Effekte sichten

In den Visual-Effects-Firmen sichteten Projektleitungen regelmifig die aktuelle Form
der Effekte, an denen die Mitarbeiter*innen gearbeitet hatten. Diese Situationen wa-
ren Kulminationspunkte der Produktion, in denen anhand der visuellen Erscheinung
von Visual Effects entschieden wurde, wie jeweils mit ihnen weiterverfahren wurde. Die
Herstellung einer geteilten Perspektive auf die Effekte in der Sichtung war ein entschei-
dender organisatorischer Moment der arbeitsteiligen Gestaltung, dessen Vorbereitung,
Durchfithrung und Dokumentation mit koordinativem Aufwand verbunden war. Sich-
tungen dienten zur Bewertung von erfolgten Arbeitsschritten und erméglichten die an-
schlieRende Weiterarbeit; die Anwesenden erarbeiteten Gestaltungsvorschlige, die als
Anleitung aus der Situation exportiert wurden. Hier geht es um die darin beobachtba-
ren Praktiken, in denen die Arbeitsobjekte gesichtet, bewertet, analysiert und weiter-
verarbeitet wurden.

In den besuchten Firmen, die fiir Filme und Serien produzierten, fanden Sichtun-
gen als institutionalisierte Treffen des Projektteams in separaten Riumen mit Spezial-
ausstattung statt." Wihrend meiner Forschung begegneten mir verschiedene Bezeich-
nungen fir die Zusammenkiinfte und ihre Riumlichkeiten: »screening«/»screening room«
[D3, UK2], »Review«/»Reviewraum« [D2,, UK2, UK3], »Abnahme«/»Abnahmeraum« [D2, D3],
»Dailies« [D2, UK2, UK3] oder »Kino« [D3]. Die Begriffe betonen verschiedene Dimensio-
nen der darin vollzogenen Arbeitstitigkeiten, deren Verschrinkung, wie dieses Kapitel
zeigen wird, alle beobachteten Episoden der Sichtung auszeichnet: Review und Scree-
ning weisen auf die Relevanz der Visualitit der Effekte fir die Sichtung hin. Sie implizie-
ren evaluative Prozesse kultureller Wertschopfung, die, auch im Sinne der Benennung des
Spezialzimmers als Kino, auf einen bestimmten arbeitsexternen Medienkontext ausge-
richtet sind. Die Rede von Dailies hebt die RegelmdfSigkeit der Treffen in der Produktion
und damit ihre organisatorische Funktion hervor; schliefilich beschreiben Abnahmen

1 Sichtungen erfolgten in den besuchten Firmen verschieden hiufig und regelmaRig. Aufgrund der
kollektiven Sichtung in Film- und Serienfirmen und den damit verbundenen situierten Koordi-
nationsleistungen kann ich die Praktiken des Sichtens dort deutlicher zeigen, die in Werbefirmen
jedoch dhnlich funktionierten, auch wenn Visual Effects teils an Schreibtischen von Mitarbeiter*in-
nen gesichtet wurden.
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eine Praxis bindrer Richtungsentscheidungen, die Tatsachen fiir den Produktionsprozess
schaffen.

Wie sich durch die spezialisierten Zimmer und Ausstattungen ankiindigt, wur-
den Sichtungen als zeitlich, riumlich und personell eindeutig gerahmte Situationen
zwischen korperlich koprisenten Akteuren hergestellt, die einen gemeinsamen Fokus
der Interaktion auf die gesichteten Arbeitsobjekte aufwiesen. Diese »Gesamtsituation«
(Goffman 1971) — und ihre Interaktionsordnung - stelle ich zu Beginn vor: Deren kla-
re Rahmungen sind spezialisierte, organisatorische Antworten auf die Anforderungen,
die die digitalen Arbeitsobjekte an die Produzent*innen von Visual Effects stellten. Die
Herstellung eines gemeinsamen Fokus zur Sichtung — und darauf aufbauend einer ge-
teilten Perspektive auf die gesichteten Effekte — war ein entscheidender organisatori-
scher Moment der arbeitsteiligen Gestaltung. Er wurde an jedem gesichteten Entwurf
situiert geleistet: Die Praxis war weder technisch durch Ausstattung oder Arbeitsobjek-
te noch kulturell durch geteilte Vorstellungen iiber Filme determiniert, jedoch war sie
organisatorisch vorbereitet.

In diesem Setting liefSen sich spezialisierte Seh- und Wiedergabepraktiken beob-
achten, mit denen an der Wirkung der Visual Effects in production gearbeitet wurde. Das
Vorgehen der Sichtung wird hier in Form von zwei >Sichtweisen< analytisch zugespitzt:
Erst durchliefen alle gesichteten Visual-Effects-Dateien eine >Super-Visions, in der sie
abgenommen wurden — oder nicht. Dies bereitete gleichzeitig eine zweite Sichtweise
vor, die ich >Re-Vision« nenne.* Hier wurden die gleichen Dateien auf andere Weise be-
trachtet, um sie auf die Weiterarbeit vorzubereiten. Ging es in der Super-Vision um die
binire Frage, ob die gesichteten Visual Effects wirkten (oder nicht), wurden sie im zwei-
ten Schritt befragt nach vergangenen Arbeitsschritten und zukiinftigen Gestaltungs-
moglichkeiten. Beide Sichtweisen zeichneten sich nicht nur durch verschiedene For-
men der Interaktion und Kommunikation der Anwesenden iiber die Arbeitsobjekte aus,
sondern ebenso durch unterschiedliche, korrespondierende Wiedergabepraktiken. Die
Varianz der Sichtweisen war ein entscheidendes Element in der Herstellung wirkender di-
gitaler Bilder in Visual-Effects-Produktionen. Dabei wird der soziotechnische Aufwand
sichtbar, der aufgebracht wurde, um die digitalen Gestaltungsentwiirfe als wiedergege-
ben zu behandeln: Hierzu zihlten neben der situativen Performanz der Beteiligten als
Publikum und der routinierten Wiedergabeordnung shot by shot auch die umfangrei-
chen und zeitaufwendigen Vorbereitungen der Super-Vision, wie die Einrichtung von
Sichtungszimmern, das vorangehende Ausspielen von Videodateien sowie die gleich-
zeitige Anwesenheit der Mitarbeiter*innen. Ebenso wird erkennbar, welche Arbeit es
machte, die digitalen Entwiirfe in der Re-Vision wieder >aufzubrechen< und zu eingege-
benen Effekten zu machen, die weiterbearbeitet werden konnten. Die mediale Form der
Arbeitsobjekte — ihr Dateiformat — allein erkldrt nicht hinreichend, wie sie wirkten.

2 Super-Vision und Re-Vision sind analytische Konzepte zur idealtypischen Beschreibung speziali-
sierter Visual-Effects-Sichtweisen basierend auf Feldbegriffen. Dies wird nachfolgend eingehend
erldutert sowie durch ihre Schreibweise mit Bindestrich angezeigt.
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Kontrollierte Bedingungen der Sichtung3

Die Teilnahme an Sichtungen war in der Untersuchung von Visual-Effects-Produktionen
mitunter eine besondere Erfahrung. Mitten am Arbeitstag nahm ich in manchen der
Firmen gemeinsam mit Projektleitungen und Mitarbeiter*innen in separaten Sich-
tungszimmern Platz, um Visual Effects anzuschauen. Das Setting — abgedunkelter
Raum, Leinwand, Kinositze — und auch das Verhalten der anwesenden Mitarbeiter*in-
nen, die sich in bequemen Haltungen stillschweigend auf die Wiedergabe ausrichteten,
waren auf den ersten Blick aus eigenen Kinogingen vertraut. Doch im Verlauf der
Sichtungen schwand der Eindruck des Bekannten: Nicht nur bestand die Wiedergabe
iiberwiegend aus Wiederholungen sehr kurzer Videoclips, deren filmische Bedeutung
und Zusammenhang (z.B. im Sinne einer Filmhandlung) mir nur teilweise klar wurden.
Auch wurde die kollektive schweigende Betrachtung durch Redebeitrige unterbro-
chen sowie die Wiedergabe durch Standbilder oder den gelegentlichen Gebrauch von
Laserpointern variiert.

Die spezifische Interaktionsordnung von Visual-Effects-Sichtungen kann mit Wor-
ten aus dem Forschungsfeld als »kontrollierte Bedingungen« beschrieben werden. Zur Or-
ganisation der Produktion gehérte grundlegend, dass im Arbeitsalltag eine gewisse Er-
wartbarkeit im Hinblick darauf erzeugt wurde, wie die Arbeitsobjekte gesehen wurden.
Ein Mitarbeiter erzihlte mir diesbeziiglich, dass es schwierig sei, die Erwartungen von
Auftraggeber®innen im »Output« zu erfilllen, denn Werbeclips sihen auf Fernsehern
»zuhause« oft anders aus als die Bilder, die diese zuvor in der Visual-Effects-Firma unter
»controlled conditions« gesehen hitten [UK1/26.08.2016]. Produzent*innen wussten, dass
das Aussehen von Visual Effects auch abhingig von der jeweiligen Hard- und Software
war, auf denen sie wiedergegeben wurden. Die digitale Arbeitsobjekte erlaubten zwar
eine schnelle Vorschau der (unfertigen) Filmdarstellungen wihrend ihrer Produktion.
Damit waren aber ebenso praktische »Tiicken« verbunden, wie auch in einem Ratgeber
fiir Visual-Effects-Produktion nachzulesen ist:

»[Dligital dailies also have some pitfalls associated with the variation in technical stan-
dards among facilities, different viewing formats, and the different perceptions that
the people who time and judge the dailies in different places and on different systems
bringto the table. These can vary from viewing DVD dailies on a laptop on set to screen-
ing them from a hard drive on a theater-quality digital projector.« (Finance/Zwerman
2010, S. 256)

Wie ich nun darstelle, konnen die spezialisierten Ausstattungen der Sichtungszimmer,
standardisierte Abliufe der Wiedergabe sowie die Formation eines Publikums in Sich-
tungen als spezialisierte Antworten auf diese praktischen Probleme gelesen werden.
Doch erst ihr Zusammenspiel in der Praxis verrit ihren Beitrag zur Visual-Effects-
Produktion. In der Interaktionsordnung von Sichtungen entfalteten sich die Praktiken
des Sichtens zwar jeweils einzigartig an den jeweiligen Arbeitsobjekten, teilten jedoch
grundlegende Elemente.

3 Teile dieses und der zwei niachsten Unterkapitel wurden in gednderter Form bereits in Trischler
(2021) veroffentlicht.
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Sichtungszimmer

Die Einrichtung der Sichtungszimmer fiir Film- und Serienproduktion kann als Kino
en miniature beschrieben werden. Es wies eine zentrale Leinwand in einem fensterlo-
sen oder abgedunkelten Zimmer auf, auf die wenige abfallende Reihen gepolsterter
Sitzmoglichkeiten ausgerichtet waren. Laut Hirschauer kénnen Raumgestaltungen bei
darin Anwesenden symbolisch ein »kulturelles Hintergrundwissen« (2014, S.113) an-
sprechen. Im Fall des Miniaturkinos impliziert dies ein geteiltes Wissen dariiber, was

4 im Kino tut: In der Freizeit mit Fremden und eventuell Bekannten, (still) sit-

man
zend, schweigend mit stetem Blick auf die Leinwand (und Popcorn in der Hand) ca. an-
derthalb bis zwei Stunden einer Filmvorfithrung folgen. Wurden solche kinobezogenen
Praktiken (allein) durch die physisch-riumlichen Charakteristika der Sichtungszimmer
in die Arbeitsorte integriert? Und was bedeutete ein Import von Kinoelementen in den
Arbeitsort fiir das feldinterne Verstindnis wirkender Bilder?

Sichtungszimmer werden hier als Teil der Interaktionsordnung von Sichtungen ver-
standen. Die Betrachtung von Visual Effects in Sichtungszimmern unterschied sich
grundlegend von denen in anderen Firmenriumen - und sollte sich unterscheiden.
Dies zeigt sich in der riumlichen Separation der Zimmer sowie darin, dass deren Ein-
richtung wihrend und zwischen meinen ethnografischen Aufenthalten unverindert
blieb. Die physisch-materielle Rahmung der Innenausstattung erleichterte die Durch-
fithrung der Sichtung, da sie — wie ich zeigen werde — einen gemeinsamen Fokus der
Aufmerksambkeit der Teilnehmer*innen auf die gesichteten Arbeitsobjekte erleichterte
und auch, weil sie die Sichtung von anderen Arbeitssituationen losloste. Jedoch wi-
re es vorschnell davon auszugehen, dass allein die Raumausstattung die Vorginge in
der Sichtung erklirt. Die vorinstallierten Sitzmébel stellen hierfiir einen anschaulichen
Ansatzpunkt dar, da sie buchstiblich die Perspektive von Produzent*innen auf gesich-
tete Visual Effects prigten. In Publikumsforschungen werden Sitzreihen teils als dis-
ziplinierende »frontale Fesselung des unbeweglichen Zuschauers« (Paini 2002, S. 68f.,
Ubers. Pantenburg 2010, S. 47) gedeutet.’ Damit wird auf die zeitliche Stabilisierung
der kérperlichen Haltung der Sitzenden und der damit verbundenen permanenten Aus-
richtung auf die Leinwand Bezug genommen. In Anschluss an Uberlegungen aus dem
symbolischen Interaktionismus® kénnen solche prinzipiellen a priori Annahmen iiber

4 Die Zuspitzung dieser Imagination weist auch auf Probleme der interkulturellen und -
generationalen Generalisierung von Sichtweisen allein aufgrund einer standardisierten Zimmer-
ausstattung hin. Wie auch die Debatte um Post-Cinema zeigt (Denson/Leyda 2016; Hagener/He-
diger/Strohmaier 2016), ist die kulturelle Form und Bedeutung des Kinobesuchs (historisch) kon-
tingent.

5 Die reihenformige Bestuhlung ist Teil der Institutionalisierung des Kinos. Im frithen Kino war eine
Vielzahl an Blicken auf die Filme moglich: »Not only was early cinema, as a rule, unaccompanied
by recorded sounds; in addition, its viewers were not always seated in straight rows or subject to
a strict code of silence. [...] This>cinemacnot only achieved its ends with quite brief screenings [...];
the screenings in question were also made up of a dozen or more individual views.« (Gaudreault
2006, S. 87)

6 Ebenso konnte man hier Uberlegungen aus den Cultural Studies zum subversiven Potential von
Medienrezeption anfithren (Hepp et al. 2015).
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eine einseitige Disziplinierung der Kérper der Teilnehmer*innen von Sichtungen in
Frage gestellt werden. Die installierten Sitzreihen oder schwerfilligen Sitzmobel wirk-
ten in Sichtungen, wie von mir beobachtet, auch entlastend fir die Bewerkstelligung
der Arbeitsinteraktion. Dies galt auf einer individuellen, kérperlichen Ebene: Denn die
arbeitspraktische Betrachtung von Visual Effects zur Begutachtung des Arbeitsstands
erforderte von den anwesenden Produzent®innen, die hiufig ein- bis zweisekiindigen
Shots sehr aufmerksam und in hiufiger Wiederholung zu betrachten. Die kérperliche
Anstrengung der Seharbeiten wurde durch die Ausstattung potentiell erleichtert.

