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Peter Sloterdijk beschreibt die Favorisierung des Neuen als «Neophilie», die von
einem édsthetischen Diskurs geprigt wird, in dem das Neue besser zu sein scheint,
nur weil es anders ist als das Althergebrachte.! Mit Referenz auf den digitalen Wan-
del werden in 6konomischen und in Bildungssystemen zu Beginn des 21. Jahr-
hunderts geistreiche Erfinder_innen beschworen, Start-ups zu griinden und di-
gitale Disruptionen voranzutreiben.? Parallel dazu werden sogenannte «learning
and innovation skills» zu pidagogischen Kernkonzepten fiir das 21. Jahrhundert
erhoben.? Der Begriff der Innovation erleidet dabei als Synonym fiir alles Neue,
vieles Gute und manches blofl Funktionierende das Schicksal, an Aussagekraft zu
verlieren und letztendlich zu einer blofien Wortschablone zu verkommen.

Aus Perspektive der Medienwissenschaften sind Innovationen jedoch grund-
legende erkenntnisgenerierende Momente des Gesellschaftsvollzugs, die sich
fiir kulturelle Analysen insbesondere eignen, da Zusammenhinge sozialer Ver-
bindungen und kultureller Aufierungen in Zeiten des Wandels stirker sichtbar
werden als in Phasen der Stabilitit. Im Zuge digitaler Transformationen fin-
det, in Wechselbeziehung von Kultur und digitalen Medien, ein Wandel von
Produktions- sowie Produktstrategien statt und es entstehen neue Verfahren
asthetischer Gestaltung, welche die Art, wie kulturelle Produktion stattfindet,
grundsitzlich verindern.

Innovationsforschung und Medientheorie

Vom lateinischen innovare (erneuern) stammend, wird der Begriff der Innova-
tion 1939 von Joseph Schumpeter bereits prizise als Quelle wirtschaftlichen
und sozialen Wandels definiert, wobei er die drei Phasen der Invention, Inno-
vation und Diffusion unterscheidet.* Demzufolge zeige sich in der Inventions-
phase ein erster funktionstiichtiger Prototyp, der sich in der Phase der Innova-
tion mit einem eigenen Namen, einem okonomischen Markt und rechtlichen
Steuerungsmafinahmen etablieren kénne und in der Phase der Diffusion die
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Ausbreitung auf einem Markt finde.® Die von Schumpeter vorgeschlagene
Phasenabfolge ist nicht teleologisch, sondern dynamisch zu verstehen. Das
Verhiltnis von Invention und Innovation ist nicht als ein zwangsldufiges kon-
zipiert. Eine Invention ziehe nicht immer eine Innovation nach sich, insbe-
sondere dann nicht, wenn sie ohne praktischen Bedarf bleibe. Eine Innovation
setze ebenso nicht notwendigerweise eine, sie kausal bedingende, Invention
voraus, sie konne auch eine bereits in der Phase der Innovation oder Diffusion
befindliche Anwendung weiterentwickeln.®

Schumpeter fithrt das Zustandekommen von Innovationen ursichlich auf per-
sonifizierte Unternehmer_innen als «schopferische Zerstorer» zurtick und haftet
damit einer Denktradition an, die ihren Ursprung in der Philosophie des deut-
schen Idealismus hat und das <Neue> der kreativen Leistung eines geistreichen
Genies zuschreibt. In der <neo-schumpeterianischen> Innovationsforschung ab
den 1970er Jahren 16st sich die individualgeschichtliche Vorstellung von mensch-
lichen Unternehmer_innen auf und das Unternehmer_innentum wird fortan
nicht als soziale Kategorie, sondern als wirtschaftliche Funktion betrachtet.”

In der aktuellen Innovationsforschung wird Schumpeters Werk fiir die
Konzeption sogenannter freier oder, wie sie Eric von Hippel bezeichnet, «of-
fener Innovationen» wiederentdeckt.® Dabei handelt es sich um die Vermark-
tung neuer Produktideen und Produktionsweisen und um die Anerkennung
der damit in Verbindung stehenden Leistungen durch die User_innen dieser
Produkte. In der Analyse offener Innovation werden die strategische Interna-
lisierung externer Wissensquellen, wie z.B. von Zulieferern, Forschungsein-
richtungen und insbesondere User_innen sowie die Externalisierung internen
Wissens durch die Vermarktung von Patenten und Lizenzen untersucht.® Der
Ausgangspunkt dabei ist die Annahme, dass die Orte der Wissensentwicklung
(Invention), der Marktreife (Innovation) und der Kommerzialisierung (Diffu-
sion) getrennt voneinander liegen und von unterschiedlichen Protagonist_in-
nen geprigt sein konnen.™

Eine Verbindung von Innovationsforschung und Medientheorie soll im
vorliegenden Artikel tiber die Akteur-Netzwerk-Theorie hergestellt werden.
Bruno Latour beschreibt technische Gerite als «Black Box», Kollektive fest
miteinander verkniipfter Akteur_innen, die sich durch ihre stabile Form und
Dauerhaftigkeit auszeichnen." Eingaben in eine Black Box liefern erwartba-
re Ausgaben, wobei Prozesse des Aufbaus einer Black Box zugleich verdeckt
und kausale Verbindungen, die sich zu stabilisierter Technik etabliert haben,
naturalisiert werden.” Das wechselseitige Ubersetzen und Zusammenwirken
von Akteur_innen bezeichnet Michel Callon des Weiteren als Handlungspro-
gramm. Eine Black Box werde durch Handlungsprogramme konstituiert und
kann durch Interaktionen mit Akteur_innen anders ausgerichteter Handlungs-
programme auch wieder geéffnet und neu definiert werden.®

