch véllig anders heiRen kénnte.
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Theorie hauptsachlich auf das ,verbale Signum“zstiwahrend sich die Peirce’sche
Theorie auch auf non-verbale Zeichen erweiterrt.lass

Nach Saussure besteht das Zeichen (im franzosisghigmal: signe) aus zwei Seiten,
dem Lautbild (signifiant) und der Vorstellung (siig), also aus einer materiellen und
einer mentalen Seite, die eine Einheit bilden. &énfir Saussures Ansatz ist seine
These von der Arbitraritat der Zeichen, nach derBrbindung von Bezeichnetem und
Bezeichnendem auf keinem erkennbaren logischen dGrusondern —auf
gesellschaftlicher Konvention beruht. Das aul3ecspiche Referenzobjekt bleibt bei
ihm ausgeschlossen, so dass er anders als Pairabjaglisches Zeichenmodell vertritt
(vgl. Thome 200]123).

Kress und van Leeuwen greifen in ihrem Ansatz darltiviodalitat auf dieses
dyadische Verstandnis von Saussure zurtick (vgtst#ier 2004, 35). Sie definieren
Zeichen als gotivatedconjunctions of signifiers (forms) and signifiefteeanings)”

(Kress/van Leeuwen 1996, 7, Hervorhebung im Origjina

IV.1.2 Medien- und Soziosemiotik

Als allgemeine ,Wissenschaft von den Zeichen, degiclZenprozessen und der
Verbreitung und Wirkung von Zeichen® (N6th 2000,5)9%dnnte die Semiotik

eigentlich als fundamentales Instrument zur Erfousg von Medien und

medienvermittelter Kommunikation gelten. Im angelsischen Raum wird sie — wie
bereits erwahnt — mitunter als Aquivalent zu deregh4 Studies* aufgefasst, wahrend
ihr im deutschsprachigen Raum bisher eine gerin@@@eutung beigemessen wird
(vgl. Thome 2001, 30). Die Mediensemiotik untergucimedienspezifische

Zeichenstrukturen und Zeichenbedeutungen und deffekte auf Gesellschaft und
Individuum, ,Kommunikation, Kognition und Emotior{,..) Wahrheit, Mythos und

Ideologie, Information (...) und schlie3lich dieo&stionsgeschichtlichen Wurzeln der
Zeichenproduktion und -rezeption in den Medien‘d(g¢b

Die Erweiterung des semiotischen Forschungsgegatesavon den sprachlichen
Zeichen auf mediale audiovisuelle Zeichen hat warae30 bis 40 Jahren eingesetzt.
Anfangs Ubernahm man noch weitgehend die strukstisgdh-linguistischen Prinzipien
Saussures, deren auf verbale Kommunikation gemiNthoden bei Film und

Fernsehen als Orientierung dienen sollten. Die dhiriglkung des damit
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einhergehenden ,Logo- oder Linguozentrismus® h@tdoch bald eine Abkehr von
einer im Prinzip lediglich von verbalen Zeichen elegeten Mediensemiotik zur Folge

und fihrte zu vielfaltigen neuen Ansatzen (vgl.iIN2000, 30).

Neben verschiedenen semiotisch-narrativitatsthiserebrientierten Uberlegungen sind
in diesem Zusammenhang die Ansatze von Eco, Bauh@$sreimas zu nennen, die in
den Erweiterungen der traditionellen und der ,ngelislevschen Semiotik* wurzeln.
Einen weiteren Ausgangspunkt bietet die austradidaitische Sprachwissenschaft und
die damit in Verbindung stehende, von M.A.K. Halltf angeregte Soziosemiotik.
Halliday richtet sein Augenmerk nicht nur auf dagaghsystem, auf Code, Text usw.
sondern auch auf Situationen, gesellschaftlichek&ir und soziale Kontexte, in deren
Rahmen Handlungsschemata, Sprecher/innen-HoremAvieehaltnis sowie Art und
Weise der Sprachverwendung berucksichtigt werdessdd und einige der weiter oben
angefuhrten Ansatze kennzeichnet gleichermallen ¢iber das rein verbale
hinausgehende Auseinandersetzung mit den ,alltégticBotschaften der Medien®,
deren ,nonverbalen visuellen und kulturellen Zusanhang [sie] im Rahmen einer
allgemeinen Soziosemiotik der Medien oder einer isgschen Theorie der
multimedialen Kommunikation zu bertcksichtigen sreh(ebd., 32f).

Der in dieser Diplomarbeit verwendete Ansatz der Itihodalitat ist eine
Weiterentwicklung der systemisch-funktionalen Graatikn von Halliday und des
sozialsemiotischen Ansatzes von Kress und Hodg&8(19which sees all acts of

communication as social* (Burn/Parker 2003, 5).

IV.1.2.1 Systemisch-funktionale Grammatik

Kress und van Leeuwen Ubernehmen in ihren TheartienGrammatik des Bildes
(1996) und in ,Multimodal Discourse” (2001) einidgegriffe und Instrumente der
systemisch-funktionalen Grammatik des australiscHgnguisten Halliday. Sie

beschréanken deren Kategorien allerdings nicht amfuistische Texte, sondern
verwenden sie pansemiotisch, wenden sie also &ifsamiotischen Systeme an. Im
Gegensatz zu Ublichen sozialwissenschaftlichen digth (z.B. Inhaltsanalyse) bietet
die systemisch-funktionale Grammatik einen Blic &prache in Bezug auf einen
spezifischen gesellschaftlichen Kontext. Sie bazseziale Aspekte in die linguistische

Analyse mit ein:

%9 Michael Alexander Kirkwood Halliday (geb. 1925)nguist an der University of Sidney.
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The concept of Functional Grammar seeks to graspdihlectic character of language, which
might be described as being the result of a cegadial context and simultaneously construing
this context. Like this, Functional Grammar takasduage “towards sociology: the systematic
study of relevant features in the culture and sgaidich form the context in which language is
used”. (Thompson 1996, 9)

Die Basis der systemisch-funktionalen Grammatikdist Annahme ,that the language
system has evolved (and is constantly evolvinggexve the functions that we need it
for.* (Ebd., 7). Die Bedeutung (meaning) einer Aage wird nicht nur durch die

verwendeten Worter bestimmt, sondern auch durckalim, in der sie angeordnet sind:
.Functional Grammar takes a look at how sentenoesecinto the form they have and
which functions both the lexis and the word posiitig serve.” (Ebd.) Thompson betont
weiters, dass eine funktionale Anndherung an SpraBbdeutung und Funktion

gleichsetzt, ,insofar, it tries to get hold of theeaning/function of a verbal expression

through explaining its content as well as its for@bd.).

IV.1.2.2 Sozialer Kontext

We say that all social action is semiotic, and thtsemiotic action is social. (Hodge/Kress
1988, 36)

In ,Social Semiotics” (1988) stellen Hodge und Kresine Theorie der
Zeichenproduktion (sign-making) vor, die alle kommiativen Akte als sozial
motiviert sieht. Nach Auffassung dieses sozial-stisthen Ansatzes kommunizieren
Zeichenproduzent/innen (sign-makers), immer ausneisozialen Interesse oder einer
sozialen Motivation heraus, entweder um ein Ersigainen Gedanken oder sich selbst
zu reprasentieren oder um soziale Kontakte mit rmdberzustellen. Dabei sind nicht
nur die in einer bestimmten Kultur zur Verfigungh&inden semiotischen Ressourcen
bedeutsam (Worter, Pinsel, Bindrcode etc.), sondeich der soziale und kulturelle
Kontext, in dem der kommunikative Akt stattfindegl Burn/Parker 2003, 5).

Semiosis oder Bedeutungsentstehung betrachten Kressran Leeuwen (2001) als
soziales Phanomen, demnach ist ihr semiotischeer8yals kulturspezifisch und nicht
universell zu verstehen. Dies ist ein entscheideRdakt fur multimodale Analysen. In
~-Multimodal Discourse” (2001) beziehen sich ihre alysebeispiele auf den sozialen
und kulturellen Kontext der zeitgendssischen, wasth Welt, manche davon
spezifisch auf den angelsachsischen Raum. Wie ldensoziale Einheit definiert

werden muss, hangt vom Thema der Analyse ab.
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Reprasentationsehen und analysieren Kress und van Leeuwen aie$y, in dem der
Zeichenproduzent/die Zeichenproduzentin aus seinlarturellen, sozialen und
psychologischen Kontext heraus das Reprasenteréner Art und Weise ausdriickt,
die seinem/ihnrem Interesse oder dem Interesse rdgitution, die er/sie vertritt, im
Moment der Produktion des Zeichens entspricht. /Beinnteresse lenkt dabei die
Entscheidung, was als wesentliches Merkmale odgrel&sdes Reprasentierten fur

hinreichend plausibel und passend befunden wirll Krgss/van Leeuwen 1996, 6ff).

IV.2 Ansatz der Multimodalitat — eine Einflhrung

Mit Hilfe der Grundlagen und Begriffe aus der sysigch-funktionalen Grammatik und
der Soziosemiotik haben Kress und van Leeuwen hsh&€heorien zu visueller
Grammatik in ihrem Werk ,Reading Imade$1998) und zu auditiver Grammatik in
~Speech, Music, Sound* (van Leeuwen 1999) entwickat Zuge dessen stellten sie
ihren Zugang, einzelne Kommunikationsmodi (visuallditiv) zu untersuchen, aber
immer mehr in Frage und kamen zu dem Schluss, déss die meisten

Kommunikationsph&dnomene (z.B. fiur die Analyse eiGssprachs zwischen zwei
Menschen) eine multimodale Sichtweise notwendig diei alle Kommunikationsmodi
(z.B. gesprochene Sprache, Mimik, Gestik etc.)chleeitig berlicksichtigt und keinen
Kommunikationsmodus (z.B. Sprache) bevorzugt. @Qasz besonders in einer Zeit
von Relevanz, in der laut Kress und van Leeuwel®X2Qff) eine generelle Tendenz
von Monomodalitat zu Multimodalitat in vielen Bechen erkennbar sei. Am
offensichtlichsten wird eine Wende von der Mononiitéa zur Multimodalitat am

Beispiel der  Schrift, deren Vormachtstellung als tseheidendster

Kommunikationsmodus unserer Kultur — z.B. sehen k@sen und Schreiben von
geschriebener Sprache als Grundlage jeglicher Bjdu durch eine immer starker
werdende Tendenz zum Visuellen ins Wanken gerat. (#gd.). Besonders die
Digitalisierung sorgt in vielen Bereichen daflr,sdaandere Kommunikationsmodi

neben der Schrift an Bedeutung gewinnen.

Not only the mass media, the pages of magazinescamic strips for example, but also the
documents produced by corporations, universitieseqmment departments etc., have acquired
colour illustrations and sophisticated layout aydography. And not only the cinema and the
semiotically exuberant performances and videosoplufar music, but also the avant-gardes of
the ‘high culture’ arts have begun to use an irgirgpvariety of materials and to cross the
boundaries between the various art, design andmeaihce disciplines, towards multimodal
Gesamtkunstwerkenultimedia events, and so on. (Kress/van Leeuiii, 1, Hervorhebung
im Original)
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Auch in manchen Berufen ist laut Kress und van hesu(vgl. ebd., 49) eine Tendenz
zur Multimodalitat ersichtlich. Das Berufsbild de&eitungsjournalisten/der
Zeitungsjournalistin zum Beispiel hat sich in detzten Jahren sehr stark verandert.
Wahrend Journalist/innen friiher stark spezialiseert den Modus der geschriebenen
Sprache waren, mussen sie zunehmend auch visugllandere Kompetenzen haben.
»In many contexts, reporting, writing (sub)editingyout, publishing, are all merging
into a single practice, through the availabilitiemd affordances of electronic
technologies.” (Ebd.)

Kress und van Leeuwen suchen in ,Multimodal Dissetir (2001) nach Modi-
Ubergreifenden semiotischen Prinzipien — multimedaPrinzipien. Als ein Beispiel
daflr nennen sie ,framing“, das ist die Art und ¥é&iwie Elemente eines Bildes
visuell voneinander getrennt dargestellt werde®. -durch Linien, leere Flachen
zwischen Elementen, Farbdiskontinuitdten etc. Obbwigh,framing” im visuellen Bild-
Kontext entdeckt hattestellten sie fest, dass es ein multimodales Prirstjpdas auch
in anderen Kontexten vorkommt, z.B. zwischen Sutititken in Magazin Layouts,
zwischen Menschen in einem Biro, zwischen den iSitzeinem Zug oder Restaurant,
in offentlichen Raumen etc. finden sich Linien,reeRaume, Diskontinuitaten jeglicher
Art. Weiters stellt van Leeuwen (1999) fest, daBaming“ nicht nur in rdumlichen
sondern auch in zeitlichen Modi vorkommt. ,Framingfrd in zeitlichen Modi zu
.phrasing, Leerrdume werden realisiert durch Pays®iskontinuitaten durch
Rhythmus etc. Dies ist zum Beispiel der Fall bespgechener Sprache, Musik und in

den Bewegungen von Tanzer/innen.

Im multimodalen Ansatz findet der menschliche Karpeit seinen verschiedenen
Kommunikationsmoglichkeiten, wie gesprochene SpradBestik, Tanz etc., eine
ebenso grof3e Beachtung wie Schrift, visuelles Dedtgm, etc. Die Theorie sucht
vergleichbare semiotische Grundprinzipien in allk@mmunikationsformen und zielt
darauf ab, deren Beziehungen zueinander bzw. ilegergseitige Beeinflussung
systematisch zu beschreiben.

Kommunikation definieren die Autoren als den Prozess, in dem seimiotisches
Produkt oder Ereignis artikuliert oder produziendunterpretiert oder verwendet wird
(vgl. Kress/van Leeuwen 2001, 20). Es folgt auselidefinition, dass Kress und van

Leeuwen die Produktion und Verwendung von gesait€@bjekten und Umgebungen
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immer als Kommunikationsformen verstehen. In ,Multidal Discourse“ (ebd., 11ff)
analysieren sie mit ihrer Methode so unterschibdliBeispiele wie die Einrichtung
eines Kinderzimmers oder die Raumaufteilung enlgésdHauser, das Verhalten eines
Lehrers wahrend des Biologieunterrichts, die Kukdetie einer australischen Firma

und eine CD-Rom fir Kinder.

Zentrale Begriffe ihrer Theorie sind Zeichen (sigfdmmunikationsmodi (modes) und
Kommunikationsmedien (media). In bezug aidkichen steht vor allem die
Zeichenproduktion (sign-making), durch welche Bédeg (meaning) produziert wird,
im Mittelpunkt:

Signs are motivated conjunctions of meaning (sigdjfand form (signifier) in which the meaning of
sign-makers lead to apt, plausible, motivated esgioms, in any medium which is to hand. (Kress/van
Leeuwen 1996, 9f)

Ein (Kommunikationsfylodus ist ein Zeichensystem, das Botschaften vermittelt,
Aktionen dargestellt bzw. Interaktionen hergesteltfl. Kress/van Leeuwen 2001, 21).
Wird nur ein Zeichensystem herangezogen, z.B. $pracLiteratur, handelt es sich um
einen monomodalen Text. Multimodal ist ein Textdagen, wenn Botschaften durch
die Kombination mehrerer Zeichensysteme (Modi) viett werden. Laut Burn und
Parker stellen sich angesichts der Kombination wwodi, zwei wichtige Fragen.
Erstens die Frage derfupctional load — which mode has a stronger weight or
determining function, at any given moment?* (Buarker 2003, 25, Hervorhebung im
Original). Die zweite Frage ist, wie sich die Magkgenseitig beeinflussen. Sind sie
raumlich durch Komposition ineinander integriereoaeitlich mittels Rhythmus (vgl.
van Leeuwen 1999, 214), verstarken sie sich gedgmngeomplementary relation),
stehen sie in Opposition (relation of oppositiodeostellt ein Modus etwas dar, was in

einem anderen Modus nicht darstellbar ist (comgengaelation)?

Kress und van Leeuwen erweitern damit die Hallidelye funktionale Grammatik vom
sprachlichen Modus auf alle semiotischen Modi (&iJdTon, Musik, Gestik, etc.) und
im Zuge dessen auch den Textbegriff auf alle Ph&memin denen durch einen oder
mehrere Modi Bedeutung artikuliert wird (Konversati Magazine, Filme,
Theaterauffihrungen, etc.). Charakteristisch fldMst auch, dass sie an kein Medium

gebunden sind, sondern in verschiedensten MedieAranendung kommen kénnen.
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Medien definieren Kress und van Leeuwen (2001, 22) adsndateriellen Ressourcen,
die fur die Produktion eines semiotischen Produktés Events herangezogen werden.
Das sind sowohl die Werkzeuge als auch die Maieniallie verwendet werden, zum
Beispiel das Musikinstrument und die Luft, die begtowird, um es zu spielen.
Normalerweise sind Medien fir einen speziellen Zwngoduziert worden, entweder in
einer kulturellen (Tinte, Kamera, Computer) odettinechen (die menschliche Stimme)

Entwicklung.

Medien sind aber auch die Aufnahme- und Distrimdnoittel, die fir die Aufnahme
und Verbreitung von semiotischen Produkten und Even welche bereits durch
Produktionsmedien realisiert wurden — verwendet deer Aufnahme- und
Distributionsmedien haben als solche eigentlicm&esemiotische Funktion, aber im
Zuge ihrer Entwicklung fangen sie oft an, als Pkigiunsmedien zu fungieren. Zum
Beispiel ist das Internet mittlerweile nicht melur tvVerbreitungsmedium sondern auch
Produktionsmedium (HTML etc.) geworden. Ebenso leiniProduktionsmedien laut
Kress und van Leeuwen (2001, 22) zu Modi werderalsb ihr Semiosis- bzw.
Bedeutungsprinzip im Zuge einer sozialen Entwicgluseinen Bezug zu einer
bestimmten materiellen Form verliert und abstrgkitso zu einer Art Grammatik wird.
Eine solche Entwicklung beginnt zum Beispiel damvenn vormals unbeachtete
Gerausche, wie der Klang einer Autotlr plotzlichbsaleutsam werden, dass sich eine
neue Berufsgruppe von Sounddesignern entwickedt,saih mit solchen Geréauschen

auseinandersetzt.

In fact, signification starts on the side of protime, using semiotic principles which have not
yet sedimented into conventions, traditions, gransinar laws of design. Only eventually, as the
particular medium gains in social importance, willore abstract modes of regulation
(‘grammars’) develop, and the medium will becomenade.(...) This in turn will make it
possible to realise them in a range of media. Tiheg their tie to a specific form of material
realization. (Kress/van Leeuwen 2001, 22)

Aufgrund dieser veranderlichen Qualitaten von Komikationsmodi und -medien, die
von sozialen und technischen Entwicklungen abh&suig, ist es in der praktischen
Analyse nicht immer einfach festzulegen, welche dethandenen Ausdrucksmittel
tatsachlich Modi sind und welche nicht. Die folgendFragestellungen kdnnen dabei
helfen (vgl. ebd., 57ff):

* |Ist das Ausdrucksmittel semiotisch organisiert,. ddt es ein nach Regeln

funktionierendes Mittel der Reprasentation (so z2vi2 Klang als Musik)?
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 Hat es eine kulturelle Geschichte, die es zu ejnepresentational resource*
macht?

* Was sind seine RegelmaRigkeiten und wie kann masedbeschreiben? (Wenn
man nicht weil3 ob es Regelmaligkeiten gibt, kann mavie die Linguisten —
feststellen, ob es UnregelmafRigkeiten gibt.)

« Wird dieses Ausdrucksmittel im gegebenen Kontexticibrweise als Modus
verwendet (z.B. Farbe in der Werbung als Ausdruark Emotionen)?

e Ist das Ausdrucksmittel in diesem Kontext ein ,dign‘-Material, also eine
Ressource flur sign-making, d.h. ist es ein Mitteh Bedeutung zu tragen (to carry

meaning)?

Farbe z.B. ist laut Kress und van Leeuwen ein 8@t fir kontextabhangige

Bedeutungen.

This is, for us, the key: colours are not signg ¢bmmon-sense and mistaken assumption of art
history and psychology alike); colours are sigmffieAs such they become signs — enter into
meaning — in the same way as other signifier mateioes. Where colour is drawn into design,
as mode, it is brought in in the manner we havedascribed: the discourses which exist in the
domain of the specific design practice shape thening of the colour sign. (Kress/van Leeuwen
2001, 59)

Die Farbe griin kann demnach fir ,die Hoffnung* odi@r Okologie oder fir eine

politische Partei etc. stehen, je nach sozialemtédn

IV.2.1 Soziale Funktionen von Kommunikation

Der Ansatz der Multimodalitat geht davon aus, daser kommunikative Akt drei
soziale Funktionen erfillt. Diese sozialen Funktiorbasieren auf dem Prinzip von
Hallidays Metafunktionen der Sprache, werden atreAnsatz der Mulitmodalitat auf

alle semiotischen Produkte umgelegt.

The traditional linguistic account is one in whialeaning is made onceso to speak. By
contrast, we see the multimodal resources which asmalable in a culture used to make
meanings in any and every sign, at every levelianahy mode. Where traditional linguistics
had defined language as a system that worked thrdogble articulation where a message was
an articulation as a form and as a meaning, wensgéimodal texts as making meaning in
multiple articulations. (Kress/van Leeuwen 2001, 4)

Die erste der drei sozialen Funktionen sind lautrnBwnd Parker (2003, 6)
.representational’, das heif3t durch einen kommunikativen Akt wird &ieil der Welt
reprasentiert. Die zweite soziale Funktion isbrigntational“: Durch einen

kommunikativen Akt werden Beziehungen hergestdig#s kann zwischen wirklichen
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Menschen sein, wie z.B. in einer Konversation, ala&ch zwischen fiktiven
Charakteren eines Buches oder Filmes und derenr/lresen bzw. Zuschauer/innen.
Die dritte soziale Funktion von Kommunikation istrganizational®, d.h. dass die
Kommunikation in einer Art und Weise organisiert rdyi die schlissig und
zusammenhéangend ist, so dass eine konzeptuellsturidurelle Einheit — ein Text —
entsteht. Dies ist notwendig, um die ersten besdeamalen Funktionen zu erfullen.

Laut Burn und Parker (ebd.) kdnnen diese drei smzikunktionen eine Basis flur die
Fragestellungen bieten, die man in einer Analyseesi multimodalen Textes

untersuchen kann.

IV.2.2 Aufbau von Kommunikation (communicative strata)

Kress und van Leeuwen sehen Texte nicht als fegtgelfixierte Bedeutungssysteme,
sondern als dynamische Systeme im Sinne ihrer Rtioths-, Interpretations- und
Reproduktionsprozesse. Um eine Analyse von multatead Texten mdglich zu
machen, konzentrieren sie sich daher auf Kommuboikgpraktiken, die sie nach einer
Begrifflichkeit von Halliday ,communicative stratafennen (vgl. Burn/Parker 2003, 6).

It was not until we began to incorporate the idepracticemore fully (...), questions like ‘how
do people use the variety of semiotic resourcemd&e signs in concrete social contexts’, that
we began to see some light at the end of the tunfk@less/van Leeuwen 2001, vii,
Hervorhebung im Original)

Die Einfuhrung der ,communicative strata“ ist eipentrale und fur die Textanalyse
radikale Uberlegung der multimodalen Methode. Krassl van Leeuwen (ebd., 4)
filtern dabei vier Kommunikationspraktiken (domain$ practice) heraus, in deren
Kontext die Bedeutungsproduktion hauptséchlich tfgidet: Diskurs (discourse),
Design (design), Produktion (production) und Disition (distribution). Diese
~,communicative strata” sind als gleichbedeutend,atht-hierarchisch angeordnet, zu

verstehen.

IV.2.2.1 Diskurs

Diskurse werden bei Kress und van Leeuwen als gfgcconstructed knowledge of
(some aspect of) reality” (ebd., 4) definiert, wolgocially constructed“ heil3t, dass
Diskurse in speziellen sozialen Kontexten entwickeérden, und zwar nach dem
jeweiligen aktuellen Interesse der Akteure. DerialezKontext eines Diskurses kann
umfassend und institutionalisiert sein, beispielsealle EU Lander betreffen oder sich
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auf einen kleinen Rahmen beziehen, wie z.B. aw# &onversation beim Abendessen
innerhalb einer Familie (vgl. ebd.). Dies ergilshsaus dem Analyseinteresse.

Der Begriff Diskurs bezieht sich sowohl auf das $éis Uber ein Ereignis (Wer ist
involviert? Was passiert? Wo und wann passiert €wasw.) als auch auf dessen
Bewertungen, Absichten, Interpretationen und Legdrungen. Aus verschiedenen zur
Verfigung stehenden Diskursen wahlen die Kommurerigen immer jenen, der ihnen

fur die entsprechende Situation am geeignetstaheirs.

We can see discourses as related to genres, sbhuiman knowledge of some aspect of reality
(...) will always be coded in particular communicatipatterns. We see discourses not just as the
precursor to any act of meaning making (thoughsitlways that), but also as a pervasive
medium which completely surrounds it: all aspedtshe making of a text are discursively
situated and informed. (Burn/Parker 2003, 6f)

Kress und van Leeuwen weisen darauf hin, dasstsdibdnterpretation eines Textes
unter Umsténden in einem anderen diskursiven Korgekihrt werden kann, wie die

ursprungliche Produktion des Textes, da die Inetgpion selbst ein produktiver Akt ist.

Der Diskurs Uber den Irakkrieg kann beispielswaise=orm eines Gesprachs von
Einzelpersonen verwirklicht werden, in MilitArbdrien von der Front, in

amerikanischen Zeitungen in Form von NachrichtererodKommentaren bzw.

Interpretationen oder in Form eines Hollywoodfilmets. Je nach wirtschaftlichen und
politischen Interessen der Beteiligten bzw. je nabtedium wird sich die

Verwirklichung des Diskurses erheblich unterscheidé@ess und van Leeuwen betonen
in diesem Zusammenhang, dass Diskurse zwar relatabhangig sind von ihrer
Realisierung, also von Genre (genre), Modus (mode) (oft, aber nicht immer auch)
von Design (design), dass sie jedoch nur in sesuloéin Modi realisiert werden
konnen, die bereits einen dem Diskurs entsprecmergi@wicklungsstand erreicht

haben.