Auch auf Ebene der Interaktion fand eine Entlastung statt: In Sichtungen beobachte
ich, wie die anwesenden Mitarbeiter*innen »eng zusammenriick[t]en und offensicht-
lich kooperier[t]en, die Aufmerksambkeit also ganz bewufit auf einen einzigen Brenn-
punkt gelenkt« war (Goffman 1971, S. 35), ndmlich auf die Wiedergabe von Visual Effects
auf einer Leinwand oder einem Bildschirm. In den Treffen vollzog sich eine »zentrierte
Interaktion« (ebd.) zwischen korperlich kopridsenten Akteuren. Die serielle, erhéhte Be-
stuhlung der Sitzreihen erleichterte dabei den Blick auf die Arbeitsobjekte. Folgt man
Goffman, bewerkstelligten Visual-Effects-Produzent*innen die Sichtung jenseits der
»Handhabung blofler gemeinsamer Anwesenheit« (ebd., S. 35), indem sie sich gegen-
seitig ihren geteilten Fokus anzeigten. Sie zeigten sich, dass und wie sie die gesichteten
Visual Effects sahen. Dies erfolgte nicht nur verbal, sondern auch tiber ihre Kérper, die
(auch bei Regungslosigkeit) unaufhérlich kommunizierten. Wie auch Knoblauch (2012,
S. 227ff.) argumentiert, sind insbesondere kérperliche Positionierungen entscheidend
fiir Rahmungen von Interaktion. In Sichtungen waren diese teils geprigt von den Rin-
gen, die die Verteilung der Kérper im Raum tendenziell standardisierten. Es muss aber
gefragt werden, wie sich die Teilnehmer*innen in Sichtungen genau platzierten: Wie
nah setzten sie sich bei aneinander, wechselten sie Positionen wihrend der Sichtung?
Erst an diesen Aktivititen entscheidet sich, ob bzw. wie sehr sich die Wahrnehmung
der sitzenden Korper der anderen Anwesenden in die Peripherie des Blickfelds schob,
oder ob auch Bewegungen — zumindest von direkten Sitznachbar*innen - registriert
werden konnten. Auch die Lichtgestaltung trug hierzu bei. Die Moglichkeiten, wie Pro-
duzent*innen in Sichtungen gesichtete Visual Effects sowie sich gegenseitig wahrnah-
men, waren folglich in den spezialisierten Riumlichkeiten der Firmen grundsitzlich
vorbereitet. Vorinstallierte oder schwerfillige Sitzmoglichkeiten wie Kinosessel und So-
fas bereiteten einen geteilten Fokus der Sichtung vor, indem sie die Kérper der Teilneh-
mer*innen erwartbar im Raum verteilten und damit relationale Blickpositionen anbo-
ten (Scheffer 2005, S. 356). Sie trugen aber je performativ zu einer Blickordnung der
Sichtung bei: Thre soziale Bestindigkeit konnte nur im konkreten, beobachtbaren Pra-
xiszusammenhang der Sichtung nachvollzogen werden.

Das bedeutet auch, dass iiber die Sitzmobel hinaus verschiedene Mobel, Techno-
logien und Korper im Zusammenspiel Anteil an der Erzeugung der Interaktion in der
Sichtung hatten. Dieses Arrangement einer Sichtung wurde von einem Projektleiter
beispielhaft beschrieben [D2/2015/11: 44mo0s-44m48s]:’

7 Von den untersuchten Firmen, die fir Film- und Serienproduktion titig waren, fanden nurin [D2]
Sichtungen in einem mit Jalousien abgedunkelten Zimmer an zwei Bildschirmen statt. Dies dient
als minimaler Kontrast zum verbreiteten Miniaturkino.
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01 Ne Review ist so, man sitzt vor nem grofsem Monitor driiben. Ich erzahl dem

02 Artist, sag bitte hier dunkler. Dann gibts nen Visual-Effects-Coordinator, der hat
03 sein Notebook neben dran und triagt es, parallel dazu in Datenbank schon mal ein.
04 Ja, es gibt jetzt ein bisschen neuere Methoden das heifst ich kann auch direkt,

o5 wenn ich was ins Bild reinmalen [...] Wobei wir es meistens noch so machen,

06 dass wirklich der Visual-Effects-Coordinator, weil dann muss ich nich hier

07 schreiben, sondern kann mich mit mit jemanden unterhalten, was fiir mich

08 personlich jetzt angenehmer is. Weil man redet immer noch mit nem Menschen
09 und immer nur noch tGber irgendwelche E-mail oder Datenbanken zu

10 kommunizieren find ich schwierig.

Verschiedene Technisierungen trugen zur Sichtung bei. Egal ob im Miniaturkino oder
einem biiroartigeren Sichtungsraum: Sichtungen zeichneten sich neben bestindiger
Hardware (»Monitor driiben« 7 ;, »Notebook« 7 ;) und Software (»Methoden« z_ 4, »Daten-
bank« 7. o) auch durch wiederkehrende Beteiligte (vich« als Projektleiter 5 ;, »Artist« 7. 5,
»Coordinator« 7 ,) aus, die im Laufe der Analyse vorgestellt werden. Mit Rammert (2016,
S. 36) kann man sagen, dass die Sichtungen in Interaktionen unter Menschen, Interak-
tivititen zwischen Menschen und Medien sowie Intra-Aktionen unter Medien herge-
stellt wurden. Somit kann prizisiert werden: Die Innenausstattung prigte die Sitz-
und Blickordnung der Sichtung als Teile einer lokalen, soziotechnischen Interaktions-
ordnung.

Der Interviewausschnitt verdeutlicht aulerdem, dass Sichtungen sowohl Betrach-
tung von als auch (evaluative) Gespriche iiber Visual Effects beinhalteten (»Ich erzihl dem
[..], sag bitte hier dunkler« , 1f.)- Ein anderer Projektleiter [UK2/2015] brachte diese Pole
der Interaktionsordnung der Sichtung auf den Punkt, als er den ilteren Screening Room
in seiner Firma, in dem die Sitzgelegenheiten U-férmig vor einer Leinwand formiert
waren, mit dem neueren, der durch Sitzreihen bestiickt war, die auf eine Leinwand
ausgerichtet waren, kurz und knapp kontrastierte: Im alten wire es »nicer to talk« (Abb.
3b), dafiir wiirde sich das neue (Abb. 3a) eher »like a cinema« anfithlen. Teilnehmer*in-
nen der Sichtungen koordinierten ihre Interaktion miteinander im physischen Raum
mit der Wiedergabe, die nach Knorr-Cetina (2012, S. 93) als »informationelle« Ebene
der Situation verstanden werden kann. Durch das Gesprich iiber Effekte erwuchs eine
zweite Dimension der geteilten Wahrnehmung, die ebenso Aufmerksamkeit von den
Teilnehmer*innen der Situation verlangte. Hier wartete man beispielsweise ab, bis die
Redebeitrige der anderen Gesprichsteilnehmer*innen beendet waren und signalisierte
non- oder paraverbal Zuhoren. Ebenso wurde das Gesprich teils synchronisiert mit der
Wiedergabe, z.B. durch Zeigegesten oder deiktische Pronomen wie »jetzt« oder »hier«.

Die dargelegte Integration freizeitbezogener Einrichtung in die Arbeitsriume stellt
sich gemifd der Forschung zu postfordistischer Arbeit im Allgemeinen (Roth-Ebner
2015, S. 70) und der Kreativbranche im Speziellen (Hoose 2014, S. 53) als eine Entgren-
zung von Arbeit und Freizeit dar. Ebenso kann man die weichen bequemen Kinomé-
bel, die zum Verweilen verfithren statt zwingen, als »Asthetisierung von Arbeit« (Sut-
ter/Flor 2017) deuten. Auf Grundlage der Uberlegungen zur »Fesselung« von Kérpern
konnte man dagegen die Sitzreihen in der Sichtung als Technik zur Disziplinierung
von Kreativarbeiter*innen sentlarven<. Auch wenn diese Lesarten eine gewisse Plausi-
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Abbildung 3a, b: Grundrisse von »Screening Rooms«

Leinwand

Sofa
Sofa

Sofa ' Sofa '

Quelle: Feldnotizen [UK2/2015, UK2/2016]

Steuerung

Sofa
:

bilitit aufweisen, schlage ich hier eine differenziertere Sicht auf die Zimmer vor, denn
es ist entscheidend, wie der Freizeitraum Einzug in den spezialisierten und konkre-
ten Arbeitsort der Visual-Effects-Produktion erhielt. Erstens wurden Sichtungen als
Arbeitspraxis durch Sichtungszimmer gerade vom restlichen Geschehen in der Produk-
tionsstitte zeitlich, riumlich und personell getrennt. Als Arbeitsort trug >das Visual-Ef-
fects-Kino« zur Organisation der Arbeit bei, indem es in der Produktionsstitte eindeutig
lokalisierbar war — und eben nicht iiberall oder zu jeder Zeit stattfand. Zweitens waren
die spezialisierten Riumlichkeiten und Ausstattungen — im Sinne »kontrollierter Bedin-
gungen«— Vorbereitungen fiir situierte professionelle Sichtungspraktiken: Sie erleich-
terten den performativen Vollzug, indem sie die Herstellung eines geteilten Aufmerk-
samkeitsfokus der Teilnehmer~*innen stiitzten. Dass sie auch @iber die Sichtung hinaus
iiber Zeit stabilisiert waren, da hier keine Anderungen an den Riumen vorgenommen
wurden, erleichterte einen routinierten Umgang mit ihnen. Das heifit, die Raumge-
staltung trug durch ihre bestindige (und klare) Struktur drittens zur Routinisierung
situierter Praktiken bei (Reckwitz 2010, S. 191; Schmidt 2012, S. 132). Es bedurfte aber
neben der riumlich-physischen Verstetigung weiterer Ordnungsmechanismen, um Vi-
sual Effects zu sichten, wie nun dargestellt wird.

Wiedergabe

Visual Effects wurden vor der Sichtung von den verschiedenen Mitarbeiter*innen aus
der Bearbeitungssoftware ausgespielt, auf dem Firmenserver gespeichert und von dort
aus in die Wiedergabesoftware auf der lokalen Steuerungseinheit geladen. Zur Sich-
tung lagen sie so als Videodateien vor, meist im Format »Quicktime«. Durch diese Art
der Bereitstellung wurde die Form des Arbeitsobjekts informationell gefestigt: Tech-
nisch gesprochen setzte es sich aus sequentiellen Einzelbildern zusammen, die jeweils
durch die Anzahl der enthaltenen Pixel, sprich die Auflgsung, sowie die Farbinforma-
tionen fiir jedes einzelne Pixel bestimmt waren. Diese Vorbereitung der Arbeitsobjekte
fiir die Sichtung war mitunter recht zeitaufwendig und prigte, wie sie im Sichtungs-
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raum betrachtet wurden. Auf Grundlage dieser informationellen Festigung wurden Vi-
deodateien jedoch in der Sichtung erst im soziotechnischen Umgang mit ithnen - im
Zusammenspiel mit den lokalen soziotechnischen Arrangements — zu unterscheidbaren
Arbeitseinheiten:® Sie wurden hier als »Visual-Effects-Shots« behandelt, wie im Vorspann
vorgestellt. Dies setzte ein situiertes Zusammenspiel von menschlichen Anwesenden
vor Ort mit verschiedenen Elementen der Ausstattung voraus. Die fachspezifische Wie-
dergabepraxis trug zu einem geteilten Fokus in der Situation auf die »Shots« bei. Die
spezialisierten Wiedergabepraktiken, durch die in der Sichtung geteilte Aufmerksam-
keit erzeugt wurde, korrespondierten mit den Sehpraktiken der Teilnehmer*innen, die
im anschliefend dargestellt werden.

Damit in der Sichtung ein geteilter Fokus auf die gesichteten Visual Effects ent-
stand, bedurfte es bestimmter Praktiken und Vorbereitungen. Beim Eintritt der Mitar-
beiter*innen ins Sichtungszimmer wurde nicht selten bereits etwas auf der Leinwand
oder dem Bildschirm wiedergegeben. Dies wurde jedoch hiufig von den Eintretenden
nicht direkt beachtet, so wurden Gespriche fortgefiihrt, die sich nicht oder nur bei-
laufig auf die Wiedergabe bezogen. Hier leitete z.B. das routinisierte Abdunkeln und
Schliefien der Tiiren des Zimmers den nahenden Beginn der Sichtung ein, wie sich in
meinen Beobachtungen daran zeigte, dass die Anwesenden darauffolgend in der Regel
bald verstummten.

Auch die Art der Wiedergabe von Visual Effects unterstiitzte die schrittweise Fokus-
sierung der Aufmerksamkeit der Anwesenden. So wurde die Sichtung beispielsweise
stets im Vollbild durchgefiihrt. Das bedeutet, dass die Darstellung die gesamte materi-
elle Fliche der durch die Wiedergabesoftware gesteuerten Anzeige ausfiillte. Gestarkt
durch die Abdunklung des Zimmers erzeugte sie somit optisch ihren eigenen Rahmen,
der als Aufmerksamkeitsmagnet wirkte. Diese simple Beobachtung verdient eine kurze
Explikation, denn Rahmen stellen eine wichtige Komponente fir die Konzeption von
Bildern als einheitliche 4sthetische Objekte dar. So betont beispielsweise Georg Sim-
mel in seiner Abhandlung zum Bilderrahmen dessen Bedeutung in der semantischen
Schliefung eines Kunstwerks:’

»Das Wesen des Kunstwerkes aber ist, ein Ganzes fir sich zu sein, keiner Beziehung zu
einem Drauflen bediirftig, jeden seiner Fiden wieder in seinen Mittelpunkt zuriick-
spinnend. Indem das Kunstwerk ist, was sonst nur die Welt als ganze oder die Seele
sein kann: eine Einheit aus Einzelheiten — schlief3t es Sich, als eine Welt fiir sich, ge-
gen allesihm Aufere ab. [..] Was der Rahmen dem Kunstwerk leistet, ist, dass er diese
Doppelfunktion seiner Grenze symbolisiert und verstarkt. Er schlieit alle Umgebung

8 Die Spezifik der Betrachtung von Videodateien wird spatestens in der Darstellung der Softwarear-
beiten eindeutig, in denen die >gleichen<Visual Effects als Bearbeitungsdateien vorlagen und auf
sehr andere Weise angeschaut und bearbeitet wurden.

9 Die fortlaufende kommunikative Bearbeitung des Rahmens in kiinstlerischen Praktiken (inklusi-
ve die grundlegende Uberwindung des klassischen rechteckigen Rahmens in der Malerei) weist
darauf hin, dass es sich bei der Frage der Bildeinheit um eine wichtige Frage in der Kunst des
20.Jahrhunderts handelt. Aktuell fiihrt die Etablierung digitaler Bildtechnik dahingehend zu
Bedrohungs- und Verlustrhetoriken. Beispielsweise sprechen Hoelzl und Marie (2015) von verfliis-
sigten »Softimages, die nicht mehr die gleiche semantische Abgeschlossenheit aufweisen.
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und also auch den Betrachter vom Kunstwerk aus und hilft dadurch, es in die Distanz
zu stellen, in der allein es dsthetisch geniefbar wird.« (1902)

Umgekehrt, aber nicht kontrir zu Simmels Definition kann man im Hinblick auf die
situative Konstitution digitaler Wiedergabe ein Wechselverhiltnis zwischen Rahmen
und Gerahmten beschreiben: Nicht nur Bildschirmgestell oder Leinwandkante rahm-
ten die Wiedergabe als visuelles Phinomen. Das projizierte Vollbild konstituierte seine
eigenen Grenzen ebenso dauerhaft iber die algorithmisch-mechanische Automatisie-
rungen. Die dsthetische Erfahrung wurde durch automatisierte »Intra-Aktionen« (Ram-
mert 2016, S. 36) zwischen Projektor oder Bildschirm, Prozessor und Software erzeugt.
Der Rahmen eines digitalen Bilds kann nur in der Praxis als Rahmung nachvollzogen
werden.

