
Editorial

Die interdisziplinäre Reihe Bild und Bit versammelt Positionen zu einem neuen 
Forschungsfeld: den medientheoretischen und medienästhetischen Konsequen-
zen digitaler Produktion, Distribution und Rezeption audiovisueller Werke. Im 
Zentrum des Interesses stehen dabei zwei Prozesse, die den aktuellen Medien-
wandel dominieren: einerseits die Ausbildung neuer nonlinearer (oder zumin-
dest nicht-so-linearer) Formen audiovisueller Narration, wie sie sich vor allem in 
Computer- oder Videospielen vollzieht, andererseits die parallele digitale Trans-
formation linearen audiovisuellen Erzählens, insbesondere in den Bereichen 
Spielfilm und Fernsehserie. Gerade in ihrem spannungsreichen Mit-, Gegen- und 
Zueinander prägen beide Prozesse den epochalen Übergang von industrieller zu 
digitaler Medienkultur. Kulturelle Formen werden dabei nicht nur dar-, sondern 
überhaupt erst hergestellt – in einem komplexen Wechselspiel technologischer 
und sozialer, ästhetischer und epistemologischer Faktoren.
Neben dem ästhetischen Wandel audiovisuellen Erzählens umfasst das inhaltli-
che Spektrum der Reihe die konstitutive Beteiligung digitaler Medienkultur an 
der Herausbildung neuer künstlerischer Formen und Praxen. Wichtige Themen 
sind u.a. Fragen der Autorenschaft, die sich aus der Demokratisierung der au-
diovisuellen Produktionsmittel und Distributionsmöglichkeiten ergeben, die 
Audiovisualisierung nonfiktionalen Wissenstransfers, medientechnologische In-
novation sowie die medienästhetisch instruktive Eskalation von Inter- und Trans-
medialität.
Der skizzierte Wandel kulminiert gegenwärtig in der Emergenz einer historisch 
neuen Medienkultur, die in nahezu allen Bereichen audiovisueller Produktion die 
Reevaluierung etablierter Praktiken und medientechnische wie medienästhe-
tische Neuorientierung einleitet. Die schwierige Aufgabe, diesen tiefgreifenden 
Wandel audiovisueller Kultur gewissermaßen in statu nascendi zu begreifen, kann 
und soll wesentlich durch die Verbindung wissenschaftlicher und künstlerischer 
Perspektiven und Forschungsergebnisse gelingen. 
Die Reihe wird herausgegeben von Gundolf S. Freyermuth und Lisa Gotto.
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