In der Verbindung der Konzepte der offenen Innovation und der Akteur-
Netzwerk-Theorie soll im Folgenden danach gefragt werden, wann welche
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Akteur_innen in ein Netzwerk eingebunden und wie ihre Funktionen und
Identititen stabilisiert werden. Statt eine biografische Erzihlung der Figur
des_der Erfinder_in als autonomes Subjekt zu bemiihen, werden Erfindun-
gen als unvorhergesehene und ungeplante Prozesse verstanden, in denen sich
menschliche Freiheitsgrade und medientechnische Priskriptionen gegenseitig
beeinflussen. Kausalitit wird, Latour folgend, nicht auf technische oder soziale
Determinierung zuriickgefiihrt, sondern auf die gegenseitige Ermoglichung
und Beschrinkung von Handlungsoptionen.* Intentionen von Akteur_innen
andern sich durch das Hinzukommen neuer Akteur_innen, die ihr eigenes
Handlungsprogramm mitbringen. Akteur_innen iibersetzen sich wechselseitig
in jeder konkreten Situation, welche durch das Eintreten weiterer Akteur_in-
nen neu konfiguriert wird.

Im vorliegenden Artikel wird die Invention der sogenannten Machinima un-
tersucht, computeranimierte Filme, die in virtuellen Echtzeit-3D-Umgebungen
mit Computerspielen produziert werden.® Machinimas entstanden im Kontext
frither Ego-Shooter-Spiele™ der spiten 19goer Jahre als offene Medieninnovati-
onen, die durch Urheberrechtsverletzungen von User_innen realisiert und von
der Medienindustrie in den Folgejahren kommerziell wiederangeeignet wurden.
Das Ego-Shooter-Spiel Quake aus dem Jahr 1996 bot die Moglichkeit, Spielse-
quenzen aufzuzeichnen und diese in sogenannten Demodateien mit der Endung
.dem abzuspeichern.”™ Das Dateiformat fiir Spielsequenzaufnahmen, im Weite-
ren kurz Demoformat genannt, nimmt eine wesentliche Rolle in der Entwick-
lung der Machinimas ein, wie die folgende Analyse zeigen soll.

Ich mo6chte mich Jonathan Sterne anschlieffen, der in seiner Formattheorie
anhand der Entwicklung des aktuellen Standard-Audioformats (MP3) festgestellt
hat, dass das Format als wesentlicher Bestandteil der Medialitit des Mediums
nicht nur in dessen Hard- und Software, sondern umfassender in der Artikula-
tion mit bestimmten Praktiken, Institutionen und Wertvorstellungen von Rele-
vanz ist.® Das Dateiformat legt das Protokoll fest, welches regelt, was erlaubte
Werte sind, wie der Aufbau der Datei und der Austausch zwischen verschiedenen
Instanzen gestaltet ist und welche Bedeutung die Daten fiir die Interpretation
haben. Das Demoformat hat dementsprechend Einfluss auf die user_innengene-
rierten Praktiken der Mediengestaltung und die technischen Infrastrukturen, die
Maoglichkeiten isthetischer Produktionen sowie die Sozialisation von User_in-
nen. Mit dem analytischen Konzept der Black Box sollen das Ego-Shooter-Spiel
Quake und das Demoformat analysiert und der These nachgegangen werden,
dass offene Innovationen aus dem Offnen der Handlungsprogramme technischer
Gerite, der Dekonstruktion ihrer Zusammensetzung, der Rekombination mit
neuen Akteur_innen und einer erneuten Stabilisierung bestehen.

Die Darstellung beginnt mit einer historischen Einordung des Phinomens
der Machinimas, seiner 6konomischen und kulturellen Relevanz sowie einer
Theoretisierung mithilfe der Akteur-Netzwerk-Theorie. Es folgt eine beispiel-
hafte Analyse des technisch-menschlichen Zugriffs auf die Demodateien mittels
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Praktiken des Hacking und die Herstellung der ersten Machinima-Filme. Der
Artikel schliefit mit einer Diskussion der Netzwerkbildung im Rahmen offener
Innovationen unter Bezugnahme auf Urheberrechtsverletzungen von User_in-
nen und den Einfluss des technischen Formats.

Machinima

Bei Machinima werden modifizierte virtuelle Umgebungen des Spiels, Objekte
und Avatare verwendet, um Szenarien darzustellen, welche aufgezeichnet und
nachbearbeitet werden.® Die Neuheit des Phinomens der Machinima zeigt
sich in unterschiedlichen Dimensionen. Filmtechnisch betrachtet ist die Un-
abgeschlossenheit der Filmproduktion und grundsitzliche Erweiterbarkeit des
Filmmaterials hervorzuheben. Die dem Film zugrunde liegende Demodatei
beinhaltet keine linear aufeinanderfolgenden Filmbilder, sondern Anweisun-
gen an die Game Engine, die in Echtzeit ausgefithrt werden und prinzipiell
verindert, geloscht oder erweitert werden kénnen.® Recamming wird das nach-
trigliche Hinzufiigen von Spieler_inneneingaben zu einer Demodatei mittels
user_innengenerierter Werkzeuge genannt.” Ebenso hervorzuheben ist die mit
Machinima neu entstandene soziale Praxis des Filmemachens. Der Zugang zu
preisgiinstigen Technologien der Computeranimation fihrte zu einer Verviel-
fachung der Filmproduktionen von Amateur_innen und zur Entstehung vielfil-
tiger Online-Communities.?

