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Doreen Hartmann

Phanomen Machinima

Umformende Mediennutzung zwischen technischem Koénnen,
industrieller Vereinnahmung und asthetischem Anspruch

Mit der massenhaften Verbreitung von Computern
und der stetig zunehmenden Internet-Verfligbarkeit,
entfalten sich eine Reihe (sub)kultureller Phdnomene,
die sich unterschiedlich stark der verfigbaren digita-
len Technologien bedienen. Mitte der 1990er Jahre
begannen Computerspieler erstmals, Spiele als virtu-
elle Schauplatze fir eigene Filmprojekte umzunutzen,
und schufen damit eine Form des (sub)kulturellen
Ausdrucks, dem sie 1999 den Namen Machinima ga-
ben. Die Spieleindustrie reagierte auf die kreative,
nicht vorhergesehene Umnutzung seitens der Spieler,
indem sie ihre nachfolgenden Produkte um einfach zu
bedienende Zusatzprogramme zur Produktion von
Animationsfilmen erganzte. Dadurch weitete sich der
Kreis der Machinima-Macher (im angloamerikani-
schen Sprachraum machinimators genannt, hier nach-
folgend als 'Machinimatoren' bezeichnet) von der
Technik-affinen Spieler-Community auf eine breitere
Nutzermasse aus. Das maBgeblich durch die medien-
technischen Entwicklungen verursachte, breitere 6f-
fentliche Interesse und der Zuwachs an Machinimato-
ren flhrte auch zu einem internen Wandel, der duBer-
lich vor allem als ein Hinausbewegen aus dem subkul-
turellen (Hacker-)Kontext in den Mainstream wahr-
nehmbar ist. Machinima ist heute nicht mehr nur fan-
kulturelle Spielerei, sondern wird angewandt sowohl
von kommerziell agierenden als auch von unabhangi-
gen, kinstlerisch verankerten Medienproduzenten.

Wechselverhéltnis
(Sub)Kultur und Spieleindustrie ist Ausgangspunkt

Dieses zwischen Machinima-
des vorliegenden Beitrags. Zundchst soll es um die
Geschichte und Gegenwart der Machinima-Bewe-
gung gehen. Daran anschlieBend folgt eine historische
Parallelfihrung der Machinima-Entwicklung mit dem
von Dieter Daniels in seiner Monographie Kunst als
Sendung dargelegten Konzept des 'Medienamateurs'.

Darauf aufbauend wird beleuchtet werden, welche

Position Machinima als kiinstlerische Praxis zwischen
Medientechnik und Kunst einnimmt.

Machinima spielt im akademischen Diskurs bisher nur
eine kleine Rolle. Die wenige wissenschaftliche Litera-
tur aus dem Themengebiet wurde flr die vorliegende
Beschreibung in Hinblick auf die genannte Fragestel-
lung ausgewertet. Dariiber hinaus stellen die Szene-
eigenen Beitrédge eine zentrale Informationsquelle dar.
Die Weblogs der fuhrenden Machinimatoren, die zu-
gehdrigen Kommentare und Forenbeitrdge auf den
einschlagigen Szene-Webseiten und die Analyse der
Festivals mit Machinima-Sektionen bilden eine weitere
Grundlage, auf der die Untersuchung des Phdnomens
Machinima hier fuf3t.

Was ist Machinima? Versuch einer
Abgrenzung zu anderen Formen der
digitalen Animation

Machinima ist ein Neologismus aus den englischen
Worten 'machine’, 'cinema' und 'animation' und be-
zeichnet Computeranimationsfilme, die mithilfe von
Computerspielsoftware, genauer Game Engines, auf
herkdmmlichen PCs erstellt werden. Die Game Engine
ist eine Software, die die GesetzmaBigkeiten der virtu-
ellen 3D Umgebung sowie das Verhalten der Objekte
darin steuert und das Geschehen auf dem Bildschirm
darstellt. Am géngigsten sind heutzutage etwa First
Person Shooter wie Unreal Tournament, Halo oder
Half Life, Simulationsspiele wie The Sims, Online-Rol-
lenspiele wie World Of Warcraft (WoW), Virtual Envi-
ronments wie Second Life oder mittlerweile auch Pro-
gramme (Toolkits), die zwar Game Engines gleichen,
aber niemals flir ein Spiel genutzt, sondern aus-
schlielich fur die Produktion von Machinima entwi-
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ckelt wurden (etwa Moviestorm oder iClone). Machini-
ma umfasst damit sowohl (1) eine Sammlung assozi-
ierter Produktionstechniken, die unterschiedlich stark
von spieleindustriellen Entwicklungen abhé&ngig sind,
als auch (2) die von den Machinima-Anhangern ge-
schaffenen Artefakte, die zunehmend als Teil der digi-
talen Film- und Medienkunst wahrgenommen werden.
In den Anfangsjahren waren die, mit Referenz auf die
genutzte Engine noch Quake movies genannten, Filme
vor allem Wettkampf-orientierte Game-Movies. Diese
hauptsachlich fir Computerspieler interessanten, auf-
genommenen Spielaktivitdten, in denen versucht wur-
de in begrenzter Zeit und teilweise mit zusétzlichen
Regeln (mit reduzierter Anzahl an Waffen, riickwarts
rennend, ohne Gegner zu t6ten und dergleichen) ein
Computerspiel vollstdndig zu durchlaufen, kennzeich-
nen die erste Phase der Produktionen. Mit Diary of a
Camper' entstand bereits 1996 das erste Machinima,
da hier gegenuber den Game-Movies erstmals eine —
wenn auch nur minimale — narrativ bedingte Trennung
von der Spielvorlage zu erkennen war. Bereits 1998
entstand mit Apartment Huntin'?® die erste Arbeit der
Machinima-Pioniere des /Il Clan, die sich auch visuell
deutlich vom Computerspiel I6ste, indem Settings und
Figuren umgestaltet, spielinterne Statusanzeigen ent-
fernt und kreativ die spielbedingten Restriktionen um-
gangen wurden. Erstmals 1999 mit Strange Compa-
nys Gedicht-Adaption Ozymandias®, zunehmend aber
mit den seit circa 2003 sich massenhaft verbreiten-
den, einfach zu bedienenden Produktionswerkzeugen
(Toolkits), entstanden in einer historisch zweiten Pha-
se vermehrt visuell und narrativ anspruchsvolle Arbei-
ten in zunehmender formaler Nahe zum traditionellen
Computeranimationsfilm (CGl).

Die 2002 von einigen der fihrenden Mitglieder der
Machinima-Szene gegriindete, in New York ansassige
Academy of Machinima Arts and Sciences (AMAS) ist
eine gemeinnitzige Organisation, die sich der Unter-
stitzung der unabh&angigen Machinima-Filmemacher
sowie der Vertretung der Szene gegeniber der Indus-
trie verschrieben hat und jahrliche Awards vergibt (so-
zusagen die Oscars der Machinima-Szene). Derzeit
besteht der Vorstand aus den Machinima-Pionieren
Paul Marino, Hugh Hancock, Friedrich Kirschner und
Frank Dellario. Zur Griindungszeit gehérten auch Ka-
therine Anna Kang und Anthony Bailey zum Vorstand.

Die AMAS-Mitglieder definieren Machinima sehr offen
als "filmmaking within a real-time, 3D virtual environ-
ment, often using 3D video-game technologies. In an
expanded definition, it is [...] real-world filmmaking
techniques applied within an interactive virtual space
where characters and events can be either controlled
by humans, scripts or artificial intelligence. By combi-
ning the techniques of filmmaking, animation produc-
tion and the technology of real-time 3D game engi-
nes, Machinima makes for a very cost- and time-effi-
cient way to produce films, with a large amount of
creative control."*

In dieser Beschreibung werden die historischen und
asthetischen Beziige mit den technischen Aspekien
der Machinima-Produktion gekoppelt. Einerseits ver-
deutlicht sie die intermediale Verfasstheit von Machi-
nima in Verbindung zu anderen Medienformaten (etwa
Video oder 16mm-Film), die sich ebenfalls durch die
subkulturelle Aneignung 6konomisch gepragter Ver-
fahren zur Bildung einer eigenen Kultur auszeichnen.
Auf der anderen Seite steht mit dem Bezug auf Game
Engines sowie dem Aspekt der 'real-time' eine sehr
technikzentrierte Bestimmung. 'Real-time' oder 'Echt-
zeit' ist hierbei zu verstehen im informationstechni-
schen Sinne der Berechnung von Daten und deren
Umwandlung in visuelle Reprasentationen auf dem
Computerbildschirm in einer flr den Betrachter nicht
wahrnehmbaren Zeitdifferenz von nur einem Bruchteil
einer Sekunde. 'Echtzeit' markiert damit den Gegen-
satz zur tagelangen Vorberechnungs-Zeit, die zur Vi-
sualisierung von vergleichbaren Film-Sequenzen in
der traditionellen CGl bendtigt wird. Die sehr offene
Definition der AMAS stellt angesichts der teilweise nur
vagen Abgrenzungsmdglichkeit gegeniiber anderen
asthetischen Formen der digitalen Animation zugleich
ein Problem als auch eine Chance beziiglich der Inter-
medialitdt mit anderen Medienformen dar.