IV.2.2.2 Design

Design ist die Auswahl und Kombination der Modi. Weispielsweise eine Geschichte
zu erzahlen, muss entschieden werden, ob dieselictiimdier schriftlich und/oder in
visueller Form (Film, Comic etc.) erzahlt werderl.sDesigner (sign-maker) missen

also laufend Uber die Frage, was wie darzustefierentscheiden.

Design stands midway between content and expressinthe conceptual side of expression,
and the expression side of conception. Designgumes of) semiotic resources, in all semiotic
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modes and combinations of semiotic modes. Desigasmaeans to realise discourses in the
context of a given communication situation. Butiges also add something new: they realise
the communication situation which changes sociallgnstructed knowledge into social
(inter)action. (Kress/van Leeuwen 2001, 5)

Die Entscheidung Uber die Wahl der geeigneten Mudift die Frage nach den

Leistungen und Einschrankungen (affordances) derzetnen Modi auf, z.B. die

Leistung der zeitlichen Logik von Sprache im Gegénsur rdumlichen Logik des

Bildes. Wird z.B. eine Geschichte mundlich erzap#ssiert dies in einer bestimmten
vorgegebenen Zeit, und die Sprachmelodie und digtikKGdes Vortragenden spielen
eine grol3e Rolle. Bei einer geschriebenen Gesehibhiigegen kann der Leser/die
Leserin selbst entscheiden, wie viel Zeit er/si siechmen will, stilistisch sind deshalb
beispielsweise lange, verschachtelte Satze mogligdhrend dies bei einem mindlichen
Vortrag vermieden werden muss, weil die Zuhtéregmrsonst nicht folgen kdnnen.
Dies sind entscheidende Punkte fur den Designenuss die Auswahl seiner Modi der
Zielgruppe und dem Zweck seines Produktes anpassgérauch kulturgeschichtliche

Hintergriinde verschiedener Modi berticksichtigen.

Design ist getrennt zu sehen von der materielleali®terung (production) eines

semiotischen Produktes. Design verwendet (abs)rakmaiotische Modi als Mittel. Es

kann sich dabei auch um Zwischenstufen der Proolukhandeln (musikalische

Partituren, Drehbucher, Entwiirfe, etc.). Designsgdee so abstrakt wie mdglich

gehalten und verwenden zu ihrer Realisierung kawetail3 wie Farbe, Struktur und

ahnliches. Ein Architekt beispielsweise designed@ebaude, baut es aber nicht (vgl.
ebd., 21).

Die neuen digitalen Medien verdeutlichen die akjestaltende Arbeit des Designers
(sign-makers) und fordern dadurch ein Umdenken enstandnis von Bedeutung und
Bedeutungsproduktion (meaning-making). Aus einerltimadalen Sicht entsteht
Bedeutung durch multimodale Zeichenproduktion (smaking) und ist deshalb
transformativ. Frihere Konzepte sahen Kommunikakompetenz eher in der
Fahigkeit, Sprache zu kodieren und zu dekodiereegeBtung entstand nach dieser
Auffassung eher mit der Verwendung von Zeichen n(sige), nicht deren

Transformation.
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IV.2.2.3 Produktion

Unter Produktion verstehen Kress und van LeeuwenAdiswahl der Medien. Dies
kann eine Realisierung in Form eines Prototyps, s##n erst durch die Distribution
Lentschlusselt* zum Endprodukt wird (z.B. ein 35 nki@rnsehfilm), oder das Produkt
in seiner endgultigen Form (z.B. ein Videoband elisrverpackt fur den Verkauf). In
dieser Stufe bekommt das Design nicht nur eine metimbare Form, die Produktion
fugt dem Produkt auch noch zuséatzlich Bedeutunguwhiainerseits durch die physische
Realisierung des Designs, aber auch durch die gthysn Qualitaten der verwendeten
Medien, diese sind “part of what makes the textrm&hat it does, and can affect the

process of textual production significantly” (BuPatker 2003, 7).

Die digitalen Medien (vgl. ebd.) beispielsweiseténe dabei nicht einfach nur neue
materielle Produktionsmdglichkeiten und -werkzeugspndern verandern die
Reprasentation als solche. Sie bieten nicht nue @iaue asthetische Oberflache,
sondern ermdglichen ein theoretisch endloses ,s&gdg z.B. von gescannten Bildern,

Texten und multimedialen Ensembles.

IV.2.2.4 Distribution

Der Begriff Distribution bezieht sich auf das tedahe ,re-coding” eines semiotischen
Produktes zum Zwecke der Aufnahme (z.B. Bandaufreaf)rand/oder der Distribution

(z.B. durch das Radio, Fernsehen). Distributiorstg®n sind meist Technologien zur
Wiederholung von Produktionen (re-production) umidlten deshalb eigentlich dem

Produkt keine zuséatzliche Bedeutung hinzufliigen. (fgéss/van Leeuwen 2001, 22).
Dennoch besitzen sie meist ein eigenes semiotigebiestial an, denn auch ungewollte
Stérungen (noise) wie z.B. Kratzer auf einer Sitate oder Farbverlust in alten

Filmen werden mit der Zeit selber zu Signifikanten.

In manchen Fallen sind Design, Produktion, Distidiy Modus und Medium schwer
zu unterscheiden, wie z.B. im Falle von improvigerJazz Musik, die gleichzeitig
Design und Produktion ist. Auch die digitalen Medreachen die Trennung oft unklar,
da z.B. das Distributionsmedium Internet gleichgait vielerlei Hinsicht das Design-,
Produktions- und Distributionsmedium ist (vgl. BlRarker 2003, 8).

(...) it is at least possible that new technologiesreasingly ubiquitous, multi-purpose and
‘natural’ in terms of their interfaces, will helpeate a fourth dimension of communication in the
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same way that writing created a third — and thisetinot at the cost of a decrease in
multimodality. (Kress/van Leeuwen 2001, 11)

Kress und van Leeuwens multimodales Kommunikatiaueth der ,communicative

strata” ist nicht nur aus der Sicht der Produkttom Texten zu verstehen, ihr Modell
lasst sich genauso auf die Interpretation von Texielegen. ,Indeed, we define
communication as only having taken place, whenetlars been both articulation and
interpretation. (...) Interpreters need to suppynmtic knowledge at all four of the
levels we have distinguished.” (Ebd., 8) Der Grast tUbereinstimmung zwischen
Intention und Interpreation ist kontextabhangig,ispelsweise interpretieren die
meisten von uns ein Verkehrsschild in derselben énd Weise und handeln
entsprechend. Dasselbe Verkehrsschild wird allgedim Kontext einer Ausstellung in

einer Galerie zu ganz unterschiedlichen Interpigtan fihren (vgl. ebd, 8f).

IV.2.3 Modalitat

Eine der wichtigsten Fragen, die sich bei jedemgon Kommunikation stellt, ist die
Frage nach ihrer Verlasslichkeit bzw. Wirklichk&sie. Ob eine Botschaft als wahr
erkannt wird oder als Lige, ob sie als Faktum étleron verstanden wird, hangt nicht
nur vom Inhalt sondern auch sehr stark von ihremFab. In unserer Kultur gestehen
wir Fotografien z.B. einen sehr hohen Wahrheitsljehg wir gehen davon aus, dass
sie ,die Realitat abbilden”, besonders wenn sie mBKontext einer Qualitatszeitung
auftauchen. Ebenso gestehen wir einer Reportageev@mm Kriegsschauplatz in den
Abendnachrichten mehr Wahrheitsgehalt zu als belspeise einem Trickfilm, der die
Situation iranischer Frauen als fiktive Geschiclepackt. Generell kann man sagen,
dass wir in unserer Kultur dem Sehen mehr Wahmediiglt zugestehen als dem Hoéren
oder Fuhlen (vgl. Kress/van Leeuwen 1996, 159).eB8etvird oft synonym mit
Verstehen verwendet. Wir sagen ,Ich sehe das Rrobldch sehe, was du meinst,
,Das ist meine Sicht der Welt" etc.

Nun wissen wir aber, dass eine Kamera sehr woldnidgnn (besonders in Zeiten der
digitalen Bildbearbeitung), und vor allem kdnnem dibsichten des Kameramannes
dahinter zweifelhaft sein. Die Frage nach Wahrleitl Realitat ist daher unsicher.
Dennoch missen wir Entscheidungen treffen anharrd Imfermationen, die wir
wahrnehmen und austauschen (vgl. ebd., 159). Mis&und van Leeuwens System der
Modalitat (modality) lasst sich der Grad der Wicklkeitstreue eines kommunikativen
Phanomens innerhalb eines bestimmten sozialen Kestdeststellen. Den Ausdruck
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Modalitat (modality) haben sie aus der Linguistgl( Thompson 1996, 56-65)
Ubernommen und dann auf visuelle Kommunikation .(Wgkess/van Leeuwen 1996)

und Sound (van Leeuwen 1999) angewandt.

Fur Logiker ist Modalitat die Frage, mit welcher R¥scheinlichkeit eine Aussage mit
etwas, das in der realen Welt existiert, korresprhdFir soziale Semiotiker dagegen
driickt Modalitat nicht so sehr eine objektive Waitlaus, als die Wahrheit, wie sie
der/die Sprecher/in oder der/die Rezipient/in sidbie Realitat liegt im Auge des

Betrachters oder vielmehr was als wirklich angesetérd, hangt davon ab, wie

Realitat von einer bestimmten sozialen Gruppe daafinvird (vgl. Kress/van Leeuwen

1996, 163).

(...) speakers or writers assign modality to theBeatsons to expresas how truethey would

like these representations to be taken. High mtydedin be assigned equally to things which do
and to things which do not exist in the real woRe@ople use the modality resources of language
to negotiate(or renegotiate) the truth of representationdgpampose truths on those over whom
they have power, and they do so in order to amiva shared view of what the world is like, a
common conception of reality, which can then beduas ‘a basis for judgment and action’.
(Hodge/Kress 1988, 147, Hervorhebung im Original)

»Sign-makers® wahlen die Ausdrucksformen, die sie jassend und plausibel halten,
um einen bestimmten Sachverhalt auszudricken. DRisducksformen selbst sind

daher ,motivated signs®, also Zeichen, deren Badwgtaus dem Interesse einer
sozialen Gruppe in ihrem speziellen Lebenskontaigtehen. Kress und van Leeuwen
(1996, 159) konzentrieren sich in ihrer Modalitéegse von visueller Kommunikation

auf diese ,motivated-signs” und wéhlen aus der Bagite von mdglichen Zeichen eine
Reihe von Modalitatsanzeiger (modality markersg sie fir grundlegende Elemente
visueller Kommunikation in unserer Kultur halterpd®er wendet van Leeuwen (1999)

das System auch auf Audio-Phanomene an.

In der Linguistik sind unter anderem Hilfsverberduheren entsprechende Adjektive
und Adverben Modalitatsanzeiger (modality markdb®r Satz ,es kénnte sein, dass er
vielleicht kommt* hat eine niedrigere Modalitat algr wird kommen“. Der

Bezugspunkt, an dem wir messen, ob der Satz eattige oder hohe Modalitat hat, ist
hier ,sein Kommen*. In der visuellen Kommunikati@t laut Kress und van Leeuwen
(1996, 165) beispielsweise di@arbsattigungso ein Modalitdtsanzeiger. Sie kann von

der Abwesenheit von Farbe (schwarz-weil3) bis zlewélarbsattigung reichen.
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Die Ubersicht zeigt die acht Modalitatsanzeigee #iress und van Leeuwen fir
visuelle Kommunikation festgelegt haben:

Modalitatsanzeiger fir Bilder:

Farbsattigung (colour saturation): von der Abwesenheit von Farbe (schwarz-weil3) hisvall
ausgepragter Farbsattigung

Farbpalette (colour differentiation): von monochrom bis zu maximal ausgepréagter Fartipale

Farbmodulation (colour modulation): von der Abwesenheit von Farbschattierungen bimaximaler
Auspréagung von Farbschattierungen

Kontextualisierung (contextualisation): von der Abwesenheit eines Hintergrundes bis zaildenauer
Reprasentation von Hintergrund

Detailgenauigkeit (representation):von maximaler Abstraktion bis zu maximaler Repnésgon von
Details

Tiefe (depth): von der Abwesenheit von Tiefe bis zu maximalespektivischer Tiefe

Beleuchtung (illumination): von der Abwesenheit von Licht und Schatten bisnaximaler Artikulation
von Licht und Schatten

Helligkeit (brigthness): von 2 Helligkeitsgraden (schwarz/weiss, dunkelfrallgrau, dunkelrot/hellro
etc.) bis zu einer maximalen Anzahl von Helligkgitslen

(vgl. Kress/van Leeuwen 1996, 165ff; eigene Ubersed)

Visuelle Kommunikation kann — ebenso wie spractdiehMenschen, Orte und Dinge
SO reprasentieren, als ob sie echt waren oderssevakn sie nicht echt, als Fantasien,
Karikaturen etc. (vgl. Kress/van Leeuwen 1996, 181 festzustellen, ob etwas
Visuelles real oder nicht real auf uns wirkt, briaeic wir einen Bezugspunkt, so wie in
dem linguistischen Beispiel weiter oben. Dieserspunkt ist das ,naturliche* Bild,
wie wir es mit unseren Augen unter gunstigen Liedtbgungen sehen. In unserem
Kulturkreis wird dieses ,naturliche” Bild derzendch) durch die 35 mm Farbfotografie
reprasentiert. Van Leeuwen meint dazu, ,it is pldpano exaggeration to say that
Kodak has set the standards for, standard aver&gmr8 colour photography’, and

hence for naturalistic modality.” (Van Leeuwen 19960)

Wenn wir also ein Bild betrachten wirden und desddodalitdt fur den
ModalitatsanzeigeFarbsattigungauf einer Skala einzeichnen mussten, wirden sir al
Bezugspunkt die ,naturalistic modality“ wahlen. Bee natirliche Sicht (wie es
aussehen wirde, wenn wir es mit eigenen Augen sathenfotografieren wirden) hat
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fur uns die hochste Modalitat, und wir wirden dass wir auf dem besagten Bild
sehen, damit vergleichen. Aufgrund unseres Verggeietrden wir die Farbsattigung
entweder links oder rechts von diesem naturlicheszuB8spunkt auf der Skala
einzeichnen. Links tendiert Richtung schwarz-weifgchts Richtung volle
Farbsattigung. Je weiter wir weg von dem natirlcBezugspunkt Richtung schwarz-
weild gehen, desto niedriger wird die Modalitatwgter wir Richtung voll ausgepragte
Farbsattigung gehen, desto niedriger wird auch Wdier Modalitat. Ein Bild mit
.=ubernatirlicher” Farbsattigung wirkt nicht realhez Ubertrieben, ,hyper-real* wie
Burn und Parker (2003, 50) es nennen. Diese hygae-Farbsattigung findet man oft
in Fantasyfilmen, Computerspielen oder in der Wiatiografie (von Lebensmitteln
z.B.).

Heil3t das nun, dass wir die Modalitat eines Bildemer anhand dieses naturlichen
Bezugspunktes messen kénnen? Nicht unbedingt, @enmoch oder niedrig wir die
Modalitat eines Modalitatsanzeigers einschatzemghauch hier sehr stark vom
sozialen Kontext ab, in dem wir dies beurteilenutiserem normalen Alltagskontext ist
der Bezugspunkt der oben beschriebene ,natirlidbefse natirliche Modalitat ist die,
die wir mit den Mitmenschen in unserem Kulturkrgien. Allerdings muss man davon
ausgehen, dass sich mit dem Wandel der Technol@gieh unsere Ansicht dartber,
was wir als real reprasentiert sehen und was réctaert: ,(...) visual modality rests on
culturally and historically determined standardswbiat is real and what is not, and not
on the objective correspondence of the visual intage reality defined in some ways
independently of it.” (Kress/van Leeuwen 1996, 168)

Zusatzlich stellen Kress und van Leeuwen (ebd.}, fdass Modalitat in anderen
Kontexten als dem alltaglichen auch anders betugit. In einem wissenschatftlichen
Kontext z.B. wird der Modalitdtsanzeig@&eprasentationder auf einer Skala von
maximaler Abstraktion bis zu maximaler Repraseaoitafbis ins Detail) verlauft, andere
Modalitatsbeurteilungen ergeben als im AlltagskenteEin wissenschaftliches
Diagramm, das nur aus Linien und Punkten, ohnedramnind ohne Hintergrund besteht,
ware in Bezug auf unseren natirlichen Bezugspuokkammen abstrakt, und daher
wirden wir es auf der oben beschriebenen Skala dmit niedrigsten Modalitét
einstufen. Nun ist ein solches Modell fur Wissemdtar/innen in ihrem Kontext aber
durchaus nicht abstrakt, sondern wird als sehr neahrgenommen, weil es

Sachverhalte, die man nicht fotografieren kann,rgibletlich und klar verstandlich
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darstellt. Fur die Wissenschaftler/innen hat dasagate Modell also eine sehr hohe
Modalitat, fur Laien eine sehr niedrige. Der Korfedie soziale Gruppe oder der
institutionale Kontext ist fir die Beurteilung voklodalitat entscheidend, da es

verschiedene und auch konkurrierende AuffassungarRealitat gibt.

Kress und van Leeuwen (1996, 168ff) berticksichtigiese Tatsache, indem sie in ihr
Modalitatsmodell ,coding orientations” einflihrerhré Ideen dazu beziehen sie von
Habermas, Bourdieu und Bernstein. ,Coding orieatetiare sets of abstract principles
which inform the way in which texts are coded byapc social groups, or within
specific institutional contexts” (ebd., 170). Dieaturalistic coding orientation” wurde
oben bereits besprochen. Sie ist gepragt durch radérliche Sehen bzw. die
Farbfotografie und wird von allen Mitgliedern urnserGesellschaft verstanden,
unabhangig von ihrer Bildung oder ihrem sozialenat®&. Als weitere ,coding
orientations” nennen Kress und van Leeuwen ,ab8frgtechnological® und die

»Sensory coding orientations*.

In den abstrakten ,coding orientations” ist die Mbiét umso hoher, je mehr ein Bild
das Individuelle auf das Generelle und das Konkaetieseine essentiellen Qualitaten
reduziert. Dies ist der Fall in der Kunst und irad&mischen und wissenschaftlichen
Kontexten. Die Fahigkeit, Texte dieser ,coding ot&ions” zu lesen und zu
produzieren, ist kulturellen Eliten mit entspreatden Ausbildung vorbehalten (vgl.
ebd., 170). Die technologischen ,coding orientadfohaben die Effektivitat visueller
Darstellung als ihr dominantes Prinzip, z.B. digddgllung einer Bauanleitung. Wenn
in dieser Anleitung Farbe verwendet wird, die etfjielm unnétig ist, weil sie keine

zusatzlichen praktischen Informationen lieferthab diese niedrige Modalitat.

Die sinnlichen ,sensory coding orientations® werdesrwendet, wenn emotionale
Effekte erreicht werden sollen, zum Beispiel in wof@n Kunstrichtungen, in der
Werbung, Mode, im Zusammenhang mit Nahrungsmit{&lochbiichern) usw. Hier

herrscht eine Art ,Lustprinzip®, z.B. Farbe als Aaser verschiedenster emotionaler

Reaktionen, vor.

Nun sind Bilder aber oft sehr komplex, und nicli¢ @hre Modalitatsanzeiger bewegen
sich in dieselbe Richtung auf der Skala, also zusisfel Richtung abstrakt. In der
Werbefotografie sind z.B. Lebensmittel oft sehrnich dargestellt, die Farben sind

intensiv, Textur und Wassertropfen sind detaillisithtbar. Gleichzeitig ist der
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Hintergrund vielleicht verschwommen oder gar nigbthanden. Ein Bild kann also
hohe Modalitat in Bezug auf die sinnlichen ,codimgentations® haben (Farben) und
gleichzeitig hohe Modalitat in den abstrakten ,cwmporientations” (Abwesenheit eines

natlrlichen Hintergrundes).

Kress und van Leeuwen (1996, 176) schlagen dalrer,modality prints® (Begriff in
Anlehnung an DNA-Prints) zu erstellen, um festzileste welche Modalitatsanzeiger
reduziert sind und welche verstarkt — und das ehdwen Bezug auf die alltdglichen
naturlichen ,coding orientations” als Vergleichsgtnder in Bezug auf eine abstrakte,
technologische oder sinnlich dominierte RealitahhAnd solcher ,modality prints”
kann man untersuchen, was innerhalb eines spdmfis6Genres als adaquate reale
Darstellung angesehen wird. Anhand der ,,,modaliiyngs” wird auch deutlich, dass in
Bildern eine Auswahl von verschiedensten Zeichersysn bzw. reprasentativen Modi
miteinander zu einem Ganzen verwoben werden. kdarg ware dann zu fragen, ob es
soziologische und historische Grinde flr eine beste Auswahl gibt und wenn ja,

welche.

In Bezug auf die weiter oben genannten sozialerktiamen von Kommunikation ist
die Modalitat der ,orientational” Funktion zuzuoeim da sich die Wirklichkeitstreue
von Texten auf die Wahrheit fur ein bestimmtes Rulbh bezieht und nicht auf eine
objektive Wahrheit.

Sowohl die Kommunikationspraktiken als auch die kladt werden als zentrale

Analysekriterien in der nun folgenden Auswertung Aowendung kommen.
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V  Analyse des interaktiven Dramad-acade

V.1 UberFacade

In den vorangegangenen Kapiteln der vorliegendebeiArwurden das Phénomen
digitale Literatur und der sozialsemiotische Ansa¢z Multimodalitat vorgestellt. Im

vorliegenden Kapitel wird dieser theoretische undthmadische Zugang an einem
Beispiel angewendet, um die Kernfragen dieser Athebeantworten: Was ist ,digitale
Literatur“? Welche Modi werden wie in ,digitaler teratur® eingesetzt? In welchem

Verhaltnis stehen die Modi zueinander? Wie tragerMbdi zur Interaktivitat bei?

Das digitale Werk, das ich zu diesem Zwecke aushgkwiabe, ist das interaktive
DramaFacadevon Michael Mateas und Andrew Stern aus dem Jad5,2das man auf
www.proceduralarts.com oder www.interactivestoryals Freeware downloaden oder
auf CD-Rom bestellen kann. Meine Kriterien fur éiesuswahl waren die zeitliche
Aktualitat und Neuartigkeit in kreativer und tecéeher Hinsicht. Wie auf den nachsten

Seiten ausgefuhrt wird, istacadePionierarbeit im Bereich digitaler Literatur.

Ein weiteres Auswabhlkriterium war die Bekanntheis dVerkesFagcadewurde seit Juli
2005 500.000 mal downgeloaded und nicht nur in rietiforen diskutiert, von
Onlinemagazinen- und Game-Magazinen besprochenvondUsern in Form von
Videos auf Youtube online gesteliacadehat sogar den weiten Weg in amerikanische
Tageszeitungen geschafft, was bisher kaum einemetdgteichbaren Werke gelungen
ist. Wie im Kapitel 111.2.2 zur digitalen Literatigrwahnt, werden die meisten Werke

digitaler Literatur von der breiten Offentlichk&&um wahrgenommen.

Die folgenden Medienreaktionen asécade(Quelle: www.proceduralarts.com) sollen
einen kleinen Eindruck Uber die Bewertung diesesrké/ezum Zeitpunkt seiner

Vero6ffentlichung vermitteln:

"Facadetakes character to a new depth ... trying to ghsrboundaries of both gaming and"Al
NewsweekQct. 17, 2005, and Oct. 3, 2005 int'l edition

"Facadeis without a doubt, the best actual working intékee story world yet createdChris
Crawford on Interactive Storytellin@004

"This is the future of video gamedhe New York Time&rts Section, June 7, 2005
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Das breite Interesse dfacadeist auf seine hybride Struktur zwischen klassisthe
Drama und Videospiel und auf seine technische laton in Bezug auf Artificial
Intelligence zurtckzufihren. In den meisten Zeigargkeln, die UberFacade
publiziert wurden, wird die Hoffnung geaul3ert, ddss hinterFacadestehende Idee

der ,intelligenten Story* Videospielterevolutionieren kénnte.

Die Videospiel-Industrie ist im letzten Jahrzehatezner Milliardenindustrie geworden.
Wirtschaftsexpert/innen vermuten, dass sie im J&@10 die Umsatze der
Musikindustrie und ein Drittel der GréRe der Filond Buchindustrie erreichen wifd
Trotzdem sind Videospiele in Bezug auf ihre Ziefgpa immer noch ein
Nischenprodukt, wie Jonathan Rauch in ,Sex, Lied &ideo Games" (2006, 77)
feststellt. Zwar werden sie nicht nur von Kindesspielt, wie gemeinhin vermutet wird
— ihr Publikum ist laut der amerikanischen Ententaent Software Association um die
30 Jahre alt — und im Angebot sind auf3er Actiorechamoch Puzzle-, Strategie- und
soziale Spiele, aber die Action Genres dominieretzdem eindeutig den Markt. Fast
drei Viertel der verkauften Spiele kbnnen dem Kamnfichiel3-, Race- oder Sport-
Genre zugeordnet werden. Rauch nennt dies ironisoh stuff®. Was den Spielen
fehlt, um grol3e Publika zu interessieren, sind -Raoch — Menschlichkeit und eine

gute Story:

It occurred to me that if video games seem inhuthan is because they lack humans. Their
esoteric syntax is an artefact of a stunted enwemt in which blasting someone’s head off is
easy but talking to him is impossible. (Rauch 2008,

In vielen Videospielen mangelt es also nicht aniVAidt, sondern an Dialog. Wenn

Uberhaupt Dialoge vorkommen, dann vor allem in sageten ,cut scenes”, das sind
die filmartigen Sequenzen, die vielen Games einadiag verleihen. Diese Sequenzen
sind aber in der Regel nicht interaktiv, d.h. demefr/die Spielerin kann sie nur

ansehen, aber nichts aktiv zur Geschichte beitta@énwerden sie von Spieler/innen
daher sogar als stérend empfunden (vgl. Burn/P&R6B, 45ff). Spannend ware ein
Game, wenn der Spieler/die Spielerin selbst akinflss auf dessen Story hatte — und

zwar nicht nur durch Aktionen (wie z.B. in einenr @gfolgreichsten Videospiele ,The

“0 Die Begriffe ,Computerspiele* und ,Videospiele* ven iiblicherweise undifferenziert, synonym oder
zur Bezeichnung einer Untergruppe des jeweils amdeerwendet.