Dass die Anwesenden mit dem technisierten Bild als bedeutungsvolles Erzeugnis
umgingen, bedurfte auch einer spezifischen Form der Interaktivitit zwischen Vorfiih-
rer*in und Steuerungseinheit. In Sichtungen wurde das Wiedergebene tendenziell von
seiner technischen Steuerung separiert und in den Vordergrund geriickt. Die gemein-
same Bezugnahme der Anwesenden auf die jeweils gesichteten Visual Effects wurde er-
leichtert, indem die technischen Méglichkeiten, ihre Darstellung situativ zu verindern,
symbolisch marginalisiert wurden. Anschaulich wird das in der rdumlichen Trennung
von Wiedergabe und Eingabe, die sich im Sample graduell manifestierte. In Firmen,
die fir Werbeproduktionen titig waren, fanden Sichtungen routinemifig in »Suites«
statt, in denen jenseits der Sichtung Visual Effects von einzelnen Produzent*innen be-
arbeitet wurden. Hier war die symbolisch-riumliche Trennung zwischen Wiedergabe
und Eingabe geringer als in Miniaturkinos, aber dennoch wichtig. Uber die technische
Ausstattung zur Bearbeitung (aus Visual-Effects-Software, Bildschirm, Tastatur, Com-
putermaus und Grafikstift) war in den Suites prinzipiell die Steuerung der Arbeitsob-
jekte und der Aufwand ihrer Bearbeitung beobachtbar. Sie riickten jedoch in der Praxis
der Sichtung in den Hintergrund: Denn Auftraggeber®innen nahmen zur Sichtung auf
bereitgestellten Sofas Platz, die auf zusitzliche, grofRere Bildschirme ausgerichtet wa-
ren, auf denen Visual Effects in Videoformaten gezeigt wurden. Eine solche minimale
Trennung von Ein- und Wiedergabe galt auch fiir eine andere Firma [D2/2015], in der
in der Sichtung auf einem Monitor die Steuerungsfunktionen des »Players« gedffnet
blieben und auf dem anderen Bildschirm die Wiedergabe im Vollbild erfolgte. In Film-
und Serienfirmen hingegen wurde eine stirkere Trennung vorgenommen: Hier nah-
men nur die spezialisierten Filmvorfihrer*innen (»Editors«) an der Steuerungseinheit
hinter oder neben den Sitzreihen Platz, in denen sich die restlichen Anwesenden auf die
Leinwandwiedergabe ausrichteten. Auf dem Screen war die Bedienung von Soft- und
Hardware fiir sie nur ausnahmsweise sichtbar, beispielsweise wenn Cursorbewegun-
gen abgebildet wurden. Diese performative Ordnung unterstiitzte eine Stabilisierung
der Wiedergabe der Visual-Effects-Dateien als einheitliches Objekt.

Wahrend also andere Anwesende in der Sichtung diese Perspektive auf die Eingabe
mieden, war fiir mich beizeiten die digitale Steuerung der Wiedergabe aufgrund der
Platzierung in der Nihe der Vorfithrer*innen tiber die Bildschirme der Steuerungsein-
heiten sowie ihre korperliche Computerbedienung einsichtig. Besonders in den dort
von mir getitigten Audioaufnahmen ist das Tippen und Klicken der Steuerung deut-
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lich zu horen. Wie Lisa Cartwright (2011) an einem historischen Fall professioneller
Projektionspraktiken betont, nimlich naturwissenschaftliche Projektion um 1900, han-
delt es sich bei Projektionen um kérperliche Arbeit.’® Cartwright weist damit auf die
performative Dimension des Projizierens hin, wihrenddessen nicht etwa schlicht eine
fotografisch >festgehaltene« Wahrnehmung reproduziert wurde, sondern Hinde zum
Arbeiten gebracht wurden: »a process that was not simply in the service of making vi-
sible but which also entailed the pleasure of holding and manipulating the object at
hand.« (Ebd., S. 447) Wihrend diese Performanz heute in vielen Fillen weitgehend an
technische Apparate delegiert ist, war sie im Visual-Effects-Screening beobachtbar —
und wichtig, so gibt es mit den »Visual-Effects-Editors« ein eigenes Berufsbild hierfiir.

An der Steuereinheit zeigte sich ein bedeutsamer Nebenschauplatz der Sichtung.
Dieser kann mit Goffman (2000) als »Hinterbithne« konzipiert werden, die Inszenie-
rungen in der Interaktion unterstiitzte. Laut Stefan Laube (2016) hat die mediale Form
von »Wahrnehmungsschranken« (Goffman 2000, S. 286) zwischen Vorder- und Hinter-
bithne Einfluss auf die Formen der Inszenierung. Diese Diagnose lisst sich auch fir
mein Material stellen und im Hinblick auf die Wiedergabe des Arbeitsobjekts ergin-
zen. Die Situation der Leinwandwiedergabe ergab sich durch eine interaktive Steue-
rung durch Vorfuhrer*innen und eine gleichzeitige, fir andere Anwesende nicht sicht-
bare Intra-Aktion zwischen Steuerungscomputer, Firmennetzwerk und Projektor. In
Sichtungszimmern war typischerweise ein Bildschirm der Steuereinheit mit der Lein-
wand synchronisiert, auf dem anderen bildeten sich Interaktivititen ab, die nur Vorfith-
rer“innen sahen. Die Wiedergabe fufite auf synchronen sowie vorausgehenden Prak-
tiken der Auswahl und Wiedergabe spezifischer Dateien und Sequenzen, die — durch
Platzierung riumlich oder durch Verdunklung optisch marginalisiert — von den Sich-
tenden tendenziell nicht beachtet wurden. Ihr lokaler Einfluss auf die Wiedergabe wur-
de durch diese Art der Inszenierung eingeschrinkt.

Bisher wurden Mittel gezeigt, mit denen eine visuelle Einheit der Wiedergabe raum-
lich hergestellt wurde. Es waren aber auch zeitliche Aspekte wichtig. In Visual-Effects-
Sichtungen trug insbesondere die Reihenfolge der Wiedergabe der Dateien zur Her-
stellung eines geteilten Gegenstandes, den »Shot« bei. In den lokalen Treffen war stets
zu einem Zeitpunkt nur ein Visual-Effects-Shot >anwesends, nur selten wurden meh-
rere gleichzeitig gezeigt, z.B. durch einen »splitscreen«. In diesem Zusammenhang ist
von Interesse, was Knorr-Cetina (2012) zur »synthetischen Situation« beschreibt. Darin
geht sie u.a auf die Unbestindigkeit von Bildschirmdarstellungen ein, tiber die Infor-
mationen mitunter in hoher Frequenz und unvorhersehbar in ein bestindigeres physi-
sches Umfeld hineinprojiziert werden. Auch im hier untersuchten Setting wechselten
sich in schneller Folge Darstellungen auf den Screens in einem ansonsten bestindigen
Setting ab. Gleichwohl unterlag die Abfolge und Reproduktionsgeschwindigkeit in den
Sichtungen einer Kontrolle durch die Vorfithrer*innen, auch iiber eine »Playlist«, die

10  Cartwrights Ausgangspunkt ist die »Blackbox« des Projektors selbst, der im untersuchten histori-
schen Fall zwischen verschiedenen Orten zirkulierte: Zusammenklappbar und mit Tragegriff aus-
gestattet, waren die Projektoren um die Jahrhundertwende transportabel (2011, S. 446f.), was sich
auch in Abnutzungen der Koffer als korperliche Arbeit ausdriickte (ebd., S. 454).

htps://dol. [dele - [



https://doi.org/10.14361/9783839457962-006
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Effekte sichten

sie im Vorhinein der Sichtungen erstellten. Auch wenn die direkt nacheinander gesich-
teten Dateien iiblicherweise aus einem Projekt stammten, wurden sie lokal durch die
konkrete Reihenfolge ihrer Wiedergabe, die durch die Playlist vorbereitet wurde, in der
Sichtung in eine Verbindung zueinander gebracht.

In der Sichtung war ein Standardmodus der Wiedergabe beobachtbar, in dem auf
Grundlage der Playlist mehrere Videodateien nacheinander abgespielt wurden, und
zwar jeweils anfinglich in einer automatisierten Wiederholung. Die Dateien wurden
hierdurch als unterscheidbare Visual-Effects-Shots erkennbar und kommunikativ be-
arbeitbar. Die Wiedergabe erfolgte »shot by shot«, wie ein Projektleiter in einer Sichtung
diese Reihenfolge benannte [D3/08.09.2016]. Beispielsweise wurden in einem ungefihr
finfzehnminiitigen Treffen hintereinander insgesamt zwolf Videodateien abgespielt,
wie die Mitschrift zu den Zeitmarkern einer Audioaufnahme aus der Sichtung doku-
mentiert [UK2/08.11.2016]:!

oomoos Auswahl von Dateien in einem Ordnerfenster per Cursor, wiederholt 6ffnet
sich ein Dialogfenster zum Bestatigen des Loschens von Dateien
01ms5o0s  weifles UK2-Firmen-Logo vor schwarzem Hintergrund
01ms4s » Loop beginnt [1. Shot] (Ab hier alle Shots in Vollbild)
03m35s  Wiedergabe hilt auf einem Frame an [Standbild]
osm36s  Standbild wird dunkler, kurz darauf beginnt Loop [1. Shot]
06mo4s Darstellung wird insgesamt heller
o7m17s » Loop beginnt [2. Shot]
o7m37s » Loop beginnt [3. Shot]
08m32s schwarze Leinwand
08m37s » Loop beginnt [4. Shot]
08ms6s  schwarze Leinwand
o9moss  » Loop beginnt [s. Shot]
o9m16s » Loop [2. Version 5. Shot]
o9mz2s » Loop beginnt [1. Version 5. Shot]
Wiedergabevariationen (Standbild)
Loop [andere Version 5. Shot]
10m1ss > Loop beginnt [6. Shot]
Loop abwechselnd zwei Versionen [6. Shot]
11m18s  » Loop beginnt [7. Shot]
11m40s  » Loop beginnt [8. Shot]
11ms53s  » Loop beginnt [9. Shot]
Wiedergabevariation
12m34s > Loop beginnt [10. Shot]
13ms53s  » Loop beginnt [11. Shot]
15moés  UK2-Logo vor schwarzem Hintergrund
15m15s  » Loop beginnt [12. Shot]
lauft weiter als Licht angeht und Teilnehmende den Raum verlassen

1 Im Datenaussschnitt wird ausschliefSlich die Abfolge der Shots dargelegt; sowohl was die Shots
zeigten, als auch was wihrend dessen gesagt wurde, wird hier ausgelassen.
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Wie bei anderen Sichtungen wurde hier die (automatisierte) Wiederholung der Wieder-
gabe jeder Datei in einer Standardfrequenz von 24 Einzelbildern pro Sekunde vorge-
nommen. Da die einzelnen Dateien durchschnittlich ein bis zwei Sekunden lang waren,
kam es so selbst in kurzen Wiedergabeepisoden zu vielen Wiederholungen. Durch den
repetierenden Fluss der Wiedergabeschleife war fiir die Anwesenden (inklusive der For-
scherin) in der Sichtung deutlich erkennbar, wann die nichste Datei, sprich der jeweils
nichste Shot, zu sehen war. Somit entstanden unterscheidbare Wiedergabeeinheiten,
die in der Gesamtschau eine »Shot-by-Shot«-Zeitordnung der Sichtung formierten. Sie
erhielt ihr inneres Tempo, wenn Projektleiter*innen die Wiedergabe durch Ausrufe wie
»Nextl« bzw. »Néchster Shot!« rhythmisierten. Wie lang die Shots in einer Sichtung ge-
zeigt wurden blieb somit variabel [UK2/08.11.2016, z.B. 3m35s], was fir die unten dar-
gestellten Sichtweisen zentral war: Wihrend manche Shots ausschlief3lich im Loop ge-
zeigt und abgenommen wurden, wurden andere verlangsamt oder angehalten, um ihre
Weiterarbeit zu besprechen. Die Shot-by-Shot-Ordnung stellte damit das erwartbare
Zeitgeriist dar, in dem die Einheit des Shots stabilisiert wurden und an dem sich die
Teilnehmer*innen orientieren konnten.

Quer zu riumlichen und zeitlichen Ordnungen der Wiedergabe in der Sichtung
lag deren auditive Ebene. Die Stabilisierung der Wiedergabe wurde auch durch ei-
nen prinzipiellen Verzicht auf Audiowiedergabe unterstiitzt. Zwar lag Visual-Effects-
Produktionen der unbearbeitete Ton der Kameraaufnahmen meist vor. Denn auch wenn
er in den gesichteten Videodateien selbst nicht enthalten war, wurden die urspriingli-
chen Kameraaufnahmen meist »griffbereit< im Player als Referenz geladen. Es kam in
meinen Aufenthalten aber insgesamt nur wenige Male vor, dass wihrend der Sichtung
der Ton angestellt wurde. Analytisch relevant ist daran, dass wihrend Raumausstat-
tung, Vollbild und periphere Wiedergabesteuerung eine kinematografische Wirkung
imitierten, diese Wirkung durch das Weglassen des Tons eindeutig gebrochen wurde.
Das hatte auch funktionale Griinde, erleichterte doch die Tonlosigkeit das Gesprich der
Anwesenden tiber Visual Effects. Doch hier lief3e sich prinzipiell als Alternative auch ein
wechselndes Ein- und Ausschalten des Tons imaginieren. Vielmehr verwies die stumme
Wiedergabe darauf, dass die Koordination von Ton und Bild bei den Auftraggeber*in-
nen lag. Damit wurden in der Sichtung auch die Grenzen der Zustindigkeit in der
arbeitsteiligen Produktion performt: Die organisatorische Trennung von Bild und Ton
wurde lokal aufgefithrt und damit in die Sichtung importiert. Damit verlagerte sich
das letzte Wort« iiber die Darstellungen an die Visual-Effects-Produzent*innen. Bevor
ich auf die spezialisierten Praktiken des Sichtens eingehe, skizziere ich die Aktiviti-
ten des Publikums wihrend der Sichtung. Hier wird eine situierte Ko-Konstitution von
Arbeitsobjekt(en) und Produzent*innen erkennbar.