Die Abhangigkeit von Game Engines und damit der
Aspekt der Echtzeit in Produktion und Berechnung
(Rendering) sind damit der kleinste gemeinsame Nen-
ner aller Machinima-Filme. Recht plausibel unter-
schieden werden kénnen hiervon ausgehend die ma-
nuelle Produktion mittels professioneller 3D-Program-
me (Maya, 3ds Max, Cinema 4D) und das Rendering
im Rechnerverbund, wie es bei CGI-Filmen gehand-
habt wird. Etwas schwieriger gestaltet sich die Ab-
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grenzung zu Computer-Demos wie sie die Demosze-
ne hervorbringt. Dabei handelt es sich um eine Com-
puter-Subkultur, deren Mitglieder ihre elaborierte Pro-
grammierféhigkeit nutzen, um die Grenzen der Com-
puterhardware in Bezug auf Echtzeit-Rendering von
Grafik- und Soundeffekten in visuell ansprechenden
Demonstrationen sténdig auszureizen beziehungswei-
se zu sprengen. In der Fachliteratur® wie auch seitens
namhafter Machinimatoren® und auf dem Szene-Por-
tal machinima.com’” werden Demos und Machinima
bisweilen nur wenig differenziert betrachtet. Zumin-
dest bei manchen frlhen Machinima-Filmen, insbe-
sondere von Nanoflix Productions®, die ihre eigene
Engine programmiert haben und ihre Filme als aus-
fihrbare Dateien anbieten, wird die Trennung von der
ebenfalls vollstdndig eigenha&ndigen Programmierung
und dem Ausfiihren/Abspielen in Echtzeit bei Demo-
szene-Demos unscharf. Beide Szenen teilen auBer-
dem Eigenschaften, wie den illegalen/subkulturellen
Ursprung, die Computerspiel-Affinitdt oder die Netz-
Kommunikation, die ihre Grenzen bei oberflachlicher
Betrachtung verschwimmen lassen. Eine dermaBen
technisch elaborierte Art der Machinima-Produktion
wie sie Nanoflix betreibt, muss aber als Ausnahme-Er-
scheinung gelten, da der gréBte Teil der Machinimato-
ren auf vorhandene Spiele(-Engines) und Tools zu-
rickgreift. Schon diese knappe Gegeniberstellung
macht deutlich, dass beide Bewegungen hinsichtlich
der technischen Zugénglichkeit auseinanderstreben.
Soll die Abgrenzung der unterschiedlichen Animati-
onsformen jedoch scharfer konturiert werden, bedarf
es einer zusatzlichen, nicht-technischen Perspektive,
die Kriterien der visuellen Umsetzung, narrativen In-
halte, historischen Perspektivierung oder sozialen
Struktur der Szene einbezieht.

Das qilt ebenso flr die sowohl szeneintern als auch
seitens der wissenschaftlichen Diskurse immer wieder
als vage dargestellte und problematisierte Abgren-
zung zu reinen Technikdemos (etwa fur Grafikkarten),
zu Cutscenes oder zu Game-Movies.® Denn diese Ani-
mationsformen unterscheiden sich hinsichtlich ihrer
Motivation ganz eklatant von der Machinima-Produk-
tion, die nicht primér als Marketing fur die grafischen
Fahigkeiten einer Hardware (Technikdemo), die Ver-
bindung zweier Levels eines Computerspiels (Cutsce-
ne) oder der reinen Prasentation eines Computer-

spiels (Game-Movie) dient. Vielmehr stehen fir die
Machinima-Produzenten narrative Inhalte und das Fil-
memachen um seiner selbst willen sowie das filmi-
sche Erlebnis bei den Rezipienten im Fokus. Sie di-
stanzieren sich in ihrem kreativen Umgang mit dem
Spiel unterschiedlich stark von der Spielvorlage — sei
es durch visuelle Verdnderung von Hintergriinden und
Figuren oder auch nur durch Anderung des Spielziels.
Die Machinimatoren vollziehen dadurch eine Meta-
morphose vom Spieler zum Performer' oder Regis-
seur: Da wird es mdglich, dass man in einem Ego-
Shooter nicht mehr erschossen wird, weil es gegen
die im Drehbuch festgelegte Handlung verstoBen wir-
de (vgl. Diary of a Camper), oder dass zwei Charak-
tere eines Kampfspiels zu Ténzern in einem Musikvi-
deo werden (vgl. Dance, Voldo, Dance'"). So ermdg-
licht die Losldsung vom Spiel und Hinwendung zum
Filmischen eine Abgrenzung zur immer noch existen-
ten Game-Movie-Szene: "Players began to record
deathmatches with a more cinematic flair. [...] [T]he
viewpoint of the player became the viewpoint of a di-
rector."" Der dezidierte VerstoB gegen Regeln und die
Umnutzung von Spielen kennzeichnet demnach seit
den Anféngen die Arbeit der Machinimatoren.

Vom technischen Spielzeug zum
kreativ-kiinstlerischen Werkzeug

Durch die Arbeit weniger ambitionierter Technik-En-
thusiasten, die herausfanden, wie man die den jeweili-
gen Spielen zugrunde liegenden Daten und damit die
Spiele selbst manipulieren konnte, wurden personali-
sierte Levels und Modifikationen (Mods) méglich. Als
einer dieser Machinima-Pioniere gilt der Leipziger
Programmierer und Physiker Uwe Girlich, der 1996
einen Teil der Struktur der Game Engine Quake analy-
sierte und dadurch die von Quake erstellten
bindren .DEM-Dateien entschllisselte. Darauf aufbau-
end entwickelte er das Little Movie Processing Center
(LMPC™), mit dem erstmals (Daten-)Mitschnitte aus
dem Spiel Quake in einem Textverarbeitungspro-
gramm lesbar und editierbar wurden.'* Diese Software
verdffentlichte er unter einer freien GNU General Pu-
blic License (GPL)." In Zusammenhang mit solchen
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Lizenzen steht 'frei' nicht fir kostenfrei, sondern fir
das Gegenteil von 'proprietar': Der Urheber der Soft-
ware erteilt die Erlaubnis, diese fur beliebige Zwecke
nutzen, sie nach den eigenen Bedirfnissen anzupas-
sen — sie beispielsweise um zusatzliche Funktionen zu
erweitern oder als Basis flir andere, verbesserte Pro-
gramme zu nutzen — und sie weiterzuverbreiten. Fort-
an hatten die Benutzer die Méglichkeit, die Daten ei-
nes aufgezeichneten Spielgeschehens nachzubear-
beiten oder wie die AMAS es nennt: "doing a reshoot
without having to call back the cast and crew"."® So
wurde beispielsweise die Korrektur einer wahrend des
aufgezeichneten Spiels schlecht gefiihrten Kamera
oder der nachtréagliche Wechsel der Kameraperspekti-
ve moglich — beides Aspekte, die schon in einer fri-
hen Phase auf das Potential eines filmischen/klnstle-
rischen Umgangs mit dem Medium verweisen.

Nicht nur die Aufnahme und Bearbeitung des Spiel-
verlaufs in Form parametrischer Daten, sondern auch
das unmittelbare Abspielen, sozusagen die Live-Auf-
fuhrung innerhalb der Game Engine (auf Seiten des
Rezipienten), wurden damit méglich und waren in den
ersten Jahren géngig. Denn in ihren Anfangstagen wa-
ren Machinima-Filme nicht hauptséachlich Videodatei-
en (sog. reel machinima oder screen captures), wie sie
heute auf den einschlagigen Online-Portalen'” zu fin-
den sind, sondern liefen live auf dem Rechner des Re-
zipienten in der entsprechenden Game Engine als
demo-recording-Datei ab. Ob dieses Abspielen in
Echtzeit — in dem Sinne, dass "everybody truly gets
their own version of an animated movie"'® - allerdings
immer noch zwingende Bedingung flr 'echtes' Machi-
nima sein muss, gibt immer wieder Anlass zu Diskus-
sionen innerhalb der Szene." Dahinter stehen tech-
nikgeschichtliche Entwicklungen: Zum einen konnten
Mitte der 1990er Jahre aufgrund viel zu geringer Da-
tentransferraten lediglich die verhaltnismaBig kleinen
ausflhrbaren demo-recording-Dateien verbreitet wer-
den. Zum zweiten bieten zahlreiche der heute vorwie-
gend verwendeten Machinima-Produktionstools aus-
schlieBlich die Speicherung im Video-Format an.