“l Diese Vermutung &uRerte die Business ConsultingaiPricewaterhouseCoopers, da die weltweite
Videospiel-Industrie bereits im Jahr 2006 einenrdsitimsatz von 31 Milliarden US-Dollar Gberschritten
hatte (vgl. Rauch 2006, 77).
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SIMS* — sondern auch durch Dialoge. Solche Videogmmibt es bisher niclit was
hauptsachlich auf die technische Schwierigkeit insolchen Unterfangens
zuruckzufiuhren ist. Laut Rauch ist die Videospidlistrie mehr an ,Hits" interessiert
als an langwieriger Forschung, um solche komplé&msveiterungen zu entwickeln (vgl.
Rauch 2006, 77ff).

Es verwundert vor diesem Hintergrund nicht, dass Autoren vonFacade ihr
wartificial intelligence-based art/research expantt (vgl. www.proceduralarts.com),
dessen Entwicklungszeit funf Jahre dauerte, sdibahzieren mussten. Der Plan von
Mateas und Stern war nicht, die Video Game-Indeistu reformieren. Laut eigener
Aussage wollten sie ,eine vollig neue Kunstformi&ren® (vgl. Rauch 2006, 76): Der
grafische Realismus von modernen Videogames sdlldai emotionalen Wirkung
groB3er Kunst verschmelzen. Das interaktive Dranla f8o dieses Jahrhundert das

werden, was das Kino fur das letzte war:

[Interactive drama] might contain artificial peopjeu could converse with, get to know, and
love or hate. It might engineer dramatic situatjooemplete with revelations and reversals.
Entering this world, you would feel as if you hagleh thrust into the midst of a soap opera or
reality-TV Show. (Rauch 2006, 78)

Eine interaktive Soap Opera oder TV-Show klingt sdahlich wie ein
zukunftsweisendes Unterfangen, fiur das sich einlioiénpublikum interessieren
konnte.Facadeist ein Schritt in diese Richtung. Allerdings nein erster und auch
kleiner, wie Mateas und Stern zugeben missen, deotz ihrer flnfjahrigen
Forschungs- und Programmierarbeit Ratadenoch viele entscheidende Mangel, was
die Fahigkeit der Protagonist/innen, auf alle Ebeyades Spielers/der Spielerin adaquat

Zu antworten, betrifft.

Die Entwicklung eines interaktiven Dramas ist haéphlich von zwei Dingen
abhangig: Erstens davon, dass man den interakthapekt (user agency) in die
klassische Struktur eines Dramas einbaut, was Idated Stern fliiFacadegemacht
und in ihrem Artikel ,A preliminary poetics for iatactive drama and games” (Mateas

2004, 19ff) beschrieben haben. Zweitens ist diewiM&lichung von interaktiven

“2 Dialoge spielen nur in Online-Rollenspielen imelmtet, wie MUDs, eine Rolle. Wie im Kapitel 111.5.3

erwahnt, entwickeln sich diese aber immer mehr MORPGs, wo Texteingabe nur in Form von Chat
relevant ist und ansonsten mit Maus und Pfeiltagesteuert wird. In Online-Rollenspielen hat niethan
den Gesamtlberblick und es ist quasi unmoglichSgeal aufzuzeichnen. Es geht in Online-Spielentnich
um ,storytelling”“ sondern um ,something else” (Aatts, zit. nach Simanowski 1999, 0.S.).
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Dramen besonders stark vom Entwicklungsstand vorftw8esystemen mit
sogenannter kunstlicher Intelligenz (Artificial dfitgence) abhangig, denn ein
interaktives Drama verlangt unter anderem, dasSystem natirliche Sprache versteht.
Skeptiker/innen meinen daher, dass eine realithesidamsetzung von interaktiven
Dramen nie mdglich sein werde, da der Computerrdgiédsi menschliche Intelligenz
haben misste, woran zwar sehr intensiv, aber dmttemerfolglos geforscht wurde.
Mateas und Stern sahen diese Annahme allerdings alie notwendige Voraussetzung
fur Facade worauf in der Design-Analyse weiter unten nahagegangen wird (vgl.
Rauch 2006).

V.1.1 Inhalt

Facadeist ein auf kunstlicher Intelligenz basierendesgtu bzw. Forschungsprojekt.
Es ist ein Versuch, Uber die traditionelle Erzablumber auch uber Hpyertext-
Erzahlungen hinauszugehen und ein vollstandigesraktives Drama in einem Akt
anzubieten, so die Autoren Mateas und Stempgadeauf www.proceduralarts.coffi.
Sie bezeichnen es dort abwechselnd als ,electrama@tive®, ,interactive drama“ oder
.nteractive story game*“. Den Rezipienten/die Rezpin bezeichnen sie als ,player”.
Diese Bezeichnung wird hier mit ,Spieler/in“ ins Wdseche Ubernommen. Spieler/in
erscheint im Zusammenhang rRacadepassender als der bisher in dieser Diplomarbeit
verwendete Begriff ,Leser/in“, dadacade sich nahe am Theater (Teilhabe als
~Schauspieler/in“) und am Computerspiel (Spielgribewegt und die Rezipient/innen
weniger ,lesen®, sondern hauptsachlich zusehen tmwodren und aktiv schreiben.
Letztendlich haben sich in Bezug auf digitale later noch keine verbindlichen
Begrifflichkeiten durchgesetzt. Die Begriffe ,Aufor und ,Werk* behalte ich wie
bisher bei, auch ,Stick* wie Theaterstiick erscheBezug auf ein interaktives Drama

angebracht (vgl. Kapitel I11.7).

Zum Inhalt: Nach dem Download und der Installatims FacadeFiles erscheint beim
Offnen des Files zunachst ein Ladescreen. Der @fidé Spielerin wird ersucht, die 60

Sekunden Ladezeit abzuwarten, wahrend im Bild etarrVorhang erscheint, der an

“3 Die Firma von Mateas und Stern heidt .Procedurdd’AfProcedural generation is a widely used term
in the production of media, indicating the pos#ipito create content on the fly rather than pitior
distribution. This is often related to computer mrigs applications and video game level design.”
(www.proceduralarts.com)
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den Beginn eines Theaterstlickes erinnert. Danaoth a@r Bildschirm schwarz, und
man hort wie ein nervos klingender Mann, der sith HEip vorstellt, auf einen
Anrufbeantworter spricht und den Spieler/die Spieleum Abendessen zu sich und
seiner Frau Grace einladt. Dann erscheint eines $eit einer Auswahl an mannlichen
und weiblichen Spielernamen, einer kurzen Spieftamg, Informationen zum Spiel

und der Mdglichkeit, Untertitel eiroder auszuschalten.

Hat der Spieler/die Spielerin einen Namen gewadhB. ,Kate“, findet er/sie sich
sogleich vor einer grauen Wohnungstir wieder. AufBar Instruktionen, einfach zu
tippen, wenn sie mit Grace und Trip reden willhsmit dem Cursor zu bewegen und
Objekte mit der Maus aufzuheben, bekommt die Sprekias Kate keine Hinweise.
Kate kann sich nun mit dem Cursor auf die graueZLilbewegen und mit Hilfe eines
Mausklicks klopfen. Im Hintergrund sind eine wedble und eine mannliche Stimme zu
horen, die offenbar Uber Kleinigkeiten wie Weingi&sliskutieren. Hat man die
Untertitel aktiviert, kann man das Gesprochene aamhBildschirm lesen. Plotzlich
geht die Tdr auf und Trip begruf3t Kate UberschwidhglKate kann Trip ebenfalls
begrufRen oder gar nichts sagen. Je nachdem wieskKdtererhalt, geht Trip weg und
holt Grace oder macht etwas anderes. Als Grac&Zidasier betritt, begrufdt sie Kate

ebenfalls Gberschwanglich.

Ab dem Zeitpunkt, wo die Wohnungsture aufgeht, &kelt sich das Spiel bei jedem
Durchgang anders, je nach den Eingaben des Spasge&pielerin. Der Inhalt wird von

Facadewird hier aus der Perspektive, Kate zu sein, wigelgeben.

Kate ist eine alte Freundin von Grace und Trip deis College-Zeit. Grace und Trip
sind ein attraktives und materiell erfolgreicheaiPanfang 30. Im Verlauf des Abends
wird das Zusammensein fur Kate immer unangenehdeefrace und Trip sie in ihre
personlichen Konflikte verwickeln, die offenbar awsner problematischen Ehe
resultieren. Jedes harmlose Thema wird fiir GradeTuip zu explosivem Konfliktstoff

und kratzt an der perfekten Fassade ihrer Ehe.hBmmloser Small Talk tber die
Inneneinrichtung des Apartments zum Beispiel ettthdass Grace sich in kreativer
Hinsicht unverstanden fuhlt und Trip vorwirft, dase — anstatt Kinstlerin zu sein — in
einer Werbeagentur arbeiten muss, weil er kein téednis fur ihre kreative

Ambitionen hat. Ein harmloses Bild an der WandAstsgangspunkt fiir einen Streit

Uber den letzten Italien-Urlaub. Der Anruf der Hitegibt Aufschluss Uber Trips
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angespanntes Verhaltnis zu diesen, die Frage, veds tinken will, artet zu einer
Diskussion zwischen Grace und Trip Uber Trips Ald&bnsum aus.

Kates Beitrag zu den Gesprachen ist in keinsters@/déimitiert. Kate kann Partei
ergreifen, versuchen zu schlichten, sie kann flirteen Raum verlassen oder gar nichts
sagen. Jede Handlung von Kate beeinflusst das Wenhaon Trip und Grace, die
Streitereien verstarken sich, oder Grace und Tegsdhnen sich oder — eine weitere
Variante — Kate wird ziemlich unfreundlich hinausgefen. Am Ende hat der
Spieler/die Spielerin jedenfalls Graces und Trigbén beeinflusst und einen Beitrag
dazu geleistet, ob die Ehe nun weitergeht odertnich

Offene Fragen und Neugierde motivieren zum erneeiel. Bei jedem Durchgang
andert sich der Ablauf der Geschichte. Nach unge$i¢ben Durchgédngen hat der
Spieler/die Spielerin, wenn er/sie sich geschicidtalt, alle relevanten Informationen

Uber das Paar erfahren. Die Dialog-Variationen disnthit aber nicht ausgeschopft.

Die Spielerin alias Kate kann in englischer Spratiteden Protagonist/innen ,reden”,
indem sie @hnlich wie in einem Chat kurze Aussag®sr die Tastatur eintippt. Kate hat
dabei keine Audigstimme. Grace und Trip dagegen sind hauptsachlidibzen oder —
mit der Aktivierung der Untertitel — auch zu les&ate kann sich mit Hilfe der Cursor
Tasten durch das Apartment bewegen, sich zum Etispuf die Couch setzen“ und
Drinks und andere Gegenstande mit Hilfe der Mauglia Hand nehmen*. Dabei ist
der Kérper von Kate nie sichtbar. Sie ist nichtaliueine Alias-Figur (einen Avatar)
verkorpert, wie das besonders in Rollenspielenctibbt. Sie ist direkt mit einbezogen,
indem Grace und Trip direkt aus dem Bildschirm sigf schauen, wenn sie mit ihr
reden und indem sie sich mit einer ,ErsRerson-Perspektive* (Siperson
perspective”) durch das Apartment bewegt. Die $pielalias Kate sieht die Szene
quasi wie im eigenen Gesichtsfeld, als ware si&liwir dort. Dreht sie sich (mit Hilfe
der Cursor-Tasten) um, erhélt sie eine entspreéhemdlere Sicht des Apartments.
Grace und Trip mussen ihr in diesem Fall folgemnvsie von Angesicht zu Angesicht
mit ihr sprechen wollerf-acadespielt sich in einem einzigen Raum mit 3D-Perspekt
und in Echtzeit ab. Nach jedem Spiel-Durchgang vacdomatisch ein ,stageplay”
generiert, das die Form eines Drehbuches hat undDdechgang schriftlich festhalt
(vgl. Anhang 1).
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V.1.2 Technische Informationen

Nachdem marfFacadevon Mateas und Sterns Projektseite www.procedudsat@m
heruntergeladen oder per CD-Rom eingelegt hat, rdalie Installation bis zu einer
halben Stunde, was laut der Installationsanleitmog allem am Entpacken der
komprimierten Audio-Files liegt. Die technischenrglossetzungen flFacadeVersion
1.1 far Windows sind Windows XP, 1.6 GHz Pentiumeioodoher, 1 GB freier
Speicherplatz, 256 MB Memory oder mehr und eine edidirte, die OpenGL

unterstitzt (fur Apple siehe www.proceduralarts.zom

13 Mitarbeiter/innen haben Mateas und Stern beiRdeduktion unterstiutzt, davon ein
Story-Berater, vier Mitarbeiter/innen fir die Tofimhmen der Stimmen von Trip und
Grace, funf Musikproduzenten und drei Programmiarnd Animationsmit-

arbeiter/innen.

Da fur Facadeweder im Bereich digitale Literatur noch im Betei¢ideogames auf
Vorreiter zurtickgegriffen werden konnte, musstewdd die literaturtheoretische, als
auch die technischen Voraussetzungen neu Ubenheggeschaffen werden. Zunachst
war es notwendig, einen literarischen Rahmen fér@eschichte festzulegen. Mateas
und Stern beschlossen, ihr Projekt auf ein Dramaimem Akt, das sich in einem
einzigen Raum abspielt, zu beschranken. Jederdbpogigang sollte nicht langer als 15
bis 20 Minuten dauern. Es sollte um zwischenmeidohl Beziehungen gehen,
maximal drei Personen sollten beteiligt sein, zeaion Computer-kontrolliert und der

Spieler/die Spielerin.

Das Interface wurde als animierte, 3-dimensionakdt\iéstgelegt, die lllustration der
Charaktere sollte an den Stil von Comicbuchernnerin (vgl. Mateas 2004, 30). Das
Drama sollte in Echtzeit (real-time) stattfindenstzals die Struktur der Geschichte
feststand, konnte Uber die Artificial Intelligennachgedacht werden, die das gesamte

Geschehen technisch kontrollieren sollte.

Dazu musste zunachst eine neue Programmiersprativeclelt werden, die Mateas
und Stern ,ABL"* (A Behaviour Language) nannten. §geéProgrammiersprache wurde
speziell fur die Entwicklung von emotional autonameharakteren gemacht. Danach
wurde ein sogenannter Drama-Manager entwickelt, daf kinstlicher Intelligenz

basierend, die Sequenzen und Dialoge der Gesctiohteolliert. Der Drama-Manager
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ist notwendig, da sich die Geschichte je nach degdbe des Spielers/der Spielerin
verschieden entwickeln muss. Der Einfluss des &gu&ler Spielerin muss sowohl ein
unmittelbarer sein (local agency), als auch ein alié Entwicklung der
Gesamtgeschichte bezogener (global agency). Diggdtige interaktive Aspekt der
.global agency”, also des Einflusses des Users daeif Gesamtgeschichte, ist eine
Neuerung, die selbst Videospiele bisher nicht bi&@nnen. Im Kapitel V.2.3.2, der

Designanalyse wird ndher darauf eingegangen.

Desweiteren musste eine Regelsprache entwickeltlemerdie dafur sorgt, dass die
Regeln naturlicher Sprache vom System verstandedenekdnnen, sowie ein Diskurs-
Management- System, das die Kontrolle Uber diechéedensten Konversationsstréange
behalt und darlber entscheidet, welche Antwort mmittelbaren Kontext angebracht
ist. Auf visueller Ebene war eine ,nicht-fotorebshe Animations-Engine“

notwendig, die Gesichtsausdricke der Charaktergedaziligen emotionalen Situation

entsprechen lasst. Sogenannte ,extensive Idiomedevuentwickelt, um das Verhalten
der Charaktere stimmig zu machen. Dialog und Véghakines Charakters mussten
Ubereinstimmen, Konversationsstrange dynamisch uneldn, Verhaltensregeln und
natirliche Sprache verstanden werden. Dazu warngs @anderem notwendig, die
Geschichte in Einheiten zu teilen, die die Autofeeats” nennen und die vom Drama-

Manager sinnvoll zusammengestellt und verbundexevemuissen.

Die Komplexitat des technischen Aufwandes wird her im Uberblick dargestellt
(mehr technische Details findet man auf www.procalduts.com). Es soll damit
angedeutet werden, wie aufwandig die Entstehungseaimeraktiven Dramas bzw. die
Simulation von anndhernd natirlichem menschlicherh#lten ist. Auch wird dadurch
die extrem technische Seite von digitaler Literaitfensichtlich. Die Produktion von
digitaler Literatur hat mit traditionellem Schreibauf den ersten Blick nicht mehr viel
gemeinsam. Die grundlegenden Regeln des literamscBchreibens missen aber
dennoch beherrscht werden, sind sie doch die Baglisler die Technik aufgebaut wird.
Die Technologie wurde bekFagcade um die Geschichte herum gebaut und nicht
umgekehrt. Es ist ungewohnlich, dass Mateas unth $teide Aspekte, sowohl den

technologischen als auch den literarischen, sbistagen konnten.

Nach funf Jahren unbezahlter EntwicklungsarbeitesteMateas und Stern heute ihre

Erkenntnisse und Technologien anderen Autor/inneesh Rrogrammierer/innen gratis
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zur Verfugung, um die Weiterentwicklung von dig@ialLiteratur zu fordern. Sie
bedauern, dass ihre Software noch nicht bedientengsdlich genug fir Autor/innen
ohne technische Kenntnisse ist. Im Moment verlaiggtGebrauch ihrer Technologien
noch eine umfangreiche technische Expertise. lhs®oN ware, dass in Zukunft End-
User ohne die Hilfe von Programmierer/innen miterhrTechnologien Literatur

verfassen konnen.

Derzeit arbeiten Mateas und Stern an einem Progktens ,The Party”, ein Drama, in

dem es — ahnlich wie iFacade— um soziale Beziehungen geht. ,The Party* wird
technisch noch komplexer und fir die Spieler/inepannender sein, da nicht nur zwei,
sondern mehrere computerkontrollierte Charakteréspi@len und sich daher die

Handlungsmadglichkeiten und der Einfluss der Splieleen auf die Geschichte

erweitern. ,The Party* wird laut Mateas und Steer ¥ision einer interaktiven Soap

Opera sehr nahe kommen (vgl. Rauch 2006).

V.2 Multimodale Analyse vonFacade

Der sozialsemiotische Ansatz der Multimodalitat Wness und van Leeuwen ist kein
eindimensionales Analyseinstrument, sondern eirorétscher und methodischer
Rahmen fir die Analyse von multimodalen Texten. ddaubt eine Vielzahl von

Analyseansatzen und ist sehr flexibel anwendbaiR&nmen dieser Diplomarbeit wird
eine explorative Analyse nach dem Beispiel von Bumd Parker (2003) durchgefihrt.
Ziel ist die Beantwortung der Forschungsfragen: dvelModi werden wie in ,digitaler

Literatur” eingesetzt? In welchem Verhaltnis stellg Modi zueinander? Wie tragen

die Modi zur Interaktivitat bei?

Zweifellos gabe es viele andere interessante Fragjenman in Bezug auf digitale
Literatur untersuchen konnte, zumal laut Simanowdbkisher nur wenige
wissenschaftliche Analysen des Phanomens vorlfgéie explorative Analyse in
dieser Arbeit soll zu weiterer Forschung anregen.

Der Fokus der Analyse liegt auf den Kommunikatioakpken (communicative strata),
v.a. im Hinblick auf die Entstehung déscadedextesauf der Ebene des Interface

Kress und van Leeuwens (2001) grundlegende Herangaleise an multimodale Texte

* Vgl. dazu die Vorankiindigung des neuen Buches:eRolSchéafer, Jérgen/Gendolla, Peter (Hg.)
(2009): Reading moving letters. Digital Literature Research and Teaching, Transcript Verlag, auf
www.amazon.de, das im Juni 2009, nach Fertigstgltler vorliegenden Arbeit, erscheinen wird.



81

ist, deren Aufbau von ,Diskurs” Gber ,Design“ (cent stratum) und ,Produktion” bis
zur ,Distribution® (expression stratum) zu analysie. Der theoretische Hintergrund
einer solchen Analyse wird im vorangegangenen I€hpitisgefuhrt. Die explorative
Analyse wird sich hauptséchlich auf Diskurs undife&onzentrieren, Produktion und
Distribution werden nur kurz kommentiert. Erganzeniold eine Modalitatsanalyse
durchgefuhrt, d.h. die Wirklichkeitstreue von ausgklten FacadeScreenshots wird

anhand von ,modality prints” festgestellt.

V.2.1 Materialauswahl fur die Analyse

Burn und Parker (2003, 77) schlagen fur eine Dskoialyse vor, semiotische Daten
aus dem gesamten Kontext des Untersuchungsgegaestan sammeln, d.h. neben
dem multimodalen Text selbst auch HerstellungsneieRezeptionsmaterial und
Interpretationsmaterial, soweit diese fir die Fousg zuganglich sind. Weiters kann
man nach Burn und Parker (ebd.) nach ,intertextlias” im Text selbst suchen, da
jedes ,sign“ (Zeichen) im Text Teil eines Diskursast, aber Diskurse

notwendigerweise grol3er sind als ein einzelner.Text

Fur die Analyse von Design und Produktion betonamBind Parker (ebd., 78f), dass
ein multimodaler Text ein Prozess ist, der nie idtkabgeschlossen ist. Jede Phase des
Design- und Produktionsprozesses ist relevant,eda Phase eine neue Schicht von

Bedeutungen hinzuftigen kann:

Each transformation adds another layer, leaveshandtace. Each move in the process uses
tools of inscription, maybe different tools at eastge, all with their own possibilities and
constraints. This has never been more true thais itoday of digital media, where the
appropriation, transformation and synthesis of iearlsigns is, perhaps, the defining
characteristic of the medium. (Burn/Parker 2003, 78

Forscher sollen mdglichst von jeder Phase der Eestbllung Material sammeln:
Entwurfe, Designs, Storyboards, Plane, aufeinanttgghde digitale Versionen, evtl.
auch ein Interview mit den Hersteller/innen fuhrén. Bezug auf Computerspiele
schlagen sie vor, ,screen capture software* zu eaden, um dem Verlauf einer Game

Session besser folgen zu kénnen.

Wie das Design und die Produktion, fugt auch distiiiution dem Text eine neue
Schicht (layer) von Bedeutung hinzu. Besonderseiteri von digitalen Medien missen

die Distributionsmedien selbst, wie zum Beispiels diternet, in die Analyse
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miteinbezogen werden. Die Distribution véiacadewird aufgrund des Arbeits- und
Zeitaufwands allerdings nur kurz angeschnitten.

Den Vorgaben von Burn und Parker folgend, wurdedenAnalyse das Werkacade
selbst und alle zur Verflgung stehenden Hintergnatdrialien Uber deren
Entstehungsprozess verwendet. Die Materialien wsafas

 Facade Version 1.1 fur Windows (Mateas/Stern 2005), Dowadlo von
www.proceduralarts.com

* Screenshots aus einem selbst gespielkatade Stageplay* vom 31. Marz 2009,
11: 31 Uhr als ,Kate", siehe Anhang 1 und 2

« "Behind the Facade Guide” (Mateas/Stern 2005), bestellt auf
www.proceduralarts.com

* “A preliminary poetics for Interactive Drama andr@es” (Mateas 2004, 19-23)

« ,Sex, Lies and Video Games (Rauch 2006), online abrufbar unter

http://procecuralarts.net/atlantic/

V.2.2 Erstes Rezeptionserlebnis

Was Werner Faulstich (2002, 59) fur die Filmanalyseschlagt, erscheint auch ein
guter Ausgangspunkt fir die multimodale Analyse dagitaler Literatur. Fur Faulstich
ist das erste Ansehen und Erleben eines Filmes (ofireflektierte, emotionale,
spontane eigene Rezeption, die individuelle Intdgiion des Films* (ebd.) ein
unwiederbringlicher Ausgangspunkt fiir weitere Ubgungen. Er rat, diesen ersten
Kontakt mit dem Material schriftlich festzuhaltedgs ,was einem aufgefallen ist, was
einem gefallen oder nicht gefallen hat, was ein@sohders angesprochen oder
abgestollen hat (...)* (ebd.) und es als Hilfestelluitiy die anschlieRenden

Fragestellungen zu benutzen.