12 Eshandeltsich umeinen internationalen Standard, der die optische Illusion einer flissigen Bewe-
gung erzeugt. Bei Kino sind es 24, bei Fernsehen 25, neuerdings werden in High Frame Rate (HFR)
teils auch 48 oder mehr Frames per Second (FPS) gezeigt.
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Wahrend alle Personen, die sich ein Ticket leisten kénnen, damit einen Zugang zu Ki-
novorstellungen erhalten kénnen, war der Zugang der nichtoffentlichen Sichtungszim-
mer beschrankt. Im Kreise der Visual-Effects-Mitarbeiter*innen war die Teilnahme an
Sichtungen prinzipiell nicht an spezifische Qualifikationen gebunden: Neben Vorfith-
rer*innen versammelten sich hierzu regelmifiig Projektleitungen und Mitarbeiter*in-
nen. Dass es sich um keine exklusiven Treffen handelte, wurde auch darin sichtbar,
dass meine Teilnahme als Forscherin unproblematisch blieb: Meine Anwesenheit und
auch mein Mitschreiben in der Sichtung wurde, anders als bei der Beobachtung indi-
vidueller Arbeit, von den Beobachteten kaum thematisiert. Jedoch rekrutierten sich die
Teilnehmer*innen aus einer priselegierten Gruppe: Es handelte sich um solche Ange-
stellte und Freelancer*innen, die aktuell an einem oder mehreren der jeweils gesich-
teten Visual-Effects-Shots arbeiteten.”®> Wihrend der Sichtung ruhten individuelle Ti-
tigkeiten, daher nahmen prinzipiell nur diejenigen Mitarbeiter*innen teil, die auf die
Sichtung als Informationsquelle fiir ihre Weiterarbeit angewiesen waren. Wie sich im
folgenden Ausschnitt aus einer Sichtung andeutet, war die kérperliche Anwesenheit je-
doch jenseits dieser organisatorischen Effizienz auch der Spezifik von Visual Effects
geschuldet, die betrachtet werden konnten und mussten [UK2/10.11.2016]:

o1 P [..] ok fine next // M: cool // please (2)

02 X inthat cas:e (.) [M] (.) you're free to go (1) @(.)@ we just pulled you

03 //" @0@// up [There]]

04 M: [[@(oh]] thanks mate)@

o5 K but you could you you can stay (.) stay and [[watch]]

o6 M i might stay as well yeah absolutely (to see what else is going on)

Nach der rituellen Schliefung der Sichtung eines Shots durch Projektleiter * 7.1f €I

M erst, den Raum zu verlassen ; ,. Es war jedoch

laubte Koordinator X dem Mitarbeiter
ebenso legitim, dass dieser blieb, um »zuzuschauen« z 5. Dabei explizierte K nicht, was
sich M anschauen konnte: Shots von Kolleg*innen oder den Prozess der Sichtung. Die
Reaktion des Mitarbeiters 5 ¢ verstirkt den Eindruck, dass es fir ihn moglich war, sich
andere Shots als die seinen anzuschauen, bzw. wiinschenswert — oder sogar erwartet
wurde von Mitarbeiter*innen. Am Beispiel zeigt sich, dass und wie in der Organisation
der Treffen individuelle korperliche Anwesenheit zur Konstitution der Arbeitsobjekte

koordiniert wurden.

13 In den wenigen Ausnahmen stiefSen vor allem unerfahrenere Mitarbeiter*innen dazu. Die Teil-
nahme an Sichtungen war folglich auch fiir die Ausbildung relevant.

14 Dassdies spannungsvoll fir die Produktion war, zeigt sich auch fiir die Wiedergabe: Die sequenti-
elle Festlegung der Playlist richtete sich nach der Reihenfolge im Filmschnitt oder nach Mitarbei-
ter*innen, die mehrere Shots bearbeiteten. Wahrend im ersten Fall das anwesende Projektteam
alle Shots sah, aber wihrenddessen nicht weiterarbeiten konnte, erfolgte die flexible, zeiteffizien-
te Organisation der Anwesenheit im zweiten Fall auf Kosten der Kenntnis der Mitarbeiter*innen
iber den Projektfortschritt. Diese verlieRRen teils auch unaufgefordert das Zimmer, wenn die Sich-
tung ihrer Aufgaben abgeschlossen war. Besonders zeiteffizient waren Sichtungen eines Projekt-
leiters [D2], der Teammitglieder nacheinander fiir ihre Shots holen lief und mit einem »Danke«
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Vielleicht erscheint diese These nach den Uberlegungen zum Sichtungszimmer tri-
vial. Jedoch ist die gleichzeitige korperliche Anwesenheit des Projektteams in Anbe-
tracht der Méglichkeiten elektronischer Dateniibermittlung nicht selbsterklirend - ins-
besondere, wenn man beachtet, dass die Personalkosten einen groflen Posten im Pro-
duktionsbudget ausmachten. Effekt-Dateien waren iiber Firmenserver fiir Beteiligte an
allen Arbeitsplitzen in den Firmen verfiigbar. Zudem wurden Kommunikationsmog-
lichkeiten wie E-mail, Datenbanken oder Chat zum Austausch iiber die Arbeit genutzt.
Hirschauer erklirt die anhaltende Relevanz physischer Koprisenz unter den Bedingun-
gen elektronischer Medien durch die Einzigartigkeit korperlicher Kommunikation zur
»lokale[n] Intensivierung und Fokussierung, in einer Art visueller Explikation von Wis-
sen« (2008, S. 982). Hier zeige sich eine besondere ungerichtete Qualitit von Mimik
und Gestik, die von koprisenten Betrachter*innen jenseits intendierten Ausdrucks ge-
lesen werden (Goffman 1971). Damit spricht Hirschauer Authentizititseffekte an: Eine
solche »visuelle Prisenz« (2008, S. 982) wiirde sich besonders zur Explikation grund-
sitzlichen Wissens eignen, das wenig (explizit) begriindet werden muss. Es kann eine
dhnliche Bestitigung und Steigerung der Wirkung von Visual Effects durch die gemein-
same korperlich koprisente Sichtung gezeigt werden. Bei dieser ist die affektive Ebene
der Sichtung zu beachten, die diese als 4sthetische Erfahrung der Visual Effects durch
ein Publikum auszeichnet. Gleichwohl wies die Formierung eines Publikums - als or-
ganisatorische Praxis — iiber dessen lokales Erleben hinaus.

Die Formierung eines Publikums war konstitutiv fiir die Herstellung eines geteilten
Fokus in Sichtungen. Im folgenden Ausschnitt vom Beginn der Audioaufnahme einer
Sichtung [D3/2016/E2] wird erkennbar, wie eine solche gemeinsame Hinwendung der
Aufmerksambkeit auf die Wiedergabe hergestellt wurde. Wie den dazugehérigen Beob-
achtungsnotizen zu entnehmen ist, saflen die Anwesenden am Anfang auf die Lein-
wand ausgerichtet, unterhielten sich aber zunichst tiber etwas anderes als die Wieder-
gabe. Wihrend Vorfiihrer V {iber die Steuereinheit die Visual-Effects-Datei lud, wurde
eine frithere Version des Shots auf der Leinwand gezeigt. Als er die anderen Anwesen-
den darauf hinwies, dass die Leinwandprojektion (noch) nicht bereit war ; ¢, zeigten
diese sich gegenseitig ihre Vorbereitungen einer Fokussierung auf die Wiedergabe an
[D3/2016/E2: 00mo09s-oom1iss]:

o1 wirsind ja schon wieder eine- ein (.) render=durchgang weiter iibrigens (.)

oz [/ @ 50 /] {Mausklicken} (1) muss ich schnell aktualisieren sekunde
03 P ich hol mir mal schnell nen pointer ()
04 5" warum is das (unv) is das schon [[*final* oder]]

o5 % [[jaja]] das is eigentlich schon [[(abgenommen)]]

An den Reaktionen der Anwesenden wird erkennbar, dass der Hinweis des Vorfiihrers
ein Handlungsproblem fiir sie erzeugte: Er brachte zwar die bisher von ihnen wenig
beachtete Wiedergabe als geteilten Fokus der Interaktion unter Anwesenden ins Spiel,
disqualifizierte aber gleichzeitig was in diesem Moment bereits zu sehen war, da die

verabschiedete, um den*die nichste zu rufen. In anderen beobachteten Treffen, auch diejenigen
eines weiteren Projektleiters der gleichen Firma, konnte eine zeitineffiziente Ausdehnung dieses
Kleinstpublikums beobachtet werden.
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zu sichtende, aktuelle Datei nicht bereit war 7, ;¢ Der Projektleiter P explizierte dar-
aufhin seine Vorbereitung fiir die Fokussierung auf die Leinwand iiber die rhetorische
»Sekunde« 7 ,, in der er den Laserpointer holte. Indem die anderen beiden Mitarbei-
ter 8T und 32 ein Gesprich 7. 4f Uber den Zustand der zu dem Zeitpunkt sichtbaren,
nicht aktualisierten Darstellung begannen, zeigten sie ebenso verbal an, dass sie einen
gemeinsamen Fokus auf die Wiedergabe einleiteten. Als sich die Aktualisierung im An-
schluss weiter verzogerte, begann der fiir die wiedergegebene Simulation zustindige
Mitarbeiter eine erneute Bezugnahme zur Wiedergabe, in dem er beschrieb, was zu
sehen war [D3/2016/E2: 1m03s-1m19s]:

o1 % was wir da halt sehen ist bei dem einen ein cho:r (.) dasind die alle ja

02 noch ein bisschen ruhiger (1)
03 “undda hiipfen noch zwei die (.) die hiipfen aber gleich nich mehr ()

04 " sind das echt (minien) menschen die da hiipfen

05 % manner [[jal]
06 °" [[jall () das is @lustig (1) [[(die freuen sich aber)@]]

07 % [[@M@1]

Im Beispiel wurde das Gesprich mit der Wiedergabe synchronisiert, wie sich durch
»deiktische Pronomen« (Knoblauch 2008, S. 259) wie »da« z_; 3 , oder »gleich« 7 5 zeig-
te. Die Verwendung der zweiten Person Plural bei der Beschreibung der Wiedergabe
7.1 war, ebenso wie die Bezugnahme ohne explizite Markierung der Wahrnehmenden
7. 3 als typische Herstellung einer gemeinsamen Perspektive in der Sichtung zu verste-
hen. Gleichwohl dokumentierte sich in der Wortnahme des zustindigen Mitarbeiters
eine Wissensasymmetrie iiber das Gesichtete. Der beiliufige Ton (»halt«, »ja« 7 ;) un-
terstrich die Selbstverstindlichkeit der geteilten Beziehung zum Objekt. Der darauffol-
gende informelle Bezug ;. 4, der auf den Unterhaltungswert der Darstellung zielte 7 g4,
war typisch fir Sichtungen — und nicht nur an deren Anfang festzustellen. Zusammen-
fassend erhielt die gesehene Darstellung eine Faktizitit durch die verbale Kommuni-
kation der Betrachter*innen, die im Gegenzug durch die geteilte Wahrnehmung bzw.
dem Nichteinspruch gegeniiber der sprachlichen Auflerung iiber eine eben solche zur
Gruppe wurden.

Die Teilnehmer*innen formierten sich genauer noch als Publikum. Ihre gemeinsa-
me performative Perspektivnahme wurde getragen durch die gleichférmige korperli-
che Ausrichtung der auf Kinosesseln oder Sofas verteilten Anwesenden. Wihrend der
Sichtung schauten sie sich nur selten gegenseitig an; auch verbale Auflerungen fanden
iiberwiegend mit steten Blick auf den Screen statt. Die Teilnehmenden fithrten sich
gegenseitig ihre Wahrnehmung der visuellen Wirkung der Wiedergabe als etwas vor,
das konstant Aufmerksamkeit verdiente. Sie nahmen dabei gleichzeitig die gesichteten
Effekte und — wenn auch peripher — einander wahr. Die Kérper der Anderen riickten
dabei in die periphere Wahrnehmung, der laut Knoblauch und Heath als »besondere Fi-
higkeit, parallel laufende Handlungen und Interaktionen zu verfolgen [...] eine Schliis-
selrolle in der Klirung der Kooperation« (1999, S. 176) zukommt: Die Korper erfuhren
durch minimierte Beleuchtung, Positionierung, Ausrichtung und Reglosigkeit eine ge-
wisse Anonymisierung, die sie zu einem generellen Publikum formte. Die Beteiligten nah-
men ihre Fokussierung auf die Leinwand und Teilhabe am Publikum gegenseitig war.
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Diese Praxis implizierte auch eine korperliche Distanzierung der Mitarbeiter*innen zu
den Arbeitsobjekten, die durch Arbeitsteilung in der Filmvorfithrung méglich wurde.
Sie wird im erneuten Vergleich mit historischen Projektionen in ihrer affektiven Be-
sonderheit erkennbar: Als kérperliche Arbeit iibertrug sich Projizieren zu Zeiten von
Gaslampen und wandernden Vorfithrer*innen in verrufite Hinde, versengte Kleidern
und verrauchte Luft, - und war potentiell sogar lebensgefihrlich: »Early in the twen-
tieth century, the London City Council’s regulations for film exhibition included detailed
requirements for architectural and technological safeguards against fire in the cinema
hall.« (Cartwright 2011, S. 460) Auch wenn die Gefahr von Brinden durch digitale Tech-
nologien minimiert ist, hat auch die Arbeit am Film in der Sichtung eine korperliche,
affektive Dimension: Filmvorfithrerinnen gingen mit der Nihe zum Arbeitsding um,
das Publikum der Produzent®innen hielt hier jedoch kérperlich wie kognitiv aus, die
Arbeitsobjekte nicht anzufassen und zu verindern. Als entscheidende Differenz zu an-
deren Arbeitssituationen wird diese Distanz spiter deutlicher werden, wenn es um die
enge performative Bindung zwischen Visual Effects und Produzent*innen wihrend in-
dividueller Softwarearbeiten geht.

Die riumliche, zeitliche und personelle Rahmung der Interaktionsordnung der
Sichtung war eine notwendige, aber nicht hinreichende Vorbereitung fir die sich
darin ereigneten evaluativen und entwerfenden Sichtweisen auf Visual Effects. Bevor
ich mich den Praktiken zuwende, mit denen Arbeitsobjekte in Sichtungen bearbeitet
wurden, sei ein Zwischenresiimee zur Organisation der Wirkung der Visual Effects
in den Sichtungen eingefiigt. Was wihrend Screenings zu sehen war, beruhte auf
aufwendigen rdumlichen, zeitlichen und informationellen Vorbereitungen, die der
situativen Koordination bedurften. Letztere war graduell »technisiert« (Rammert 2016,
S.11): In der Praxis griffen die Nutzung installierter Sitze, Projektoren und Steue-
rungseinheiten als Mechanisierungen, Software und Dateien als Algorithmisierungen
und die habitualisierte Ausrichtung der Korper ineinander. Im zeitlichen, raumlichen
und materiellen Aufwand, der vor und wihrend Sichtungen betrieben wurde, wird eine
gewisse Skepsis der Produzent*innen dariiber vermutet, wie stabil und intersubjektiv
teilbar die visuelle Wirkung der Visual Effects war. Diese Problematik wurde fiir die
Beteiligten in Sichtungen immer wieder erfahrbar, wenn es zu Unstimmigkeiten in
ihrer Deutung des zu Sehenden kam. Aus soziologischer Sicht stellt sich der Aufwand
als die gezielte Herstellung einer geteilten Zuwendung und Behandlung des Gesehe-
nen als abgeschlossene Entititen dar. Wie Burri argumentiert, entfalten Bilder ihre
Macht durch einen »praktischen« Glauben (2008a, S. 275f.) an sie. Akteure sind sich
demnach der Verinderbarkeit und damit verbundenen Schwierigkeiten im Umgang
mit Bildern bewusst, behandeln sie jedoch in der Praxis teils als etwas, das gegeben ist.
Dieser Effekt musste in den Sichtungen erst hergestellt werden, zumal das besondere
Publikum der Produzent®innen auflerhalb der Sichtungen mit der Gestaltung des
Gesehenen und also auch mit dessen Verinderung befasst war. Wie in der Darstellung
der verschiedenen Sichtweisen in der Sichtung deutlich wird, forderten besonders die
Uberginge zwischen ein- und wiedergegebenen Effekten, wie sie im Gestaltungsprozess
anzutreffen waren, die situative Handlungskoordination der Beteiligten heraus. Die-
se Varianz macht den Fall von Visual-Effects-Produktion fiir die Untersuchung von
mediatisierten Bildpraktiken besonders aufschlussreich. In diesem Lichte wird im
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Aufwand der Stabilisierung die besondere Expertise der untersuchten Visual-Effects-
Produzent®innen sichtbar, die ebenso Fihigkeiten zur kontrollierten Verunsicherung
visueller Wirkungen umfasste.