Die Verschiebung von der Aufzeichnung eines Spiel-
Ereignisses als solchem zur Aufnahme einer individu-
ell fixierten Sichtweise des Spielgeschehens bezeich-
net Michael Nitsche als einen Paradigmenwechsel
von "game media" zu "television and fiim media".*®

Das heiBt: als einen Wandel von einem nur innerhalb
der Community ausgetragenen Leistungskampf um
die Zurschaustellung technischen Kénnens, bezogen
auf die Modifikation des Spiels und die elaboriertesten
Spielmethoden, hin zu einer etablierten kulturellen
Ausdrucksform filmischen Erzahlens, die flir eine brei-
te Masse sowohl interessanter zu rezipieren als auch
zu produzieren ist. Anders gesagt: als einen grundle-
genden semantischen Wandel von der Engine-ge-
stlitzten Performance eines Live-Events hin zur gege-
benenfalls Spiel-unabhéngigen, vorher determinierten
Narration. Einen betréchtlichen Anteil an diesem Wan-
del haben die seit circa 2003 verstarkt vermarkteten
Spiele mit inkludierten Machinima-Tools, die auch den
nicht Spiel- und Technik-affinen Animationsfilmern die
einfache Erstellung von Machinima erméglichen. Ei-
nerseits fuhrt die Loslésung von der Technik-orientier-
ten Spielergemeinde zu innovativen Impulsen auf der
Ebene der Gestaltung; die jingeren Produktionen be-
ziehen verstérkt filmische Praktiken der Pre- und
Postproduction ein und bieten Raum fir originelle, ex-
perimentelle oder kritisch-narrative Inhalte.?’ Solche
Filme sprechen Uber den Spieler-Kontext hinaus auch
ein breiteres Publikum an und tragen zur Etablierung
von Machinima bei. Andererseits wird aber auch deut-
lich, dass Machinima durch den Verlust der Echtzeit-
Abspielung ein pragendes Charakteristikum einblBt,
namlich die Méglichkeit, immer wieder neu und gege-
benenfalls anders auf der Hardware der Rezipienten —
sozusagen als Live-Performance — zu entstehen.

Die Position der Macher zwischen
Innen und AuBBen

Der von Nitsche beschriebene Paradigmenwechsel
fuBt auf der seit 2005 innerhalb der Machinima-Com-
munity aufgeblihten Diskussion um die zwei diver-
genten Herangehensweisen an die Machinima-Pro-
duktion. Paul Marino spricht im Herbst 2005 erstmals
von "inside-out"-Machinima und nennt exemplarisch
insbesondere Erstlingswerke von WoW- und Halo-
Spielern, die auf den vorgegebenen (visuellen) Inhal-
ten der Spiele basieren. Denen gegeniiber stellt er
Machinima "from the outside in" am Beispiel von Se-


file:///C:/Dokumente und Einstellungen/Samsung X20/Desktop/My Dropbox/Kunsttexte Hartmann/
file:///C:/Dokumente und Einstellungen/Samsung X20/Desktop/My Dropbox/Kunsttexte Hartmann/
file:///C:/Dokumente und Einstellungen/Samsung X20/Desktop/My Dropbox/Kunsttexte Hartmann/
file:///C:/Dokumente und Einstellungen/Samsung X20/Desktop/My Dropbox/Kunsttexte Hartmann/
file:///C:/Dokumente und Einstellungen/Samsung X20/Desktop/My Dropbox/Kunsttexte Hartmann/
file:///C:/Dokumente und Einstellungen/Samsung X20/Desktop/My Dropbox/Kunsttexte Hartmann/

Doreen Hartmann Phanomen Machinima

kunsttexte.de 1/2010- 5

cond Life, die auf vergleichsweise Industrie-unabhan-
gigen, da Spieler-generierten Settings beruhen und
daher fir Machinima-Macher "with a personal vision"
interessant sind.?? Marinos Unterscheidung bezieht
bereits implizit die auch nachfolgend immer wieder
thematisierte Frage nach dem problematischen Ver-
héltnis zur Spieleindustrie mit ein. Phil Rice — aktives
1998, der
durch seine hoch angesehenen Machinima-Filme als

Machinima-Szenemitglied seit sowohl
auch durch seine klugen und kritischen Analysen der
Szene-Entwicklung aufféllt — differenziert 2006 zwei
divergente Machinima-Arten®: zum einen Filme, die
bezogen auf Settings und Inhalte sehr nahe an der
Spielvorlage bleiben und als Kommentar zum jeweili-
gen Spiel fungieren. Ihre Macher sind ambitionierte
Spieler, deren ausgiebige Beschéftigung mit dem
Spiel Anlass fiir ihre kreativen filmischen Fanproduk-
tionen ist. Die erzahlte Geschichte setzt hier auf dem
Spiel auf ("Engine = Idea"). Machinima-Filme dieser
Kategorie haben eine groBe Spiel-gebundene Fan-
Gemeinde und dienen der szeneinternen Kommunika-
tion. AuBerhalb der Spielergemeinden werden sie nur
marginal rezipiert, da sie wenig unterhaltsam und un-
verstandlich sind, sofern man das Spiel nicht kennt. In
Gegensatz zu Marino ordnet Rice sowohl Second
Life-Machinima als auch die Mehrheit der Quake-,
Halo- und WoW-Machinima dieser Kategorie zu. Zum
anderen beschreibt er Arbeiten, deren Ausgangspunkt
ein visuelles oder narratives Konzept ist, welches in
die Spielwelt verlagert und von dieser transportiert
wird (Idee geht der Engine voraus: "ldea < Engine").
Die Wahl der zugrunde liegenden Game Engine erfolgt
seitens dieser Gruppe nicht mehr zwingend aufgrund
ihrer Verehrung fir diese, sondern zweckgebunden
anhand des jeweiligen umzusetzenden Konzepts/An-
liegens, das mit dem Spiel selbst nichts zu tun hat —
sei es das filmische Erzahlen von Geschichten oder
die Gestaltung medialer Kunst. Solche Arbeiten wer-
den nicht nur von den Spielefans, sondern sogar von
einem Spiel-externen Publikum gelobt werden. Me-
dientechnisch wird die Loslésung von der Spielvorla-
ge auch durch die bereits oben erwdhnten Machini-
ma-Toolkits ermdglicht, die unabhéngig von Compu-
terspielen nutzbar und demzufolge nicht an eine spe-
zielle Game-Asthetik angelehnt sind. In manchen Fél-
len reicht die Distanzierung so weit, dass das zugrun-

de liegenden Spiel nicht mehr identifiziert werden
kann (vgl. die Machinima-Serie Person 2184 [Kirsch-
ner 2004-051*) beziehungsweise durch die Wahl eines
Machinima-Toolkits der Spielkontext ohnehin aufge-
I6st ist (vgl. Anna [Kang 2004]%).

Phil Rice stellt keine der beiden Herangehensweisen
Uber die andere, findet in "Idea » Engine" allerdings
mehr einzigartige und ernsthafte Produktionen ver-
wirklicht. Eddo Stern — Kiinstler im Bereich der Neuen
Medien, der mit seinen Computerspiel-Modifikationen
neue Formen der Narration und Dokumentation er-
probt — fiihrt diese Diskussion 2007 fort*, gibt ihr al-
lerdings eine neue Richtung, insofern er konstatiert,
dass "outside-in" flir ihn nicht mehr als Machinima
bezeichnet werden kann, sondern eine technisch
avancierte Produktionsweise des animierten Films
darstellt. Phil Rice sieht aber gerade die "outside-in"-
Produktionen als Zukunft von Machinima, wenn das
Medium mehr als nur Computerspiel-Parodie sein will.
Scheint es zunéchst so, als ob die beiden sich wider-
sprechen, so laufen ihre Uberlegungen dennoch in
derselben Frage zusammen: Wie weit darf Machinima
sich von seinen Urspriingen entfernen, um noch 'Ma-
chinima' genannt werden zu kénnen? Gerade vor dem
Hintergrund der fortschreitenden technischen Innova-
tionen im Bereich der CGIl und der damit immer un-
deutlicher werdenden Grenze zu professionellen Pro-
duktionen im Stile von Pixar, DreamWorks Animation
oder Blue Sky Studios bekommt diese Problematik
neue Relevanz. Mittlerweile bewerben namhafte Ma-
chinimatoren wie Hugh Hancock oder Friedrich Kir-
schner ihre "outside-in"-Arbeiten auch nicht mehr un-
ter der Bezeichnung 'Machinima’ - insbesondere
wenn es ihnen um die Spiel-externe Rezeption und In-
tegration in den Kunstkontext geht. Dennoch bleiben
sie aktiv in die Machinima-Szene involviert, die sie fiir
ihr offenes Feedback und die hilfreichen Tipps schat-
zen.”” Spétestens ab dem Sommer 2008 gipfelte die
Debatte in der vollstdndigen Infragestellung des Be-
griffs 'Machinima' und dem Nachdenken Uber das
mogliche neue Label 'Anymation'. Da es fir die Fra-
gestellung des vorliegenden Beitrag aber wenig ziel-
fihrend erscheint, wird hier nicht detaillierter auf die-
sen Begriff eingegangen.