Als ich mein erstes Rezeptionserlebnis vBacgade schriftlich festhielt, war mir
Faulstichs Ansatz nicht bekannt. Dieses personliiaeokoll ist in einer authentischen
Situation entstanden, ohne das Bewusstsein, dasssispater in meiner Diplomarbeit

wortlich zitieren wirde.
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Erstes Erlebnis mitacadeals Ashley:

Installation, Download von exe file, dann Instadlat wie ein Programm. Das
Decompressing der Audio Files dauert 30 Minutene éiwigkeit. Ich éffnd~acade

Es nimmt nur etwa % meines Bildschirms ein undtlgieh nicht vergréRern. Es dauert
60 Sekunden bis es geladen ist, was mir ziemlicly leorkommt. Dann wird der
Bildschirm schwarz. Vielleicht erfiillt mein Computgoch nicht die Voraussetzungen,
die angegeben waren? Verstanden hab ich sie ja mam das Ding lauft wohl nicht.
Doch auf einmal spricht eine mannliche Stimme wié €inen Anrufbeantworter. Er
ladt mich zum Abendessen ein, um 8 Uhr. Piep. Dammt eine Maske wo ich mir
Spielernamen aussuchen kann. Mannliche und Weélichh wahle Ashley. Darunter
kann man die Spielanleitung anklicken, Infos undeditel ein/ausschalten. Ich mdchte
alles ausprobieren, aber als ich den Namen gewrdtle, geht es schon los. Eher
spannungsgeladene elektronische Musik wird gespatitsehe eine graue Flache, die
wohl einen Korridor darstellt mit einer Tir, ebdigagrau. Ich warte bis etwas passiert,
aber es passiert nichts. Dann hér ich wie hinter & diskutiert wird. Irgendein
Problem mit Weinglasern. Eine mannliche und einékehe Stimme, beide genervt.
Ansonsten passiert nichts. Ich denke, dass ichsghbmlich etwas tun sollte. Ich fange
also an etwas zu tippen. Nichts erscheint am Bhldsc Ich dricke die Cursor-Tasten
und siehe da ich kann mich offenbar auf die Turbewegen. Ich probiere herum,
dricke die Maustaste und dadurch klopfe ich sclagiah die Tur. Die Tur geht auf und
eine mannliche Figur, wahrscheinlich Trip, begrifith Gberschwenglich. Ich tippe
.Hi“ und das getippte erscheint links unten am Bddirm, ohne dass da vorher ein
Chat-Feld gewesen ware. Trip sagt dann auch nochhtidal zu mir, er scheint
tatsachlich auf das zu reagieren was ich sageistieaativ seltsam. Ich kann das nicht
so recht glauben und frage ihn verschiedenste Dialger er antwortet nicht, sondern
sagt er wirde Grace holen und geht weg. Jetztighetha am Eingang des Apartments,
wild irgendwelche Satze eintippend. ,Where are youwrd so weiter. Aber niemand
antwortet. Stattdessen hore ich die beiden nuimemeNebenraum diskutieren. Es geht
darum, dass Grace sauer ist, weil ich zu friih gekembin, was Trips Schuld sei. Ich
versuche ihnen nachzugehen. Ich mdchte wissergholch in den Nebenraum gehen
kann, aber sie kommen mir entgegen bevor ich ingenkdingelange. Mein einziges
Anliegen ist nun herauszufinden, ob die beiderathiiéch auf das reagieren, was ich
tue. Ich plappere also irgendwas drauf los. Mant¢lstiaeinen sie zu reagieren, aber es
ist nicht besonders eindeutig. Ich merke, dasgiic Antwort wohl schon tippen muss,

wéhrend sie noch reden, dass ich also sehr sdipin muss und der Zeitpunkt gut
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sein muss. Nachdem ich das verstanden habe, fardi@s besser. Ich rede mit Grace
Uber ihre Apartmenteinrichtung und sie antwortehgolle Dinge auf meine Eingaben.
Es ist ein sehr eigenartiges Gefuhl denn einerdgitsich in die Konversation
hineingezogen und nehme sie ernst, andererseits ialei dass ich mit dem Computer
spreche und wie revolutionar das ist, dass er sihantwortet. Ich gehe herum, setze
mich auf die Couch indem ich mit dem Cursor einfaomahe zu ihr hingehe bis sich
meine Perspektive so verdreht als wird ich dardeérs Manchmal passiert es, dass
Trip und Grace mich nicht verstehen, dann machemwi ,hm*“ oder kichern unsicher.
Das Gesprach ist nicht sehr gut, weil ich nicht d@ndruck habe, dass besonders
sinnvolle Antworten kommen, aber es hat Phasencliotatséchlich hinein gezogen
werde. Jedenfalls bin ich emotional schon sehr lusd insofern, dass mich die
standigen Streitereien von Grace und Trip ernstkaftnerven beginnen. Ich will
irgendwas Sinnvolles sagen, damit sie damit aufhdaber es gelingt mir nicht, jedes
Thema wird erneut zum Streit. Ich mdchte nun watkiwissen, wie grof3 mein Einfluss
auf diese Geschichte ist und beginne Grace wustesteschimpfen. Daraufhin wird
Trip sauer und sagt ,You know what, Ashley, | thihis evening is over‘ und er wirft
mich tatsachlich aus dem Apartment und knallt die Zu. Jetzt steh ich wieder im
grauen Korridor, ich versuche zu klopfen aber é& geht mehr. Das Spiel ist aus. Als
Schluss-Screen kommt wieder der TheatervorhangameAnfang. Dort kann ich nun
wéahlen, ob ich aussteigen will, oder ob ich mir getageplay” ansehen will, das von
diesem Erlebnis generiert wurde. Anscheinend wod jedem Spieldurchgang eine
schriftliche Aufzeichnung der Dialoge und Handlumggemacht, wie in einem
Drehbuch. Anfangs war ich unsicher, ob ich wirklEimfluss auf die Geschichte hétte,
ich konnte das nicht so recht glauben. Spéatestisngta mich schlecht zu verhalten

begann und Trip mich rauswarf, war mein Einfluss ki

Im Vergleich mit folgenden Spieldurchgdngen war deste Erlebnis eher frustrierend,
da ich noch nicht wusste, wie ich kommunizieredtspum adaquate Antworten zu
bekommen. Ich hatte in dieser Hinsicht einfach mebm Fagade erwartet. Ich bin
davon ausgegangen, dass die Figuren wie ,normalesthen” mit mir reden wirden,
dass es ahnlich sein wirde wie in einem Chat. fash einigen Durchgangen lernte
ich, dass ich mich auf bestimmte Themen beschrankesste und nicht einfach darauf
los reden konnte, dass ich sehr schnell und zureibestimmten Zeitpunkt tippen
musste, wenn ich eine sinnvolle und zeitlich angeliie Antworte erwartete und dass
ich am besten nur sehr kurze Sétze schrieb, daZeiiehenanzahl beschrankt war.
Sobald ich diese Grundregeln beherrschte, wurdea Biurchgdnge immer
faszinierender, und ich merkte, dass ich emotiomaher mehr involviert war. Nicht
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wie bei einem Videospiel, wo eine gewisse emotergpannung (um nicht zu sagen
Nervositat) dadurch entsteht, dass man geschiclit sghnell handeln muss (z.B.
schiel3en), sondern emotional involviert, als obc&nand Trip wirklich meine Freunde
waren und ich von ihrer standigen Streiterei tdtéétc genervt ware. Das ist der Effekt,
den Mateas und Stern erreichen wollten. Ich habe ¥orstellung von dem ,Flow*
entwickelt, der entstehen kdnnte, wenn das Ganme tgthnische Probleme ablaufen
wuirde. Einstweilen ist es noch so, dass die kiomstlintelligenz zu oft Gberfordert ist,
so dass man nicht immer plausible Antworten bekonwats die Spannung und die
eigene Involviertheit stort. Man merkt noch zu mit deutlich, dass man mit einer
Maschine ,spricht“. Wenn Mateas und Stern es sehafflies zu verbessern, wie sie es
fur ihr nachstes Projekt vorhaben, kann ich mir ggt vorstellen, dass ein interaktives
Drama sehr reizvoll sein kénnte, da es den Unterhgéwert einer Soap Opera haben
wurde, mit dem Faktor selbst involviert zu sein wrdRen Einfluss auf den Ausgang
der Geschichte zu haben.

Letzteres ist trotz mancher technischer Problemeh aler bleibende Eindruck des
ersten Erlebnisses. Ich habe tatsachlich Einfluskalgt. Trip hat mich wirklich

hinausgeworfen, als ich mich schlecht benommerehBtas macht Lust, es erneut zu
probieren und zu sehen, welche Reaktionen ich damdere Verhaltensweisen auslose.
Dieser Aspekt des unmittelbaren und globalen Eas#s (local and global agency) des
Spielers/der Spielerin ist subjektiv gesehen deer@ssanteste, aber auch objektiv
gesehen, wie Mateas hervorhebt: ,the audience’seseh having agency within the

story is a genuinely new experience enabled byantwity.” (Mateas 2004, 25)

Die folgende multimodale Analyse wird davon ausgehelen Fragen nachgehen,
welche Modi auf der Interface-Ebene véiacade wie verwendet werden um die
Diskurse zu realisieren und wie bertcksichtigt wildss der Spieler/die Spielerin die
Geschichte gleichzeitig als Agierende/r (agency:pdrson perspective) und als

Zuschauer/in (8 -person perspective) erlebt (vgl. ebd.).

V.2.3 Analyse der Kommunikationspraktiken (communi@tive strata)

V.2.3.1 Diskursanalyse

Wie bereits im vorigen Kapitel erwahnt, sind Diskeidaut Burn und Parker (2003, 6)
verwandt mit Genres, da menschliches Wissen Ub®snebestimmten Aspekt der

Realitat immer in bestimmten kommunikativen Must&odiert wird. Diskurse sind
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immer die Voraussetzung fur den Akt der Bedeuturtysifung (meaning-making).
Ausserdem hullen die Diskurse den Text quasi eim, alle Aspekte des Textes sind

diskursiv angelegt (vgl. ebd.).

Der Diskurs, aus derRRagadeentstanden ist und der das Werk quasi einhitltdes
Diskurs der ,,zwischenmenschlichen Beziehung“ — thesonders in Bezug auf die Ehe
der Protagonist/innen. Der Diskurs wird in Formesirehedramas aufgefthrt, Diskurs
und Genre sind hier verwandt. Dies wird sowoh| @& Text selbst, als auch aus den
Hintergrundinformationen uber seine Entstehungchtsth. Die Autoren nennen als
Vorbilder fur FacadeEdward Albee’s Theaterstiick ,Who's Afraid of Vingi Woolf?*,
aber auch Filme wie ,sex, lies and videotape“ voev&n Soderbergh, ,Husbands and
Wives” von Woody Allen und ,Scenes From a Marriag@h Ingmar Bergman (vgl.
Rauch 2006, 80). Der Diskurs der ,zwischenmenskbhcBeziehung” ist aber auch in

Bezug auf die Freundschaft von Trip und Grace zn 8eieler/der Spielerin relevant.

Weiters sind die Diskurse ,Materialismus” und ,Ktih& Facadeverwoben. Auch dies

geht aus dem Werk selbst deutlich hervor und winatldl die Hintergrundinformationen

der Autoren bestétigt (vgl. Mateas/Stern 2005, BEjde Diskurse kommen haufig in
den Dialogen vor, z.B. wenn Grace glaubt, sie sai Trip dazu manipuliert worden, in
der Werbung zu arbeiten, anstatt Kinstlerin zu.s@imch am Setting, also dem
Wohnzimmer von Trips und Graces Apartment, in derh das gesamte Stick wie auf
einer BUhne abspielt, sind beide Diskurse visuelispnt. Den Hintergrund, den
Ausblick aus dem Fenster, bildet die Skyline ei@en3stadt, was in unserer Kultur ein
gebrauchliches Symbol fur ,Urbanitat” und ,Erfolgst. Die Ho6he, in der sich das
Apartment befindet, und dessen reduzierte Aussigittind Zeichen fir Wohlhabend-

Sein und Kunstsinn.

Das ,junge, urbane, erfolgreiche, kunstsinnige (kimdlerlose) Paar” wird in unserem
westlichen Kulturkreis in Filmen, Soap Operas, Behserien, Zeitschriften etc. haufig
als Zeichen fir eine spezifische und insgesamtetrshswerte Art zu leben benutzt und
daher vermutlich auch unmittelbar vom Publikum dgkhend interpretiert. Es kann als
ein eigenstandiger Diskurs gesehen werden, deF&gade nicht zuletzt auch durch

seine Darstellungsform in den digitalen Medien Catapund Internet unterstitzt wird,
da diese oft mit Zuschreibungen wie jung, urbarfolgreich, fortschrittlich etc.

assoziiert werden.



87

Dem Spieler/der Spielerin sollten diese Diskursganglich sein, da sie in den Dialogen
permanent prasent sind und die kunstliche Inteligeersagt, wenn von Dingen
aul3erhalb dieser Diskurse die Rede ist. Diskurgglespeine essentielle Rolle beim
Design von Facade Da Computer (noch) nicht in der Lage sind, meldoh
Intelligenz adaquat fir soziale Beziehungen zu Beraen (Rechenberg 2000, 259),
mussten Mateas und Stern zu dem Trick greifengdaamte Drama auf den genannten
Diskursen aufzubauen, um die mdglichen Themen d@o@e einzuschréanken. Nur so
konnten sie sicherstellen, dass die computergesteu€haraktere antworten kénnen
und handlungsfahig bleiben. Dies erklart auch, warich beim meinem ,ersten
Erlebnis* oft keine sinnvollen Antworten bekam. Ceskurseinschrankungen waren
mir zu diesem Zeitpunkt noch nicht bewusst. Soli@idmich auf die Diskurse einliel3,

funktionierte die Kommunikation mit Grace und Tdpne Probleme.

Doch nicht nur die technischen Einschrankungen amgen eine Fixierung auf
bestimmte Diskurse. Die Autoren véiacadestanden auch vor der Herausforderung,
einen Spannungsbogen aufrecht erhalten zu mussén,des Einflusses des Spielers
bzw. der Spielerin, und das in jedem Durchgang Wagadeauf flexible Weise. Auch

dies ware ohne die Einschrankung auf bestimmteubsskunmdoglich gewesen.

V.2.3.2 Designanalyse

Facadeist eine hybride Kunstform zwischen Theaterstlinkl ¥ideospiel, es bewegt
sich in einem Spannungsfeld zwischen dramatischath ludischem Modis (vgl.

Burn/Parker 2003, 45ff). Sowohl Drama als auch logie sind entsprechend der
Definition durch Kress und van Leeuwen (2001, 2¥0di, weil sie im gegebenen
Kontext semiotische Ressourcen darstellen, mit mlebeskurse und Interaktionen

realisiert werden.

Das Wesen eines klassischen Dramas ist, dass eifikf@wischen Darsteller/innen
durch Dialoge, Gesten und Gesichtsausdriicke in zEthtaufgefihrt und nicht
erzahlt/gehort oder gelesen wird (vgl. Schafer 20@8. Die Umsetzung des
dramatischen Modus bendétigt iRacade zwei Ebenen: erstens die Ebene der
kinstlichen Intelligenz, die die Geschichte nachantitischen Prinzipien im

Hintergrund kontrolliert, und zweitens die Ebenes dmterface, das ist die am

% Ludology or game studies is the still-young fi@dl analyzing games from a multi- and inter-
disciplinary perspective (vgl. Wardrip/Fruin 2004).
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Bildschirm sichtbare graphische Oberflache aufdierSpieler/innen das Drama sehen,

horen und Uber das sie Einfluss auf das Drama Uben.

Dieser Einfluss der Spieler/innen bringt den ludest Modus ins Spiel, denn
Interaktivitat ist in einem klassischen Drama niebtgesehen. Die Aufforderung, nicht
nur zuzusehen, sondern auch selbst zu agieren wrath dialoge und Handlungen
Einfluss auf den Verlauf der Geschichte zu nehmsh.ein Charakteristikum von
(Computer-)Spielen. Interaktivitat heil3t in dies&mall, dass der Spieler/die Spielerin
externe Zeichen produziert, diese Uber das Inter&ngibt, von wo aus sie auf die
kunstliche Intelligenz des interaktiven Dramas kisé nehmen, welche dann antwortet,
in dem sie Zeichen Uber das Interface retour sthiokl so weiter (,feedback loop®
oder ,information loop of Human-Computer-Interaatitheory”) (vgl. Burn/Parker
2003, 49).

Diese Einflussmoglichkeit der Spieler/innen wird EBmglischen ,agency® genannt.
Mateas und Stern Ubernehmen ihre Definition vorefag” von Janet Murray (1997):
»(--.) when the player can form intentions with respt the experience, take action
with respect to those intentions, and interprepoases in terms of the action and
intentions; i.e, when the player has actual, pdiskepeffects on the virtual world”
(Mateas/Stern 2005, 6). “Agency” ist laut Murrayrndann gegeben, wenn die
Spieler/innen selbsterkbarenEinfluss auf die Handlung haben. Mateas und Stern
betonen, dass im Gegensatz zum Videospiel die &prelen in einem interaktiven
Drama aul3er ,local agency* auch noch ,global agém@ben mussen, d.h. dass ihr
Einfluss nicht nur unmittelbar sein darf, sondeuf die Gesamtgeschichte wirken
muss. Dies und die Verwendung von naturlicher Smasind die Elemente, die ein
interaktives Drama ausmachen und von einem Videbapgrenzen (vgl. Mateas/Stern
2005, 6).

Obwohl der dramatische und der ludische Modus kinmnstende Elemente vaRacade

sind, ist es nicht sinnvoll, sie getrennt voneireandu analysieren, da sie eng
miteinander verwoben sind. Vielversprechender sthes zu untersuchen, wie die
ausgewahlten Diskurse auf den Ebenen der kinstlibftelligenz und vor allem auf

der Ebene des Interface umgesetzt werden.

“® Der Ausdruck wird hier mangels einer adaquatensdéen Ubersetzung ibernommen.
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Die von Kress und van Leeuwen (2001) genannte Umsgtvon Diskursen durch
Modi, die bei zwischenmenschlicher Kommunikatiomsjy,unsichtbar” ablauft, ist hier
im Detail nachvollziehbar, da das Design \atadeversucht, menschliche Intelligenz
zu simulieren. Es musste quasi ein im Hintergruenfendes ,Gehirn* gestaltet und
produziert werden, das Diskurse auf der Ebene mkesface mit Hilfe verschiedener,

gleichzeitig ablaufender Modi umsetzt.

Um die verwendeten Modi auf der Ebene des Intertatersuchen zu kdnnen, sollte
zunachst das ,Gehirn®, der Aufbau der kinstlichertelligenz, zumindest in den

Grundziigen verstanden werden.

Nachdem menschliche Intelligenz bis dato (nochhtrtiechnisch simuliert werden kann
(vgl. Rechenberg 2000, 259) und nachdem ein DrameneSpannungsbogen braucht,
griffen Mateas und Stern zu dem Trick, das gesanmégaktive Drama um eine kleine
Anzahl von eingeschrankten Diskursen aufzubauelesAWas der Spieler/die Spielerin
sagt, kann von den Protagonisten Trip und Grace imurKontext vorgegebener
Diskurse verstanden werden. Mateas und Stern hddmnsogenannte ,discourse acts*
eingefuhrt, das sind 36 Unterdiskurse (siehe Anh@hgu den Hauptdiskursen, die
weiter oben besprochen wurden. Selbst wenn defte®joiie Spielerin Satze wie ,Yes, |
do“ oder ,I don't like that” eintippt, werden dieg@mer nur im Kontext des zu diesem
Zeitpunkt im Hintergrund laufenden ,discourse act#rstanden und fihren zu
dementsprechenden Handlungen und Aussagen. Dadtklért sich auch die weiter
oben beschriebene frustrierende Erfahrung beinererSpielerlebnis. Der Spieler/Die
Spielerin muss erst lernen, sich innerhalb der egepyenen Diskurse zu bewegen. Dies
ist auch kein Problem, sobald der Spieler/die ®pl aufhtrt, das System
.herausfordern zu wollen®, denn auch sinnvolle ohEnmenschliche Gesprache finden
innerhalb von vorgegebenen Diskursen statt, sodéenbeteiligten Kommunikations-

teilnehmer/innen diese Diskurse aus ihrem sozitukellen Umfeld kennen.

Wahrend ein Mensch aber auch zu einer zielfuhrerideaktion auf eine absurde
Aussage fahig ist, sind Grace und Trip dies niSh¢.sagen dann ,Ah“ oder ,Hm“ oder
kichern, der ,SystemDoesntUnderstand discourse @ahe Anhang 3) tritt in Kraft,
oder sie sagen gar nichts mehr, was dazu fuhren, kdass das Spiel abgebrochen

werden muss.
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Sobald die Eingabe des Spielers/der Spielerin \v@rkdnstlichen Intelligenz in einen
Kontext als ,discourse act* eingeordnet wurde, ward entsprechendes Verhalten der
Protagonist/innen ausgelost. IRacade sind insgesamt 2500 Verhaltensweisen,
sogenannte ,behaviours®, angelegt. Dies sind kl€loeputerprogramme (ahnlich wie
scripts) oder Prozeduren, die jeweils einen winzigeil der dramatischen Handlung
eines Charakters ausfuhren. Jedes ,behaviour® kntid oder mehrere Zeilen
gesprochenen Dialoges und die dazu passende Mimik Gestik. Es gibt drei
Kategorien von ,behaviours”: sogenannte ,beats‘iobhgl mix-in progression* und
»=autonomous mix-in behaviours®. Beats sind fokudeikurze narrative Situationen,
wie zum Beispiel ,der Streit um Drinks* (FightOvexihgDrinks) oder ,die Eltern
rufen an“ (PhoneCallFromParent) die ca. 30 bis &kuSden dauern. Es gibt davon 27
mit verschiedenen Zielsetzungen (beat goals). g mwimer nur ein ,beat" auf einmal
abgespielt. Dieser kann aber unterbrochen und thixthwerden von den anderen
beiden ,behaviours®, die langere narrative Situsio enthalten. Eine Auflistung der

drei ,behaviour“-Kategorien ist im Anhang 3 zu ferd

Welche ,behaviours® wie gemixt werden, entschedkst Drama-Manager anhand von
ihm zur Verfugung gestellter Werte, den ,story estiund ,story themes®. Letztere
sind vergleichbar mit den Hauptdiskursen, sie laygatistAdvertising, materialism*

und ,rockyMarriage“. Die ,story values” (siehe Amita3) sorgen unter anderem fir

den Spannungsbogen.

So viel zum Aufbau der kinstlichen Intelligenz, diee Diskurse, den Verlauf der
Geschichte, den Spannungsbogen etc. vbBacade trotz unvorhersehbarer
Einflussnahme der Spieler/innen steuert. Man kddiees Design ndher analysieren
und zum Beispiel fragen, ob ,beats* Modi sind, da g Diskurse umsetzen. Ob
programmierte Codes ,signifier* sind, die auf ,siggds* verweisen? Oder sind
Programmiercodes Medien, da sie in gewisser Weisephkysische Umsetzung von
Designs sind und daher Teil der Produktion? Andeits haben Programmiercodes
eine klare Grammatik, mussten daher also laut Kneslsvan Leeuwen den ,Aufstieg”
vom Medium zum Modus geschafft haben. Auf dieseg€stellungen kann hier nicht
naher eingegangen werden, sie sollen aber Anregumgeweiterer Forschung sein.
Wichtig ist zu erkennen, dass der Status von ,Maditd ,Medien“ sehr stark vom
disziplinaren Kontext abhangig ist, in dem gefotsalrd. Wéhrend also ,beats"in
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dieser Diplomarbeit nicht weiter untersucht werd&bdnnten sie im Kontext der
Informatik durchaus von grof3er Relevanz sein undStatus von Modi haben.

In der vorliegenden Designanalyse sind vor alleenModi auf der Ebene désterface

interessant.

Folgende Fragen sollen durch die Designanalyselmtesface beantwortet werden:
Durch welche Modi werden die Diskurse auf der listeg-Ebene realisiert? In welchem
Verhéltnis stehen diese Modi zueinander, v.a. mphachliche zu sprachlichen? Wie
beeinflusst diese modale Umsetzung die Perspekiase Spielers/der Spielerin als
Zuschauer/in (8 -person perspective) und die Perspektive als Age/r (f-person

perspective)?

Als Material fur die Designanalyse dient der folderDialogausschnitt dgsacade-
Spieldurchganges vom 31. Mérz 2009, dessen ,stageph Anhang 1 zu finden ist.

TRIP

Kate!!

TRIP

Hey! I thought | heard someone out here! Greae®you! It's been a while, how's it going?
KATE

hi trip

TRIP

Ha ha, hi!

TRIP

Wow, it's so great to see you after so long.
TRIP

Come onin!

TRIP

Uh, I'll -- I go get Grace ...

TRIP

(unintelligable arguing)

KATE

hello!

GRACE

Kate,

GRACE

Hi! How are you? Oh god it's been such a long timéinterrupted)
KATE

hi grace

GRACE

H-mmm (happy smile sound)

GRACE

By the way, you look wonderful!

Zusatzlich zu diesem Dialogausschnitt der BegriBsmene werden noch der

Screenshot 5 von Anhang 2 und die im Hintergrundeladen ,discourse acts* und
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.oeats* aus Anhang 3 fir die Analyse herangezo@amdusche und Bewegung werden
aufgrund einer handischen Mitschrift des Spielaielauekonstruiert.

Es sei hier noch einmal daran erinnert, welche W&k auf der Interface-Ebene
realisiert werden. Laut der Diskursanalyse im Kelp\t.2.3.1 ist der vorherrschende
Diskurs inFagadeder Diskurs der ,zwischenmenschlichen Beziehunglies sowohl

in Bezug auf die Ehe von Grace und Trip, als aucBezug auf deren Freundschaft
zum Spieler/zur Spielerin alias ,Kate". Zuséatzlisimd die Diskurse ,Materialismus”

und ,Kunst® relevant. Die fir die Designanalyse @éilte Sequenz ist eine
BegriufRungsszene. Begrufl3ungsrituale sind ein TeiDiskurses ,zwischenmenschliche
Beziehung", ihr Ablauf ist abhangig vom sozialennixt, hier also ,junges, urbanes,

erfolgreiches, kunstsinniges Paar" im Kontext desthchen Industrielander.

Das ,Protokoll der Modianalyse*, dessen Ergebnigs€olgenden beschrieben werden,
ist im Anhang 4 zu finden. In der 1. Spalte destékamlls der Modianalyse wurde der
Ablauf der Szene in allen Details beschrieben. Damrden die verwendeten
Ausdrucksmittel herausgefiltert und in der Spalte a@gefuihrt. Danach wurde
festgestellt, welche Ausdrucksmittel tatsachlich dviosind, denn nicht jedes
Ausdrucksmittel ist ein Modus im Sinne eines Zemdystems, manche
Ausdrucksmittel sind nur Teil eines Zeichensystefwgl. Kapitel 1V.2). Die

analysierten Modi wurden in Spalte 3 angefiihrtdén 4. Spalte wurden die ,discourse
acts” und ,beats” angegeben, die auf der Ebendidiestlichen Intelligenz die Sequenz

realisieref’.