Super-Vision in der Sichtung: Effekte priifen

In der bereits zitierten Episode, in der sich die Wiedergabe verzogerte, fragte der zu-
stindige Mitarbeiter den Projektleiter als die erwarteten Visual Effects schlieRlich auf
der Leinwand erschienen [D3/2016/E2: o1m25], »und, abgenommen?«. Dieser Abschnitt
behandelt die in der Aussage implizierte professionelle Sichtweise auf die Arbeitsdin-
ge, in der sie einer biniren Bewertung erfuhren. Denn wie sich zeigt, ging es bei die-
sen anfinglichen Evaluationen darum, ob die gesichteten Visual Effects wirkten — oder
nicht. Es handelte sich um Kulminationspunkte in der arbeitsteiligen Gestaltung von
Visual Effects.

Hierzu zeige ich erstens, dass die Giite der Arbeitsobjekte dariiber ermessen wur-
de, wie sie aussahen. Diese Bedeutung von Visualitit wird ebenso in der Beispielepiso-
de angesprochen, als der adressierte Projektleiter auf die Frage des Mitarbeiters ant-
wortete [D3/2016/E2]: »Mhm, ich muss ja erstmal einsehen«. Damit die Qualitit ihrer Ar-
beitsobjekte fiir Teilnehmer*innen sichtbar bzw. sehbar wurde, wurden diese aus dem
restlichen Arbeitskontext freigestellt: In spezialisierten Seh- und Wiedergabepraktiken
wurden sie temporar zu wiedergegebenen Effekten jenseits des Einflusses der Anwesen-
den. Zweitens basierte die Bewertung gleichfalls nicht nur auf einem >reinen< Sehen.
Die Priifung richtete sich auf das dsthetische Potential der Visual Effects, zu einer ki-
nematischen Atmosphire beizutragen und erfolgte im Modus korperlichen »Kostens«
(Hennion 2015). Die Giite der Arbeitsobjekte wurde drittens im und fiir den Schaffenspro-
zess bewertet. Indem der Projektleiter in seiner Antwort sowohl ein zum Einsehen ge-
hérenden Reflexivpronomen (vich muss mich einsehens) als auch ein Objekt (vich muss
etwas einsehend) auslief3, verbinden sich diese Aspekte der Sichtweise in seiner Aussage
sprachlich: Durch kérperliche Praktiken wurden Visual Effects per Blick getestet; gleich-
zeitig war dies eine organisatorische Einsicht in den Status Quo der Bearbeitung, mit
der Arbeitsschritte potentiell abgeschlossen wurden (Scheffer 2013, S. 90). Es entschied
sich hierbei, wie in der Folge mit den konkreten Visual Effects weiterverfahren wurde:
Die Sichtung wurde entweder mit einem anderen Visual-Effects-Shot fortgefiihrt oder
- hiufiger — mit der Analyse gestalterischer Probleme, um gesichtete Visual Effects
fiir die Weiterarbeit vorzubereiten. Diese Entscheidung erfolgte als Autorisierung durch
die Projektleitung. Wie ich zeige, barg dieser hierarchische Moment potentiell sozialen
Zindstoff — denn auch wenn Visual Effects in dieser Priifung fiir sich standen, handelte
es sich doch um Arbeitsresultate einzelner Produzent*innen, die in gelungen und nicht
gelungen eingeteilt wurden.

Da die bewertende Projektleitung als »Supervisor« bezeichnet werden, nenne ich
die Sichtweise im Folgenden >Super-Vision<: Damit soll die praktische Verstrickung der
bildlichen und organisatorischen Autoritit aufgezeigt werden, gleichfalls ist mit dem
Prifix markiert, dass die Wirkung der Visual Effects hierbei iiber das Visuelle hinaus-

ging.
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Wiedergegebene Effekte. Visual-Effects-Shots freistellen

In der Abnahme wurden Visual-Effects-Shots als Medienbilder aus der Produktion frei-
gestellt. Wie nun dargestellt wird ermdglichten es spezialisierte Praktiken des Sehens
und der Wiedergabe Produzent*innen, die vor und nach der Bewertung gestaltbaren
Arbeitsdinge lokal als temporire Stabilisierungen zu bewerten. Visual Effects wurden
dabei als gegeben behandelt, sprich als wiedergegebene Effekte, deren Wirkung jenseits
der situativen Einflussnahme in der Priifung lag.

In der Super-Vision intensivierten sich die eingangs dargestellten Praktiken der
Sichtung, in denen sich Produzent*innen als Publikum und Arbeitsobjekte als Visual-
Effects-Shots kokonstituierten:*® Die gleichformig verteilten, auf die Wiedergabe aus-
gerichteten Korper der anwesenden Produzent*innen wurden zur Peripherie im ge-
meinsamen, schweigsamen Betrachten wiederholt abgespielter Videodateien. Die da-
bei erfolgende Bewertung wurde umfassend durch eine »visuelle Logik« (Burri 2008b,
S. 347f.) strukturiert. Kdrperliche Regungen und sprachliche Auflerungen wurden mi-
nimiert, auch wurde die positive Bewertung iiblicherweise nicht begriindet: Wurde ein
Visual-Effects-Shot abgenommen, war im Sichtungszimmer hiufig ausschliefilich ein
knappes »OK« oder »next« zu horen. Die Anwesenden fithrten sich die Wirkung gesich-
teter Effekte gegenseitig als sichtbar vor. Indem sie den Kolleg“innen ihre ungeteilte
Aufmerksamkeit auf die Wiedergabeschleife signalisierten wurde deren »visueller Ei-
genwert« (ebd., S. 348) performativ hergestellt — und als zentral fir die Situation her-
ausgestellt. Dabei ist nachrangig, ob die Produzent*innen die Wirkung des Gesichteten
verbal nicht explizieren konnten, mussten oder durften. Der Effektcharakter gelunge-
ner Visual Effects lag wahrend der Super-Vision jenseits des Sprachlichen. Niklas Wo-
ermann hilt vergleichbar fest, dass sich die deutschsprachige »Freeski«-Szene dariiber
konstituiert, »Style zu beobachten, als auch [...] Style zu zeigen« (2013, S. 94). Beides ist
vom Sehen abhingig: Wie »Style« funktioniert, wird von Szenemitgliedern nicht verba-
lisiert. Beobachtbar wurde, dass sprachliche Auerungen die gesichteten Visual Effects
in der Abnahme selbst nicht ersetzten (und nur minimal rahmten). Visual Effects stan-
den folglich hier »fiir sich«. Die Reduzierung sprachlicher Kommunikation bildete kei-
nen >blinden Fleck« der Produzent*innen oder eine Unmoglichkeit der Verbalisierung
ab, was abgenommene oder gute Visual Effects waren — wie auch im weiteren Ver-
lauf der Analyse anhand zahlreicher und ausgiebiger Aulerungen der Produzent*in-
nen deutlich wird. So wie an anderen Stellen des Produktionsprozesses sprachliche
Ubersetzungen wichtig fiir den professionellen Umgang mit den Arbeitsdingen wa-
ren (Amann/Knorr-Cetina 1988, S. 135), stellte eben auch die situative Nicht-Explikation
gelungener Wirkung eine wichtige koordinative Leistung dar. Denn Visual Effects am
Produktionsort im Sinne der Super-Vision nicht (mehr) als verinderbare Arbeitsdinge,
sondern als potentiell fertige Medienbilder zu betrachten, war kein einfaches Unter-
fangen.

Um die Spezifik und Logik dieser Loslésung von den Arbeitsobjekten zu verdeutli-
chen, ziehe ich nun allgemeinere Uberlegungen zur Rolle von Bildern in sozialen Kom-
munikationen zu Rate. In ihrer Studie zu Bildkommunikationen spricht Przyborski (2018,

15 Dabherstelle ich die dargelegten Mechanismen hier nur verkirzt dar.
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S. 346) von einer »Autorisierung« von Bildern in sozialer Praxis. Damit beschreibt sie,
wie Bilder (nur) legitimer Teil von Kommunikation werden, indem sie von jemanden
»adoptiert« (ebd., S.348) werden. Diese Zuordnung zwischen Zeigen und Zeigenden
erfolge praktisch durch das Einbinden der Bilder in Handlungszusammenhinge, bei-
spielsweise durch Produktion, Auswahl, Speichern oder Anschauen von Bildern. Da-
mit verschiebt Przyborski die Frage, was ein Bild aussagt, hin dazu, wer etwas mit ei-
nem Bild sagen oder bewirken will. Dieser Punkt ist auch fir meine Auswertungen
interessant: Wer wollte wihrend der Produktion etwas mit Visual Effects sagen? In der
Super-Vision war diese Frage nicht so einfach zu beantworten, wie ein Vergleich zu
Power-Point-Prisentationen zeigt, in denen sich Prisentierende vor einem Publikum
eindeutig als Zeigende ins Verhiltnis zur Wiedergabe setzt. Wie Knoblauch (2012) be-
schreibt, trigt die soziotechnische Konstellation aus Leinwand, Notebook, Beamer zu
den Zeigeprozessen in diesen Prisentationen bei. Was auf der Leinwand zu sehen ist,
wird durch die performative Bezugnahme durch verbale wie gestische Zeigegesten zur
Aussage der oder des Vortragenden. Knoblauch grenzt ein: »Allerdings kénnen wir vom
Zeigen erst reden, wenn es auch vom Akteur ausgel6st wird. Das wird sichtbar in der
letzten andeutungsweise deiktischen Geste des Zeigens zweiter Ordnung: dem Knopf-
driicken als Ausldser.« (2008, S. 267) Es ist genau diese individuelle Zeigegeste zweiter
Ordnung, die iiber technische Gerite erfolgt, die in der Super-Vision — wie zuvor ge-
zeigt durch auf die Hinterbiithne verlagerte Steuerung — visuell verdeckt oder raumlich
marginalisiert wurde: Auf Leinwand bzw. Bildschirm bzw. in der Wiedergabe war nicht
eindeutig sichtbar, wer etwas zeigte und alle Anwesenden nahmen als Publikum teil.
Doch kamen die Anwesenden fiir die Super-Vision wirklich ohne eine personelle
Autorisierung der gesichteten Visual Effects aus? Laut Przyborski (2018, S. 348) rithrt
die Notwendigkeit einer Autorisierung von Bildern im kommunikativen Umgang mit
diesen daher, dass im Bild selbst nicht (oder nur graduell) erkennbar ist, wo und wann
sie von wem erzeugt wurden. In der Super-Vision wurde dahingehend jedoch eine per-
formative Nicht-Zuordnung erreicht. Unter den Anwesenden der Sichtung wussten iib-
licherweise die Projektleitung (und ggf. Projektkoordination) sowie der oder die Mitar-
beiter*in, die an den gesichteten Visual Effects arbeitete, wer diese produzierte und sie
damit im organisatorischen Sinne der Kollegschaft in der Sichtung zur Bewertung vor-
fuihrte. Jedoch wurde die Wiedergabe fiir die Super-Vision nicht explizit als ein solcher
Zeigeprozess sichtbar gemacht (sei dies nun iiber sprachliche Beziige, Mimik, Gestik,
Hinweise auf der Leinwand oder die fiir die anderen sichtbare Steuerung der Wieder-
gabe). So kam es routinemifig zur performativen Loslésung der wiedergegebenen Vi-
deodateien von den einzelnen produzierenden Mitarbeiter*innen. Dabei konnte insbe-
sondere die korperliche Distanz der Anwesenden zum Arbeitsobjekt im Publikum, das
dieses damit aus dem physischen Einfluss der Mitarbeiter*innen riickte, handlungs-
entlastend wirken: Sie konnten und mussten sich zur Super-Vision zuriicklehnen und
snur noch« schauen. Im soziotechnischen Setting der Sichtung konnten sie die visuelle
Form der von ihnen produzierten Effekte selbst nicht (mehr) dndern. Die performative
Vorfithrung fufite auch darauf, dass diese im Vorfeld der Sichtung von Bearbeitungs-
in Videodateien umgewandelt wurden. Sie wurde auflerdem interaktiv erreicht, und
nicht nur von der Projektleitung bestimmt: Meist verzichteten Mitarbeiter*innen in
der Super-Vision auf sprachliche Rahmungen oder Zeigegesten. Somit wurde die von
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Przyborski als problematisch beschriebene Konstellation, dass im Bild selbst nicht er-
kennbar ist, wer es erzeugt hat, in der Sichtung interaktiv hergestellt. Diese Ubergabe
der Arbeitsdinge an das Verfahren der Prifung wurde dabei iiberhaupt erst durch die
korperliche Anwesenheit anderer Mitarbeiter*innen moglich, in deren Gruppe die*der
zustindige Produzent*in aufging.

Die Notwendigkeit einer solchen Zuordnung ex negativo wird durch eine trans-se-
quentielle Perspektive auf den Prozess der »Autorisierung« (ebd.) von Bildern verstind-
licher. Die gesichteten Visual Effects basierten auf Vorleistungen der Anwesenden. Die
gepriiften Dateien waren ein (Zwischen-)Resultat individueller Gestaltungsarbeit in den
betreffenden Visual-Effects-Firmen und damit den Beteiligten selbstredend als poten-
tiell verinderbar bekannt. Hier wurden sie temporir stabilisiert: Durch die Super-Vision
wurden sie zu >flachen« Bildern gemacht, deren bearbeitungshistorische >Tiefe« syste-
matisch, jedoch zeitweilig ausgeklammert wurde. In der Super-Vision als ein Moment
im Schaffensprozess wurden Arbeitsobjekte als wiedergegebene Visual Effects behandelt:
Sie entzogen sich in und fir die situierte Bewertung »der unmittelbaren Gestaltungs-
macht direkter Interaktion« (Scheffer 2005, S. 351). Die kontrollierten Bedingungen der
Sichtungsriume unterstiitzten diese situierte Hirtung der visuellen Wirkung der Ar-
beitsobjekte. In der Logik der spezialisierten Prifung war diese Freistellung notwendig,
um Visual Effects als Medienbilder zu testen, die als entinidivualisierte Kommunikatio-
nen wirkten (bzw. wirken sollten).'®

Es handelte sich folglich um eine organisatorische Form der Autorisierung, die in
der Logik der arbeitsteiligen Produktion zu verstehen ist. Hier sei daran erinnert, dass
wir den Produktionsprozess riickwirts durchlaufen: Wir haben es in diesem Arbeits-
schritt mit Arbeitsdingen zu tun, die bereits aufgeschichtet waren und mittels Priifung
fiir den weiteren Prozess »qualifiziert« (ebd. 2013, S. 97) wurden, sprich mit weiterer
Relevanz versehen. Die Qualifizierungen in der Super-Vision beinhalteten Zuordnun-
gen, in denen die Wirkung im und fiir den Schaffensprozess hergestellt und legitimiert
wurde. Dies zeigt sich auch daran, dass es meist keine Anschlusskommunikationen zu
einer positiven Autorisierung gab: Die Aussage des Supervisors bedeutet fiir die loka-
len Adressat*innen das Ende einer Arbeitsaufgabe und die Abgabe der Zustindigkeit
fiir den Visual-Effects-Shot. Die situative Autorisierung der Super-Vision erfolgte mit
Blick auf das konkrete Vorher und antizipierte Nachher im Produktionsprozess.