Insgesamt machen die Differenzierungsbestrebungen
aber deutlich, wie sich die Machinima-Gemeinde nun
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schon seit einigen Jahren an der auch von medien-
technischen Entwicklungen verursachten Verschie-
bung ihrer substanziellen Merkmale abarbeitet. Doch
offenbar geht es nicht so sehr um eine Aufspaltung in
zwei widerstreitende Lager, sondern vielmehr um eine
Verlagerung der als zentral erachteten Charakteristika
von Machinima — ohne dabei ein Nebeneinander und
eine Vermischung beider Formen auszuschlieBen. Die
Konzentration auf das Erzdhlen ansprechender Ge-
schichten steht nicht mehr hinter den speziellen tech-
nischen Verfahren zuriick. Die Unterscheidung lasst
sich nicht an eine Trennung zwischen Pionier-Werken
und denen der zweiten Generation koppeln — sogar
die Machinima-Pioniere nutzen mittlerweile teilweise
die Toolkits. Vielmehr féllt auf, dass der Weg von "in-
side-out" nach "outside-in" oft die Entwicklungsstufen
der Macher spiegelt: lhre ersten Machinima-Filme
sind meist spielnahe Produktionen und mit zuneh-
mender Erfahrungen steigt die Distanz zur Spielvorla-
ge.?® Auf Grundlage dieser beobachteten Tendenz soll
in den folgenden Abschnitten erdrtert werden, welche
Rolle die Machinimatoren im Spannungsverhéltnis
zwischen (Medien)Technik und Kunst einnehmen. Da-
fur wird zundchst eine historische Parallelisierung der
Machinima-Macher mit anderen (sub)kulturell agieren-
den Technik-Pionieren vorgenommen.

Machinima-Macher als Medienamateure

Das beschriebene spielerische Experimentieren mit
der Computerspieltechnik Uber ihren industriell vorge-
sehenen Gebrauchswert hinaus und die (illegale) An-
eignung von Tools als kreativem Ausdrucksmittel zur
Generierung unerwarteter Inhalte im Sinne des Player-
as-Producer-Paradigmas®  beziehungsweise  des
"transformative play"*, bilden einen Grundpfeiler der
Machinima-Entwicklung. Neben dieser auf techni-
scher Expertise beruhenden Produktionsweise ist Ma-
chinima aber auch eine lebendige Bewegung von En-
thusiasten, die ihre Zusammengehdrigkeit auf Szene-
eigenen Festivals feiern®' und sich tagtaglich virtuell
auf den Portalen und Blogs zu Diskussion und Aus-
tausch zusammenfinden. In Anlehnung an die Hacker-
ethik® folgt die Machinima-Community den Idealen

der dezentralen, das heit weder institutionell noch
kommerziell kontrollierten Kommunikation sowie der
kostenfreien Zuganglichkeit jeglicher Informationen.®
Das zeigt zum einen ihr bisweilen gleichgultiger, im-
mer wieder rechiliche Probleme hervorrufender Um-
gang mit den verwendeten Produkten, ohne den Ma-
chinima wohl niemals entstanden wére, zugleich aber
auch ihr freier Umgang hinsichtlich der Weitergabe
des eigenen Wissens und der Verbreitung von Code-
Modifikationen. Davon ausgehend verorten Salen und
Zimmerman Machinima als subversive Strategie in der
Nachfolge der "Do-It-Yourself"-Mentalitdt der Punk-
Bewegung.* Dabei geht es den Autoren nicht primar
um eine Form des politischen Widerstands, sondern
eher um die Aneignung von Produktionsmitteln zum
Zweck des alternativen (sub)kulturellen Ausdrucks wi-
der die Massenkultur und die Aufhebung von Macht-
unterschieden zwischen Produzenten und Konsumen-
ten.

Unter diesen Vorzeichen reiht sich die Entwicklung
der Machinima-Szene ein in eine historische Kette un-
terschiedlicher Ausformungen von selbstbestimmter
Mediennutzung, wie Dieter Daniels sie ausgehend von
der Daguerreotypie in Frankreich um 1839 Uber die
US-amerikanischen Funkamateure am Ende des 19.
Jahrhunderts, die ersten Computerhacker der 1960er
Jahre und in deren Folge bei den Netzaktivisten seit
den 1980er Jahren beschreibt. Die Geschichte der
Machinimatoren liest sich wie eine Fortsetzung und
zugleich eine Bestatigung des von Daniels aufgezeig-
ten ideologischen Zusammenhangs zwischen diesen
unterschiedlichen, doch dabei sehr verwandten Be-
wegungen. Von einer kleinen Anzahl von Pionieren
ausgehend, die urspriinglich vor allem fasziniert sind
von der "asthetische[n] Eigenwirkung"® ihres jeweili-
gen Mediums, wurden sie zu einer "weltweiten Mas-
senbewegung von Anwendern, die sich sowohl aus
kommerziellen Motiven wie auch aus reiner Amateur-
leidenschaft fir das neue Medium begeistern".* Die-
se "Medienamateure"® frénen ihrer "Leidenschaft
zum Medium als Selbstzweck"® und erlangen Aner-
kennung innerhalb ihrer im Prinzip hierarchielosen Ge-
meinschaft "nur Uber Leistung in 'der Sache selbst'".%
Sie begegnen dem Gegenstand ihres Interesses nicht
nur mit einer Liebe zum Dilettantismus, sondern sind
asthetisch ambitionierte Produzenten, die Uber ihr
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technisches Know-How in einen autonomen, von
kommerziellen Verwertungsinteressen losgeldsten
Gebrauch der Medien einsteigen kénnen.* Der Medi-
enamateur genieBt eine "Autonomie der Konstrukti-
on"*, das heiBt er kann "in der Anfangsphase einer
Medientechnik an einer fast uneingeschrankten auto-
nomen Konstruktion seines Mediums teilhaben, und
zwar in technischer wie auch sozialer und kultureller
Hinsicht".*> Als Folge seiner Teilhabe am Produktions-
prozess seines Mediums steuert er ebenso dessen
Verwendungsweisen. Und wenn Daniels Uber den
Funkamateur schreibt: "Er bedient nicht nur vorhan-
dene Apparate, sondern Herstellung und Einrichtung
dieser Geréte sind ein ganz wesentlicher Faktor seiner
Leidenschaft"“®, so ist das sicherlich auch auf den Be-
reich der Software und damit auf das Betétigungsfeld
der Machinimatoren Ubertragbar. Eine weitere Paralle-
le zwischen Funkamateuren und Netzpionieren zeigt
Daniels anhand der Vernetzung und Kommunikation
der beiden Bewegungen auf, die Industrie-unabhan-
gig ein "Bewusstsein fir das Potential einer &ffentli-
chen, kommunikativen Funktion des Mediums"* ge-
schaffen haben.

Daniels konstatiert anhand des Radio- und Net-
booms, wie durch die breite Etablierung solcher Medi-
ennutzung die &sthetischen Motive der Amateure, die
den leidenschaftlichen Umgang mit dem jeweiligen
Medium begriinden, zwar kurzzeitig Allgemeingut
werden, wie sie dabei aber auch zwangslaufig "jegli-
chen utopischen Charakter verlieren".** Es kommt
gleichsam zu einer "industrielle[n] Kanalisierung der
Medien"*, die besagte Motive zugleich zahmt und
kommerziell ausbeutet. Wenn sich bei Funkern, Ha-
ckern und in deren Folge den Machinimatoren so
deutliche ideologische Kongruenzen zeigen, ist dann
davon auszugehen, dass diese Szenen auch hinsicht-
lich der Aufhebung ihrer Autonomie und des Verfalls
inrer Ideale*” den gleichen Entwicklungsweg einschla-
gen?

Die Rolle der Spieleindustrie —
spéate Einsicht ohne Hintergedanken?