Aus dem Analyseprotokoll geht hervor, dass die sk durch folgende
Ausdrucksmittel umgesetzt wurden: bewegte Bildemidn, Farben, Perspektive
(agency), Beleuchtung, Hintergrund, Raum, gespmeheSprache, Stimmlage,
Rhythmus, geschriebene Sprache (als agency odertlil), Gerausche, Musik bzw.
deren Abwesenheit, korperliche Bewegung im Rauns (@yency oder nicht),
korperlicher Ausdruck von Nahe und Distanz, Gegti Mimik.

“" Diese dienen hier nur der Orientierung. Es staindlie vorliegende explorative Analyse kein Protbko
der kinstlichen Intelligenz zur Verfiigung, dahenrkaicht mit Sicherheit festgestellt werden, obmoc
andere ,discourse acts* und ,beats" verwendet wutdav. welche anderen ,behaviours®, ,story values”
und ,story themes" moglicherweise zusatzlich zualRéerung der analysierten Sequenz beitrugen. Da
die vorliegende Analyse explorativ ist und sich da$ Interface konzentriert, kann auf ein Protolel
kiinstlichen Intelligenz verzichtet werden. Fir eidetaillierte Analyse der Zusammenhdnge von
Interface und kinstlicher Intelligenz ware ein bels Protokoll aber notwendig.
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Welche dieser Ausdrucksmittel sind nun Modi undchel nicht? Anhand der am Ende

des Kapitels 1V.2 angefluihrten Fragen kann diesgéstellt werden: Ist das

Ausdrucksmittel semiotisch organisiert, d.h. iste#s nach Regeln funktionierendes

Mittel der Reprasentation? Ist das Ausdrucksmitiefliesem Kontext ein ,signifier*-

Material, also eine Ressource fur sign-making, gtes ein Mittel um Bedeutung zu

tragen? Usw.

Folgende der angefihrten Ausdrucksmittel sind rdahDefinition von Kapitel 1V.2
Modi:

Bild-Animation (moving image-mode): Das gesamte Werk ist aufldirface-
Ebene nach den Regeln des Bildschirms, d.h. naleNen Prinzipien aufgebaut.
Dies ist nicht bei allen digitalen Phdnomenen dal, Z.B. sind E-Books, obwohl

am Bildschirm lesbar, meist noch nach den Regelgedruckten Seite organisiert.

Der visuelle Modus ist ifFacadeals ,moving image-mode* (Burn/Parker 2003,
48) im dreidimensionalen Raum dargestellt. Diesemkin zwei Formen produziert
werden, entweder als Video oder als Animation. Deterschied zwischen diesen
beiden ist, dass ein Video kontinuierlich aufgen@nmnd dann geschnitten wird,
wahrend bei einer Animation Einzelbilder zu einevnknuitat zusammengefugt
werden. Eine Animation ist eine Simulation von Bgweg, die durch eine Serie
von Einzelbildern erzeugt wird, wie z.B. Cartoons Fernsehen. Am Computer

sind Animationen “a chief ingredients for multimagiroduction™®,

Die im Protokoll der Modianalyse (Anhang 4) anadys#n Ausdrucksmittel, wie
Linien, Farben, Perspektive (agency), BeleuchtuHgjtergrund, Raum sind
visuelle Ausdrucksmittel, die hier durch Bild-Anitien realisiert werden. Mateas
und Stern haben versucht, damit einen Comic-Budi&$erreichen.

Aus dem Protokoll der Modianalyse geht ausserdawohedass die ,agency, also
der Einfluss des Spielers/der Spielerin alias ,Kataf das Drama, durch den
visuellen Modus der Bild-Animation realisiert wirdachdem der Kérper von Kate
im Spiel nicht dargestellt wird, auch nicht in Foemmes Avatars, werden ihre
korperlichen Handlungen, z.B. das Eintreten in Banom, das Sitzen auf der Couch
etc., durch eine visuelle Perspektive simuliere die Illusion eines Korpers

“8ygl. http://www.webopedia.com/TERM/A/animation.Htm
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erzeugt. Wenn Kate sich, wie in der analysiertequéez — (mit Hilfe der Cursor-
Tasten) ,umdreht®, um zu sehen, wohin Trip verschean ist, dreht sich de facto
nur die Perspektive des Raumes. Die lllusion dapBidichkeit durch Perspektive
ist die erste Form der Realisierung von ,agencyie Pweite ist, dass Kate (durch
Maus-Klick) kérperliche Handlungen setzen kann,. k&n sie an die Tur klopfen
und Gegenstande aufheben oder Trip und Grace umafaes Wort ,hug*

erscheint dann am Bildschirm). Auch diese Handlangerden im Modus des
animierten Bildes dargestellt. Die dritte Mogliclitki&r den Spieler/die Spielerin,
das Spiel zu beeinflussen, ist das Tippen von gigge Kommentaren, wie z.B. in
der analyierten Sequenz ,Hi Trip¥, die dann linkatan am Bildschirm als

geschriebene Sprache sichtbar werden.

Geschriebene SpracheDer Modus der geschriebenen Sprache ist im digitale
Werk Facadenicht den Regeln der gedruckten Seite, sondernRgeln des
Visuellen unterstellt. Wenn Kate ,Hello! tippt, srheint das geschriebene Wort
links unten am Bildschirm quasi im Raum, also obimeeingegrenztes Textfeld
(wie es z.B. in einem Chat der Fall wére). Fur &gmeler/die Spielerin ist das
Tippen von Text und dessen Darstellung in gescenieb Sprache die einzige

Madoglichkeit verbaler Verstandigung und damit eirogr der ,agency”.

Fur die Aussagen von Grace und Trip dagegen isthgiebene Sprache nur eine
Option. Sie sind zunachst nur zu héren. Wenn manQption Untertitel vor
Spielbeginn einschaltet, kann man ihre Worte aueberl. Die Untertitel
erscheinen nicht wie in Filmen ,unter* dem Bild senn mitten im Bild, je
nachdem wo Grace oder Trip gerade stehen, Ubemil&epf oder auf ihrer
Brust. Sie unterstehen demnach auch dem Visuetlem Modus der Bild-

Animation.

Am Ende jederFacade Spiel-Session wird automatisch ein ,stageplay” .(vgl
Anhang 1) generiert und ifhacade©Ordner am Computer abgespeichert. Das
.Stageplay” enthalt den gesamten Text der SpietiBas also sowohl das von
Grace und Trip Gesprochene, als auch das von deeleBger Spielerin
Getippte. Auch Handlungen und Téne werden hierifskitin erfaldt, ,z.B. ,Trip
opens the front door”. Man kdnnte das ,stageplag‘iem Nachhinein verfal3tes
Drehbuch nennen. Wahrend im traditionellen Theldgandlungen, gesprochene



95

Sprache, Mimik und Gestik etc. aufgrund einer $tifuien Vorlage produziert
werden, ist es in einéfacadeSpiel-Session genau umgekehrt. Das Aufgefiihrte

wird erst im Nachhinein im ,stageplay* verschriftit*°

» Gesprochene Sprache:Wie bereits weiter oben erwéhnt, ist gesprochene
Sprache der Modus, mit dem Grace und Trip sichalealsdriicken. Aus der
analysierten Sequenz geht hervor, dass dabei t+nwideater — grol3er Wert auf
Stimmlage und Rhythmus gelegt wird. Diese sind Auwsksmittel far
Emotionen und daher als Ausdrucksmittel des Bernigbdiskurses von grof3er
Relevanz. Wenn z.B. Grace am Ende des analysi&i@onges mit bebender
Stimme ,Kate" sagt und sie dann ein bisschen zinetgch begrifit, verweisen
ihre Stimmlage und der Rhythmus ihrer Worte aué iimnere Erregung, die die
Folge des Streits mit Trip in der Kiche ist. Stiragé und Rhythmus sind im
vorliegenden Kontext ,signifier”, also Trager voedeutung, und kdnnten daher
im Kontext eines Dramas vielleicht auch als eigiémdige Modi gelten. Sind sie
semiotisch organisierte, nach Regeln funktionieeendusdrucksmittel?
Zweifellos sind sie das im Kontext der Musik. Im rfext von gesprochener
Sprache sind ihre Regeln und ihre kulturgeschicinliUberlieferung nicht so
eindeutig wie bei Musik. Sie werden daher hier nhials eigenstandige Modi
definiert. Es konnte dazu aber auch andere Positiayeben, beispielsweise
kénnten fur eine Schauspielerin, aufgrund ihrer bNdsing, Stimmlage und

Rhythmus eigene Modi sein.

Im Gegensatz zu den Protagonist/innen kann der Iegfaie Spielerin
Emotionen nur durch schriftliche Worte ausdriickdiesen jedoch weder durch

Stimmlage, Mimik oder Gestik Ausdruck verleihen.

» Ton ist in Fagadein Form von gesprochener Sprache, Musik und Gehéuns
prasent. Gesprochene Sprache wurde bereits weian als eigener Modus
behandelt. Die Musik vorfracade variiert in jeder Spiel-Session. Sie wurde
eigens fur das interaktive Drama komponiert. Esdkednsich dabei um

elektronische Musik im ,Ambient” Stil. Ambient Muswwill per Definition eine

“9 Dies stimmt nur bedingt, da auch die Programmigriiext ist und die Handlungsméglichkeiten in
gewisser Weise vorweg nimmt. Trotzdem ist jede adimz Spiel-Session ein Unikat und nur in der
Verschriftichung des ,stageplay” nachvollziehbawird das ,stageplay” aufgrund eines
Programmfehlers nicht produziert, ist die Spielss®sverloren und nicht mehr nachvollziehbar.
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bestimmte, nicht notwendigerweise angenehme Atn#splschaffen ohne
aufdringlich zu sein, oder dem Horer/der Horerin ael Aufmerksamkeit
abzuverlangen. Es dominieren dabei sanfte, langgemy warme Akkorde und
raumliche Effekt€? Der Musikstil des Ambient verstarkt iffacade die

Diskurse ,Kunst* und ,junges, urbanes, erfolgreghlkunstsinniges Paar”. Oft
verstarkt die Ambient Musik auch eine ohnehin schodurch den Streit des

Ehepaares — spannungsgeladene Atmosphare, alsBelgahungsdiskurs*.

In der analysierten BegrufRungssequenz ist die Abmhest von Musik
auffallend. Durch ihr Fehlen — im Gegensatz zuntliocken Spiel — wird die
emotionale Unsicherheit verstarkt, die die Spieleler Spieler angesichts der
offensichtlich angespannten Situation zwischen demepaar bei seiner/ihrer
Ankunft, empfindet. Musik kénnte emotionale Orienting geben, wie sie das
z.B. in Filmen tut. In der Begrufiungsszene JBacade ist aber weder
angenehme, noch spannungsgeladene Musik zu vernelemegibt also auf
auditiver Ebene keine Hinweise darauf ,was hierigi& Zusatzlich verstarkt
die Abwesenheit der Musik Gerausche, wie das Klopiie der Tir, das Offnen
der Tur. Diese sind dadurch sehr auffallig. Diedbsieche irFagadeverstarken

die Wirlichkeitstreue des Stiickes.

Korperliche Handlung: Die im Protokoll der Modianalyse bezeichneten
Ausdrucksmittel der ,Aktion“ und ,Bewegung im Raursind hier im Modus
korperliche Handlungen zusammengefasst. Warumdigtekliche Handlung im
vorliegenden Kontext ein Modus? Auf einer Buhnend in Facadewird eine
solche simuliert — ist jede korperliche Bewegundidberlegt. Die Platzierung
der Schauspieler/innen auf begrenztem Raum sagtseilver ihr emotionales
N&he- bzw. Distanz-Verhaltnis aus. Jede korperlidhadlung ist ein Zeichen,
das Bedeutung transportiert. In der analysierfeatadeSequenz ist das
Verschwinden von Trip in die Kiiche bedeutend, denanterbricht damit das
Ubliche BegrifRungsritual und verstarkt so das Qeféh Spielers/der Spielerin,
dass ,hier etwas nicht in Ordnung ist®. Als Graaad uTrip aus der Kiche
zurickkommen, stehen sie sehr eng beisammen, wgahr-Sein® betont, aber
auch unpassend wirkt, nach dem horbaren Streitein Kliche zuvor. Im

Protokoll der Modianalyse wird das Ausdrucksmifi@&ktion“ einige Male mit

%0 http://de.wikipedia.org/wiki/Ambient
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»=agency” in Verbindung gebracht. Dies passiert damann nicht Grace und
Trip, sondern der Spieler/die Spielerin alias ,Katéne Handlung setzt, z.B.
wenn sie vom Korridor in das Apartment eintrittrdhHandlungen sind, wie

weiter oben erwahnt, aber nur durch die lllusionRerspektive ,korperlich.

Auch der Modus der ,korperlichen Handlung“ wird diarden visuellen Modus

des animierten Bildes realisiert, der nach raurelicRegeln aufgebaut ist.

* Mimik und Gestik: Sowohl Mimik als auch Gestik werden im vorliegenden
Kontext als Zeichensysteme gesehen, die Bedeutédngstsind. Ublicherweise
unter dem Begriff ,Korpersprache* zusammengefasisii Mimik und Gestik
im Alltagskontext allgemein verstandliche Kommurtigasmittel. Wahrend es
sich im Alltag aber oft um eine unbewusste Verwerngund ein unbewusstes
Verstandnis handelt, werden Mimik und Gestik im dtee bewusst eingesetzt
und von den Schauspieler/innen trainiert, um besten Bedeutungen zu
transportieren. Ebenso bewusst wurde die Koérpethpraon Grace und Trip
von denFacadeAutoren programmiert, z.B. sind Trips einladendenétaund
Kopfbewegungen in der analysierten Sequenz typisG@esten fur ein
BegrufRungsritual, mit dem man jemanden ins HaustbiEbenso ist Grace’s
angestrengte Mimik, ihr Gbertrieben euphorischeshketn als Anpassung an die
sozialen Vorgaben des Begruf3ungsrituals, trotz rilcher Erregung, zu

verstehen.

Nachdem festgestellt wurde, welche Modi auf dererfiace-Ebene vorFacade
verwendet wurden, soll nun untersucht werden, wesedlzusammenwirken. Nach Burn
und Parker (2003, 25) stellt sich einerseits diggErnach der ,functional load”, also
danach, ob ein Modus gewichtiger ist als die anddyawn. ob ein Modus in einer
bestimmten Sequenz eine determinierende Funktidn Aadererseits muss auch
untersucht werden, wie sich die Modi gegenseitigirfissen, ob sie raumlich oder
zeitlich ineinander integriert sind, ob sie siclggeseitig verstarken (complementary
relation), in Opposition stehen (relation of oppiosi) oder ob ein Modus etwas
darstellt, was in einem anderen Modus nicht ddbstelst (compensatory relation) (vgl.
Kapitel 1V.2). Dieses Zusammenwirken der Modi sa@hhand der ,¥-person
perspective” (agency), also der Rolle des Spieéysaktiver Teil des Dramas und aus
der ,3%person perspective®, in der Zuschauerrolle deel8gn, festgestellt werden.
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Die Modianalyse ergibt, dass di&*;person perspectivé (agency), durch drei Modi
erzeugt wird: durch den Modus der Bild-Animationefgpektive), den Modus der
kérperlichen Handlung und den Modus der geschriebeBprache. Der Spieler/die
Spielerin kann sich durch den Raum bewegen (mfeHier Cursor-Tasten), Aktionen
setzen, wie an die Tur klopfen oder Gegenstandecheh usw. (mit Hilfe der Maus),
und er/sie kann sich verbal verstandigen durch Elappen geschriebener Sprache
(mit Hilfe der Tastatur).

Der Modus der Bild-Animation hat hier die hochsfengctional load®. Er simuliert die
Korperlichkeit des Spielers/der Spielerin durch spektive, stellt Aktionen durch
animierte Bilder dar (z.B. das Aufheben des MaiGilases), und er gibt die Regeln fir
die Darstellung der geschriebenen Sprache vor,vedBden die Untertitel und Worter
wie ,hug“ immer dort angezeigt, wo die Figuren Gramd Trip gerade stehen. Der
visuelle Modus des bewegten Bildes determiniem die anderen beiden Modi, er ist

gewichtiger als diese.

Was die gegenseitige Beeinflussung der Modi be&tsti hat der Modus des animierten
Bildes eine ,compensatory relation“ in Bezug awd #iorperlichkeit von Kate. Er stellt
durch Perspektive dar, was in keinem anderen Mdduogestellt werden kdnnte. Auch
der Modus der geschriebenen Sprache hat eine ,asap@y relation®. Er verleiht dem
Spieler/der Spielerin eine Stimme in schriftliclk@rm, da dies in gesprochener Form
nicht moglich ist. Abgesehen davon stehen alle 8fedi in einer ,complementary
relation”, d.h. sie verstarken sich gegenseitigraBipe und korperliche Handlung,
dargestellt nach den Regeln der Bild-Animation, seilsgemeinsam arbeiten, um ein

glaubhaftes menschliches Verhalten zu simulieren.

Die ,1°-person perspective* entspricht dem ludischen Modsie wird auf der
Interface-Ebene mit einer sehr begrenzten Auswalladi umgesetzt. Der Spieler/die
Spielerin kann z.B. Emotionen nur verbal ausdriuckienihm/ihr die Modi der Mimik,
Gestik und gesprochenen Sprache (Stimmlage, Rhyghmicht zur Verfligung stehen.

Mit , 3“-person perspectivé ist die Perspektive des Zuschauers/der Zuschauerin
gemeint.Die Spielerin ist inFacade gleichzeitig Zuschauerin und Mitspielerin. Im
Gegensatz zur Rolle der Spielerin (agency) gitdiesder Sicht der Zuschauerin keine

Einschrankungen in Bezug auf die Verwendung von IiModus der
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Zuschauerperspektive idtacade ein Modi-Mix aus Bild-Animation, gesprochener
Sprache, geschriebener Sprache, Ton, kérperlicaedidng und Mimik und Gestik.

Der Modus der Bild-Animation hat hier nicht mehnael ,functional load" wie aus der
,1%-person perspective*, er ist nicht mehr so deteierémd. Der Grund dafiir ist, dass
hier auch die auditiven Modi Ton und vor allem gespene Sprache relevant sind, die
nicht den raumlich, visuellen Regeln des Modus Béd-Animation folgen. Die
auditiven Modi sind zeitlich (rhythmisch) struktert.

Die Beziehung der Modi aus der®erson perspective* ist ,complementary“. Die
auditiven Modi verstarken das im Modus der Bild+hation Dargestellte. Ebenso
verstarken die Modi gesprochene Sprache und Mimik@estik sich gegenseitig. Auch
die Modi Bild-Animation und kdrperliche Bewegungterstiitzen und verstarken sich.
Laut Protokoll der Modianalyse sind die am haugBgsvorkommenden Modi Bild-
Animation, gesprochene Sprache, kérperliche Hamgdiund Mimik. Diese und auch die
in der analysierten Sequenz weniger haufig vorkondee Modi, Gestik, Ton und
geschriebene Sprache, ergdnzen und verstarkergsgdnseitig nach den Regeln des
dramatischen Modus.

Vv.2.3.3 Produktionsanalyse

Unter Produktion verstehen Kress und van Leeuw@01Rdie Auswahl der Medien
zur Realisierung des Designs. Ziel der Produktish es, das Design in einer
wahrnehmbaren Form umzusetzelRacade wurde mit dem Medium Computer
realisiert. Auch das Internet fugtacadeeine Schicht an Bedeutung (layer of meaning)
hinzu, es ist aber im Falle voRacade nicht Produktionsmedium sondern nur

Distributionsmedium (vgl. Kapitel V.2.3.4).

Das Design vonFacade wurde am Computer mit Hilfe von Softwareprogrammen
umgesetzt. Auch diese Softwareprogramme sind imeSuon Kress und van Leeuwens
Definition Medien, da sie das Design auf der Progreebene und auf der Interface-
bzw. Bildschirmebene wahrnehmbar machen. Gleidlzsind die Softwareprogramme
selbst aber bereits Teil des Design-Prozessesjrtichst eigene Programmiersprachen
fur die Realisierung der kinstlichen Intelligenznacadeentwickelt werden mussten
(vgl. V.1.2). Die Grenze zwischen Design und Prduiuk ist laut Kress und van

Leeuwen (2001, 11) in digitalen Medien fliessend.
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Weitere Medien der Produktion flifagadewaren die menschliche Stimme und die
Aufnahmegerate im Sound-Studio, wo die von GrackTnp gesprochenen Sequenzen
aufgezeichnet wurden. Fir die Produktion der Mugiken ebenfalls Aufnahmegerate,
Musikinstrumente und/oder Computer notwendig. Irmn8i einer Re-Produktion
kénnten die Sound-Studioaufnahmegerate aber awsciatributionsmedien gesehen
werden. Es kénnte auch sein, dass die comicartafesghe Darstellung des Apartments
und die Figuren Grace und Trip auf Papier gezeicthweden, bevor sie am Computer
mit Hilfe entsprechender Software-Programme grhfigestaltet und animiert wurden.
Auch Papier und Bleistift kbnnten daher Medien tlie Produktion vonFacade

gewesen sein.

V.2.3.4 Distributionsanalyse

Internet, Computer und CD-Rom sind die Distribusioredien vonFacade Der
Computer ist gleichzeitig Produktionsmedium. Dasrimet ist im Falle vofracadenur
Distributionsmedium, was ungewdhnlich ist, denn den meisten anderen Werken
digitaler Literatur ist das Internet auch Produksimedium, da diese oft nur Uber das
Internet abrufbar und lesbar sinBacade braucht das Internet nicht, um technisch
funktionsfahig zu sein, es kann auch mit Hilfe ei@®-Rom am Computer gespielt
werden. Trotzdem ware es ohne Internet nicht zugdmgda Facade nicht Uber
Buchhandlungen oder ahnliche Quellen vertriebendwiVeiters finden sich alle
Erklarungen, der Support und jegliches Feedback Wark im Internet. Man koénnte
ohne Ubertreibung sagen, dd&sacadeund auch jedes andere Werk digitaler Literatur
»,Mit dem*“ Internet leben bzw. ist die Kunstform aith ein Kind des Internets mit

seinen Spezifika, der Nutzung und Distribution.

Obwohl Facade auch ohne das Internet funktionsfahig wéare, figé dhternet als
Distributionsmedium dem Werk eine neue Schicht addBitungen (layer of meanings)
hinzu, was Kress und van Leeuwens Annahme (20(1), &@tspricht. Dies zeigt sich
unter anderem am Community-Effekt vBacade Seine ,Wirkung“ geht deutlich tber
das Werk an sich hinaus. Auf verschiedensten lateé®eiten und Blogs wird dariber
diskutiert, sowohl Uber Spielvarianten als auchriteehnische Hintergrinde. Auf
Youtube findet man Videos voRacadeSessions einiger Spieler/innen. Mateas und
Stern fordern diesen Community-Effekt, in  dem sieuf aihrer Seite
www.proceduralarts.com nicht néhiacadeselbst als Freeware anbieten, sondern auch
einen Webshop miFacadeT-Shirts, Kappen, Mousepad etc. und einem ,Belihrel
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Facade Guide“, der Tipps und Tricks fur das Spiel enth&twie technische
Informationen. Interessierte kénnen mehr Uber dieechfologien und
Forschungsergebnisse vorFacade erfahren und auf dem Gruppen-Blog
http://grandtextauto.org miteinander oder mit Mateand Stern UberFacade

diskutieren.

V.2.4 Modalitatsanalyse

In Anlehnung an den Multimodalitatsansatz von Kresd van Leeuwen (1996, 159-
181) und an Burn und Parkers (2003, 45-65) multam®d\nalyse des Harry Potter-
Computerspiels “Returning to Hogwarts" folgt numeei Modalitdtsanalyse zweier
ausgewabhlter Bilder voRacade Die Untersuchung der Modalitat (Wirklichkeitstegu
der visuellen Umsetzung vdfRacadesoll die Analyse der Kommunikationspraktiken
unterstutzen und Aufschluss tUber den dominantareilen Modus der Bild-Animation
geben, und zwar einerseits im Hinblick auf die gl Umsetzung der hybriden
Struktur vonFacade zwischen dramatischem und ludischem Modus, umgranseits
im Hinblick darauf, ob die visuelle Umsetzung, dire Kapitel V.2.3.1 analysierten
Diskurse des interaktiven Dramas, unterstitzt.

Wie im Kapitel 1V.2.1 besprochen, gehen Kress uad teeuwen in ihrem Ansatz der
Multimodalitat davon aus, dass jeder kommunikatMe drei soziale Funktionen
erfillt, eine ,representational function“, eine i@mtational function® und eine
»organisational function“. Die Modalitat ist nachréss und van Leeuwen nicht der
.reprasentational function“ zuzuordenen, wie manaahst vermuten wirde, sondern
der ,orientational function“, da sich die Wirklichitstreue von Texten auf die Wahrheit
fur ein bestimmtes Publikum bezieht und nicht airfeeobjektive Wahrheit (vgl.
Reitstéatter 2004, 75Die Modalitat stellt also eine Beziehung zwisclivatadeund den

Spieler/innen her

Gegenstand der explorativen Modalitatsanalyse sivel ausgewahlte Screenshots aus
der FacadeSpiel-Session vom 31. Marz 2009 (Anhang 2): dere&tshot 5 aus
Anhang 2, der wahrend der ,BegrufRungsszene“ feattggh wurde, sowie der
Screenshot 3 aus Anhang 2, die ,Spielanleitung” Wagade Der Screenshot 5 wurde
bereits fur die Analyse des Designs im Kapitel ¥.2.herangezogen und wird daher
auch fir die Modalitatsanalyse verwendet. Der Swleet 3 wurde gewahlt, weil die

~Spielanleitung” ein wesentliches ludisches Elemant Facadedarstellt.
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Die Analyse dieser Screenshots erfolgt in Form ymodality prints* (vgl. Kapitel
IV.2.3) mit Bezug auf die ,naturalistic coding amtation“, d.h. es wird erforscht,
inwieweit die Screenshots in Bezug auf die acht Mitdtsanzeiger (modality marker)
von Kress und van Leeuwen (1996, 165ff) unsereririgten Sehen entsprechen. Der
Screenshot 3 aus Anhang 2, die ,Spielanleitungtdwauséatzlich in Bezug auf die

L<technological coding orientation” untersucht.