Machinimas entwickelten sich iiber die Jahre zu einer erfolgreichen Form
der Computer-Spiel-Kunst sowie zur Produktionsweise fiir Serien, Werbespots
und Prisentationen fiir Web und Fernsehen.”® Die kommerziell vorherrschen-
de Form der Machinima-Produktion wurde lange Zeit vom Entertainment-
Netzwerk Machinima Inc. betrieben. Dieses startete 2005 mit der Ubernahme
der User_innen-Website www.machinima.com und wurde mit Investitionen in
Hohe von insgesamt rund 2 50 Mio. US-Dollar zum globalen Medienunterneh-
men ausgebaut, dessen wesentliche Programmbereiche 2019 von Rooster Teeth
Productions iibernommen wurden.

Die Entstehung der Machinimas, so die These, geht zuriick auf die Zweck-
entfremdung vorhandener Medientechnik durch produktive Medienaneignung,
Transformation und Weiterentwicklung des Computerspiels, mit dem Ergebnis
einer anderen medialen Ausdrucksform und eines geinderten medialen Set-
tings. Die iiber die Jahre erfolgte Entwicklung von Machinima geht weiterhin
einher mit der Kommodifizierung urspriinglich user_innengenerierter Machi-
nima-Techniken, -Asthetiken und -Organisationsformen.*

Die Produktion frither Machinimas bedurfte technischer Kenntnisse und
ging iber andere Spieler_innen-intendierte Stérungsphinomene in Com-
puterspielen, wie z.B. Cheating oder Modding, weit hinaus.® In den Praktiken
und Prinzipien der frithen Machinima-Produktion lassen sich weitgehende
Ubereinstimmungen mit den Charakteristika der Hacker_innen-Kultur, wie
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sie Steven Levy zusammentfasst, finden.”® Hierunter fallen Grundsitze wie das
freie Experimentieren mit Computern und Computeranwendungen, das Verof-
fentlichen von dabei entwickelten Wissensbestinden und Werkzeugen und die
grundsitzliche Beurteilung von daran beteiligten Personen, den Hacker_innen,
nach einem auf diese Praktiken bezogenen Leistungsprinzip. Praktiken der
frithen Machinima-Produktionen, wie das Eingreifen in Speicherformate,
Spieleprogrammierung und -design, erweiterten die Medienfunktionen des
Ego-Shooter-Computerspiels und weisen, Claus Pias folgend, auch dahinge-
hend Charakeeristika des Hacking auf.”

Das Demoformat wurde als Technik zum Speichern und Bewegen von Da-
ten entwickelt, wobei angesichts geringer Datentransferraten in den 19goer
Jahren eine wesentliche Entwicklungsbedingung die Notwendigkeit der Daten-
komprimierung war. Das Demoformat war perfekt geeignet fiir das sich in den
199oer Jahren ausbreitende End-to-End-Netzwerk des Internets, in dem Per-
sonal Computer an beiden Enden des Datentransfers mit der Kodierung und
Dekodierung von transferierten Dateien die Aufgabe der Datenverarbeitung
iibernahmen. Die Kodierungsphase hat die Aufgabe, die Datei auf das kleinst-
mogliche Mafi zu reduzieren, und die Dekodierungsphase hat die Aufgabe, sie
in den Ursprungszustand zuriickzuversetzen. Zwischen Kodierung und Deko-
dierung ist Raum vorhanden, den User_innen fiir dsthetische Interventionen
mittels Dateimanipulation nutzen kénnen.

Mit einem Beispiel soll im Folgenden konkret herausgearbeitet werden, wie
sich die beteiligten Akteur_innen zueinander verhielten, sowie das Offnen der
Black Box und die Einfithrung des neuen Handlungsprogramms konkret nach-
vollziehbar gemacht werden. Das Ziel ist, zu zeigen, wie aus der Zweckentfrem-
dung des Computerspiels Quake, insbesondere dem Experimentieren mit dem
Demoformat, die Entwicklung der neuen Filmform, der Machinimas, hervor-
ging.® Das Demoformat und das Hacken desselben werden im Weiteren im
Kontext der Arbeiten des Spieler_innen-Clans United Rangers Films diskutiert.

Handlungsprogramme

Im Folgenden mdochte ich von Handlungsprogrammen sprechen, wenn damit
das Zusammenwirken der gegenseitigen Handlungserméglichungen und -be-
schrinkungen von Akteur_innen gemeint ist, und schlieffe damit an die oben
gegebene Definition von Callon an. Untersuchte Handlungsprogramme sind
sowohl der von Spieleherstellern intendierte Spielvollzug des Computerspiels
Quake als auch die im Weiteren von Machinima-Produzent_innen intendierte
Verwendung des Spiels zur Filmproduktion.