Um den aktuellen Status von Machinima beleuchten
zu kbnnen, muss man zunéchst strikt trennen zwi-
schen (1) den unterschiedlichen Formen der mittler-
weile durch die Softwareproduzenten erlaubten kom-
merziellen Nutzung der Software als lukrativer Pro-
duktionsmethode und (2) den fankulturellen, zweck-
freien Arbeiten. Diese folgen keinem primér 6konomi-
schen Interesse, sondern schatzen das Medium Com-
puterspiel als asthetisch geeignetes Material und nut-
zen die Machinima-Technik als finanziell erschwingli-
ches Werkzeug flr die Filmproduktion auf professio-
nellem Niveau. Insbesondere diese zweite Gruppe
von Anwendern steht hier im Fokus der Betrachtun-
gen und die Existenz der ersten muss und darf Machi-
nima als &sthetische Praxis nicht infrage stellen —
ebenso wenig, wie man die Mdglichkeit des kiinstleri-
schen Einsatzes von Fotografie oder Film anzweifelt,
trotz der parallelen kommerzialisierten und dilettanti-
schen Nutzung dieser Medien.

Urspriinglich bestimmten die Lust der Machinima-Pio-
niere am transformative play, das Ideal der freien Ver-
figbarkeit von Informationen und der Zusammenhalt
innerhalb der Community den autonomen Medienge-
brauch in der Szene. Phil Rice fasst die Werte wie
folgt zusammen: "our assistance to one another ends
up being most helpful, and in general is what the ma-
kers' community is built on and has been all along —
sharing 'how-to', collaborating, writing articles and tu-
torials to improve learning curve for new
filmmakers".”®* Diese Haltung entspricht Dieter Da-
niels' leitmotivische Verwendung des doppeldeutigen
Begriffs 'Sendung' im Titel seiner Monographie als
"medientechnischer Emission und bekenntnishafter
Mission".*® Angetrieben von dem Reiz, mithilfe der
Game Engine zeit- und kosteneffiziente 3D-Compu-
teranimationen erstellen zu kénnen, und gestitzt von
der offenen, kollaborativ agierenden Gemeinschaft,
weitete sich der Kreis der Machinimatoren wider aller
technischer Hurden. Waren Botschaft und Aussen-
dung zunichst innerhalb der kleinen (Spieler-)\Com-
munity von Bedeutung, nahm die Spieleindustrie — na-
turlich nicht uneigennitzig — die zundchst nicht vor-
hergesehenen Bedurfnisse ihrer Kunden/Fans aber
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zum Anlass, benutzerfreundliche, einfach zu bedie-
nende Tools in ihre Spielsoftware zu inkludieren. Mit
einer bewusst eingesetzten Marketingstrategie gene-
rieren die Spielehersteller so Aufmerksamkeit flr ihre
Produkte, bieten den Spielern aber zugleich die Mog-
lichkeit, selbst zu Produzenten zu werden. Spatestens
ab Herbst 2004 mit The Sims 2 oder World of War-
craft, letztlich aber mit dem Ende 2005 erschienenen
The Movies wurde die technische Eintrittsschwelle
dermaBen herabgesetzt, dass es mittlerweile Konsens
ist, Machinima als Produktionsmethode mit den drei
Attributen 'einfach’, 'schnell' und 'kostengiinstig' zu
versehen. The Sims- und insbesondere The Movies-
Machinima zeichnen sich vor allem durch ihre Ge-
schichten aus, wahrend die visuellen Inhalte eins zu
eins aus dem Spiel tbernommen werden. Basierte die
Arbeit der Machinimatoren einst auf der durch techni-
sches Expertenwissen gestitzten, autonomen Gene-
rierung der benétigten Programme sowie der Weiter-
gabe des damit verbundenen Wissens innerhalb der
Spielergemeinschaft, wurde erst mittels der industriell
angebotenen Tools die einfache Handhabbarkeit und
der Zugang zu diesem Medium des kreativen Aus-
drucks fur jedermann gewéahrt. Damit steht die Ent-
wicklung im Kontext der seit dem Aufkommen des In-
ternets wieder aufgelebten Diskussion um die Einl6-
sung der Brechtschen Utopie einer offenen Medien-
struktur flacher Hierarchien und eines durchaus posi-
tiv zu bewertenden 'demokratischen' Potentials der
Medien. Trotz der medienindustriellen Abh&ngigkeit
bleibt damit ein gewisser Grad autonomen Medienge-
brauchs (im Sinne der urspringlichen Machinima-
Ideale) gewahrt.

Die Offnung der technischen Schranken hat die Com-
munity der Machinimatoren erweitert. Allerdings gera-
ten durch die medienindustrielle Abh&ngigkeit das
6konomische und das kilnstlerisch-kreative Potential
der verwendeten Software in Opposition. Insofern ist
es fUr die Machinimatoren (generell fur alle von indus-
triellen Entwicklungen abhéngigen Bereiche der Me-
dienkunst) umso wichtiger, einen nachdriicklich expe-
rimentellen Umgang mit ihrem Medium zu betreiben
und sich ihrer subkulturellen Urspriinge bewusst zu
bleiben. Andernfalls besteht in zweierlei Hinsicht die
Gefahr, dass sich die Machinima-Szene von ihren
Idealen und medialen Eigenheiten entfernt: Zum einen

werben Film- und Gamesbranche die begabtesten
Mitglieder der Subkultur in ihre Firmen ab. Diese Ma-
chinimatoren befinden sich dann zwar in der gluckli-
chen Lage, auch beruflich ihrer Leidenschaft nachge-
hen zu kdnnen, haben folglich aber fiir nicht-kommer-
zZielle Produktionen nur noch bedingt Zeit. Zum ande-
ren wird Machinima aufgrund seiner ékonomischen
Effizienz zunehmend auch in der Filmindustrie (etwa
als Hilfswerkzeug fur die Pravisualisierung von Real-
filmproduktionen im Sinne des bewegten Storyboar-
ding) sowie fur das Fernsehen (in Form von Werbung,
Musikclips und zuletzt 2009 als Erklarfilm-Episode im
ZDF Morgenmagazin) eingesetzt und dort nach haupt-
sachlich kommerziellen/6konomischen Gesichtspunk-
ten beurteilt.

Eine solche beginnende Industrialisierung eines Medi-
ums samt seiner Inhalte kennzeichnet laut Dieter Da-
niels zugleich den Ubergang vom Amateur zum nicht
mehr selbst konstruierenden, sondern nur noch durch
vorgefundene Medieninhalte navigierenden Flaneur®® —
und dem Schema des Radiobooms und des Net-
booms folgend ebenso den kulturkritisch bedugten
Umbruch zum Massenmedium.?' Kann also von einem
Industrie-gesteuerten Machinima-Boom ausgegangen
werden, in dessen Zuge die &sthetischen und utopi-
schen Motive der Anfangszeit verschittet, kommer-
zialisiert und gezahmt werden? Limitiert die Medienin-
dustrie den autonomen Mediengebrauch insofern, als
dass Amateure zu K&ufern/Konsumenten fertiger Ap-
parate beziehungsweise — im vorliegenden Fall - ferti-
ger Softwareprodukte werden?? Erwartet Machinima
das von Daniels skizzierte diistere Szenario und wenn
ja, wie schitzt sich die Machinima-Gemeinde mogli-
cherweise doch vor der 'industriellen Kanalisierung',
um ihr kreatives Potential aufrecht erhalten und viel-
leicht sogar starken zu kdnnen?