Asthetische Effekte. Eine Atmosphére herstellen

In der Super-Vision wurde die Giite von Visual Effects als Medienbilder beurteilt. Produ-
zent*innen waren dabei nicht ausschliefdlich um deren »nahtlose Integration« (Richter

16  Dass gesichtete Arbeitsobjekte von ihren Produzent*innen geldst wurden, ist insofern plausibel,
als dass die fertigen Visual Effects als Medienbilder jenseits der Produktionsstitte ohne weite-
re kommunikative Anschliisse jenseits von Film bzw. Kino oder Fernsehen auskommen (missen).
Jedoch wurden einzelne Effekte zur Super-Vision ebenso aus der Logik und Sequenz der Medien-
produkte geldst. Diese Freistellung ist vielleicht praktisch zu erklaren — den entsprechenden Film
als Kontext gab es eben zu diesem Zeitpunkt noch nicht. Es handelte sich also um eine Art Hoch-
belastungstest des Effekts, in dem auch keine kommunikative Rahmung in Form der medialen
Kontextualisierung im Vorher und Nachher der Wiedergabe erfolgte.
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2008, S. 48) im Film bemiiht, mit der viele filmwissenschaftliche Analysen die Wirkung
von Effekten erkliren. Visual Effects wurden vielmehr als Teil von Medienerlebnissen
gepriift. Die Beurteilung bezog sich auf ihr affektives Potential, zu einer filmischen At-
mosphire beizutragen und erforderte daher ein kérperliches Erleben der Produzent*in-
nen als Publikum. Die sinnliche Praxis der Super-Vision stellte sich damit als eine Form
asthetischer Arbeit dar.

Da die Griinde einer positiven Abnahme in der Super-Vision nicht versprachlicht
wurden, haben wir bisher wenig dariiber erfahren, was fir Produzent*innen gute Vi-
sual Effects waren. Befragte man sie hierzu — jenseits der Sichtung -, sprachen sie
wiederholt davon, dass nicht gelungene Effekte sie aus Film oder Serie >hinauswer-
fen« wiirden, wie hier beispielhaft in einer Gruppendiskussion [D8/2014/GD: 22m42s-
23mo9s]:

o1 A" wenn effekte () auffallen (.) dann stehen sie wieder so raus und unterstiitzen

02 nich mehr die story und dass ist halt ob sie ob da fehler sind oder weils sies total
03 Ubertrieben haben oder weil was mega fake aussieht (.) dann ist man raus (.) und
04 dannist mir auch schon passiert bei filmen dass wenn mir ein fehler auffallt ()

05 ich nich mehr zuriick in die story komme so wie ich am anfang drin war // Az:

06 mhm //und dh das istimmer schwierig dass effekte das kaputtmachen kénnen

Entscheidend fir gute Effekte war laut dieses Zitats ihr Anteil an der Ermoglichung
eines Films, in dem Zuschauer*innen »drin« z_s sind.”” Die Herstellung eines solchen
»Kinoerlebnisses« wird als wichtig fiir die Institutionalisierung von Film im 20. Jahr-
hundert betrachtet (Paech 2012) und ist heute als Medienerlebnis in ihrer gesellschaft-
lichen Tragweite ausgeweitet. In der Medienpsychologie ist diesbeziiglich von »Pri-
senzerleben« die Rede: Damit wird beschrieben, »dass der Rezipient sich riumlich in
der mediatisierten Umgebung und nicht in der realen Umgebung fiihlt, also den Re-
zeptionsort [...] zumindest zeitweise vergisst.« (Wirth/Hofer 2008, S. 162) Wihrend der
Sichtung wurden Visual Effects jedoch jenseits des angestrebten medialen >Prisenz-
kontexts« begutachtet. Hier konnten sie »die Story« 7, , s eines Films nur begrenzt »ka-
puttmachen« 5 ¢, da jeweils nur einzelne Dateien wiedergegeben wurden — Teilstiicke,
die nur selten im Drehbuch aneinander anschlossen. Wie wurde also gepriift, ob sie ein
>Drin Sein< ermoglichten?

Grundlegend ging es in der Super-Vision um das affizierende Potential der Arbeits-
objekte. Dass dieses lokal in Sichtungen getestet werden konnte, baute auf der dargeleg-
ten Freistellung von Visual-Effects-Shots aus dem Produktionszusammenhang auf, in
der ihre Wirkung als intersubjektiv geteilt sichtbar erschien. Die dabei erfolgende Sinn-
konstruktion, dass Visual Effects die »gleiche« Wirkung auf Betrachter*innen hatten,
wird auch im folgenden Interviewausschnitt bestirke, in dem ein Projektleiter erklirte,

17 In der Aussage deuten sich in Negativform weitere Giitekriterien neben der »Story« an: »Fehler«
7 2, verweisen auf eine visuelle Integration von Visual Effects in ein filmisches Gesamtbild, »iiber-
triebene« z 3 wie »mega fake« 7 3 Effekte beziehen sich auf eine feldspezifische Konstruktion eines
filmischen Realismus. Die Kriterien werden aufgegriffen, wenn die zweite Sichtweise der Sichtung
(>Re-Vision<) besprochen wird.
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wie er Visual Effects bewertete. Er brachte hierbei die geteilte Wirkung der Arbeitsob-
jekte in Zusammenhang mit korperlichem Erleben [UK2/2015/E1: 14m59s-15m10s]:

o1 We're trying to make things look real. So everyone knows what looks real and
02 what doesn’t. So yeah you always go with your gut reaction when you see
03 something you go —something’s not right.

In der Sequenz beanspruchte der Projektleiter fiir die bei der Super-Vision vorgenom-
mene binire Beurteilung der Wirkung von Visual Effects eine Universalitit: Im Grun-
de kénnte »everyone« ; ¢ eine angestrebte realistische Darstellung von einer unrea-
listischen unterscheiden. Demnach waren Produzent®innen wie jede*r andere in der
Lage, Visual Effects zu bewerten. Diese Beurteilung erfolgte korperlich: In der Super-
Vision traute der Supervisor seiner »gut reaction« 7, ,. Damit sind habitualisierte Wahr-
nehmungen angesprochen, die grundlegend darauf bauen, dass Sehen »synisthetisch«
erfolgt, sprich verbunden mit anderen korperlichen Wahrnehmungsprozessen (Bur-
ri/Schubert/Stritbing 2011). Fiir die Ausiibung der Super-Vision war diese Verquickung
aus itberindividueller Wirkung und individuellem kérperlichem Erleben entscheidend.
Zu ihrer Beschreibung eignet sich das Konzept des Affekts, mit dem diese >Entindivi-
dualisierung« sinnlichem Empfindens diskutiert wird (Reckwitz 2016). Die beobachtba-
re Herstellung, Vorfithrung und Abfrage spezifischer Affekte war Teil der Priifung der
Visual Effects in der Super-Vision.

Das Testen des affizierenden Potentials von Visual Effects erforderte deren korper-
liches Erleben. Dieses »tasting« (Hutter/Farias 2017, S. 442; Hennion 2015) kann von
einem Testen iiber externalisierte Messwerte abgegrenzt werden. Das heifit, >Prisenz-
erleben< wurde nicht durch freigestellte Medienbilder allein produziert, sondern ebenso
durch die Performanz von Betrachter*innen, die sich kérperlich affizieren lieRen. Das
betraf jedoch nicht die »gut reaction« der Projektleitung allein: Im obigen Zitat aus dem
Interview wurden die im »Wir« markierten Produzent*innen ; ; sprachlich fliefdend
(»s0« 7. ;) in das »everyone« 5 ; eines allgemeinen Publikums iitberfithrt. In Ermangelung
von antizipiertem Film und Medienpublikum simulierte die Priifung der Super-Vision
das antizipierte Medienerlebnis. Wie von mir vor Ort dokumentiert, nahmen die An-
wesenden dazu wihrend der Super-Vision iiberwiegend bequeme Haltungen ein: Sie
saflen zuriickgelehnt, streckten teils ihre Gliedmafien von sich, selten beobachtete ich
sogar liegende Positionen wihrend der Sichtungen [D3/25.05.2015]. Auch im Fall der
Super-Vision am Bildschirm lehnten sie sich auf den Biirostithlen zuriick und entfern-
ten ihre Hinde von der Computersteuerung. Gleichzeitig lief3 sich beobachten, dass
sie durchweg ihre Aufmerksambkeit auf die Wiedergabe richteten. In der folgenden Be-
obachtung wird entsprechend ein wohltuender Effekt der Ausstattung der Sichtungs-
zimmer erkennbar, die gleichzeitig die Fokussierung auf die Wiedergabe erleichterten
[D3/08.09.2016]:

01 Vor einer angekiindigten Sichtung sitze ich einige Minuten eher hinten im Kino.
02 Zwei Mitarbeiter betreten das Zimmer, einer sagt zum anderen: »Lass mal im
03 Dunkeln chillen«. Als ich mich bemerkbar mache, reagieren sie nicht. Sie setzen
04 sich und einigen sich, dass die Sessel »so geil sind«. Im Anschluss sprechen sie
05 eine Weile liber Musik und Filme, einer der Mitarbeiter singt einmal. Die beiden

htps://dol. [dele - [



https://doi.org/10.14361/9783839457962-006
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Effekte sichten

06 unterhalten sich dann (iber das Standbild auf der Leinwand, dessen Integration
07 sie als sehr gut befinden. Dann wechseln sie wieder zu Small Talk.

Die beiden Mitarbeiter fithlten sich wohl im Sichtungszimmer, begiinstigt durch die »so
geilen« 4 Sessel, also durch das vor Ort in der Forschung selbst erlebte nachgiebige Ma-
terial und die tiefe Stellung von Lehne und Sitzfliche. Auf diesen fiel ihnen der Wechsel
zwischen »chillen« 7. 3, »Small Talk« 7, ; und Bildbeurteilung 5 4 leicht. Die Ausstattung
der Sichtungszimmer (insbesondere der Miniaturkinos) trug dazu bei, dass das kérper-
liche Erleben der Produzent®*innen fiir die Priifung integriert — und fokussiert wurde.
So wie Biirostithle in ihrer ergonomischen Gestaltung eine Mischung aus Gesundheit
und Sitzkomfort in der Ausrichtung auf die Computerbedienung ermdglichen (Schmidt
2012, S. 144fL.), erlaubten Sofas und Kinosessel, sich in der Sichtung zuriickzulehnen
und das Sitzen dabei gleichsam zu vergessen.

In der Super-Vision erfolgte das Erleben in korperlicher Koprisenz zu Kolleg*in-
nen, die sich dieses gegenseitig vorfithrten. Die affektive Struktur der Priifung, die zur
Praxis motivierte und in ihrem Vollzug Aufmerksamkeit der Teilnehmer*innen lenkte
(Reckwitz 2016, S. 107), ergab sich nicht nur zwischen einzelnen Produzent*innen und
der Wiedergabe. Die Anwesenden nahmen einander als erlebendes Publikum wahr und
deuteten dazu korperliche Aktivititen. Denn zum sinnlichen Erleben ihrer Kolleg*in-
nen hatten weder Produzent*innen noch ich als anwesende Forscherin einen direk-
ten Zugang. Unser Erleben hatte seine Bedingungen in der Wahrnehmung des eigenen
Korpers sowie der peripheren Wahrnehmung anderer anwesender Dinge und Korper.'®
Die Gleichformigkeit des erlebenden Publikums erleichterte die Bewertung von Visual
Effects. Das heifdt, indem sich das Publikum durch das Einnehmen bequemer Kon-
sumhaltungen auf den Sitzmoglichkeiten bereit machte, sich in der Super-Vision auf
eine bestimmte Weise affizieren zu lassen, trug es zur Moglichkeit der Abnahme von Vi-
sual Effects bei. Dies wurde als Anforderung an die Teilnehmer*innen auch durch die
Einrichtung des Sichtungsraums expliziert — aber gleichfalls in ihrer handlungsprakti-
schen Entsprechung erleichtert.

Die spezifische affektive Qualitit von Visual Effects, die in der Priifung getestet
wurde, lag in ihrem dsthetischen Potential. Diese spezifische Intensitit sinnlicher Wahr-
nehmung ging mit einer graduellen Ausrichtung an einen Selbstzweck des Sehens ein-
her (Prinz/Gébel 2015). Visual Effects gelangen, wenn ihre >blof3e« Wahrnehmung die
Situation der Super-Vision bestimmen konnte: Die Anwesenden mussten dann nichts
weiter tun, als wahrzunehmen. Die so verstandene 4sthetische Praxis reagierte auf die

18  Jedoch verkompliziertsich das Verstindnis dieser Prozesse des Empfindens und Anzeigens bereits
durch eine kurze Betrachtung kérperlichen Seins. Zu einer wissenschaftshistorischen Betrachtung
der korperbezogenen Uberlegungen aus der Lebensphilosophie, Phanomenologie und anthropo-
logischer Philosophie —und ihrer soziologischen Einordnung — siehe Sophia Prinz und Hanna Go-
bel (2015), die u.a. auf Helmuth Plessner und John Dewey verweisen. Nach Plessner zeichnen sich
Menschen dadurch aus, Leib zu sein und gleichzeitig einen Korper zu haben, der Pragmatismus nach
Dewey betont, dass Erkennen durch Tatigkeitsein in der Welt erfolgt, also im Umgang mit dem, was
jeweils vorhanden ist — auch wenn oder gerade weil dies teils prareflexiv ist. Prinzipiell kann ein
>Versinken<in der Wiedergabe der Super-Vision als ein Leib-Sein, also nicht ohne ein Kérper-Haben
betrachtet werden, das in unserem Fall im Hier und Jetzt des Sichtungszimmers in Koprasenz mit
den Kolleg“innen erfolgte.
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isthetische Konstitution des gesichteten Arbeitsobjekts — und brachte diese gleichsam
hervor. Fithrt man die dsthetische Praxis zusammen mit den vorherigen Uberlegungen
zur eindeutigen zeitlichen, riumlichen und personellen Rahmung der Sichtung, zeigt
sich die Herstellung einer lokalisierten Atmosphire. Bohme beschreibt die wahrnehm-
bare Intensitit einer Atmosphire als etwas »durchaus Vages [...], etwas Unbestimmtes,
etwas Unfafliches« (2013 [1995], S.102). In der Super-Vision wurde diese erfahrbare
Qualitit praktisch produziert. Diese Herstellung einer Atmosphire kann demnach als
Teil dsthetischer Arbeit verstanden werden, in der Aussehen und Ausstrahlung erzeugt
wird (ebd. 2008, S. 29). Reckwitz definiert solche Titigkeiten vergleichbar dadurch, dass
sie wiederholt »dsthetische Wahrnehmungen oder Objekte fir eine solche Wahrneh-
mung« (2012, S. 25) erzeugen. B6hmes Analyse von Atmosphiren hatte einen egalisie-
renden Anspruch, mit dem kiinstlerisches Schaffen als eine Form 4sthetischer Arbeit
neben anderen alltiglichen Formen erscheint. Die Analyse der Produktion von Atmo-
sphiren fiur die >kreative« Erwerbsarbeit zeigt, dass diese Arbeit besondere Methoden
erforderte — und Anspriiche an die Beteiligten stellte.