Es wird danach gefragt, welche Handlungsmoglichkeiten auf welche Art
und Weise entgegen dem vorliegenden Handlungsprogramm des Computer-
spiels Quake, was Spielregeln, aber auch technische Vorgaben der Spielpro-
grammierung und des Demoformats betrifft, ergriffen und stabilisiert werden
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TORN APART 1L: BANGER DOWwWN'! UNITED RANGERS FiILMS PRESENTS

¥

konnten. Das Handlungsprogramm des Spiels legt die Entscheidungen fest, die  Abh.1 Screenshots aus: Torn
Apart IT: Ranger Down!, United

an das technische Gerit delegiert bzw. der Spieler_inneninitiative {iberlassen ,
Rangers Films, USA 1996

werden sollen. Gelungenes Gameplay setzt voraus, dass das inskribierte Setting
von Spieler_innen im Gebrauch gemifi dem Handlungsprogramm verstan-
den und demnach erwartungsgemifl gehandelt wird. Die Stabilisierung dieses
Handlungsprogramms definiert die Akteur_innen als Spieler_innen. Da die
Spieler_innen zwar nicht alle Entscheidungen treffen konnen, aber bestimmte
treffen miissen, konnen sie sich, wo dies moglich ist, auch immer gegen das
Handlungsprogramm entscheiden.

Als alternatives Handlungsprogramm wird die Zweckentfremdung des
Spiels untersucht und danach gefragt, welche Handlungsmoglichkeiten ergrif-
fen wurden, um von Spieler_innen intendierte Stérungen im medialen Voll-
zug des Spiels zugunsten des medialen Vollzugs des Films herbeizufithren. Es
werden Praktiken des Hacking benannt, die Anderungen des Handlungspro-
gramms nach sich zogen. Welche Rolle das Demoformat in der Ausrichtung
auf das Netzwerk der Quake Movies einnahm, soll im Weiteren im Kontext des
Films Rangers Torn Apart 2 der United Ranger Films untersucht werden.

Rangers Torn Apart 2

Nobody knew that a Clan can be a group of people
doing something other than playing.

CHRIS BIRKE, United Rangers Films

1996 formierten sich Spieler_innen des neuen Ego-Shooter-Spiels Quake der
Firma id Software in sogenannten Clans, um in kompetitiven Mehrspieler_in-
nenmodi gegeneinander anzutreten und dies mit Demoaufnahmen zu doku-
mentieren. Heath Brown, Griinder des Ranger-Clans, verfasste bereits vor der
Veréffentlichung von Quake Science-Fiction-Geschichten, die als Vorlage der

Filmproduktionen dienen sollten.® Chris Birke, der die Spielaktivititen des 2 HughHancock: Ranger Gone
AWOL, 1.1.2000, hdl.handle.net[11346/

Ranger-Clans mit Demoaufnahmen dokumentierte, brachte 1996 die Idee auf, 031U (7.2.2020).
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THOMAS VEIGL

Browns Geschichten mit dem Spiel
Quake unter Mitwirkung der Clan-
mitglieder nachzustellen.® Mit den
Produktionen der United Rangers
Films begann eine lange Reihe von
sogenannten Quake-Movies, aus de-
nen um 2000 die ersten Machinimas
hervorgingen.®
Mit dem Kurzfilm Rangers Torn
Apart 2 (Abb. 1) gelang es erst-
mals, Audio- und Bildschnitt in einer Quake-Demodatei vorzunehmen.® Quake-
Spieledemos miissen mit ihrem Herkunftsspiel geladen und wiedergegeben wer-
den und sind nicht fiir die Bearbeitung vorgesehen. Der Audio- und Bildschnitt
musste demnach mittels Bearbeitung der Demodateien angefertigt werden. Fiir
die weitere Diskussion des Formats der Quake-Demodateien und seiner Rolle
als Akteur im Netzwerk der Quake-Movies ist es notwendig, auf die damit zu-
sammenhingende Spielearchitektur von Quake einzugehen (Abb. 2).

Die Quake-Engine arbeitet standardmiflig mit einem Client-Server-Modell,
welches vorsieht, bei Spielbeginn einen Game-Server zu starten. Der zentrale
Game-Server errechnet aus den Client-Daten, den Spieler_inneneingaben, die
Zustandsinderungen der Spielewelt und schickt die geinderten Bildkonfigu-
rationen an die Clients retour, die die Daten fiir die Bildschirmausgaben in-
terpretieren. Im Einzelspieler_innenmodus fiihrt die Quake-Engine einen Spie-
ler_innen-Client aus, der mit dem Game-Server Spieler_inneneingaben und
Informationen iber Situationsinderungen im Spiel austauscht. Im Mehrspie-
ler_innenmodus kénnen das bis zu 16 Spieler_innen-Clients sein, die, zumeist
iiber ein lokales Netzwerk, im Kontakt mit dem Game-Server stehen.