Mit Community-ldealen wider die
industrielle Vereinnahmung

Eine Institutionalisierung des Ph&dnomens Machinima
ist nicht von der Hand zu weisen. Sie vollzieht sich
durch die — von der Machinima-Gemeinde Ubrigens
durchweg bemerkenswert positiv bewerteten — Ent-
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wicklungen und Reaktionen seitens der Spieleherstel-
ler auf die Bedurfnisse ihrer Fans/Kunden. So bieten
die beliebten Produktionsumgebungen The Movies,
The Sims oder World of Warcraft aufgrund der zahlrei-
chen Kulissen, vorgefertigten Charaktere und Anima-
tionen sowie der sich daraus ergebenden Kombinati-
onsmdéglichkeiten gute Mdoglichkeiten zum Erz&hlen
von Geschichten. Die Mdéglichkeit, die vorgegebenen
Settings zu modifizieren und damit auf der Ebene der
visuellen Gestaltung anspruchsvolle Produktionen zu
erschaffen, ist allerdings nicht ohne weitere techni-
sche Kenntnisse gegeben. Diese Beschrénkung relati-
viert die einstige Widerstandigkeit und Unabhéngig-
keit von der kommerziellen Spieleindustrie. Die basa-
le, technisch elaborierte Konstruktion im Sinne der
von Dieter Daniels skizzierten '‘Medienamateure' ver-
liert mit den genannten Spielen und verfligbaren Tool-
kits zunehmend an Bedeutung. Dehnt man die "Auto-
nomie der Rezeption"®®, die Daniels als den nur navi-
gierenden Umgang mit Medieninhalten seitens der
Flaneure schildert, auf das auch produzierende Um-
gehen mit Medieninhalten im Sinne der reinen Sims-,
WoW- oder The Movies-Machinima aus, so kdnnte
der GroBteil der heutigen Machinimatoren als Medien-
flaneure bestimmt werden. Allerdings ermdglicht die
Einbindung aller Machinimatoren in die lebendige, in-
ternationale, offene und kreative Machinima-Gemein-
de eine von kommerziellen Interessen unabhangige
Medienproduktion. Die dank der Community gegebe-
ne Mdéglichkeit, auf nutzergenerierte Inhalte zurlickzu-
greifen und Uber lokale Grenzen hinweg zusammen-
zuarbeiten, gewéhrt bei entsprechender Ambition der
Machinimatoren einen kreativen Ausdruck fernab der
industriellen Prédgung. Durch Kopplung des techni-
schen Kdnnens der Machinima-Pioniere mit den in-
haltlichen/narrativen Ansétzen der Folgejahre kann
sich im Kontext der Community eine unabhéngige &s-
thetische Praxis festigen. Das Bedurfnis nach Abgren-
zung von den medienindustriellen Vorgaben kann da-
mit auch fir die zweite Generation von Machinimato-
ren befriedigt werden, wenn auch in etwas abge-
schwéchter Auspragung.

Subkultur und Medienindustrie bedingen sich gegen-
seitig und profitieren voneinander. Ausgehend von der
Computerspiel-Entwicklerfirma id Software, die seit
1999 mit der Veréffentlichung einer neuen Version ih-

rer Game Engine Quake den Quellcode des jeweiligen
Vorgéngermodells unter der GNU GPL freigibt und
Modifikationen anregt, zogen in den Folgejahren wei-
tere Hersteller nach. Zumindest bei Nutzung einer so
freigegebenen — wenn auch technisch nicht mehr
ganz auf dem neusten Stand befindlichen — Game En-
gine haben die Machinimatoren keine rechtlichen Pro-
bleme mehr zu beflirchten, auf die sie stoBen wiirden,
wenn sie lizenzierte Engines umnutzen und darauf
aufbauend eigene Tools entwickeln wirden. Die
Spielehersteller beflrworten die seitens ihrer Nutzer
entstandenen Modifikationen nicht nur, sondern be-
riicksichtigen diese innovativen Impulse sogar bei der
Weiterentwicklung nachfolgender Software. Zumin-
dest den technisch versierten Machinimatoren ist es
dadurch mdglich, direkten Einfluss auf die Spielein-
dustrie zu nehmen; und davon profitieren langfristig
auch die Flaneur-Machinimatoren. Die Spielehersteller
begiinstigen damit eine den neuen Medien und der
heutigen kulturellen Okonomie oft inhdrente Form der
kollektiven Autorschaft.>

Folglich kann der von Daniels historisch aufgezeigte
dreistufige Abstieg vom (1) autonom agierenden Ama-
teur Uber (2) den von medienindustriellen Vorgaben
abhéngigen Flaneur hin (3) zur industriellen 'Kanalisie-
rung' in den Massenmedien fir die Machinima-Szene
zumindest nicht vollstdndig festgestellt werden. Trotz
allen berechtigten (auch szeneinternen) Nachdenkens
Uber einen vielleicht nicht in die richtige Richtung ver-
laufenden Wandel des Phdnomens Machinima kann
nicht von einer Aufhebung der Eigenarten und der
dem Medium zugrunde liegenden Motive gesprochen
werden. Vielmehr sind es genau jene Ideale des Wis-
sensaustauschs, der Kommunikation, Vernetzung und
Kollaboration aller Szene-Mitglieder, die die 'Autono-
mie der Konstruktion' der technisch elaborierten Ma-
chinima-Medienamateure auch fur die aufgrund ihrer
fehlenden technischen Expertise eher flaneurhaft
agierenden Machinimatoren gewé&hren. Nebenbei be-
merkt ist die von Dieter Daniels auch schon fir den
Netboom konstatierte Aufhebung der urspriinglichen
Hacker-ldeale angesichts von Monopolisierungsten-
denzen® sehr fragwirdig: SchlieBlich entspringen vie-
le qualitativ hochwertige Inhalte im Internet gerade
nicht primar kommerziellen Interessen, sondern bei-
spielsweise leidenschaftlicher Eigeninitiative. Auch der
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Hacker-Anspruch, jegliche Information frei zuganglich
zu machen, findet sich im Internet geradezu vorbild-
haft umgesetzt, wie es gerade die aktuelle netzpoliti-
sche Debatte anschaulich demonstriert. Vielmehr
scheint es so, als ob der Netboom gerade eine Reihe
neuer Medienamateur-Bewegungen hervorgebracht
hat.®® Hinzu kommt die seit jeher bei dem Machinima-
toren vorhandene Lust am Widerstandigen, an der
Transformation und dem Experimentieren mit dem
Medium, die trotz der Spiele-industriell beglinstigten
Entwicklungen hin zum "Breitensport">” eine 'Kanali-
sierung' in Dieter Daniels Sinne aufhalten konnten.
Und dabei scheint es zundchst unwichtig zu sein, wie
weit die Umformung im einzelnen Fall reicht und ob
sie sich auf technisch-visueller oder narrativer Ebene
vollzieht.

Schlussendlich sieht Daniels die Medien als "die Fort-

"%8 und den Me-

setzung der Kunst mit anderen Mitteln
dienamateur "in seiner Technik und Kunst Ubergrei-
fenden Bedeutung".*® Insbesondere vor dem Hinter-
grund der rasanten medientechnischen Entwicklun-
gen hat die Frage nach dem Verhéltnis zwischen Me-
dientechnik und Kunst sowie die sich daran anschlie-
Bende problematische Debatte um die Grenzziehung
zwischen Kunst und Nicht-Kunst nicht zuletzt durch
Dieter Daniels' Thesen einen entscheidenden Impuls
erfahren. Angesichts der Tatsache, dass die &stheti-
schen Praxen der Machinimatoren so sehr auf Me-
dientechnik fuBen, liegt genau in dieser Koppelung
eine besondere Pointe fur die Untersuchung ihrer Ar-
tefakte. Die folgenden Abschnitte sollen daher an-
schaulich machen, wie die Szene selbst als auch die
zunehmend interessierten traditionellen Kunstinstitu-
tionen die medientechnischen und kinstlerischen Fa-
cetten von Machinima bewerten.

Machinima nach kiinstlerischen MaBstaben

Machinima bildet als eine unter zahlreichen zeitgends-
sischen &asthetischen Strategien der digitalen Netzkul-
tur keine Ausnahme hinsichtlich des Verhaltnisses von
der Zahl der Arbeiten zu ihrem kreativ-klnstlerischen
Anspruch. Gegenulber der betrachtlichen Menge an
online verfliigbaren spielerischen Fanproduktionen auf

den einschlagigen Portalen®® nimmt sich die Anzahl
der dsthetisch ansprechenden Werke®' erschreckend
klein aus. Das verweist zum einen auf den Interes-
senskonflikt innerhalb der Machinima-Gemeinde zwi-
schen Technik-Kénnen, asthetischem Anspruch und
'‘demokratisierter' Produktion. Zum anderen rihrt es
auch von dem vielerorts beschriebenen Umstand her,
dass mit der Verfligbarkeit von Computern — und hier
zusétzlich der kostengunstigen und einfachen Zu-
ganglichkeit zur Computerspieltechnik — einmal mehr
die Grenze zwischen Produzent und Konsument auf-
gehoben wurde. Zudem hat die stetig verbesserte In-
ternetanbindung das Aussenden der Resultate an
einen potentiell breiten Empfangerkreis mdglich ge-
macht. Die dadurch begunstigte Entstehung einer Un-
menge an fankulturellen Spielereien ist wichtig fur die
Einbindung aller Machinima-Macher in eine (sub)kul-
turelle Gemeinschaft. Doch die 'hochwertigen' und
anspruchsvollen Projekte sind es, die eine Vorreiter-
Funktion bernehmen und kiinstlerische Bewertungs-
maBstabe festlegen. Durch die freizligige Veroffentli-
chung - das hei3t das selbststédndige Hochladen sei-
tens der Macher — potentiell jedes Machinima-Films
auf den entsprechenden Portalen® werden die Ausbil-
dungsschritte ihrer Macher unzensiert sichtbar. Diese
Sichtbarkeit bedingt aber auch eine ebenso freimutige
Bewertung seitens der Community-Mitglieder, die die
Arbeiten dadurch in erster Instanz selektieren.