Entscheidende Effekte. Arbeit abnehmen

Bei Sichtungen handelte es sich um eine Praxis, die den Beteiligten zumindest teilwei-
se angenehm war — und gemacht wurde. Diese affektive Struktur mag im Hinblick auf
den Priifungscharakter der Super-Vision verwundern, in der sich Mitarbeiter*innen
der Bewertung ihrer Arbeit durch Projektleitungen und auch Kolleg*innen aussetzten.
Nach Hutter und Farias (2017, S. 442) besitzt ein korperliches »tasting« (Hennion 2015)
eine emotionale, wiirdigende Dimension und ist dahingehend von reiner Leistungs-
beurteilung im Testen iiber externalisierte Messwerte abzugrenzen. Jedoch gingen die
Beteiligten dabei auch das Risiko ein, dass die gesichteten Effekte durchfielen. In der
Atmosphire der Super-Vision vereinten sich Filmerlebnis und Priifungsanspannung.
Mit der performativen Autoritit der Arbeitsobjekte, zu affizieren (oder nicht), erschien
in der Super-Vision gleichsam die fachliche Autoritit des Supervisors', der aus dem
Publikum heraus iiber die Giite der Visual Effects entschied. Auch wenn aus Sicht der
Feldakteure jede*r wusste, was »real« aussah, ging die Bewertung der Super-Vision stets
hierarchisch von Statten. In Interviews hoben Supervisors, die diese Entscheidungen
trafen, nach Aufforderung zur Vorstellung ihrer Position entsprechend ihre Expertise
hervor [D2/2015/11: 16m17s-17m45s]:

o1 Ich bin Visual Effects Supervisor, was kreativer Projektleitung entspricht. Also
02 vielleicht, weifd ich nicht wie, CREATIVE Director vielleicht eher im

19 Visual-Effects-Spezialisierungen (Supervisor, Producer, Artist, Coordinator) werden noch im Hin-
blick auf ihre trans-sequentielle Ordnungsfunktion besprochen. In der Deklination der Anglizis-
men richte ich mich nach dem eingedeutschten Feldgebrauch im generischen Maskulinum. Die
renommierte Leitungsposition des Supervisors haben anders als die der Producer selten Frauen®
inne. Eine Untersuchung aus Genderperspektive wire erstrebenswert: Alexandra Manske (2016)
hebt die Relevanz einer Ungleichheitsperspektive fiir die Creative Industries allgemein hervor, fir
das vergleichbare Feld der Videospielproduktion siehe Robin Johnson (2013).

htps://dol. [dele - [



https://doi.org/10.14361/9783839457962-006
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Effekte sichten

03 Werbebereich. Das heifst ich bin verantwortlich fiir auch fir die Shotqualitit,
04 was hier rausgeht, die prinzipielle Qualitat [..] und leite praktisch das Team an.

In der Visual-Effects-Produktion hat sich die Projektleitung als professionelle Rolle or-
ganisatorisch verstetigt, und zwar im Selbstverstindnis zur Hervorbringung von »Krea-
tivitiit« 7z, ;, zur Kontrolle der »Qualitit« 7 , von Visual Effects und Leitung des Teams
7. 3f. Empirisch betrachtet ist die Existenz von institutionalisierter betrieblicher Hier-
archie und vertraglicher Weisungsbefugnisse augenscheinlich. Arbeitssoziologisch gel-
ten diese als wichtige Marker fiir unterschiedliche historische Organisationsformen. So
wird eine schwache Hierarchie als charakeeristisch fiir Projektarbeit beschrieben (Reck-
witz 2012, S. 139). Niherte man sich der Visual-Effects-Arbeit ethnografisch, zeigte sich
dahingehend jedoch ein uneindeutigeres Bild. Neben den formalisierten Organisati-
onshierarchien, die im Interview angesprochen wurden, zeigten sich unterschiedliche
Beziige zwischen den Beteiligten im Miteinander. Kompetenz- und Weisungsabstufun-
gen wurden jeweils situativ aufgefithrt.>°

Auf den nichsten Seiten stehen die Relationen zwischen den Beteiligten der Sich-
tung im Fokus. Dabei kommt die binire Abnahme der Super-Vision als Bewertungspra-
xis auch in ihrer organisatorischen Relevanz in den Blick. Denn die Praktiken wiesen
tiber die lokale Situation hinaus: Temporar freigestellt aus ihrem Produktionsprozess,
um in ihrem 4sthetischen Potential getestet zu werden, wurden gesichtete Visual Ef-
fects in der Super-Vision potentiell zur Weiterleitung an Kund*innen qualifiziert. Mit
der Priifung zeigten sich entsprechend Arbeitsrelationen zwischen den Beteiligten: Die
Projektleitung nahm Mitarbeiter*innen deren Shots bei positiver Bewertung buchstib-
lich ab. Dazu gehérte eine Ubertragung der Autor*innenschaft von einzelnen Produ-
zent“innen an ihre Projektleitung. Wie nun gezeigt wird, war die situative Performanz
von Hierarchie, die diese Bewertung beinhaltete, diffizil. Dies lag nicht nur daran, dass-
Medienbilder bewertet wurden, die eine generelle Wirkung entfalten (sollten), sodass
die hierarchische Beurteilung durch eine Person der Herstellung einer intersubjektiv ge-
teilten Wahrnehmung des singuliren Effekts widersprach. Sie wurde ebenso dadurch
erschwert, dass damit die Arbeit einzelner Mitglieder des Teams beurteilt wurde. In der
Praxis der Priiffung konnte dahingehend eine performative Minimierung der hierarchi-
schen Abnahme beobachtet werden.

Darauf kann beispielsweise durch die Sitzordnung der Sichtung aufmerksam ge-
macht werden. Wie sich bei genauem Blick auf das zunichst gleichférmig anmutende
Publikum zeigt, bildeten sich bereits in der Positionierung auf den Sitzmobeln Arbeits-
relationen der Sichtung ab. In der Einnahme der Plitze antizipierten die Beteiligten
unterschiedliche Beziige der Anwesenden zur Wiedergabe wihrend der Treffen: Die
Wiedergabe als Priifungsleistung wurde durch Vorfithrer*innen auf der Hinterbiihne er-
moglicht, ihre Bewertung durch Projektleitungen als Priifer*innen wurde idealtypisch
von Mitarbeiter*innen als Priifungsbeistand bezeugt und von Projektkoordinator*innen

20  Ethnografische Betrachtungen von Arbeit sind also nicht blind gegeniiber Macht, moralische Ord-
nungen werden in Interaktionen symbolisch vermittelt (Goffman 1986, S. 100) und markieren auch
eine Rangfolge, etwa in der Beurteilungskompetenz.
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als Chronistin*innen dokumentiert. Sieht man von den Vorfithrer*innen ab, deren rium-
liche Position durch die zu bedienende Steuerungseinheit festgelegt war, konnte iiber-
wiegend eine individuelle >freie< Platzwahl am Anfang der Treffen beobachtet werden.
Dabei kamen stets variierende Sitzordnungen zu Stande, die in der Regel iiber den Ver-
lauf der Treffen bestehen blieben. Die Mitglieder der Projektleitung nahmen jedoch im
Zuge der Selbstanordnung im Raum hiufig mittig und in raumlicher Nihe zueinander
Platz (Abb. 4 a: P1, P2, 4 b: P1, P2, P3). Die Wahl des Sitzplatzes lisst sich iiber die dem Su-
pervisor zufallende, hervorgehobene Aufgabe der dsthetischen Begutachtung begriin-
den, aus der sie den Anspruch auf eine optimierte Sicht auf die Bildfliche ableiteten.
Die Einnahme einer Frontalperspektive auf die Leinwand erschien diesbeziiglich ide-
al. Sie ermoglichte aufgrund von Sitzhohe und Abstand zur Leinwand die geringsten
perspektivischen Verzerrungen der Wahrnehmung der Wiedergabe. Aufierdem wur-
de - im Sinne der Vorfithrung eines Prisenzerlebens — so die héchste Deckung ihres
Sichtfelds durch das Wiedergabemedium erreicht. Gleichzeitig blieben Projektleitun-
gen somit Teil des gleichférmigen Publikums der Sichtung, das die Wiedergabeschlei-
fe schweigend gemeinsam betrachtete. So blieb auch die materiale Gleichférmigkeit
des kinoartigen Sichtungszimmers, als eine »mikrodkologische Metapher fiir makro-
strukturelle Anordnungen« (Hirschauer 2014, S. 113), Ausdruck der Gleichstellung aller
Teammitglieder im Publikum, auch wenn sie durch die praktische Nutzung graduell
konterkariert wurde.

Abbildung 4a, b: Beispielhafte Sitzordnungen in der Super-Vision

Quelle: Feldnotizen [a: D3/08.09.2016; b: UK2/11.09.2015]

Konkret gestaltete sich die Bewertung in der Super-Vision so, dass Projektleitungen
typischerweise kurze verbale Anweisungen gaben (und seltener eigene Computerbedie-
nung vornahmen). Typischerweise war bei positiver Beurteilung, d.h. der Abnahme ei-
nes gesichteten Shots lediglich ein knappes »Ok«, »next« oder »néchster Shot« zu horen.
Projektleitungen setzten sich dadurch zur Wiedergabe in eine normative Beziehung.
In deren Vollzug wurde die zuvor dargelegte Nicht-Zuordnung der wiedergegebenen
Visual Effects im performativen Akt der Bewertung beendet. Die verbalen Aulerungen
der Supervisors stellten einen intersubjektiven Anhaltspunkt fiir das Handeln der anwe-
senden Mitarbeiter*innen her. Anhand der verbalen Bewertung entschied sich, ob und
in welchem Ausmafd weiter an den Objekten gearbeitet werden musste. Die Fithrungs-
krifte inszenierten dabei ihre Verantwortung fir das Gesagte, wie Przyborski (2018,
S. 347) fuir Face-to-Face-Kommunikationen festhilt, im Sprechakt selbst, durch den ei-
ne Zuordnung des*der Sprechenden zum Gesagten erfolgte: Weil sie fiir die Ergebnisse
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mit ihrer Stimme einstanden und das auch signalisierten, waren die Bewertungen der
Supervisors von Gewicht und mithin von Handlungsrelevanz fiir die Mitarbeiter*innen.
Letzteren wurde dadurch handlungspraktisch vorgefithrt, dass die Letztkompetenz fir
die Qualifizierung der Visual Effects in den Hinden des Supervisors lag. Die kurzen,
kaum begriindeten Bewertungen waren somit eine Demonstration von Hierarchie: Je-
de*r im Publikum konnte die wiedergegebenen Visual Effects erfahren, die Supervisors
zeigten einen gelungen Effekt.

Gleichzeitig wurde in der Ausfithrung der Weisung diese performativ abgemildert.
Hier fiel die stark reduzierte Form der Bewertung auf, die den Akt der positiven Ent-
scheidung nicht grofd symbolisch als Geste gegeniiber (einzelnen) Mitarbeiter*innen
inszenierten. Dies wurde besonders deutlich in Sequenzen, in denen in kurzer Zeit
nacheinander viele Shots jeweils durch ein knappes »next« abgenommen wurden. Und
auch loste sich das geduflerte »OK« oder »next« im abgedunkelten Raum graduell vom
Weisungsbefugten, der fiir die anderen Anwesenden, die auf Leinwand oder Bildschirm
ausgerichtet waren, nur peripher sichtbar war und Teil des Publikums blieb. Eben-
so kann auch die bloRe Anwesenheit der Mitarbeiter*innen wihrend der Beurteilung
durch die Projektleitung als gleichstellend betrachtet werden. Sie ermdglichte den po-
tentiellen Einspruch gegeniiber der Einschitzung durch die Projektleitung. Auch liefien
sich Projektleitungen mitunter unter Druck setzen, wenn ihnen z.B. von den Mitarbei-
ter“innen zur schnellen Einschitzung aufgefordert wurden ihrer Arbeit: »und, abgenom-
men?« [D3/08.09.2016: 01m25s] Die Schwierigkeit der Ausitbung der Abnahme wurde
auch in ihrer variablen Realisation in den verschiedenen besuchten Firmen erkennbar:
Je nach Firma und teils Projektleiter*in zeigten sich andere Mischverhiltnisse aus Prak-
tiken, die mehr oder wenig hierarchisch verliefen.

Zur Deutung der sich hierbei formierenden Relationen greife ich erneut auf Przy-
borskis Uberlegungen zur Bildautorisierung zuriick. Die Betrachtung von Autorisie-
rung als Einbindung und Zuordnung von Bildern als legitime Kommunikate verkom-
pliziert sich in Bezug auf die Super-Vision, wenn man fragt, wer wem was darin an-
zeigt. Denn der explizite Bezug zu den Autor*innen (Przyborski 2018, S. 347) von Bildern
lasst sich in den Qualifizierungen in Visual-Effects-Abnahmen nicht halten: Auch wenn
es sich bei Filmproduktion um kiinstlerische Produktionen handelt, in denen dieses
besondere symbolische Subjekt-Objekt-Verhiltnis als schopferische Beziehung prinzi-
piell relevant ist, standen doch die Relationen zwischen Arbeitsobjekten und Produ-
zent“innen in den einzelnen Episoden der arbeitsteiligen Produktion zur Debatte. In
der Super-Vision wurde aus den multiplen Relationen zwischen den Mitgliedern des
Teams zu ihren Arbeitsobjekten eine singulire, praktische Autor*innenschaft konstru-
iert, indem die Zustindigkeit von Mitarbeiter*innen an den Supervisor tibertragen wur-
de, die diese gegeniiber den Kund*innen vertraten. Diese Beobachtung ist nicht uner-
heblich fir die Arbeitsrelationen, da sich auch Mitarbeiter*innen, wie ich spiter aus-
baue, ihrer Berufsbezeichnung als »Visual-Effects-Artists« entsprechend eine gewisse is-
thetische Autoritit zusprachen. Die Autorisierung in der Super-Vision markierte den
Ubergang zwischen verschiedenen organisatorischen Formen der Autor*innenschaft.
Sie zeigte sich deswegen als spannungsvolle Praxis.

Die Autoritit der Projektleitung zur Bewertung in der Super-Vision war dabei auch
nicht unabhingig von der Autoritit der gesichteten Visual Effects. Die durch die Super-
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Vision zu ermessende Qualitit von Visual Effects war praktisches Resultat des spezia-
lisierten Umgangs mit diesen durch Produzent*innen. Sie war in der Praxis zu suchen
— das heiflt weder unabhingig als visuelle Autoritit >in< den Arbeitsobjekten noch als
fachliche Autoritit >im« Auge der Supervisor.*! Zum Beispiel wurde die Wiedergabe
eines abgenommenen Shots tiblicherweise nach seiner Qualifizierung direkt beendet.
So blieb die Wiedergabe nicht Zeigeprozess des Supervisors, sondern wurde erneut
sneutralisiert<. Auch liefSen die iiberwiegend kurzen Bewertungen die wiedergegebe-
nen Arbeitsobjekte tendenziell fir sich stehen, da sie die visuellen Effekte nur minimal
durch verbale Zeichen subsumierten. Damit wurde der hergestellte Eindruck, dass die
gesichteten Effekte als Medienerzeugnisse mit genereller Wirkung exportiert werden
konnten, unterstiitzt. Die Performanz von Autoritit erfolgte also gegeniiber Arbeitsob-
jekten und Mitarbeiter*innen in reduzierter Form.

In diesem Kapitel wurde dargelegt, wie die dsthetische Wirkung der Visual Effects
in der Sichtung autorisiert und abgenommen wurde. Solche Qualifizierungen gingen
»mit Relevanzzuschreibungen einher. Je relevanter umso breiter die Angriffspunkte, die
Wertigkeit zu unterminieren — inklusive der Notwendigkeit, die Aussage abzusichern«
(Scheffer 2013, S. 95). Wie auch die gewissenhafte Dokumentation der Sichtung im Feld
zeigte, in der Bewertungen festgehalten wurden und die fiir alle Beteiligten im Nach-
hinein iiber die Datenbank der Firmen verfiigbar war, wurden in der Priifung geteilte
Bezugspunkte fiir den weiteren Schaffensprozess erzeugt. Dabei wurde aus der Praxis
selbst nicht immer erkenntlich, wofiir sie qualifiziert wurden. Im (nicht-)geiufierten
»OK« der Abnahme wurden tiblicherweise weder die Kriterien noch Ziele der Bewer-
tung expliziert. Nun wende ich mich einer zweiten Sichtweise in der Sichtung zu, in
der unerwiinschte Wirkungen gemeinsam so gesichtet und besprochen wurden, dass die
Mitarbeiter*innen mit der Gestaltung dieser Visual Effects fortfahren konnten. Darin
zeichnet sich ab: Damit es iiberhaupt dazu kommen konnte, dass die Arbeitsobjekte
als wiedergegebene Effekte in der Super-Vision zu einem >flachens, beurteilbaren Bild
wurden, waren (sehr viele) vorhergehende Schritte notwendig.