Bei der Aufnahme einer Demodatei im Mehrspieler_innenmodus startet der
aufzeichnende Client den Game-Server und weitere Spieler_innen verbinden
sich als Clients mit diesem. In der Demodatei werden alle Spieler_innenein-
gaben gespeichert, die der Game-Server zum aufzeichnenden Client schickt.®
Bei einer Demowiedergabe im Einzelspieler_innenmodus kommuniziert der
Client, im Unterschied zur Spielsituation in Echtzeit, anstatt der Spieler_in-
neneingaben die Positionsinderungen aus der geladenen Demodatei an den
Game-Server. Dieser berechnet, gemifl den Zeitmarken, die chronologischen
Zustandsinderungen und der Client interpretiert diese als Bildschirmausgabe.
Als Demodateien gespeicherte Quake-Movies benotigen daher immer das Spiel
Quake, um geladen und als Bildschirmausgabe zeitbasiert linear wiedergegeben
werden zu kénnen.®

Chris Birke zufolge wurden die Spielsituationen bei den United-Rangers-
Films-Produktionen im Mehrspieler_innenmodus aufgenommen und, um
verschiedene Aufnahmen als Montage zusammenfiigen sowie Audioelemente
und angepasste Animationen einfiigen zu kénnen, die Demodateien wurden zu
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Beginn mit Hex-Editoren und spi-
ter mit dem Little Movie Processing
Center (LMPC) nachbearbeitet.®

Mittels Hex-Editoren (Abb. 3)
konnen Dateiinformationen als
Bytes in Hexadezimalzahlen dar-
gestellt und bearbeitbar gemacht
werden. Weiterhin lisst sich das Da-
teiformat analysieren und Beschidi-
gungen der Formatstrukeur les- und
behebbar machen. Die Analyse des
Demoformats dnderte das Handlungsprogramm des Ego-Shooter-Spiels und er-
moglichte die Rekombination der Demodatei durch menschliche Interventionen.
Im neuen Handlungsprogramm des Quake-Movie-Netzwerks wurde der Hex-
Editor nunmehr als Akteur der Nachbearbeitung der Demodatei eingebunden,
der es erlaubte, Zustinde einzelner Entititen der Demodatei zu dndern und neue
Inhalte hinzuzufiigen.® Dialoge und Geriuschkulissen legten die United Ranger
Films der Demodatei als Audiodateien separat bei und programmierten in der
Demodatei den entsprechenden Abspielbefehl.¥ Damit wurde die nachtrigliche
Bearbeitung von Demoaufnahmen als neue Form des Filmemachens moglich.

Uwe Girlich programmierte fur die leichtere Bearbeitung von Spieleaufnah-
men das LMPC, ein Dienstprogramm mit Kommandozeileneingabe. Es war im
Vergleich mit den Hex-Editoren mit weitreichenderen Eingriffs- und Gestal-
tungsmoglichkeiten ausgestattet und erlaubte die ausfithrbare Demodatei in
eine bearbeitbare Textdatei zu dekompilieren, mit einem Texteditor zu modi-
fizieren und anschliefend in das Demoformat zu kompilieren.® Girlich analy-
sierte und beschrieb bereits das LMP-Dateiformat des Quake-Vorgingerspiels
Doom und legte damit einen Grundstein fur die spiteren Quake-Movies.® Die
Offenlegung grundlegender Struktur- und Funktionselemente des Dateifor-
mats entspricht einer Praxis des Hacking, welche die Entwicklung neuer Netz-
werkeigenschaften ermoglichte. Durch die Modifikation von Demodateien
konnten Untertitel in die Aufnahme eingefiigt, spieler_innenunabhingige stati-
onire Kameras simuliert und die Abspielgeschwindigkeit geiindert werden. Die
ins Demoformat eingeschriebenen Handlungsmoglichkeiten wurden durch die
Einbeziehung neuer technischer Akteur_innen auf die Erstellung von Quake-
Movies ausgeweitet.

Es zeigt sich bisher, dass user_innengenerierte Werkzeuge und Prozesse als
Akteur_innen der Demobearbeitung, und damit der ersten Machinima-Filme,
von essenzieller Bedeutung waren. Die Analyse an diesem Punkt zu schlie-
en, konnte jedoch den Schluss nahelegen, dass User_innen als schopferische
Erfinder_innensubjekte zu identifizieren sind, die iiber Handlungsmacht ver-
fiigten, wihrenddessen die Spieletechnologie blof§ ein passives Zwischenglied
ist. Die Handlungsmdglichkeiten von User_innen konnten sich jedoch nur in
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Abb.3 Hex Editor mit geladener
Demodatei (Screenshot)
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(Regie: Matthew van Sickler, Heath
Brown) 2000.
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Abb.4 Peer-to-Peer-Multiplayer-
Architektur in Doom

40 Girlich: The unofficial DEM
format description.

41 vgl. van Waveren: DOOM lIl.

42 Vgl. Girlich: The unofficial DEM
format description.

THOMAS VEIGL

Verbindung mit der Spieletechnologie von Quake entfalten, in wel-
cher die Handlungsoptionen grundsitzlich angelegt waren. Mensch
und Technik geben sich in ihren konkreten Verbindungen bestimm-
te Handlungsmoglichkeiten, was im Folgenden anhand des Ver-
gleichs der Dateiformate und Spielearchitekturen von Quake und
seinem Vorginger Doom anschaulich gemacht werden soll.
Spieler_innen der Doorz-Community fertigten bereits Spieleauf-
nahmen an, ohne jedoch den Quake-Movies vergleichbare Doorm-
Movies hervorzubringen. Die Rekonstruktion der Produktions-
umgebung zeigt, wie zu sehen sein wird, dass das LMP-Format der
Doom-Aufnahmedateien nicht fiir die Postproduktion, also den Audio- und Bild-
schnitt, geeignet war, was ursichlich auf die Spielearchitektur zuriickging.*