Denn neben dem heute meistgenannten Grund, pro-
fessionellen Animationsfilm auch ohne groBe Budgets
und technische Expertise produzieren zu kénnen, wa-
ren es urspriinglich eher innerhalb der Community le-
bendige, auf Wettkampf beruhende Motive der Repu-
tation, die die Machinima-Pioniere antrieben. Das
Selbstverstandnis der Macher wurde einst geprégt
durch das Verlangen nach Anerkennung ihres techni-
schen Kénnens: sei es die in der Spielergemeinschaft
verankerte Lust an der Zurschaustellung und Begut-
achtung einer elaborierten Performance mittels der
Spielfiguren®, sei es das Hacken der Game Engine
zur Generierung zusétzlicher Tools oder Inhalte im
Sinne des transformative play. Nun kann das Kdénnen,
sozusagen das digitale Handwerk, alleine noch nicht
als hinreichende Bedingung fir kiinstlerisches Schaf-
fen gelten. Dennoch bilden solche (subkulturell ge-
prégten) Motive der Anerkennung und des Ruhms in-
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nerhalb einer Peergroup eine solide Basis fur die
ernsthafte Auseinandersetzung mit den Vor- und
Nachteilen eines Mediums und kénnen als wegwei-
send fir nachfolgende asthetische Praxen gelten.
Doch nicht nur szeneintern findet eine Beurteilung der
(Hoch)Wertigkeit der Machinima-Filme statt. Die Ma-
chinima-Macher treten bei szeneeigenen Veranstal-
tungen® als auch auf allgemeinen Animationsfilm-
Festivals® gegeneinander an und in beiden Fallen
kommen die urteilenden Juroren ganz bewusst nicht
ausschlieBlich aus dem Machinima-Umfeld. Neben
den Machern und Beflrwortern von Machinima bilden
ebenso Personen aus dem akademischen Umfeld der
Medien-, Film- und Computerwissenschaften, Kurato-
ren und Kinstler aus dem Bereich Neue Medien und
bisweilen auch Vertreter der Spieleindustrie die Jury-
Komitees. Hinsichtlich der Kriterien, nach denen die
Festival-Gewinner ausgewahlt werden, bestehen zwi-
schen den reinen Machinima-Wettbewerben und an-
deren Animationsfilm-Festivals keine auffalligen Un-
terschiede: Es sind (1) Aspekte der technischen Um-
setzung und Produktion (das schlieBt die Manipulation
der Game Engine ebenso ein wie etwa traditionelle fil-
mische MaBstédbe der Kamerafiihrung), (2) der Origi-
nalitdt und Innovation bezogen auf die narrativen und
visuellen Inhalte sowie (3) der grundlegenden Idee
oder erzdhlten Geschichte.®® Die Bewertungskriterien
und das Einbeziehen einer externen Kontrollinstanz
zeigen deutlich den Anspruch der Machinimatoren,
ihre Werke nicht nur nach szeneinternen MaBstaben
beurteilt sehen zu wollen, sondern auch in Konkurrenz
zu traditionellem (Animations-)Film bestehen zu wol-
len.

Ein friher Versuch, konstruktiv an der Anhebung des
kreativ-kinstlerischen Anspruchs von Machinima-Fil-
men zu arbeiten, zeigte sich etwa bereits 2004 in dem
damals zentralen Sprachrohr der Szene: MachiniMag.
Dessen Herausgeber — Machinima-Koryphé&e Friedrich
Kirschner — platzierte schon damals Machinima immer
wieder in einen kinstlerischen Kontext und verlangte
die Auseinandersetzung nicht nur mit der Technik,
sondern vor allem mit seridsen Inhalten: "machinima
not only is a very young medium, it is also a medium
of a fast, ever changing world. machinima can be art,
yes. in order to lift up machinima to the next level, we
need to express ourselves. [...] there’s not that much

machinima movies that adress anything personal. do
we fear making something serious?"® Wohlgemerkt
formuliert Kirschner seine Forderungen in weiser Vor-
aussicht auf das nur wenige Wochen spéter die Ma-
chinima-Gemeinde erschitternde Debakel des Inter-
national Animation Festival Ottawa 2004%, bei dem
die Jury sich entschied, keinen Preis fiir Machinima zu
vergeben, weil die Einreichungen ein gewisses Quali-
tatsniveau nicht erreicht hatten. Die Kritikpunkte der
Juroren bezogen sich auf die narrativen Inhalte der
Machinima-Filme, die oft nicht lber die parodistische
Bearbeitung des Spiels oder die Game Engine-ge-
stitzte Hommage an einen Film hinausreichten. Die
Empdrung der Machinima-Gemeinde Uber diese ab-
lehnende Entscheidung zielte eher auf die technische
Expertise, da beméngelt wurde, dass die Juroren die
Workshops nicht besucht und daher keine Ahnung
gehabt héatten, was die Macher tatsachlich geleistet
hatten.®

Die angesichts dieser Niederlage von Karin Wehn —
Medienwissenschaftlerin und Kuratorin im Bereich
Animationsfilm und Neue Medien — behauptete Krise
der Machinima-Bewegung™ lasst sich riickblickend
allerdings nicht bestétigen. Vielmehr lieBen sich fortan
(ohne behaupten zu wollen, dass das Festival-Deba-
kel ausschlieBlicher Anlass dafir war) zunehmend
Produktionen finden, die mehr Wert legten auf narrati-
ven Ausdruck sowie Pre- und Postproduction. Der so-
wohl szeneintern von Friedrich Kirschner als auch sei-
tens des akademischen Diskurses von Karin Wehn auf
den Plan gerufene 'real-world approach"” bezie-
hungsweise das "Double Coding"® - das heiBt die
Konzentration der Macher auf visuelle und narrative
Inhalte, die nicht nur innerhalb der Spielerkultur, son-
dern auch fir eine breitere Zuschauerschaft von Inter-
esse sind - findet sich in den Arbeiten der nachfol-
genden Jahre verwirklicht. Dadurch wurde nicht nur
die gesamtkulturelle Relevanz von Machinima ge-
starkt, sondern die Filme selbst wurden komplexer
und 'hochwertiger'. Zahlreiche sowohl szeneintern als
auch szeneextern hoch gelobte Produktionen betonen
gerade die speziellen, nicht technischen Machinima-
Charakteristika. Bestatigt wird diese Entwicklung
durch die Festival-Nominierungen und -Gewinner der
letzten Jahre, die vorwiegend als "outside-in" katego-
risiert werden kdnnen.
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Hervorragendes, Aussichtsreiches,
Nicht-AbschlieBendes - einige kiinstlerische
Schlaglichter

Aufféllig ist, dass Machinima-Filme zahlreiche Merk-
male tragen, die auch Arbeiten aus unterschiedlichen
Bereichen der Medienkunst auszeichnen - etwa die
selbstreflexive Auseinandersetzung mit sowohl inhalt-
lichen als auch technischen Restriktionen seitens der
Computerspielbasis, die Echtzeit-eigenen Méglichkei-
ten einer neuen Form von Interaktivitdt und Perfor-
mance oder die starke Intermedialitat zwischen Com-
puterspiel, Film und Theater. Die meisten Machinima-
toren beflrworten die Aufmerksamkeit traditioneller
Kunstinstitutionen und die Einbindung in allgemeine
Film-, Animations- und Neue Medien-Festivals, sehen
sich dessen ungeachtet selbst aber nur selten als
Kinstler. Ohne die Frage nach der Etikettierung von
Machinima als Kunst oder Nicht-Kunst abschlieBend
beantworten zu wollen, sollen zum Abschluss einige
kunstlerische Praktiken der Machinimatoren aufge-
zeigt werden.

Alex Chan - damals weder Spiel- noch Film-Fan —
nutzte 2005 die Méglichkeit der einfachen, schnellen
und kostenglinstigen Produktion in seinem The Mo-
vies-Machinima French Democracy™, um mit einem in
der Machinima-Gemeinde bis dato unbekannten poli-
tischen Gestus seine Migrantenperspektive auf die
Unruhen in der Pariser Banlieue darzustellen. Durch
die kurze Produktionszeit von zwei Wochen zeigt
Chan exemplarisch, welcher Vorteil Machinima als au-
diovisuellem Medium flir die zeitnahe, kritische Aus-
einandersetzung mit aktuellen Ereignissen innewohnt.
Gestérkt wurde dieses Potential der Gegendéffentlich-
keit und Gesellschaftskritik durch die damals rasante
Verbreitung von Chans Film und die anschlieBenden
Diskussionen innerhalb der Internet-Community.”™ Ei-
gentlich geht es bei The Movies darum, Filme im Stil
von Hollywood-Blockbustern zu erstellen und keine
Produktionen mit kritischer Botschaft. Alex Chan
nutzte das Programm somit in von den Herstellern
nicht intendierter Weise. Das gilt fur nahezu jedes Ma-
chinima, das mit The Movies oder mit The Sims er-
stellt wurde und verdeutlicht einmal mehr das wider-
stédndige Handeln der Machinimatoren, wenn auch auf

inhaltlicher anstatt auf der oben beschriebenen tech-
nischen Ebene.