Wie im Kapitel 1V.2.3 besprochen, braucht man ldrgss und van Leeuwen (ebd.), um
die Wirklichkeitstreue eines Bildes festzustellemen Bezugspunkt, den sie ,coding
orientation“ nennen. Das analysierte Bild wird rdiesem Bezugspunkt verglichen.
Man kann es in Bezug auf das natirliche Sehen loliev.Farbfotografie, also die

Lhaturalistic coding orientation“ vergleichen, oder Bezug auf die ,abstract coding
orientation“, die davon ausgeht, dass beispielsvers einem wissenschaftlichen
Kontext ein Diagramm, das nur aus Linien besteiat,hdchste Wirklichkeitstreue hat.

Weitere Bezugspunkte sind die ,sensory coding taigon“, die einer emotionalen

Wirkung die hochste Wirklichkeitstreue zugestehhd udie ,technological coding

orientation®, bei der die Effektivitat der visuall®arstellung in Bezug auf technisches
Verstandnis der Mal3stab der Wirklichkeitstreue ®idiédes ist.

Der Screenhot 5 aus Anhang 2, ,Begrifungsszened,iwiBezug auf die ,naturalistic
coding orientation” analysiert, weil dadurch festgdit werden kann, ob die visuelle
Umsetzung vonFacade sich eher an traditionell-naturalistischem Theateiner

realistischen Darstellung, oder am Videospiel, rieber ,hyper-realen Fantasy-
Darstellung” (vgl. Burn/Parker 2003, 50), orientddas Ergebnis wird dann mit dem
Ergebnis der Analyse in Bezug auf die ,naturalisbding orientation® von Screenshot
3 aus Anhang 2, ,Spielanleitung®, verglichen. Dgefanleitung ist Teil des ludischen
Modus Facade, daher wird sie im Anschluss zusatzlich aus der pgedis/e der

»technological coding orientations* untersucht.

Der Screenshot 5 zeigt Trip und Grace aus der Plisp des Spielers/der Spielerin
alias ,Kate“. Im Hintergrund ist das Apartment ddsepaares zu sehen, dasFacade
guasi die Buhne ist. Trip und Grace stehen in di€gene eng nebeneinander, um ihre
Einheit als Paar zu prasentieren, die nach demeku®treit in der Kiiche, den ,Kate®
belauscht hat, in Frage steht. Inre Mimik ist geagen frohlich.
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Der schwarze Rand auf der rechten Seite ergibt daéclurch, dasfacadenicht den
ganzen Bildschirm ausftllt. Oben und unten sinchadie typischen blauen Windows-
Leisten zu erkennen. Der ,modality print* vernadsi§it diese Details und konzentriert

sich ausschlie3lich auf dieacadeSzene.

Hil" How_are-you? Oh
god jt’s been such a
long’ timel \

!

hilgralce

Bild 5 aus Anhang 2: BegruRungsszene

Im Bild dominieren Schwarz-, Weil3- und Grautone.kBsanmen wenige Farben vor,
gran in zwei Farbstufen, braun in zwei Farbstutesl]- und dunkelblau. Doch selbst
diese Farben wurden sparsam verwendet und sindt rgatt dargestellt. Die

Modalitatsanzeiger (modality markers) Farbsattigupgrbpalette und Farbmodulation
tendieren daher im ,modality print* Richtung Abdttian, das bedeutet, dass sie in
Bezug auf die ,naturalistic coding orientation“ einiedrige Modalitdt haben. Einzig
die Farbe gelb ist an zwei winzigen Stellen fasthtend dargestellt. Dieser Stilakzent

erinnert an Bilder abstrakter moderner Kunst.
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Modality Print von Bild 5 in Bezug auf die "naturalistic coding orientation”

(abstraction) (exaggeration)
Farbsattigung Abwesenheit von Farbe (s/w) —q wolle Farbsattigung
1
Farbpalette Monochrom —@ max. diversifizierte Farben
I
Farbmodulation keine Farbschattierung —‘\ max. Farbschattierung
~
~
~
Kontextualisierung kein Hintergrund \" detaillierter Hintergrund
Detailgenauigkeit max. Abstraktion —‘/ max. reprasentierte Details
Tiefe Abwesenheit von Tiefe \‘j max. perspektivische Tiefe
Beleuchtung Abwesenheit Licht + Schatten Q’/ max. Artikulation Licht + Schatten
\
Helligkeit nur 2 Helligkeitsgrade —@ max. Anzahl von Helligkeitsgraden

Der Kontext ist deutlich dargestellt, daher wurde Mlarkierung im ,modality print*
nahe an der Linie gesetzt, die innerhalb der ,@diirc coding orientation” als Mal} fur
hohe Wirklichkeitstreue gilt. Die Mdbel im Hintergrd sind als solche deutlich
erkennbar, aber weisen keine Details wieTexturh&ao.a. auf, der Modalitatsanzeiger
Detailgenauigkeit hat daher niedrige Modalitat. Adetailliertesten ist der fast
fotorealistische, jedoch etwas verschwommene, Hjnted der GroR3stadt-Skyline. Er
erinnert an eine Bidhne im Theater, wo oftmals ggéIBluhneneinrichtung durch einen
fotorealistischen Hintergrund einer Aussicht ergamied.

Der Modalitdtsanzeigeder Tiefe weist die hdochste Modalitat auf. Die Daliang
macht den Eindruck einer natirlichen Tiefe, dalsersie im ,modality print* auf der
Linie markiert, die der ,naturalistic coding oriatibn“ entspricht. Die realistische
Darstellung der Tiefe verwundert nicht, da der Modier korperlichen Handlung, zu
dem auch die Bewegung von Grace und Trip durch3®&nRaum gehort, einer der
meist gebrauchten Modi ifFacadeist, wie bereits in der Designanalye festgestellt
werden konnte. Tiefe bzw. Perspektive ist auchdiérRealisierung der ,agency” von
entscheidender Bedeutung, da, wie weiter oben dstlif wurde, die Korperlichkeit
des Spielers/der Spielerin durch visuelle Perspektsimuliert wird. Die fast
fotorealistische Aussicht im Hintergrund verstatig Tiefe und damit den 3D-Eindruck

noch zuséatzlich.

Andeutungen von Licht- und Schattenspielen sind inuder Skyline des Bildes zu
erkennen, nicht aber im Apartment. Das Bild komgitig ohne diese aus, daher hat es
in dieser Hinsicht niedrige Modalitat. Im Gegensdézu sind auf einer echten Bihne

Licht und Schatten wichtige dramaturgische Mitt&luch der Modalitatsanzeiger
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Helligkeitsgrad weist niedrige Modalitat auf, da dinterschied zwischen dem hellsten
(weil3) und dem dunkelsten Bereich (schwarz) sedf® ggt. Dadurch entsteht ein starker
Kontrast, der einem natirlichen Bild nicht entspetwirde und daher eher Richtung

Abstraktion verweist.

Die Analyse des ,modality print“ zeigt, dass dasuglle Design den Diskurs ,Kunst®
unterstitzt, da die Modalitatsanzeiger sehr starfRichtung Abstraktion tendieren und
Abstraktion, wie Kress und van Leeuwen (1996, ld@finerken, im Rahmen der
Kunstrezeption eine grol3e Rolle spielt. Eine Teadeichtung Abstraktion bedeutet,
dass die Spieler/innen intellektueller und absewnder Fahigkeiten bedurfen, um die
dargestellten Inhalte zu enschliusseln (vgl. Reitsta 116f). Die Darstellung von
abstraktem Realismus fihrt zu einer Wahrnehmungicjwhdoes not equate the
appearances of things with reality, but looks fateper truth, ,behind appearances™
(Kress/van Leeuwen 1996, 170). Zweifellos ist esodche Wahrnehmung in einem
Werk, dass den Naméfacade,also ,Fassade” tragt, erwinscht. Der Name des Vgerke
spielt auf die Fassade der Ehe von Trip und Grac&lachdem auch die eher abstrakte
Darstellung einen Blick ,hinter den Schein® verlarkann hier festgestellt werden, dass
auch der ,Beziehungsdiskurs® im Hinblick auf dieeEtier Protagonist/innen von der

visuellen Darstellung unterstitzt wird.

Aus der Analyse des Screenshot 5 ergibt sich ké&laee Tendenz in Richtung

dramatischem oder ludischem Modus. Einerseits wagistBild sehr groRe Ahnlichkeit

mit einer Buhne auf. Das Spiel ist auf einen Rawgrénzt und wirkt abstrakt bzw. ist
der Raum so sparlich eingerichtet, wie das in eifiématerstick der Fall sein kdnnte.
Auch der fast fotorealistische Hintergrund konntsl Biner Blihneninszenierung sein.
Andererseits sind die Figuren nicht realistischgdatellt und wirken eher wie Comic-
Figuren als echte Menschen, aul3erdem fehlen dragmathhe Merkmale wie Licht und

Schatten vollig. Die Inszenierung der Perspektive deren Verwendung, um ,agency"
zu realisieren, ist ein typisches Merkmal von Cotempielen. Das Bild weist aber
ansonsten keine ludischen Merkmale auf. Es isttriyghisch fir Computerspiele, dass
sie Richtung Abstraktion tendieren, Ublicherweise ihre visuelle Darstellung eher
.hyper-real“, weist also eine niedrige Modalitdt the andere Richtung auf (vgl.

Burn/Parker 2003, 50).
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Die Intention der Autorerfracadein einem Comic-Buch-artigen Stil darzustellen, wird
von der Modalitatsanalyse bestatigt

Die Spielanleitung, die Teil des ludischen Modusugist paradoxerweise einen

hdéheren Grad an naturalistischer Modalitat aufdals Drama selbst.

Move around with arrow keys

Pick up and use objects with the mouse

Nz 15:45
oy iz} =
B s

Bild 3 aus Anhang 2: Spielanleitung

Alle farblichen Modalitatsanzeiger, sowie Detailgaigkeit, Beleuchtung und
Helligkeit sind um die Linie gruppiert, die die histe naturalistische Modalitat anzeigt.
In Bezug auf die ,naturalistic coding orientatidmét das Bild sehr hohe Modalitat.
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Modality Print von Bild 3 in Bezug auf die "naturalistic coding orientation"

(abstraction) (exaggeration)
Farbsattigung Abwesenheit von Farbe (s/w) , wolle Farbsattigung
Farbpalette Monochrom + max. diversifizierte Farben
Farbmodulation keine Farbschattierung ’,' max. Farbschattierung
Kontextualisierung kein Hintergrund -Q(::/ detaillierter Hintergrund
Detailgenauigkeit max. Abstraktion \\\ /. max. reprasentierte Details
e
Tiefe Abwesenheit von Tiefe Q:/ max. perspektivische Tiefe
~
Beleuchtung Abwesenheit Licht + Schatten \\, max. Artikulation Licht + Schatten
Helligkeit nur 2 Helligkeitsgrade ‘ max. Anzahl von Helligkeitsgraden

In Bezug auf die ,technological coding orientatiast seine Modalitat dagegen eher
niedrig, da sich die meisten Markierungen im ,mdgaprint* weit von der Linie

entfernen, die hier fir hochste Effektivitat in Bgzauf technisches Verstandnis, steht.

Modality Print von Bild 3 in Bezug auf die "technological coding orientation"

(simplification) (naturalistic)
Farbsattigung Abwesenheit von Farbe (s/w) /,— wolle Farbsattigung
Farbpalette Monochrom I‘/// max. diversifizierte Farben
Farbmodulation keine Farbschattierung ’I max. Farbschattierung
Kontextualisierung kein Hintergrund di\ detaillierter Hintergrund
~N
Detailgenauigkeit max. Abstraktion \\’— max. reprasentierte Details
v
Tiefe Abwesenheit von Tiefe q/ max. perspektivische Tiefe
Beleuchtung Abwesenheit Licht + Schatten \‘\ max. Artikulation Licht + Schatten
Helligkeit nur 2 Helligkeitsgrade \.— max. Anzahl von Helligkeitsgraden

Naturgetreue Farben und Details sind aus der Sienttechnologlischen ,coding
orientation“ unnétig. Sie zielt auf technisches &téandnis ab und geht davon aus, dass
dies durch moglichst viel Abstraktion und mdglichstenig ,naturalistische
Ablenkungen® am Besten erreicht wird. Einzig der ddhtatsanzeiger der
Kontextualisierung hat hier sehr hohe Modalitatdea Kontext quasi nicht vorhanden

ist und dies der reduzierten Darstellung technisBhlder entpricht.

Die naturlich dargestellten Bilder der Spielanlegu unterstitzen die verbalen
Anweisungen, die dem Spieler/der Spielerin sages, &v/sie irFacadezu tun hat. Die

Intention der Autoren ist, dass auch Computer-Laied Videospiel-Laiensich leicht
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in Facadezurechtfinden. Daher ist die Entscheidung fur em@glichst realtitdtsnahe

Darstellung der Spielanweisungen, anstatt einetradigechnischen, nachvollziehbar.
Die Darstellung der Spielanleitung véiacadenimmt Ricksicht auf seine Zielgruppe.
Sie folgt nicht dem in Computerspielen tblichen Medler ludischen Darstellung von
Spielanleitungen, die meist abstrakt, technisch weshiger naturalistisch sind. Sie
scheint eher von einem Publikum auszugehen, fichesl die Technik einfach und
.-nebenbei* funktionieren muss, da sich sein Fokufsden Inhalt des Stiickes und nicht

auf dessen technische Funktionen richtet.

V.3 Zusammenfassung der Ergebnisse

Wahrend in Kapitel Il und 1l die Forschungsfrag®yas ist ,digitale Literatur?“,
allgemein beantwortet wurde, wurden in diesem khpier Inhalt und die technischen
Implikationen eines ausgewéhlten Werkes beschrielseden.

Ziel der explorativen multimodalen Analyse war 8ieantwortung der Fragen, welche
Modi in digitaler Literatur verwendet werden, umskirse zu realisieren und in
welchem Verhdltnis diese stehen. Anhand der Bedmimg des ,Ersten
Spielerlebnisses” wurde zusatzlich festgestellissdder interessanteste Aspekt des
Werkes der eigene Einfluss auf den Verlauf der Giebte ist, welcher nicht nur
unmittelbar ist, sondern auch global auf das WerktwDiese Form der Interaktivitat
wurde als ,agency” bezeichnet und nach Murray vaigtfdefiniert: ,(...) when the
player can form intentions with respect to the eigpee, take action with respect to
those intentions, and interpret responses in tefntise action and intentions; i.e, when
the player has actual, perceptible effects on theal world” (Mateas/Stern 2005, 6).
Die Feststellung einer ,global user agency” bradhge Erkenntnis mit sich, dass der
Spieler/die Spielerin inFacade eine zweifache Rolle einnimmt, die Rolle des
Agierenden/der Agierenden und die Rolle des Zusetséder Zuschauerin. Daher
wurde in der multimodalen Analyse ergédnzend untisuwelche Modi zur
Realisierung dieser Stperson perspective* und "%3person perspective* beitragen.

Die multimodale Analyse wurde mit Hilfe des Ansatzker Multimodalitat und deren
Kommunikationspraxen (social strata) Diskurs, Desigroduktion und Distribution
durchgefuhrt. Aufgrund der Fragestellungen wurde Ftekus dabei auf die Praktiken
Diskurs und Design gerichtet. Ergédnzend wurde dosldlitat (Wirklichkeitstreue) des

visuellen Modus mit Hilfe von ,modality prints* alyaiert.



109

Die Diskursanalyse ergibt als vorherrschenden Diskurs, den Diskurs der
.Zwischenmenschlichen BeziehungFacade ist ein Beziehungsdrama, genauer ein
Ehedrama nach Vorbildern, wie Edward Albee’s Thestiiek ,Who's Afraid of
Virgina Woolf?*. Es geht um die angeschlagene E&eRfotagonist/innen Grace und
Trip, derenFacadewahrend desBBesuches des Spielers/der Spielerin zu ,bréckeln”
beginnt. Doch nicht nur die Beziehung zwischen dehepaar wurde als relevant
erkannt, sondern auch die freundschaftliche Bengwon Grace und Trip zum Spieler/
zu der Spielerin ist Teil des Beziehungsdiskurd&gitere Diskurse, die das Werk
determinieren, sind ,Kunst“, ,Materialismus” undrdBiskurs des ,jungen, urbanen,

erfolgreichen, kunstsinnigen Paares*.

In derDesignanalysevurde Uberprift, durch welche Modi die analysier@skurse in
Facadeumgesetzt werden. Dies erwies sich anfangs alsisafyer als erwartet, da
Facade sehr vielschichtig ist und zunéchst entschiedenderermusste, auf welcher
Ebene des Werkes die Modi analysiert werden sollEeine Analyse wurde erst
maoglich, als die Ebene der kinstlichen Intelligeran Interface, d.h. von dem, was am

Bildschirm gezeigt wird, unterschieden wurde.

Es konnte festgestellt werden, dass auf der Ebemekdnstlichen Intelligenz die
Diskurse eine Schlusselfunktion einnehmen, da diehklnstliche Intelligenz auf die
oben analysierten Diskurse beschranken muss, uerakiivitat bzw. ,agency” zu
garantieren. Da der Einfluss des Spielers/der &giel auf die Geschichte
unvorhersehbar ist, ware ohne die Einschrankung mdgtimmte Diskurse eine
Simulation von menschlicher Intelligenz notwendign Interaktivitdt zu garantieren.
Da menschliche Intelligenz durch Computer abertfhoccht simuliert werden kann, ist
die Einschrankung auf die Diskurse quasi ein Tritdg die Autoren angewendet haben,
um Interaktivitat inFacadezu ermdglichen. Die Einschrankung auf bestimmiskise
muss aber auch vom Spieler/der Spielerin erkandt akzeptiert werden. Dies kann
anfangs zu Frustrationserlebnissen fihren — wie ders Beschreibung des ersten
Erlebnisses ersichtlich wird —, da die Protagoims&n nicht sinnvoll antworten,

solange der Spieler/die Spielerin diesen Umstacllt mrkannt hat.

Die Umsetzung der Diskurse auf debene der kinstlichen Intelligenzerfolgt in
Form von ,behaviours, ,story themes” und ,storylves”. ,,Behaviours® sind ,kleine
Programme*, die eine kurze narrative Situation wigdben. Diese , kleinen

Programme* werden durch den Drama-Manager nach/degaben der ,story themes*
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und ,story values® gemixt. Der Drama-Manager satgtir, dass die Geschichte, trotz
des unvorhersehbaren Einflusses des Spielers/detefdm sinnvoll ist und einen

Spannungsbogen hat.

Nachdem die Funktion der kinstlichen Intelligenestenden wurde, konzentrierte sich
die weitere Designanalyse auf die wahrnehmbare isk@aing der kinstlichen

Intelligenz auf deEbene des Interfae, d.h. des Bildschirms.

Dazu wurde zunéchst eine Spielsequenz aug-deade Spiel-Session vom 31. Marz
2009 (Anhang 1 und 2) ausgewahlt. Aufgrund desgggtéays”, des Screenshot 5 aus
Anhang 2 und von handischen Mitschriften wurdeQjieelsequenz ,Begrildungsszene”
detailliert im ,Protokoll der Modianalyse” (Anhant) rekonstruiert. Dann wurden die
in der Sequenz verwendeten Ausdrucksmittel herdiltegeund festgestellt, welche
davon nach der Definition von Kress und van Leeu{#H01) Modi sind. Aus dem
Protokoll der Modi Analyse geht hervor, d&ss;adeauf der Interface-Ebene durch die
Modi Bild-Animation, gesprochenen Sprache, gestieme Sprache, Ton, korperliche

Handlung, Mimik und Gestik realisiert wurde.

Die Analyse ergibt weiters, dass di#';person perspectivé auf der Interface-Ebene
durch den visuellen Modus der Bild-Animation, hier allem durch Perspektive, den
Modus der korperlichen Handlung und durch den Modets geschriebenen Sprache,
realisiert wurde. Aus der Siperson perspective* determiniert der Modus ded-Bil
Animation die anderen beiden, d.h. seine ,functidoad” ist am héchsten. Sowohl der
Modus der kdrperlichen Handlung als auch der Matkrsgeschriebenen Sprache sind
ihm unterstellt. Weiters wurde festgestellt, dasModi in Bezug auf die ,*tperson
perspective” eingeschrankt sind. Der Spieler/digel8pn kann sich nur der drei
genannten Modi bedienen, um sich auszudriickenstEgm/ihr beispielsweise nicht

maoglich, Emotionen durch andere Modi als die gasblene Sprache zu zeigen.

Der Modus des animierten Bildes hat eine ,compemgatelation” in Bezug auf die
Kdrperlichkeit des Spielers/der Spielerin. Er siml ihre Korperlichkeit durch
Perspektive, was durch keine der anderen Modi eldrat ware. Auch der Modus der
geschriebenen Sprache hat eine ,compensatoryalatcr verleint dem Spieler/der
Spielerin eine Stimme in schriftlicher Form, da sdigesprochen (technisch) nicht
maoglich ist. Abgesehen davon stehen alle drei Modiner ,complementary relation®,

d.h. sie verstarken sich gegenseitig. Sprache uirdekiche Handlung, dargestellt
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durch den Modus der Bild-Animation, missen zusamarbeiten, um ein glaubhaftes

menschliches Verhalten zu simulieren.

Aus der 3“-person perspectivé gibt es keine Modi-Einschrankungen. Aus der
Zuschauerperspektive igtacade ein Modi-Mix aus allen auf der Interface-Ebene
vorhandenen Modi: Bild-Animation, gesprochener 8pea geschriebener Sprache,
Ton, kérperlicher Handlung, Mimik und Gestik.

Der Modus der Bild-Animation hat hier nicht mehnsel ,functional load” wie in

Bezug auf die ,I-person perspective®, er ist nicht mehr so deteienémd. Der Grund
daflr ist, dass hier auch die auditiven Modi Tod uar allem gesprochene Sprache, die
nicht den raumlich, visuellen Regeln des Bild-Aniimas-Modus folgen, von grof3er
Relevanz sind. Die auditiven Modi sind zeitlichyftthmisch) strukturiert.

Die Beziehung der Modi aus der “person perspective* ist komplementar. Die
auditiven Modi verstarken das im Modus der Bildhation Dargestellte. Ebenso
verstarken sich die Modi gesprochene Sprache umakind Gestik gegenseitig. Auch
die Modi Bild-Animation und korperliche Bewegungterstiitzen und verstarken sich.
Laut dem Protokoll der Modianalyse sind die am hygtén vorkommenden Modi Bild-
Animation, gesprochene Sprache, korperliche Hamgdiund Mimik. Diese und auch die
in der analysierten Sequenz weniger haufig vorkondae Modi Gestik, Ton und
geschriebene Sprache ergédnzen und verstarken eggnggitig nach den Regeln des

dramatischen Modus.

Traditionell ist der Modus der geschriebenen Sprache Schrift, der wichtigste fir
Literatur (vgl. Kapitel II). Dies kann auch in Bagauf das Theater festgestellt werden;
der gesamte gesprochene Text und alle weiterenefiligen Handlungen liegen
traditionell zuerst schriftlich vor. Dem ErgebnisrdDesignanalyse zu Folge hat der
Modus der Schrift ifFagcadeauf den ersten Blick eine untergeordnete Rolld. der
Interface-Ebene dient er ausschlief3lich dem ludisdlodus und tragt zur Realisierung
der ,agency“ bzw. ,Iperson perspective* bei. Zusatzlich ist es mogliche
schriftlichen Untertitel einzuschalten, wenn diesywvSpieler/der Spielerin gewlnscht
wird. Auch korperliche Handlungen werden teilweisem schriftichen Modus

unterstizt (z.B. wird ,hug" geschrieben, wenn digegerin Grace oder Trip umarmt).
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Die einzelnen Spiel-Sessions vBacadeliegen nicht wie im traditionellen Theater im
Vorhinein schritlich vor, sondern werden im Gegéntest im Nachhinein schriftlich
festgehalten. Das automatisch genierierte ,stagepist eine Art Drehbuch im
Nachhinein. Diese Vorgangsweise gleicht einem ,§teiftheater”, dessen Auffihrung
mitprotokolliert wird. Das ,stageplay® ist allerdis die einzige Madoglichkeit des
Festhaltens und Wiederholens einer Spielsequenzsébeiftliche Modus ist insofern
bedeutsam. Ausserdem muss angemerkt werden, daskldteine schriftliche Vorlage
fur jede Spiel-Session vorliegt, es in gewissers&'eioch eine Textvorlage geben muss,
namlich in Form der Programmierung der kunstlichetelligenz bzw. des Drama-
Managers und auch fur die Studioaufnahmen der VAdaters. Der in Bezug auf
Literatur traditionelle Modus der Schrift ist insgent doch bedeutsamer, als zunachst

durch die Designanalyse ersichtlich wird.

Trotzdem wird Fagade vom visuellen Modus des animierten Bildes domini€re
Modalitatsanalyse d.h. die Analyse der Wirklichkeitstreue ergibgsd sowohl der
Diskurs ,Kunst* als auch der ,Beziehungsdiskursértbesonders die Fassade der Ehe,
vor allem durch die visuelle Darstellung umgesetztl. Die visuelle Umsetzung ist
zwischen dramatischem und ludischem Modus angdsiebée Darstellung der
~Spielanleitung” vonFacadeverweist auf die Zielgruppe des interaktiven Dran&ie

ist weder fur Techniker/innen, noch haufige Commgiler/innen gemacht, sondern
fur Laien, was der Intention der Autoren Mateas @tdrn entspricht, ein Spiel zu
kreieren, das ein kulturell und literarisch intsieses Publikum anspriciind nicht das

Publikum Ublicher Videospiele.