Im Netzwerkverbund von Doom konnten maximal vier Spieler_innen gleich-
zeitig teilnehmen. In der Peer-to-Peer-Architektur (Abb. 4) wurden die Spie-
ler_inneneingaben der maximal drei Mitspieler_innen an die Rechner aller
Spieler_innen geschickt, mit der jeweils lokalen Game Engine errechnet und
am Bildschirm ausgegeben. Spieleaufnahmen wurden in Form von Eingaben
des_der aufnehmenden Spieler_in im LMP-Dateiformat gespeichert, dessen
Kodierung zugleich die Zustinde der weiteren Entititen dokumentierte, diese
aber nicht beinhaltete. Die Kodierung der Eingaben beinhaltete somit die not-
wendigen Informationen tiber die insgesamt vorzufindende und zu reproduzie-
rende Gesamtsituation, oder anders ausgedriickt, die Zustandsinderungen aller
Entititen waren vollig abhingig von der Kodierung der Spieler_inneneingaben
in der LMP-Datei und wurden wihrend ihrer Ausfilhrung am lokalen Rechner
als Bildschirmausgabe interpretiert.”

Fiir die LMP-Modifikation bedeutete dies, dass jede noch so kleine Ande-
rung einer Eingabe in der LMP-Datei den gesamten weiteren Ablauf bis zur
Unkenntlichkeit verindert hitte, sodass glitches in Form von Spriingen hitten
entstehen oder Figuren in Wiinde hitten laufen konnen.* Jede Form der Insze-
nierung von Doom-Movies wire somit auf das Gelingen einer einzigen Aufnah-
me angewiesen gewesen, da jede Form der Nachbearbeitung der LMP-Datei,
unter Beibehaltung der Kontrolle iiber die Inszenierung, unmdglich war.

Im Gegensatz dazu wurden Quake-Demodateien, gemify der Client-Server-
Architektur (Abb. 5), zentral ausgefithrt und mussten, um das Gameplay wie-
derzugeben, alle Inputs und Bewegungen aller Entititen beinhalten. Hier liegt
der Schlissel fiir die Ermoglichung der Nachbearbeitung der Demodateien.
Zustandsinderungen einzelner Entititen oder das Hinzufiigen neuer Inhalte
hatten keine determinierenden Wirkungen auf Zustinde anderer Entititen.
Dadurch wurde die nachtrigliche Bearbeitung von Spielaufnahmen moglich.

Es lisst sich somit festhalten, dass die dezentrale Architektur von Doom zu de-
zentral organisierten LMP-Dateien fiihrte, die keine Moglichkeit der Nachbear-
beitung zuliefen. Die zentrale Architektur von Quake andererseits fiihrte zu zentral
organisierten Demodateien, welche die Mglichkeit der Nachbearbeitung boten.
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Fiir das Quake-Movie-Netzwerk bedeutet dies, dass seine Ent-
stehung weder den Intentionen der Spieleindustrie, noch dem
Willen der Spieler_innen, noch den technischen Gegebenheiten
alleine, sondern der speziellen Aktualisierung der medialen Mog-
lichkeiten geschuldet war, Audio- und Bildschnitt durch Demo-
bearbeitungen anfertigen zu konnen. Die Demodatei, der Hex-

Editor, das LMPC und die filmenden Spieler_innen konnten sich
gegenseitig jene Aktionsmoglichkeiten bieten, um das Handlungs-

programm des Spiels zu 6ffnen und so ein neues Handlungspro-

gramm des Quake-Movie-Netzwerks zu begriinden. Im Offnen

und Rekombinieren menschlich-technischer Netzwerke lisst sich die Inventi-
on, die Schaffung eines Prototyps neuer Filmtechnik erkennen. Dies war nicht
zu einem beliebigen Zeitpunkt, von beliebigen Protagonist_innen und mit
beliebiger Technologie umsetzbar, sondern es handelte sich um die konkrete,
historisch kontingente Aktualisierung von Handlungsmdoglichkeiten menschli-
cher und technischer Akteur_innen.

User_innengenerierte Werkzeuge zur Optimierung der Demobearbeitung
blieben auch in der Phase der Innovation von Machinimas von grofier Bedeutung.
Auf kleinere Hilfsprogramme folgten bald verschiedene Quake-Demoeditoren,
die das Bearbeiten der Demodateien mit grafischen Benutzeroberflichen er-
leichterten. Film At 11 von Eric Stern (1997) ermoglichte das Laden und Spei-
chern von Demodateien sowie das Entfernen und Hinzufiigen von Audio- und
Videoelementen.® David Wrights KeyGrip (1997) erlaubte es erstmals, neue Auf-
nahmen direkt aus der laufenden Demoaufnahme anzufertigen. Einen wesentli-
chen Schritt zur Professionalisierung der Machinima-Produktion liutete Hugh
Hancock (Strange Company) 1999 in Kooperation mit Monolith Productions
Inc. ein. Mit dem Lithtech Film Producer, basierend auf der LithTech-Engine,
wurde erstmals eine Produktionsumgebung geboten, die fiir die Generierung von
Filmbildern optimiert war, mit Bildmerkmalen wie z.B. der Tiefenschirfe.*

Die Spieleindustrie orientierte sich an diesen user_innengenerierten Soft-
wareprodukten und stattete ihre Produkte zunehmend mit Machinima-Funk-
tionen wie Kameratools, Level- und Figureneditoren aus.® Dariiber hinaus er-
schienen dezidierte Animationsprogramme wie Movie Storm und iClone ohne
direkte Spielanbindung. Die Ausbreitung von Machinima-Programmen iber
den Computerspiel- und Computeranimationsmarkt markiert die Phase der
Diffusion von Machinima.