Exemplarisch fur den Fokus der fihrenden Machini-
matoren auf die besonderen Méglichkeiten von Ma-
chinima stehen auch all jene Produktionen, die den
Aspekt der echtzeit-bedingten Live-Performance’™
und damit der Intermedialitdt und méglichen Interakti-
vitdt von Machinima zum Aufhénger ihrer Filme ma-
chen. Bereits 2003 waren es die Vorreiter des /Il Clan,
die mit Common Sense Cooking und On the Cam-
paign Trail erstmals die Verquickung von realer und
virtueller Buihne bei der Machinima-Produktion vorge-
fihrt haben. Mit ihren PCs setzten sie sich vor ein rea-
les Publikum. Aus dieser Position erstellien sie live
inre Filme, in die sie die Kommentare und Wiinsche
aus dem Publikum einflieBen lieBen. Eine andere Aus-
préagung dieses Live-Machinima-Konzepts findet sich
in der seit 2005 produzierten Machinima Talkshow
This Spartan Life™, die seitens der Community hoch-
gelobt und auf Festivals preisgekront wurde. Hier trifft
der Initiator und Produzent dieser Machinima-Reihe
Chris Burke als virtueller Talkmaster namens Damian
Lacedaemion unterschiedliche Géste aus dem Machi-
nima-Umfeld — in Gestalt ihrer jeweiligen Spielfiguren
— innerhalb der Welt des Egoshooter-Computerspiels
Halo2 und nachfolgend Halo3 zu ernsthaften Inter-
views. Allerdings werden sie dabei immer wieder von
anderen Spielern attackiert, die sich zeitgleich in dem
Online-Rollenspiel bewegen, wodurch eine Verschran-
kung von reguldrem Spiel(feld) und virtueller Bihne
stattfindet.

Ein dermaBen kritischer, selbstreflektierender Umgang
mit dem Medium Computerspiel zeichnet zahlreiche
Machinima-Filme aus. Sehr nah am Spiel bleiben da-
bei die legenddre Machinima-Reihe Red vs. Blue
[Rooster Teeth Productions seit 2003]”” und die Trilo-
gie The Awakening [Hoffmann 2005]¢, die die Selbst-
thematisierung als Infragestellung der Sinnhaftigkeit
der Spielwelten ganz direkt in Dialogen zwischen den
virtuellen Protagonisten austragen. Die Machinima-Fil-
me Bot [Palmer 2004]° und Engine [Bezmalinovic
2004/05]*° ergéanzen die kritische Auseinandersetzung
mit den Inhalten ihres Ausgangsmediums um eine vi-
suelle Thematisierung. In Verbindung von technischer
Expertise und kinstlerischem Anspruch wird hier die
Maschinenésthetik der First Person Shooter-Welten
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gezielt zur Erschaffung einer medienspezifischen Cha-
rakteristik eingesetzt.

Auch in Bezug auf die Restriktionen, die das zugrunde
liegende Spiel den Machinima-Machern auferlegt, zei-
gen die Beispiele der bisherigen Entwicklung einen
kreativen Umgang und offenbaren zugleich den spezi-
fischen Charakter von Machinima. Die Limitierungen
der Game Engine - etwa die mitunter nur einge-
schrénkte Mimik und Bewegung der Figuren oder die
schlechte Lippensynchronisation — sind zugleich &s-
thetisches Potential, welches Machinima von anderen
Animationsformen unterscheidet.®' In den Fachtexten
werden diese Merkmale einer Machinima-Asthetik un-
ter anderen unter den Schlagworten "virtual puppetry"
(Nitsche, Wehn), "simplicity" (Kelland u.a.), "hyperrea-
lism" (Nitsche) oder "remediation" (Nitsche in Bezug
auf Bolter/Grusin®) gefiihrt.

Ein fiUhrender Machinima-Macher, der technische Ex-
pertise und asthetischen Anspruch vereint, ist Fried-
rich Kirschner. Seine Arbeiten (z.B. The Journey
[2004], The Photographer [2004] oder Person 2184
[2006]) stehen nicht nur Pate fir die Forderungen
nach ernsthaften Inhalten, sondern sind auch beispiel-
haft fur die Erhaltung der urspriinglichen Motive und
Ideale der Machinima-Szene. Zwar arbeitet Kirschner
mit der professionellen Unreal Engine, da der Ent-
wickler Epic Games seine Spiele-Engines aber regel-
maBig fur nicht-kommerzielle Nutzung zum kostenlo-
sen Download bereitstellt, konnte Kirschner darauf
aufbauend sein eigenes Tool Moviesandbox® entwi-
ckeln und dieses der Community unter der GPL-Li-
zenz frei und industrieunabhangig zur Verfligung stel-
len. Indem er freie Lizenzen verwendet, agiert Kirsch-
ner dem Anspruch geméaB, das 'demokratische' Po-
tential des Mediums Machinima zu stérken. Gleichzei-
tig stellt er sein technisches Kénnen sowohl in Form
seiner Tools als auch durch die Weitergabe seines
Wissens in Seminaren und Workshops allen Interes-
sierten zur Verfligung. So verbindet er die nétige tech-
nische "Autonomie der Konstruktion" mit Hacker-
Idealen und seinem Anspruch, auch narrativ und visu-
ell beeindruckende Werke zu schaffen — Werke, die
immer wieder auf Festivals fir zeitgenéssische Me-
dienkunst ausgezeichnet werden.

Kirschner veréffentlicht aber nicht nur seine eigenen
Produktionstools, sondern auch seine Machinima-Fil-

me stets unter freien Lizenzen, die die nicht-kommer-
zielle Bearbeitung und Verbreitung der Werke erlau-
ben. Fur kulturelle Produktionen auBerhalb der Soft-
ware-Entwicklung sind solche freien Lizenzen unter
dem Namen Creative Commons versammelt. Damit
tragt Kirschner aktiv zur Starkung einer aktuellen kul-
turellen Praxis bei, die durch einen freien, kreativen
Umgang mit klnstlerischen Arbeiten die Entstehung
neuer dsthetischer Ausdrucksweisen begunstigt. Ins-
gesamt Iasst sich eine breite Anerkennung dieser Idee
insbesondere bei jenen Machern beobachten, die
"high quality machinima" férdern® und "as an art-
form" etablieren® wollen, wie deren ebenfalls frei li-
zenzierten und viel gelobten Machinima-Produktionen
Intervention [Rice 2009] oder The Dumb Man [Sander-
son 2008] zeigen. Die Nutzung freier Lizenzen erhélt
die urspringlichen Werte, tragt zur Starkung von Ma-
chinima auch auBerhalb der eigenen Community und
zur Einordnung in einen breiteren asthetischen Kon-
text bei.

Endnoten

—_

Vgl. http://www.machinima.com/film/view&id=15043,

16.01.2010.
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Vgl. Friedrich Kirschner (aka fiezi). "almost everything that the
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Zusammenfassung

Machinima ist eine subkulturell gepragte, aber heute
zunehmend im Mainstream zu verortende Form des
Computeranimationsfilms. Urspriinglich entstanden
Machinima als fankulturelle Projekte innerhalb der
Spielerkultur. In seiner gerade mal 15jahrigen
Geschichte hat Machinima aber einen enormen
Wandel erfahren: Sowohl in Bezug auf die Akteure der
Szene als auch hinsichtlich der visuellen und
Charakteristika der
Filmproduktionen. MaBgeblich begriindet liegt dieser
Wandel

(Sub)Kultur und Spieleindustrie, der insbesondere

narrativen digitalen

in der Kopplung zwischen Machinima-
anhand des von Dieter Daniels gepragten Begriffs des

'Medienamateurs' nachgespirt  wird. Darauf
aufbauend versucht der Artikel die Eigenarten und
Ideale der Machinima-Macher freizulegen, um die

gegenwartige Rolle der Machinima-Macher in diesem

Wechselverhéltnis einschatzen zZu kénnen.
Schlussendlich  wird erdrtert, welche Position
Machinima als kulnstlerische Praxis zwischen

Medientechnik und Kunst einnimmt und welches
gesamtkulturelle Potential Machinima innewohnt.
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