Die Produktionsanalyse ergibt, dass zur Realisierung vdfacade die Medien
Computer, menschliche Stimme, Aufnahmegerate fimBé und Musik, eventuell
auch Musikinstrumente und Papier und Bleistift vemadet wurden. Ob die
Softwareprogramme und die eigens Facadeerfundenen Programmierspracheurch
zu den Medien zahlen, ist nicht ganz klar. Sie stmkerseits Teil des Designs der
kunstlichen Intelligenz und demnach Modi, andeligsssind sie Medien, die dazu
dienen, das Werk wahrnehmbar zu machen. Die Grenzesthen Design, Produktion
und Distribution sind laut Kress und van LeeuwefO® 11) in digitalen Medien
flieRend.
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Die Distributionsanalyse ergibt, dass sowohl der Computer als auch damkitend

die CD-Rom Distributionsmedien fiacadesind Der Computer ist gleichzeitig auch
Produktionsmedium, das Internet nicht. Das Distrdnsmedium Internet figt dem
Werk insofern eine weitere Schicht von Bedeutuagglt of meaning) hinzu, dégacade
einerseits nur Uber dieses zuganglich ist, da dakWcht in Buchhandlungen o.&.
vertrieben wird. Andererseits ist das Internet adiehCommunity-Plattform, in der sich
die Spieler/innen Ubdfacadeaustauschen, Videos hochladen und Bewertungen

abgeben.

Durch die User-Bewertungen erhalten die Autoren e§ongen fir ihr nachstes
geplantes Werk ,The Party”. Einer dieser Kommentdes Spielers/der Spielerin
.drdon“ vom 13. Dezember 2006 um 3:09 sei am Engksed Zusammenfassung
wiedergegeben. Er gibt Aufschluss Uber eine Schev&dmFacade die ein generelles

Problem digitaler Literatur sein kénnte, namlicts é&hlen von ,Belohnungen®:

| don't think the problem with Facade is necesgaifeedback issue. | think the biggest problem
is the lack of a reward system for the player. Oyme get past the novelty of the experience,
there is no success or failure that compels ydie&p playing. It isn’t addictive. Games, novels,
tv, and entertainment in general is about beindctigid like a book you can’t put down. Facade
didn’t have that. There was no feeling of what Wwi#lppen next (as in a novel or movie, and no
feeling of mastering a skill like in a game). (Qaelhttp://grandtextauto.org/2006/12/11/new-
interactive-drama-in-the-works-part-2/)
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VI Resumee und Ausblick

Digitale Literatur ist eine Form von Literatur, drecht mehr zwischen Buchdeckel
passt. Der Begriff ,digitale Literatur” wurde in deorliegenden Diplomarbeit als
Uberbegriff fur alle Arten von Werken verwendete dilie digitalen Medien als
Produktions- und Rezeptionsmedien nutzen. Im Uctéed zu ,digitalisierter

Literatur” (E-Books), die die digitalen Medien acdlbelilich als Distributionsmedien
verwendet und auch in Buchform erscheinen kdonnte bt nur eingescannt wird, ist
digitale Literatur in ihrer Produktion und Rezepticauf die digitalen Medien

angewiesen.

Seit der Entstehung von digitaler Literatur rund das Millenium wurden zahlreiche
wissenschaftliche Werke zum Thema verfasst, dieskaber meist theoretisch. Es gibt
bisher kaum praktische Analysen von Werken, obwohlakademischen Kreisen
Einigkeit dartiber herrscht, dass der Fokus in Beaufydigitale Literatur nicht auf
Begriffs- und Theorienbildung, sondern auf Fallggah zu richten sei. Nachdem
Flichtigkeit und Alternativitat primare Prinzipiaon digitaler Literatur sind, muss die
Konzentration auf die spezifische Form des jewenli§Verkes gerichtet und diese auf
ihre Bedeutung hin interpretieret werden. Die agpéinde Diplomarbeit ist ein Schritt in

diese Richtung.

Ausgehend von der Forschungsfrage: Was ist ,d@it#teratur“? wurde das Phanomen
definiert und von anderen digitalen Erscheinungere z.B. Weblogs, MUDs und
Netart, abgegrenzt. Zur Beantwortung der Fragediebdigitalen Medien die Form
dieser Literatur beeinflussen, war ein medienge$ticher Rickblick notwendig. Der
zunachst theoretische Zugang wurde durch eine metple Analyse des interaktiven
DramasFacadeergéanzt, in der anhand der weiteren Forschungsiragielche Modi
werden wie in ,digitaler Literatur eingesetzt? welchem Verhaltnis stehen die Modi
zueinander? Wie tragen die Modi zur Interaktivitdi?, die konkrete mediale
Umsetzung digitaler Literatur mit dem sozialsensicien Zugang der Multimodalitat

Uberpruft werden konnte.
Es folgt eine kurze Zusammenfassung der Ergebdesseinzelnen Kapitel.

In Kapitel Il ,Literatur im Medienwandel” wurde achtlich, dass die Entwicklung von

neuen Produktions- und Distributionsmedien groR3ariluss auf Literatur hat. Unter



115

Bezugnahme auf den Aufsatz ,Mediengeschichte desratur® von Natalie Binczek
und Nicolas Pethes (2001), wurden vier mediengekltlihe Schwellen beschrieben:
der Ubergang von der Mindlichkeit zur Schriftliciikeder Buchdruck, die

elektronischen Medien und die Digitalisierung.

Das erste Produktions- bzw. Distributionsmedium [fiteratur war die menschliche
Stimme. Die Konsequenzen des Ubergangs von der kdtikdit zur Schriftlichkeit fiir
Form, Inhalt, Umfang und narrative Struktur der ekdttur waren: 1. die
Temporalisierung, d.h. die ,Zerdehnung“ der Komnkationssituation, die nicht mehr
die gleichzeitige Préasenz von Sender/in und Emgéimg erforderte, 2. ihre
kontextunabh&ngige Reproduzierbarkeit und 3. imigegrenzte Speicherkapazitat. Die
Formen mundlicher Medialitdt gingen durch die Sthn eine Mundlichkeit zweiter
Ordnung (secondary orality) Uber, die einerseitsamuere Literaturgenres, z.B. das
Theater, eingingen und im 20. Jahrhundert die edaldchen Medien, z.B. das Horspiel
im Radio, pragten. Andererseits inszeniert seigfueh die schriftlich verfasste Literatur
den Modus Mundlichkeit mit ihren Mitteln.

Als gemeinsame operative Einheit der unterschiedhdviedientechniken Mindlichkeit
und Schriftlichkeit diente der Textbegriff, der viom Strukturalismus der 60-er Jahre
des vorigen Jahrhunderts von Schrift-Bild-Konfigioaen auf mundliche
Interaktionen, akustische und visuelle Phanomeree Musik, Film, bildende Kunst,
Architektur etc., erweitert wurde. Auch in der vegenden Arbeit wird der Textbegriff
als eine Oberflache verstanden, auf welcher sichicdssche mit medientechnischen

Funktionen verbinden und zu raumlichen wahrnehnmbBoemen verfestigen.

Die Einfihrung des Buchdrucks in der 2. Halfte d&s Jahrhunderts war ein
entscheidender Einschnitt fur die Entwicklung déedatur. Die Druckerpresse machte
das Buch zum Massenmedium und war die Voraussefaumiie Demokratisierung des
Lesens. Aul3erdem korreliert die Entstehung vonuBgtn, wie z.B. die des Romans,
mit der Erfindung der Druckerpresse. 350 Jahre ldnigben die technischen
Grundprinzipien von Gutenbergs Erfindung gleicht Mer industriellen Revolution im
19. Jahrhundert kamen die Schnellpresse, der Satmatiund das Rollenpapier. Seither
wurde das Druckmedium zum Digitalmedium. Papiedasde unsere westliche Welt
dadurch nicht, im Gegenteil, noch nie wurde so getlruckt wie Anfang des 20.

Jahrhunderts.
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Ein weiterer Einschnitt in der Mediengeschichte Heeratur war die Erfindung der
elektronischen Medien. Die Frage, welche Auswirlemgdie elektronischen
Medientechniken auf die Form literarischer Textbdmg hangt laut Binczek und Pethes
(2001) unmittelbar damit zusammen, wie Literatehsiu diesen Medien verhalt, durch
Ablehnung, Kooperation oder Thematisierung. Dem dfumk wurde von Anfang an
zugetraut, literarische Funktionen, z.B. als Hébkpn Radio, Ubernehmen zu kdnnen.
In Bezug auf Kino und Fernsehen standen empathiBefiadworter neben Positionen,
die eine strikte Trennung der literarischen und filerischen Reprasentationsformen
forderten. Dem Fernsehen wurden laut Binczek untheReauf der einen Seite
literarische Kategorien, wie Textualitat, Asthetilnd Lesbarkeit abgesprochen,
andererseits ist das Fernsehen laut Schanze (H@96grfolgreichste Distributor von
literarischen Stoffen und Formen. Bei der Fragehrgem Stellenwert der Literatur fur
das Fernsehen und umgekehrt, des Fernsehens flitefigtur, trifft man laut Schanze
stets auf komplexe Wechselbeziehungen zwischerMihen. Buch und Audiovision
bilden einen intermedialen Beziehungskomplex, imd8ezugnahme und Differenz
gleichermalRen zu beobachten sind. Die Wechselwgémnzwischen Literatur und
elektronischen Medien haben unter anderem zu diimaischen Asthetik in der

Literatur gefuihrt, welche zuweilen auch in digital&eratur eine Rolle spielt.

Die Digitalisierung stellt den vorlaufig letzten dienhistorischen Einschnitt dar. Im
Hinblick auf Literatur ist die Digitalisierung voallem in Bezug auf Asthetik und
Vernetzung relevant. Die Erfindung des Hypertextas 1960 hat die Entstehung von
digitaler Literatur mafR3geblich beeinflusst. DurandHypertext konnten die Ideen der
Avantgarde-Literatur, das sind die Auflésung tradie Linearitat von Texten, der
explizite Einbezug des Lesers/der Leserin in dienionstitution des literarischen
Textes, die Unterstltzung von mehrperspektivischesarten und die ausdrickliche
Darstellung intertextueller Beziige, faktisch veklvaht werden. Das nicht-sequentielle
Schreiben  durch  Verlinkung liel3  Hypertexttheoreatikmen euphorische
Prophezeiungen vom ,unbegrenzten Lesen”, ,der Deatskerung der Leser/innen®
und dem von Roland Barthes bereits 1968 beschmebghod des Autors” fur digitale
Literatur endgultig vorhersagen. Durch das Aufkomndes Internets und des World
Wide Web, das eine Weiterentwicklung von Hypertestt wurde ein Miteinander-

Schreiben maoglich, das die These der Hypertextdtd&er/innen noch verstarkte.



117

Wie aus dem Kapitel Il tber ,Digitale Literatur‘ehvorgeht, ist aber inzwischen klar
geworden, dass der ,Tod des Autors® und die Dentigieaung der Leser/innen auch in
digitaler Literatur eine Medienutopie geblieben Bér Autor/die Autorin verliert, wenn
Uberhaupt, nur einen Teil seiner/inrer Kontrolle die Leser/innen oder an die
,Erzahlmaschine* und wenn, dann ist dies ein vom d&utor/der Autorin bewusst
gewahlter Effekt. Wenn das Zusammensetzen von fexteB. von Gedichten,
Erzahlmaschinen (also Computerprogrammen) tUberlass® anstatt dem Autor/der
Autorin, dann stellt sich die Frage, welchen Simesdur die Leser/innen Uberhaupt
noch hat. Denn wenn er/sie nicht mehr mit der gisehen Selbst- und Welterfahrung
eines Autors/einer Autorin konfrontiert ist, wirdaglich, welche Sinnkonstrukte der
Text dann Uberhaupt noch auslésen kann. Welche uBgn#tann ein Text ohne
Sender/in haben? Die Erstellung von Literatur dwette Erzahlmaschine ist aber nur
eine der vielen Arten digitaler Literatur. Im Kagditlll wurden die haufigsten Arten
beschrieben, aus denen sich in Zukunft moglichemsveiGenres bilden kodnnten:
Hyperfiction, Netzliteratur, Hyperpoetry, Interakgi Dramen, Mitschreibprojekte. Uber
die Begrifflichkeiten der Werke digitaler Literatinerrscht in akademischen Kreisen
keine Einigkeit. Ebenso sind die Begriffe Autorfm Leser/innen und Werk nicht
immer geeignet, sie mussen an das jeweilige Wedeasst werden. Leser/innen
konnen zum Beispiel zu Spieler/innen (abgeleiteih vBchauspieler/innen oder

Computerspieler/innen) werden, wenn dies dem Karttex Werkes besser entspricht.

Wie in Kapitel Il herausgearbeitet, kann grundbétzjedes digitale Kunstphanomen,
das ,ein komplex strukturierter Uberwiegend spriablelr asthetischer Gegenstand” ist,
als digitale Literatur bezeichnet werden, wobei Baidikat ,liberwiegend sprachlich®
sich nicht unbedingt auf die Proportionalitat vopr&he im Werk beziehen muss,
sondern darauf, welche Rolle der Text fur das Gaspelt. Ist der Text als
linguistisches Phanomen bedeutsam und wahrnehkdar,man von digitaler Literatur
sprechen, ansonsten ist es Netzkunst, so Simanowslseinem Aufsatz ,Close
Readings und der Streit um Begriffe* (2005). Dieidwvichtigsten Wesensmerkmale
von digitaler Literatur sind Interaktivitat, Inteedialitat und Inszenierung, wobei diese
in den Werken in jeweils unterschiedlicher Auspragau finden sind. Wichtig ist, dass
die Merkmale sich auf Bildschirmphdnomene beziebed nicht auf die zugrunde

liegende Programmierung.
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Um digitale Literatur ,lesen* zu konnen, brauchee deser/innen neue ,Lese- und
Schreibkompetenzen*, da die schriftbezogenen daéint mehr ausreichen. Sie mussen
laut Kress (2003) in einem komplexen digitalen Udhfe.B. visuelle Texte und
Symbole konstruieren, kontrollieren und verandednren, sie missen den Umgang
mit vernetzten Texten (links) und virtuellen Umgegan beherrschen (navigation
skills). Weiters brauchen sie multimodale Kompetanand missen Elemente zerlegen
und neu ordnen kénnen. All dies muss in standigekorender Geschwindigkeit
beherrscht werden. Die vorliegende Diplomarbeitrkdiar die weitere Erforschung
einer fur digitale Medien adaquaten literacy” heith sein, da digitale Literatur ein
Beispiel fur die radikale Veranderung der Kommutidkasprinzipien ist, die durch die
Verschiebung von der gedruckten Seite als grundidgre Organisationseinheit der
Druck- und Schriftdra zum Bildschirm als der neu@rganisationseinheit in der

digitalen Mediendara entsteht.

Der Wechsel von der gedruckten Seite zum Bildsch&tmicht nur ein Wechsel vom
Sprachlichen zum Visuellen, sondern ein Wechsemzltimodaler Kommunikation,
die auch Audio-Ph&nomene, Rhythmus, Mimik und aaddodi miteinbezieht. Die
Forschungsmethode der vorliegenden Arbeit, der géndger Multimodalitat®, wird im
Kapitel IV vorgestellt und geht davon aus, dass onoodale Phanomene — nicht nur in
den digitalen Medien — immer mehr in multimodalesigehen. Sein Ziel ist es daher,
multimodale semiotische Prinzipien zu untersuclber. multimodale Ansatz vertritt die
Position, dass jeder kommunikative Akt ein sozidsinomen und ein Prozess, also
nie wirklich abgeschlossen, ist. Jeder kommunilatigkt erfullt drei soziale
Funktionen: eine ,representational“, eine ,orieit@aal* und eine ,organisational
function®. Fur die Analyse von kommunikativen Prezen schlagen Kress und van
Leeuwen (2001) vor, die vier Kommunikationspraktikeiskurs, Design, Produktion
und Distribution zu analysieren. Mit Hilfe von ,maldy prints“ kann zusatzlich die
Wirklichkeitstreue von visuellen, linguistischenbea auch auditiven Phanomenen

festgestellt werden.

Im Kapitel V ,Analyse des interaktiven Dram&acadé wurden nach den Vorgaben
des Ansatzes der Multimodalitat der Diskurs, dasigre die Produktion, Distribution
und die visuelle Modalitat des interaktiven Dranféacade in einer explorativen
AnalyseuntersuchtDadurch konnte an diesem konkreten Beispiel aretysverden,

welche Kommunikationsmodi auf der Ebene des Interfalso auf der
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Bildschirmebene) verwendet wurden, in welchem Vienigidiese stehen und wie sie
das fur digitale Literatur konstitutive Merkmal dieteraktivitat realisieren. Nicht nur
seine technische und asthetische Realisierung seohteidet Facade von einem
traditionellen Dramayor allem die Interaktivitat, das ist in diesemI|Fdr lokale und
globale Einfluss des Spielers/der Spielerin auf Dena, macht einen entscheidenden
Unterschied aus. Da der Spieler/die SpielerinFacade eine Rolle als Akteur/in
Ubernimmt &hnlich wie ein Theaterbesucher, der in einem S&dftigeater spontan
mitspielt, ist sein/ihr Einfluss fur die Autor/inmeunvorhersehbar. Das Werk musste
daher so flexibel programmiert werden, dass trag chal3geblichen Einflusses des
Spielers/der Spielerin immer ein sinnvoller Ablauer Dialoge und ein
Spannungsbogen erhalten bleibt. Dieser Umstantestaimplexe Anforderungen an

die kiuinstliche Intelligenz des Werkes, die deshaltbspezifischen Diskursen aufbaut.

Der Diskurs der ,zwischenmenschlichen Beziehund“im Drama vorherrschend,
weiters kommen die Diskurse ,Kunst* und ,Materiafigs“ vor. Die Designanalyse
ergab, dass der Spieler/die Spielerifratadeeine zweifache Rolle einnimmt. Er/sie ist
einerseits als Agierende/r an dem Stiick beteilngt andererseits als Zuschauer/in. Dies
ergibt sich ausacadeshybrider Form zwischen traditionellem Drama undaddpiel,
d.h. zwischen dramatischem und ludischem Modus. Resultat des ,Protokolls der
Modianalyse* war, dass die S’person perspective* (Rolle als Agierende/r) dureh d
visuellen Modus der Bild-Animation, hier vor allesarch Perspektive, den Modus der
korperlichen Handlung und durch den Modus der gesobnen Sprache, realisiert
wurde. Die ,3%-person perspective* (Rolle als Zuschauer/in) wutdech einen Modi-
Mix aus Bild-Animation, gesprochener Sprache, gesebkener Sprache, Ton,
korperlicher Handlung, Mimik und Gestik, umgesef2er visuelle Modus der Bild-
Animation hat dabei eine determinierende Rollejitha alle anderen Modi, aul3er die
auditiven Modi, unterstellt sind. Wahrend der Moddsr Bild-Animation nach
raumlichen Regeln realisiert wird, folgen die aivdih Modi, hier Ton und gesprochene
Sprache, zeitlichen Prinzipien. Fur alle Modi wurel@e ,complementary relation”
festgestellt, d.h. dass sie sich gegenseitig wdesta

Nachdem festgestellt wurde, dass sprachliche Mo#iacadeeine grof3e Rolle spielen
— auch die Schrift, was auf den ersten Blick nmffeensichtlich war —kannFagadeim
Sinne der weiter oben genannten Definition als k@mplex strukturierter tlberwiegend

sprachlicher asthetischer Gegenstand” bezeichnetewd-acadeist digitale Literatur,
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obwohl das Werk auf den ersten Blick eher wie eidedspiel wirkt. Aufgrund der
Modalitatsanalyse der visuellen Umsetzung Méacade konnte nicht festgestellt
werden, ob das Stuaher dem dramatischen oder dem ludischen Modupraits Es
enthdlt Elemente beider Modi und ist zwischen ihremgesiedelt. Durch die
Modalitatsanalyse konnte aber gezeigt werden, Bagadenicht an eine Zielgruppe
von technisch interessierten Computerspiel-Fansciget ist, sondern an ein an
Literatur und selbst mitgestalteten Variationen eamer (mehr oder weniger typischen
Alltags-)Sequenz interessiertes Publikum. Diesealyseergebnis entspricht auch der

von den Autor/innen geédul3erten Intention.

Was in dieser Diplomarbeit nicht geleistet werdesnrite, ist eine umfangreiche
Analyse der Produktion und Distribution vétacade Die multimodale Analyse der

Kommunikationspraktiken wurde, im Sinne einer Eergrung, auf Diskurs und Design
fokussiert. Zusatzlich ware als eine Form der Reaepanalyse eine systematische
Untersuchung deKommentare und Bewertungen der Spieler/innen, ahelriternet

zahlreich zu finden sind, aufschlussreich gewesen.

Ebenso konnte nicht naher auf die Frage der Leswd 8chreibkompetenzen
eingegangen werden, die zum Entschlisseln digiRiénomene notwendig sind. Die
Frage, ob zukinftige Anforderungen an \literacy“rau die digitalen Medien zu

weitreichenden Verédnderungen in unserem Bildungssysfiihren mussen, ist ein
interessantes Thema fur die weitere Forschung. imeSeiner solchen Fragestellung
ware es aufschlussreich, Leser/innen von digitaliéeratur bei der Rezeption zu
beobachten bzw. mit einer Videokamera zu filmen zui mit Hilfe der ,Denke-Laut-

Methode* den Rezeptionsvorgang zu analysieren.

Auch wenn digitale Literatur noch keine grof3en Habfefunden hat, so scheinen die
Visionen und Experimente der Autor/innen von ,ganaesstories” und ,stories as
games”, von ,interaktiven soap operas”, interakiiv®ramen und interaktiven
Erzahlungen etc., Zukunftsvorstellungen zu seing dingesichts der rasanten
Entwicklung digitaler Medien weiterer Aufmerksamkeind Erforschung bedurfen.
Eines der vorrangigen Ziele einer solchen Forsclanlige zunachst die systematische
Entwicklung theoretischer und methodischer Zugamsge. Der soziosemiotische
Ansatz der Multimodalitat stellt dafiir, wie die Aysen in der vorliegenden Arbeit

zeigten, einen dem Genre entsprechenden Ansatzgankt
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B. Primarliteratur, Online-Journale, Websites zu digitaler Literatur
Alle Webadressen wurden das letzte Mal im Mai 2§6€pr(ift.

2 Tote!:Hyperfiction von Romana Brunnauer (2001) - httpafisuromana-

brunnauer.de/werkstatt/2001/frames/frame01.htm

23:40 Mitschreibprojekt von Guido Grigat (0.J.) -

http://dreiundzwanzigvierzig.de/index.html

Afternoon. A StoryHyperfiction vonMichael Joyce, Eastgate Systems (2001) -

www.eastgate.com

Assoziations-BlasteMitschreibprojekt von Alvar Freude und Dragen &sgchied

(0.J.) - www.assoziations-blaster.de

Beim BackerMitschreibprokt von Claudia Klinger (2000) - httplaudia-
klinger.de/archiv/baecker/index.htm

Berliner-Zimmer hg. v. Sabrina Ortmann und Enno E. Peters (1080%p-

www.berlinerzimmer.de

Cyberfiction.ch Linksammlung zu deutschsprachiger digitaler later -

http://www.cyberfiction.ch/edition.htm

Das Einstein Bose Kondensatternet-Krimi von Burkhard Schroder (1997) -

http://www.burks.de/seite1l.html

Das Epos der Maschingon Urs Schreiber (1998) - http://kunst.im.intettrde/epos-

der-maschine
Der Looppool von Bastian Béttcher (1997) - http://www84.painttegernh/looppool/

Dichtung-digital: Online-Magazin zur digitalen Asthetik, hg. v. RaileeBimanowski
http://www.dichtung-digital.org/

Die Aaleskorte der Oliginternet-Krimi von FrankIétgen und Dirk Gunther (1998) -
http://www.internetkrimi.de/aaleskorte/

Die imaginare Bibliothekvon Heiko ldensen und Matthias Krohn (0-J.)
http://www.hyperdis.de/pool/dok/html_textouren/xten-IMAGIN_A.htm
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Die Lyrikmaschinevon Martin Auer (1996) -

http://www.martinauer.net/lyrikmas/_start.htm
Disappearing Rainvon Deena Larsen (2000) - http://www.deenalarsefaie/

Ettlinger Internet-Literaturwettbewerlmrganisiert von Robert Determann und Oliver
Gassner (1999) - http://ettlinger.literaturwettbeovee/

Facade:interaktives Drama von Michael Mateas und Andreer${2005) -

www.proceduralarts.com oder www.interactivestory.ne
Kill the poemvon Johannes Auer (0.J.) - http://auer.netzliteraet/kill/killpoem.htm
Kleine Welt Florian Thalhofer (2002) - http://www.kleinewelbm/

Linzer Marianne-von-Willemer-Preis 200@/ettbewerb zur digitalen Literatur -

http://www.linz.at/frauen/43733.asp

Literatur-Café:Der literarische Treffpunkt im Internet, hg.v. Wagding Tischer -

http://www.literaturcafe.de

Liter@turwettbewerbWettbewerb von ARTE zur digitalen Literatur -

http://archives.arte.tv/them@/dtext/literatur/lesse/lesereise_fs.html

Netzliteratur.de Sammlung der wichtigsten deutschsprachigen Pijek

http://www.netzliteratur.net/
Nord: von Esther Huziker (2003) - http://www.23ltd.ch/dbr

Patchword Girl Hyperfiction von Shelley Jackson, Eastgate SystEéi95) —

www.eastgate.com
PHON:E:ME Hypermedia von Mark America (1999) - http://phoreewalkerart.org/

Quadrego Hperfiction von Stefan Maskiewicz (2001) -
http://www.leeon.de/showroom/Quadrego/start.htm

Same Day TexHyperfiction von Gavin Inglis (0.J.) - http://wwhareword.com/sdt/

Slipping Glimpsevon Stephanie Strickland und Cynthia Lawson Jatamil
http://www.epoetry2007.net/artists/oeuvres/striokléndex.html



128

StoryspaceHypertext Programm von Eastgate Systems — htpw/.eastgate.com/

storyspace/index.html

Text Rainvon Camille Utterback und Romy Achituv -

http://www.camilleutterback.com/ textrain.html

The Art of SleepYoung-Hae Chang Heavy Industries (0.J.) -
http://www.tate.org.uk/netart/ artofsleep/theariedép.htm

Twilight, a symphonyHyperfiction von Michael Joyce, Eastgate Syst¢ém3.) -

www.eastgate.com

Theorie::Hyperfiction//Hypertext//Netzliteratutiberblick tibeWerke, Magazine,

Theorievon JohanneAuer - http://auer.netzliteratur.net/du/links.php
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Spiel-Session vom 31.Méarz 2009, 11:31 Uhr, als ISpre,Kate*®:

TRIP

Where are the new wine glasses?
GRACE

What for?