Offene Innovation und Urheberrecht

Bei offenen Innovationen wie Machinima motiviert ein fiir Zweckentfremdun-
gen ausgelegtes technisches Produkt die User_innen zum Experimentieren mit
dem Medium dazu, Wissen einzubringen, Affinititen und Bediirfnisse 6ffent-
lich zu formulieren und damit an der Produktentwicklung mitzuarbeiten.*
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Abb.5 Client-Server-Multiplayer-
Architektur in Quake
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Der Dreh- und Angelpunkt zur eigenstindigen kommerziellen Kulturpro-
duktion ist das Urheberrecht und es trifft m. E. zu, dass, wie es Christian Fuchs
formuliert, der Eigentumskonflikt in der Informationsgesellschaft zusehends
um die strategische ckonomische Ressource des Wissens gefiihrt wird.# Beim
Demo-Hacking kamen wesentliche Teile des notwendigen Wissens aus der
Spieler_innenpraxis. Viele der Protagonist_innen brachten profunde Kenntnis-
se ein, wie z.B. Uwe Girlich im Zuge der Entwicklung des LMPC oder Chris
Birke, Heath Brown und die Mitglieder der United Ranger Films, die durch
ihre Arbeiten mit der Spieletechnologie und dem Demoformat zu Expert_innen
auf dem Gebiet der Quake-Programmierung wurden, was zu Anstellungen bei
den fithrenden Ego-Shooter-Herstellern ihrer Zeit, id Software, Ion Storm oder
Valve, fithrte. Die Spieleindustrie profitierte somit von den erarbeiteten Kom-
petenzen der Spieler_innen und Hacker_innen, die zu einem grofien Teil in der
Spieleentwicklung angewandt wurden. Mit dem produzierten Wissen schufen
Quake-Movie-Produzent_innen Filme und Werkzeuge, die frei zur Verfugung
standen, waren von deren Kommerzialisierung aber ausgeschlossen. Mit Lars
Bo Jeppesen kann dieser Zusammenhang auch als kostenloses Outsourcing der
Komplementirgut-Herstellung an User_innen beschrieben werden.*

Die Produktion von Machinima-Filmen lisst sich aus 6konomischer Sicht
mit Modding vergleichen. Beide als reine Freizeitaktivititen oder Erweiterun-
gen des Spiels zu betrachten, wiirde ihrem prekiren Status als unbezahlte Ar-
beit jedoch nicht gerecht. Julian Kiicklich hat das Modding mit dem Begriff
«playbour», im Sinne eines neuen Verhiltnisses von Arbeit und Spiel, be-
schrieben.® Neben etablierten Formen der Arbeit ist das Modding insofern mit
Lohnarbeit vergleichbar, als dass die produzierten Giiter nicht besessen werden
kénnen, mit freiberuflicher Tiatigkeit in der Hinsicht, dass 7odder ein finanziel-
les und rechtliches Risiko tragen, und mit freiwilliger Arbeit, da Modding nicht
zwingend mit finanziellen Motiven verbunden ist. Der weitverbreitete Termi-
nus des «prosumer»® ist hingegen irrefithrend, da damit impliziert wird, jede_r
User_in sei ermichtigt, zugleich Konsument_ in und Produzent_in zu sein.
Tatsichlich scheint es vielmehr so, Kiicklich folgend, als finde ein Wechsel
von der Produktion zur Distribution statt. Nachdem Modifikationen die Le-
bensdauer der Spiele verlingerten und die Umsatzzahlen erhéhten, leisteten
die Spieler_innen mit ihren Reproduktionsarbeiten einen wesentlichen Anteil
an der Distribution des Ausgangsprodukts.® Die kontinuierliche Aktualisierung
der Werke ist extrem arbeitsintensiv und ein betrichtlicher Teil davon wurde
durch unbezahlte Arbeit von Spieler_innen verrichtet. Die Beispiele des De-
mo-Hacking wurden durchgehend durch Gratisarbeit hergestellt, die im Fall
der United Rangers Films zu reguliren Arbeitsverhiltissen fithrte und damit
unbezahlten Praktika dhnelte. Mit dem investierten Arbeitseinsatz zur Weiter-
entwicklung bestimmter Fihigkeiten und deren praktischer Anwendung in
Form der produzierten Quake-Movies akkumulierten die beteiligten Protago-
nist_innen symbolisches Kapital, auf Basis dessen sich Angebote zur bezahlten
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Mitarbeit bei Spieleherstellern ergaben. Die Ausbeutung besteht in der Inwert-
setzung des Vergniigens der Spieler_innen, deren Aktivititen potenziell pro-
duktiv sind und schnell in die Ausbeutung unbezahlter Arbeit enthusiastischer
User_innen umschlagen kénnen.%

Wie eingangs erwihnt, erleben wir im 6konomischen und bildungspoliti-
schen Diskurs aktuell einen Innovationsdruck, der sich in einer hegemonialen
okonomischen Sichtweise zeigt, die Innovation lediglich mit Wertschépfung
gleichsetzt und die eigentliche Erfindungsarbeit, die Invention, aufler Acht
lisst.® Gestiitzt wird diese Sichtweise von einem technozentrisch formulierten
Urheberrecht, das die soziale Realitit von User_innen in offenen Innovationen
ignoriert. In der digitalen Netzwerkkultur wird diese Sichtweise jedoch zuneh-
mend, auch in demokratiepolitischer Hinsicht, problematisch, da ein wesent-
licher Teil der menschlichen Innovationsleistung rechtlich und wirtschaftlich
ausgenutzt und strategisch ausgeschlossen wird. Wendy Chun kritisiert an der
gegenwirtigen Auffassung von Software, dass sie den Anteil der menschli-
chen Interaktion unterbewerte, und bezieht dies nicht bloff auf Aktivititen des
Hacking, sondern auf jegliche User_innen-Interaktionen mit Software.* Inso-
fern ein Quellcode nicht voraussetzungslos ausgefiihrt werde, sondern je nach
Bedarf und Nutzer_inneneingaben in Abhingigkeit von einem Netzwerk an
Maschinen und Menschen, werde er erst nach seiner Ausfithrung zum Quell-
code und sei zuvor vielmehr als Ressource zu betrachten denn als Quelle. In
der von Chun beschriebenen techno-deterministischen Auffassung liegt auch
die Grundlage fiir eine rechtliche Auffassung und eine politische Okonomie,
die Software fiir sich genommen als schiitzenswerte Akteurin betrachten, selbst
wenn sie in sozialen und maschinellen Verbindungen kokreativ entwickelt wur-
de und fortwihrend kokreativ aktualisiert werden muss, um ihren Gebrauchs-
wert zu entfalten und produktiv zu sein.

Fazit

Der Artikel zeigt, dass sich die Schaffung von Neuem begrifflich nicht im Termi-
nus der Innovation erschopft, sondern differenziert mit den idealtypischen Pha-
sen der Invention, Innovation und Diffusion zu beschreiben ist. Das Konzept der
offenen Innovation, in Kombination mit der Akteur-Netzwerk-Theorie, gibt die
Maglichkeit, Erfindungen bzw. Inventionen als neu entstehende Netzwerke von
User_innen und Medientechnologien zu verstehen, die eine bestehende techni-
sche Black Box durch Aushandlungen und Anderungen von Handlungsprogram-
men 6ffnen und neu zusammensetzen kénnen. Im Weiteren kénnen sich diese in
den Phasen der Innovationen und Diffusionen stabilisieren.

Dateiformate sind in digitalen Innovationen deshalb von besonderer Bedeu-
tung, da sie die Protokolle festlegen, Inhalte, Struktur und Austausch der Da-
ten regeln und damit die Handlungsmoglichkeiten von User_innen begrenzen
und gegebenenfalls Raum fiir nicht intendierte Verwendungsweisen und neue
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asthetische Produktionen bieten. Das Dateiformat der Demoaufnahmen aus
dem Ego-Shooter-Spiel Quake bot damit technische Handlungsinitiativen, die
fiir den Ablauf der Erfindung mitentscheidend waren. Im vorgestellten Beispiel
der Invention von Machinima zeigt sich die Konkretisierung von Erfindungen
im teilsouverinen menschlichen Handeln, dem durch technische Akteur_innen
neue Moglichkeiten geboten, aber auch Grenzen gesetzt werden.

Um eine Erfindung im Nachhinein adiquat beurteilen zu konnen, ist eine
detaillierte Analyse der Abfolgen der Handlungsprogramme beteiligter Ak-
teur_innen notwendig. Als offene Innovation zeigt das Beispiel der Machinima,
wie Clanspieler_innen mit Spieletechnologie in der Phase der Invention expe-
rimentierten und erste Filme produzierten, motivierte Amateur_innen in der
Phase der Innovation leistungsfihige Werkzeuge des Filmemachens erstellten
und die Spieleindustrie die von User_innen entwickelten Praktiken und Pro-
zesse des Filmemachens in der Phase der Diffusion absorbierten und kommo-
difizierten. Das Demoformat ist eine Ursache von vielen, die in der konkreten
Verkettung von Verbindungen eine nicht zu ersetzende Rolle spielt.

Offene Innovationen sind in digitalen Netzwerkkulturen auf user_innen-
generierte Produktionen angewiesen. Die gegenwiirtige politische Okonomie
des Digitalen ist jedoch charakterisiert von einem technozentristischen Urhe-
berrecht, das User_innen von der Wertschopfung ihrer Produkte strategisch
ausschliefit. Die Medienwissenschaften kénnen zu einer kritischen Innovati-
onsforschung beitragen, die weder die Handlungsfihigkeit von Technik noch
die Leistung von User_innen tiberbewertet, sondern den Wandel in technisch-
menschlichen Assoziationen und techno-isthetischen Produktionen, der in
Zeiten digitaler Transformationen stattfindet, systematisch erfasst und diesen
im Sinne eines Miteinanders von Mensch und Technik kritisch beurteilt.
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