TRIP

That should be obvious!

GRACE

Oh God, Trip, don't turn this into a big
production, please!

TRIP

Jesus Grace, come on, I'm not asking a lot here!
GRACE

What -- Trip, don't give me that look!
GRACE

You're going to drive me crazy!

(Trip opens the front door.)

TRIP

Kate!!

TRIP

Hey! | thought | heard someone out here! Great
to see you! It's been a while, how's it going?
KATE

hi trip

TRIP

Ha ha, hi!

TRIP

Wow, it's so great to see you after so long.
TRIP

Come onin!

TRIP

Uh, I'll -- I'll go get Grace...

TRIP

(unintelligable arguing)

TRIP

(unintelligable arguing)

TRIP

(unintelligable arguing)

KATE

hello!

GRACE

Kate,

GRACE

Hi! How are you? Oh god it's been such a long
time! -- (interrupted)

KATE

hi grace

GRACE

H-mmm (happy smile sound)

GRACE

By the way, you look wonderful!

GRACE

So come on in, make yourself at home!
KATE

you look great oo

(Trip closes the front door.)

GRACE

Oh, Kate, that's so nice of you to say!
GRACE

H-mmm (happy smile sound)

GRACE
So, Kate,
(interrupted)
PHONE

*% RlNG *%
GRACE
Oh, I'll get it --

TRIP

No, no no no, our friend's here, we can let the
answering machine get it.

PHONE

*% RlNG *%

GRACE

Trip, no, | want --

TRIP

Grace, come on, don't be rude.

PHONE

** RlNG **

TRIP

It's probably just one your art gallery friends, it
seems like they're always calling you.

PHONE

*% RlNG *%

GRACE

(frustrated sigh)

ANSWERING MACHINE

** click **

ANSWERING MACHINE

You've reached the fabulous new home of Grace
and Trip. Leave us a message!

ANSWERING MACHINE

*k beep *k

ANSWERING MACHINE

Travis, are you there, it's your mother, | haven't
heard from you and Grace in a while,

GRACE

Oh, it's your parents! I'll get it --

TRIP

Grace, Grace, come on, | don't want to talk to
them right now...

ANSWERING MACHINE

I'm just calling to find out if you've settled io t
your new apartment, that's all...

| was going to ask you -- --
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GRACE

| want to say hello --

TRIP

No no, come on, we're entertaining a friend in
our new apartment...

ANSWERING MACHINE

Give me a call if you're not travelling, | know
you're travelling a lot these days.

TRIP

the last thing | want to do is talk to my parents.
ANSWERING MACHINE

Okay, that's all, bye Travis.

GRACE

Anyhow, Trip's parents... They're sweet people,
really down to earth --

TRIP

Uhh, no, they're ignorant, they don't know 'black
tie only' from... black bean chili. -- (interrupjed
KATE

dont you like your parents

TRIP

Oh, Jesus, let's not talk about my parents, heh
heh... Heard enough from them tonight.

(Trip shakes the advice ball.)

TRIP

Sounds good.

TRIP

Huh!

KATE

can | have a drink?

TRIP

Oh, yeah, let me fix us all some drinks in a sec!
TRIP

Oh and I've got these fancy new cocktail
shakers I'm itching to try out.

TRIP

So! Drinks!

TRIP

How about a martini?

TRIP

It's what we drink at these high-class poker
games | go to with the execs at work.

GRACE

Trip, let's not go crazy with the drinks, okay?
KATE

yes martini is fine

TRIP

Perfect!

GRACE

No no,

GRACE

Kate, maybe you'd like some juice, or a mineral
water?

TRIP

What...?

KATE

no martini is fine

TRIP

Alright! That's what | wanted to hear! It'll just
take me a short minute here.

TRIP

(quiet humming)

GRACE

(little sigh) Sometimes I'm afraid Trip thinks the
best way to a friend's heart is through his liver.
TRIP

Wait, what did you say?

KATE

thats funny

TRIP

What? Yeah, no, uh, drinks coming right up!
TRIP

Grace usually refuses to drink what I'm making,
but tonight | get the feeling she'll join us.

KATE

are you grace?

TRIP

Well, | was just going to ask Grace what she
wants.

GRACE

| don't feel like drinking tonight.

GRACE

Nothing for me.

TRIP

Nothing?

TRIP

Great.

GRACE

Huh, you two really are getting along well
tonight, heh...

TRIP

(little sigh) -- (interrupted)

KATE

yes | like trip a lot

TRIP

Oh! Ha ha, ha ha, yeah --

GRACE

Kate, careful, too many compliments can go to
Trip's head...

TRIP

(clears throat)

TRIP

Here we are... hope you like it!

GRACE

Anyway...

KATE

so your real name is trevis?

GRACE

Trip, there's nothing wrong with disagreeing in -
- (interrupted)
TRIP

Y -- yeah, yeah,
disagreeing.

TRIP

Oh, Kate, | thought you might like this photo |
just put up from our recent trip to Italy.

GRACE

Uhh, it's a beautiful picture of the Italian
countryside, of course she'll like it!

TRIP

Grace, | know you don't like it, but our friend
might. -- (interrupted)

KATE

ok show me

no no no -- we're not



GRACE

Oh yes, yes, go look at Trip's Italy photo...

TRIP

You know what I'm just going to put this on the
bar for you.

KATE

thanks

GRACE

Oh, please, go take a look...

TRIP

Kate, Come on, you'll like this, check it out!
GRACE

Yes, go on, check it out! This is getting
interesting!

GRACE

By the way, anybody, join me on the couch if
you like.

KATE

its nice

GRACE

Kate, we get the point, you can stop it with the
praise already!

KATE

where did you take it?

TRIP

Oh, you'll never guess where | took that picture.
GRACE

Is this really something you want to brag about,
Trip?

TRIP

(little sigh) I'll tell you about it in a sec.

TRIP

Um... uhh, Now, Kate, in one word, what does
this picture say to you?

GRACE

Say to you... say to you... yes, good question,
good question.

TRIP

Grace stayed behind in the hotel room when |
was out taking this picture, so... -- (interrupted)
KATE

nothing really

TRIP

N -- No, | just want one word...

GRACE

How about controlling.

KATE

nice

TRIP

Romance! No it says... romance...!

GRACE

Romance? Ha, in our marriage, that's just a code
word for manipulation.

TRIP

Grace, it'd been such a long time since we'd...
had a chance to --

GRACE

You planned that trip without even asking me if
| wanted to go!

GRACE

Kate, that's not the first time he's done that! --
(interrupted)
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TRIP

(annoyed sigh)

KATE

oh stop it

GRACE

Yeah -- no -- Trip tricked me into going!
GRACE

And you knew | planned to attend my friend's
art show that weekend!

GRACE

A very good friend from college had a gallery
show of his new paintings that weekend, and |
missed it!

TRIP

What?

TRIP

Okay, I'm really sorry | dragged you off to Italy,
Grace.

GRACE

(frustrated sigh)

KATE

why are you fighting?

GRACE

You know, ever since we got married, Trip is
forever trying to get me to buy new furniture,
and redecorate, GRACE

and -- and it's true, | kind of enjoy it but...

TRIP

Well, yeah, it's great, everybody loves it when
they come in and see our -- (interrupted)

KATE

| really dont care

TRIP

No no, no no, see, Grace loves expensive
furniture, she...

(KATE sits on the couch.)

TRIP

grew up in this really nice house, with really
nice couches and fancy dishes, and, and she
can't live without this stuff.

GRACE

So | normally like redecorating...

GRACE

But, Kate, you have to look at this room, and
admit it -- (interrupted)

KATE

| understand her

GRACE

Oh, but this room is a complete mess!

GRACE

You know at work | waste all day designing ads
for decorative objects, like these sculptures, --
(interrupted)

KATE

it looks great

TRIP

Ah, yeah, Kate, | knew you'd like it.

TRIP

See Grace you don't realize how good this all
looks -- and, and how good you look!

GRACE

(annoyed sigh)
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KATE

thats true
GRACE

Oh, uh...
GRACE

(little sigh) So
sculptures...
GRACE

but... dammit, now | can't take the sight of them!
They're revolting!

TRIP

Revolting...? what?

KATE

grace stop wining

GRACE

What?

TRIP

Aha, | knew it, | was right Grace, you're the
only one unhappy with your decorating --
GRACE

But, uhh, no, decorating is not... not...

TRIP

Grace, come on, you're so good at it!

KATE

guys | have enough now

TRIP

Just like you're good at your job -- you design
great magazine ads! Can't you see that? --
(interrupted)

(KATE gets up from the couch.)

TRIP

You should stick with what you're good at.
Trust me on this.

(KATE knocks on the front door.)

(KATE opens the front door.)

GRACE

(frustrated sigh)

TRIP

Uhh, you're driving me insane!

GRACE

Ahh, no, I'm the one going insane!

GRACE

Goddamn romance...

GRACE
Trip, our
controlling!
KATE

| want to leave

TRIP

Kate, where are you going? Don't leave, we
need your help here!

TRIP

(little impatient sigh) -- (interrupted)

KATE

oh please

TRIP

What? What -- what are you saying to me?
What?

TRIP

Kate, hey, don't -- don't go! You can't start this
mess and then leave us to fix it!

KATE

| just had to have these

whole marriage, you're so...

how could i help

TRIP

Look, just quit taking sides, it's going to do
more harm than good!

GRACE
Trip, our
controlling!
KATE

| did not start anything!

TRIP

Oh, god...!

GRACE

Are -- what, what are you saying?

TRIP

Okay, Kate, you know what? | think you should
leave.

(Trip opens the front door.)

TRIP

We'll be fine -- you just have to go.

(Trip closes the front door.)

whole marriage, you're so...
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Anhang 2: FacadeScreenshots

Ausgewahlte Screenshots aus der Spiel-Session ¥dvié®& 2009, 11:31 h, als ,Kate*:

Loading Fagade

(May take up to 60 seconds)

www.interactivestory.net
(c)opyright 2005-2006 Procedural Arts
an [auta mata] release
vl

Bild 1: Lade-Screen

acade

y
Michael and Andrew
Mateas Stern

Bild 2: Start-Screen



Type to speak to the characters at any time

¥ _
Fun >

Move around with arrow keys

Pick up and use objects with the mouse

15:45
Dienstag

9 3103,2008

9 31:03,2009

Bild 4: Kate betritt das Apartment



Hil How.are-you? Oh
god jt's been such a
leng’ timel

Bild 5: Begrufungsszene

I want to say hello --

|
I
|

1 |
I'm just calling to fihd
..out if you'Ve seftled M
|| | in o your Rew: aparfment,

!

11522

Dienstag

Bild 6: Anruf von Trips Mutter
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Oh, Jesus, let's not

talk about my parents,
heh heh... Heardl enough
from them fonight.

Dienstag

Well, T was just going
to ask Grace what she
wants.

Bild 8: Streitthema Alkohol

11:24
Dienstag
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Um. .. uhh, Now,
Kate, in ohe word,
what does this picture

say to you?

Bild 10: Streitthema Italien Urlaub
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Bild 11: Frustration

&e "-)l'.! OBt R
& Facade

Bild 12: Kate sitzt auf der Couch und beobacht@b Tnd Grace
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tart 3 4 i 1131

Dienstag

Bild 14: Grace ist hilflos
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Anhang 3: FacadeDrama-Manager

Aufbau des Drama Managers (vgl. Mateas/Stern 2005):

Discourse Acts:

agree
disagree

generalExclamation

positiveExclamation

negativeExclamation

express<emotion>

dontUnderstand

thank

apologize

greet

goodbye

getAttention
referTo<character>/<object>/<topic>/<theme>
physcicallyFavor<object>

praise

hugComfort

flirt

kiss

showConcern

howAreYou

areYouOkay

pacify

explain<explainAdviceDescriptor>
advice<explainAdviceDescriptor>
explainRelationship<character1>
<relationshipDescriptor> <charakter2>
criticize

oppose

inappropriateObscene

leaveApartment

leaveForKitchen

UncooperativeNotSpeaking
UncooperativeNotMoving
UncooperativeFidgety
SystemDoesntUnderstand

Parameters:

<emotion>: happy, sad, angry, laugh
<character>: Grace, Trip, Player, gracesParents,
tripsParents, Maria, Vince

<object>: couch, armoire, bar, drinks, paintings,
weddingPicture, italyPicture, view, adviceBall,

brassBull, styleApartment, workDrawings,
answeringMachine

<topic>: marriage, divorce, sex, theraphy,
infidelity

<theme>: artistAdvertising, materialismFacade,
rockyMarriage

<explainAdviceDescriptor>: controlling,
controlled, loving, loved, depressing, depressed,
communicative, afraid, angry, lying, toBlame,
divorce, separate, therapy, haveSex, haveKids,
makeArt, quitJob, kill, revenge, suicide
<relationshipDescriptor>: loves,
isCheatingOn

hates,

Behaviours (Joint Behaviours):

Beats (with Beat-Goals):

PlayerBehindDoor
TripGreetsPlayer

TripFetchesGrace
GraceGreetsPlayer
ExplainDatingAnniversary
FightOverFixingDrinks
DiscussGracesDecorating
ItalyTripGuessingGame
PhoneCallFromParent
ApologizeForFighting
OneOnOneWithGracelnLivingRoom
OneOnONeWithTripInLivingRoom
OneOnOneWithGracelnKitchen
OneONnONeWithTripInKitchen
GraceReturnsFromKitchen
TripReturnsFromKitchen
ReenactMarriageProposal
CrisisBlowup
RecoverFromCrisisBlowup
TherapyGame

RevelationsBuildup

Revleations

EndingNoRevelations
EndingSelfRevelationsOnly
EndingRelationshipRevelationsOnly
EndingAlmostEnoughRevelations
EndingRevelationsThresholdAttained

Global mix-in progressions:

PraiseGrace
PraiseTrip
CriticizeGrace
CriticizeTrip
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FlirtWithGrace
FlirtWithTrip
HugOrComfortGrace
HugOrComfortTrip
PacifyAttempt
Provocation:(Post-greetingKiss,
Stronglnsult,Cursing)
MarriageReference
DivorceReference
SexReference
InfidelityReference
TherapyReference
WeddingPictureReference
ApartmentReference
ItalyPictureReference
SculpturesReference
WorkReference
PaintingsReference
BrassBullReference
BarDrinksReference
AdviceBallReference
CityViewReference
GenericDeflection
ExplainAdviceReference
LeaveForKitchen
LeaveApartment
ActingWeird (not speaking, not moving, etc.)

Autonomous mix-in behaviours:

TripFixesAndServesDrinks
SipDrinksOverTime
TripObsessivelyPlaysWithAdviceBall

Story Values:

the overall tension

players affinity for Grace and Trip

the history of the meaningful things player says

the amount of self-realization Grace has
achieved about herself

the amount of self-realization Trip has achieved
about himself

the amount of self-realization they have
achieved about their relationship

Story themes:

artistAdvertising
materialismFacade
rockyMarriage
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Anhang 4: Protokoll der Modianalyse

Spielsequenz aus ddracadeStageplay vom 31.3.2009:

Ablauf Ausdrucksmittel Modi Discourse acts+
Beats
In der gesamten Sequenz: bewegte Bilddgsueller Modus bzw.
Linien, Farben, Perspektive, Hintergruntodus der Bild-
3D-Raum Animation

Kate klopft an die Tur

Aktion (agency)

koérperliche Handlung

layerbehindboo

Trip offnet die Tur

korperliche Bewegung im Raum, Aktion

korperlichendiing

gerauschvoll. Gerausch Ton

Trip begriisst Kate mit euphorischer Stimme. gedpne Sprache, Stimmlage, RhythmuSesprochene Sprachd&ripGreetsPlayer , greet
Mimik Mimik

TRIP: "Kate!! Hey! | thought | heard someone outdie gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythnaesprochene Sprachd&ripGreetsPlayer,
Mimik Mimik generalExclamation

Great to see you! It's been a while, how's it g@ing gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythnesprochene SpracheositiveExclamation,
Mimik Mimik howAreYou

Waéhrend er das sagt, werden gleichzeitig die Utegkrteben ihm geschriebene Sprache geschriebene Sprache

angezeigt.

Er macht eine freundliche, begriflende Handbewegumd| Gestik, Mimik Gestik, Mimik TripGreetsPlayer,

lachelt. express<emotion>

Es ist noch keine Hintergrundmusik zu héren.

Abweésé von Musik (im Gegensatz zy
restlichen Spiel)

rfAbwesenheit von Ton)

Links unten erscheint Kates Eingabe "Hi Trip"

gestene Sprache (als agency)

geschriebene Sprach

ereet ¢

TRIP lacht "Ha ha, hi!"

gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythmyessprochene

Mimik

Sprach

@xpress<emotion>

Mimik




Ablauf Ausdrucksmittel Modi Discourse acts+
Beats
TRIP: "Wow, it's so great to see you after so Idbgme on in!" | gesprochene Sprache, Stimmlage, Riyst] gesprochene SpracheositiveExclamation

Mimik Mimik
Trip macht eine einladende Kopfbewegung. Gestik tiGes referTo<player>
Trip geht ins Apartment, Kate bleibt im Korridoeken. korperliche Bewegung im Raum (d$rperliche Handlung,

agency), Perspektive

Bild-Animation

TRIP murmelt: "Uh, I'll -- I'll go get Grace..." geochene Sprache, Stimmlage, Rhythmus gesprochmaelt® TripFetchesGrace,
generalExclamation,
leaveForKitchen

und geht aus dem Bild. korperliche Bewegung im Raum korperliche Handlung

Kate steht noch im Vorraum mit Blick auf das leAmartment. korperliche Bewegung im Raum (dd8rperliche Handlung,

agency), Perspektive Bild-Animation
Im Hintergrund hort man ein verhaltenes Murmeln, esgochene Sprache, Perspektive gesprochene Sprache
Bild-Animation

das heftiger wird und mehr und mehr nach einemitSthegt. | gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythmus Gespm®&prache

(unintelligable arguing)

Kate (also die gesamte Bildschirmperspektive) béwaip durch Aktion (agency), Perspektive, Bewegung |ikbrperliche Handlung,

die Tar ins Apartment

Raum

Bild-Animation,

Am Bildschirm erscheint KATEs Eingabe: "hello!"

gbsiebene Sprache, Aktion (agency)

geschriebene ac8py
korperliche Handlung

Plotzlich stehen Trip und Grace direkt vor ihr (EeScreenshot),

koérperliche Bewegung im R3
korperlicher Ausdruck von Néhe und Dista

widrperliche Handlung
nz

als Paar nebeneinander

korperlicher Ausdruck von Nahe und Distarkdrperliche Handlung

mit gezwungen freundlicher Mine.

Mimik

Mimik

GRACE sagt in extrem beherrschtem, Ubertriebennfikthem
Ton

gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythn

nus gesp@8prache

(mit vor Anstrengung bebender Stimmme): "Kate,

pgeshene Sprache, Stimmlage, Rhythm

us gesproclmael®

greet, referTo<player>

Hi! How are you? Oh god it's been such a long time!
(interrupted)

gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythn

nus gesp8prache

KateGreetsPlayer, gr
howAreYou,
generalExclamation

eet,

Grace unterbricht sich im Satz.

gesprochene Spratdinghmus

gesprochene Sprache

KATEs Eingabe erscheint "Hi Grace"

geschriebena@pe (als agency)

geschriebene Sprache
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Ablauf Ausdrucksmittel Modi Discourse acts+
Beats
Grace kichert verlegen, fast schon hysterisch, proebene Sprache, Stimmlage, Rhythmggsprochene Sprachexpress<emotion>
Mimik Mimik
dreht sich um und geht ins Apartment. kérperliche ewBgung im Raum korperliche Handlung

koérperlicher Ausdruck von Néahe und Distq

nz

Kate (also die Bildschirmperspektive) geht ihr nach

Perspektive, kérperliche Bewegung im Raurperliche

(als agency)

Bild-Animation

Handlung

GRACE mit geschlossenen Augen und kinstlichem lachel- | Mimik, gesprochene Sprache, Rhythmudimik, gesprochengexpress<emotion>
mmm (happy smile sound)" Stimmlage Sprache
GRACE: "By the way, you look wonderful' " in euplgshem| gesprochene Sprache, Stimmlage, Rhythmyssprochene SpracheeferTo<player>, praise

Ton und mit strahlender Miene.

Mimik

Mimik




Abstract

Digitale Literatur ist eine Form von Literatur, didcht mehr zwischen Buchdeckel passt.
Im Gegensatz zu E-Books ist sie in ihrer ProduktiRazeption und Distribution auf die
digitalen Medien angewiesen. Die Arbeit geht von Tkeese aus, dass digitale Literatur
ein Beispiel fur allgemeine Veranderungen der Siduliur durch die digitalen Medien ist,
die von einer Verschiebung von monomodaler zu maltialer Kommunikation gepréagt
sind. Wahrend die Schrift seit Jahrhunderten denidante Kommunikationsmodus von
traditioneller erzéhlender Literatur ist, schemtdigitaler Literatur — durch die Verschie-
bung von der gedruckten Seite zum Bildschirm — veuelle Modus zu dominieren.
Welche Modi tatsachlich zur Anwendung kommen undwelchem Verhéltnis diese
stehen, wird anhand einer explorativen Analyse ruAtevendung des sozialsemiotischen
Ansatzes der Multimodalitat erforscht. Untersuchagegenstand ist dabei das interaktive
Drama Facade ein hybrides Werk zwischen traditionellem Dranmal LComputerspiel.
Nach den Vorgaben des Ansatzes der Multimodalitatden die Kommunikations-
praktiken Diskurs, Design, Produktion und Distribatsowie die Modalitat vofracade
explorativ untersucht. Die Analyse ergibt, dass 8pieler/die Spielerin ifFacadeeine
doppelte Rolle einnimmt, einerseits als Zuseheatmlererseits als Akteur/in. Diese beiden
Rollen werden durch einen jeweils unterschiedlichadi-Mix realisiert, wobei sich alle
Modi gegenseitig unterstiitzen und verstarken. Dsrelle Modus dominiert dabei haufig
alle anderen Modi, mit Ausnahme der auditiven. Zrdteser Dominanz des visuellen
Modus auf der Interface-Ebene (Bildschirm-Ebenemka auch der Schrift eine
entscheidende Rolle zu, da sie sowohl als Produtariage fir das Werk dient, als auch
Interaktivitdt ermdglicht und als einziger Archimimgsmodus der einzelnen Spiel-
Sessions zur Ver-fiigung steht. Aus der Untersuclyaig zudem hervor, dass in digitaler
Literatur keine Verschiebung vom schriftlichen zumauellen Modus stattfindet sondern
eine Gleichwertigkeit von mehreren Kommunikationsim@u beobachten ist. Die
Rezeption und Produktion von digitaler Literatutzéedaher multimodale ,Lese- und
Schreibkompetenzen® voraus.

Unlike E-Books, digital literature fully depends datigital media for its production,
reception and distribution. This thesis assumeisdiggtal literature is just one example for
a general cultural movement from monomodal to rmdtial communication, especially in
digital media. Whereas written language has beemdminant mode of communication of
traditional literature for centuries, it seems thmjital literature is dominated by the move
from page to screen, thus by the visual mode. Tinesis takes the interactive drama
Facadeas object of investigation and explores what maakes actually used and how
those modes impact on each other. The social semi@mework of multimodality
provides the necessary methodical approach. Inrdanoe with multimodal theory the
practices discourse, design, production, distrdsutand the modality ofFacade are
analyzed. One of the results of the investigat®rihiat the player has a double role in
Facade as observer and actor. Those roles are realimeddh different combinations of
modes on the interface level, whereas all the mbdee a complementary relation and
reinforce each other. The visual mode dominatest miothe other modes except sound.
Despite the dominance of the visual mode, writeergliage serves as source material for
the drama, it realizes interactivity and is theyomlode available for archiving the game
sessions. The explorative analysis comes to thelasion that neither written language
nor visual modes are the dominant modes of diditafature, the modes are rather
balanced in their weighting. From this one canrinf@at a multimodal concept of literacy
Is required to read digital literature.






Lebenslauf

Name: Kerstin Maria Seper
Geburtsdatum: 25.03.1975
Geburtsort: Maodling

Staatsangehorigkeit: Osterreich

Ausbildung:

2008/2009 Diplomarbeit in Publizistik- und Kommuatlonswissenschaft

1999/2000 Erasmus Studienjahr an der Universitis R8rim Fach
“Communication”

1995-1999 Studium der Publizistik- und Kommunikaswissenschaft und der
Philosophie an der Universitat Wien

1994 Matura an der Handelsakademie Wiener Netustad

Beruflicher Werdegang:

seit 2006 Root9 Medialab

2004-2006 Edelweiss Medienwerkstatt

2000-2004 SmartStream Technologies

1997-1999 Fischill Public Relations

1997 Praktikum bei den Niederdsterreichischen Neleten
1995-1997 Mitarbeit beim UniversitatslehrgangesQifentlichkeitsarbeitind

Tutorin am Institut fur Publizistik- und Kommunikais-
wissenschaft der Universitat Wien

1994/1995 Au Pair in den USA