Re-Vision in der Sichtung: Effekte analysieren

Eine Super-Vision priifte die dsthetische Wirkung gesichteter Visual Effects. Nun lege
ich dar, was passierte, wenn Effekte dabei nicht iiberzeugten — und nicht abgenommen
wurden. Solche Episoden entstanden, wenn die Produzent®innen in den wiedergege-
benen Dateien unerwiinschte visuelle Formen identifizierten. In diesen Fillen lief die
Sichtung weiter, es brach aber eine andere Sichtweise in die etablierte Interaktions-
ordnung der Gesamtsituation hinein. Sie zeichnete sich durch Praktiken aus, in denen

21 Umdie Spezifik dieser praktischen Verwebung in der Effektproduktion zu explizieren, kann kon-
trastiv auf Lorraine Daston und Peter Galisons (1992) historische Studie zu technischen Bildme-
dien in der Wissenschaft zur Herstellung einer mechanischen Objektivitit in der Medizin einer-
seits und Benjamins (2006) klassische Argumentation zum Einfluss technischer Bildmedien auf
die Kiinste als Verlust einer »Aura« bzw. »Echtheit« und der »Autoritat der Sache« (S. 4f.) anderer-
seits verwiesen werden. Denn in der Autorisierung der Super-Vision wurden Visual Effects aufihre
reproduzierbare Wirkung und ihren dsthetischen Ausdruck hin bewertet.
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die gleichen Visual Effects anders angeschaut wurden. Diese Praktiken beschreibe ich als
>Re-Vision«: Der analytische Begriff verweist in Anlehnung an den Feldbegrift »review«
darauf, dass sich der Blick der Anwesenden auf die Dinge hierbei veranderte — und zwar
in Richtung einer pluralisierten und differenzierten Analyse des zu Sehenden. Zur Ein-
fithrung in diese spezialisierten Prozesse dient ein Zitat aus einem Interview mit einem
Projektleiter zur Sichtung [UK2/2015/E1: 15m155—15m41s]:

01 It comes down to experience as to what was wrong really. Or, or you're trying to
02 think of what processes they would have gone through to make thatimage. And
03 so you know where things could be going wrong. So you kind of have experience
04 from what you've done in the past yourself, when you've done a shot like that. Or
o5 often just, you know just generally have come across those sort of issues. So |, so
06 | think that’s, that’s usually how | go about sort of giving that sort of feedback

07 knowing what'’s right and what’s wrong

Die Analyse der Re-Vision wurde von dem Projektleiter im Interview als erlerntes Ex-
pert*innenwissen z ; dargestellt, das befihigte, Ursachen einer »falschen« 7z ; , Wir-
kung zu erkennen: Ein geschultes Auge sihe >mehr« als ein Bild. Fiir den Interview-
ten ging es nicht allein um die Wirkung der gesichteten Effekte, sondern darum, den
Zusammenhang zwischen Bild und Produktion herzustellen: »processes [...] to make that
image« 7 ,. Das heifdt, Visual Effects wurden in der Problemdiagnose als aus bekann-
ten Hergidngen entstanden behandelt. Wihrend die Videodateien in der Super-Vision so
inszeniert wurden, dass sie losgeldst von individuellen Mitarbeiter*innen fiir sich stan-
den, wurden Visual Effects in der Analyse gekonnt daraufthin befragt, wie sie zustande
kamen und welche Potentiale der Verinderung sie trugen. Diese Arbeitsepisoden rich-
teten sich folglich auf eine andere, zweite Form der Qualifizierung im Schaffensprozess.
Sie bestand darin, unerwiinschte Wirkungen praktisch so zu bearbeiten, dass sie nach
der Sichtung von Mitarbeiter*innen individuell weiterverarbeitet werden konnten.

In diesem Kapitel stelle ich die spezialisierten Praktiken vor, in denen dies erfolgte.
Die ethnografische Beobachtung zeigte, dass die visuelle Analyse kein ausschliefilich
kognitives Phinomen war, als welches es der Projektleiter oben im Interview darstell-
te (»irying to think« ; ). Der neue Blick auf die Arbeitsdinge wurde praktisch auch
durch Verinderungen von technischen Parametern erméglicht — wie Rhythmus, Ge-
schwindigkeit und Reihenfolge der Wiedergabe oder Farbeinstellungen wie Sittigung
oder Helligkeit. Dabei zeigten sich auch spezialisierte Bewertungskategorien, was >gu-
te« Visual Effects waren (>wrong« 7 ; ;). Wie ich argumentiere, stellten diese aber keine
ausreichende Anleitung fiir eine angemessene oder erfolgreiche Bewertung der Effekte
in der Praxis der visuellen Analyse bereit. Vielmehr konnte in der situierten Entfaltung
der Praktiken der Re-Visionen nachvollzogen werden, wie das professionelle Regelwis-
sen performativ auf den aktuellen Stand der gesichteten Visual Effects bezogen und
revidiert wurde — auch im Hinblick auf das, was im arbeitsteiligen Produktionspro-
zess bereits geschehen war und was noch geschehen sollte. In Unterschied zur Super-
Vision, die die verwendete Wiedergabesoftware in den Vordergrund riickte und einen
Effekt des bruchlosen und »flachen« Bildes erzeugte, wurde in der Re-Vision also die
Verinderbarkeit der prisentierten Visual Effects aufgezeigt. Es handelte sich um einge-
gebene Effekte: Die Anwesenden machten die gestalterische >Tiefe« ihrer Arbeitsobjekte
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sichtbar und imaginieren zukiinftige Gestaltungen. Es entstand damit temporir eine
spezifische, mediatisierte Form von Entwurf und mit ihr differenzierte sich das an-
wesende Publikum zum arbeitsteiligen Projektteam. Wie in der Abnahme waren hier-
bei Projektleitungen federfithrend. Jedoch profitierte das »giving feedback« 7 ¢, das im
obigen Zitat — gemif} der Adressierung als Experte im Interview — als Leistung eines
Einzelnen prasentiert wurde, in der Praxis der Re-Vision tendenziell auch von der Mit-
arbeit derjenigen, die die jeweiligen Visual Effects gestaltet hatten. Denn das Wissen
iiber Gestaltung war in der arbeitsteiligen Produktion verteilt.

Die folgende Darstellung der Re-Vision folgt anhand von Datenbeispielen sukzessiv
den Arbeitsschritten der visuellen Analyse in der Sichtung: In einer Suchbewegung
durch die Wiedergabe wurden von den Visual-Effects-Produzent®innen gestalteri-
sche Probleme markiert, die gesichteten Visual Effects als Ergebnisse von Arbeit
aufgeschliisselt und Vorschlige zur individuellen Weiterarbeit erarbeitet.

Falsche Effekte. Sichtbare Probleme markieren

Eine typische Re-Vision begann mit der verbalen Markierung visueller Irritationen in
den gesichteten Visual Effects. Die erste Identifizierung fand wihrend der geloopten
Wiedergabe der Super-Vision statt, die den Beteiligten genug Zeit fiir ein »marodieren-
des« (Reichertz 2007) selegierendes Wandern der Blicke tiber verschiedene Bildbereiche
gab. Sie rahmte die folgenden Aktivititen als eine visuelle Analyse. Wurde ein Problem in
den Effekten sichtbar, gab es kein Zuriick mehr fiir die Teilnehmer*innen zur reinen is-
thetischen Wirkung, um die es in der vorherigen Abnahme ging: Die Priifung war dann
nicht bestanden. In diesem Abschnitt geht es darum, wie Produzent*innen solche Pro-
bleme in der Sichtung erkannten. Problemmarkierung bedurfte der situierten Anwen-
dung spezialisierten Wissens. Es wurden Aspekte in den gesichteten Effekten identi-
fiziert, die einer stimmigen, interessanten, glaubhaften Darstellung der Filmhandlung
im Weg standen. Die Analysepraxis war durch normative Relevanzen im Hinblick auf
die visuelle Gestaltung geordnet. Diese wurden von den versammelten Teilnehmer*in-
nen, zumindest graduell, auch jenseits der Situation der Sichtung geteilt. Doch erst in
der jeweiligen situierten Interaktion, Intra-Aktion und Interaktivitit (Rammert 2016,
S. 36) zwischen den konkreten Materialien und Teilnehmer*innen der Sichtung werden
solche Probleme identifiziert, die im Hier und Jetzt der jeweiligen Sichtung relevant fiir
die Weiterarbeit waren. Wie ich zeige, wurde dies durch einen spezifischen Umgang
mit den gesichteten Visual Effects méglich, die als »Praktiken der Sichtbarmachung«
(Tuma 2017, S. 303) verstanden werden kénnen.

Die Frage des Unterkapitels, wie Produzent*innen in der Re-Vision Probleme iden-
tifizierten, wird beispielhaft anhand eines Audiotranskripts aus einer Sichtung aufge-
worfen. Das darin enthaltene Feedback eines Projektleiters ' zu den gesichteten Visual
Effects macht grundsitzlich nachvollziehbar, dass es sich um eine spezialisierte Bewer-
tung sichtbarer Aspekte handelte [D3/2016/E2: 9m42s—10mo3s]:

o1 " Das schautja alles schon super cool aus. Ich (finds) jetzt nur, ahm also was

02 mich einfach stért is, ob wir ob wir so so Lécher einfach noch ein paar da rein

/ Mitarbeiter 1:

03 machen/ mhm // Und auch hier, {oms7s Laserpointer} also, man
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04 siehtdieja eh immer nur wenn man so fast frontal drauf gucken, sobalds so
o5 seitlicher wird wie hier, da wirds ja dann schwierig.

Nach der allgemeinen positiven Bewertung des zu Sehenden (»super cool« 7 ;) identi-
fizierte der Projektleiter ein Problem in der Darstellung (»stirt« zf.): Er lenkte die
Aufmerksambkeit auf einen bestimmten Aspekt der Visual Effects, den er als sichtbar
(»man sieht« z_s, »drauf gucken« 7 ,) markierte. Die Re-Vision vollzog sich tendenziell
mit engem Bezug zu jeweils gesichteten Visual Effects, die geteilter Fokus der Inter-
aktion blieben. Nicht nur war das Gesprach meist durch die Visual Effects geordnet,
beispielsweise folgte der zitierte Redebeitrag der Wiedergabe (»und auch hier« z ;) und
ist ohne sie auch nur begrenzt nachvollziehbar — wie im Hinblick darauf, um was es sich
bei den »Léchern« 5 , handelte, die laut Projektleiter fehlten. Henderson beschreibt fir
Gestaltungsprozesse eines Ingenieurbetriebs, wie Bilder Teilnehmer*innen in Interak-
tionen einberufen: »The conscriptive quality of these visual representations is so strong
that participants find it difficult to communicate about the design at all without them.«
(1991, S. 456) Vergleichbar kann man fiir den Fall der Visual-Effects-Produktion festhal-
ten: Wie die Priifung der Super-Vision erfolgte auch die Analyse der Re-Vision stets an
und mit den gesichteten Arbeitsobjekten, an denen visuelle Probleme markiert wurden. Das
heif3t, auch wenn sich die verbale Interaktion hierbei graduell (stirker als in der Super-
Vision) vom Bezug zur Wiedergabe entfernen konnte, blieben die betreffenden Visual
Effects gegenwirtig. Wie im weiteren Verlauf des Kapitals zur Re-Vision deutlich wird,
forderte die Vermittlung dieser Ebenen der lokalen Situation — Gesprich und Wieder-
gabe — die Interaktion der Teilnehmer*innen, bot ihnen aber auch Méglichkeiten der
Zusammenarbeit.

Im obigen Beispiel signalisierte ein Mitarbeiter den anderen Anwesenden durch
eine kurze paraverbale Auferung (»mhm« 7, 3), dass die Identifizierung fehlender »Lo-
cher« 7, durch den Projektleiter fiir ihn nachvollziehbar war. Dies muss nicht zwin-
gend bedeuten, dass er zustimmte, dass »Licher« erginzt werden sollten. Vielmehr si-
gnalisierte er fiir die Interaktionspartner*innen, dass er die Aussage des Projektleiters
im Hinblick auf die gesichteten Visual Effects horte und verstand. Dies ist damit eine
minimale Ausprigung des typischen Vorgehens der visuellen Analyse, in der Produ-
zent*innen lokal abstimmten, wie sie die gesichteten Effekte sahen. Dabei zeigten sich
gemeinsame Relevanzen der Teilnehmer*innen. Deren Gehalt kann anhand des zitier-
ten Audiotranskripts nur unzureichend bestimmt werden: Warum sahen Supervisor
und Mitarbeiter in dieser Passage ausgerechnet fehlende »Licher«? Wonach bewerte-
ten die Produzent*innen die Effekte? Um diese Fragen zu beantworten, bedarf es der
Kontextualisierung, die ich nun fir das Beispiel vornehme, indem ich auch die Wieder-
gabe sowie Positionen und Bewegungen des Laserpointers auf der Leinwand, die der
Projektleiter wihrend in der Re-Vision [D3/08.09.2016] titigte, einbeziehe (Abb. 5).

Um die Relevanzen der visuellen Analyse zu rekonstruieren, nehmen wir zunichst
mithilfe bildtheoretischer Begriffe die Bereiche in den Blick, die in dieser Episode pro-
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Abbildung 5: Laser-Zeigegesten zur Problemmarkierung in der Re-Vision

Quelle: Digitalisierte Skizze aus Feldnotizen [D3/08.09.2016]

blematisiert wurden.?” Der Kunsthistoriker Erwin Panofsky unterscheidet verschie-
dene Ebenen bildlicher Darstellungen:** Demnach gibt es eine Bedeutungsebene, die
»jedermann« (Panofsky 1987, S.214) aufgrund einer »Vertrautheit mit Gegenstinden
und Ereignissen« (ebd., S. 223) wiedererkennt. Diese nennt er »vor-ikonographisch«.
Im Beispiel wire dies eine Darstellung jubelnder Menschengruppen links im Bildvor-
dergrund und auf einem Bauwerk im Hintergrund (Abb. 5: jeweils schwarz markierte Flii-
chen). Durch die zeitliche Passung des Redebeitrags und Laserpointeinsatzes an die
Wiedergabe wurden die »Licher« fur Teilnehmer*innen in der Sichtung in Bezug auf
die abgebildete Menschenmenge verstandlich. Damit explizierte der Projektleiter fiir
die Interaktion: Es ging jetzt um die Verteilung der Menschen in der Menge. Es kann
davon ausgegangen werden, dass dies allen Teilnehmer*innen der Sichtung verstind-
lich war, da sie gemeinsam an der Computersimulation der Menge fiir einen Film ar-
beiteten — und die Rede von den »Lichern« auch nicht in Frage stellten.

Die zweite, »ikonografische« Sinnebene basiert dagegen auf der spezielleren
Kenntnis »von Briauchen und kulturellen Traditionen, die einer bestimmten Zivilisa-
tion eigentiimlich sind« (ebd., S. 208). Hier wiirden die meisten Betrachter*innen —
auch jenseits der Reihen der Produzent®innen - in der nicht-anonymisierten Abbil-
dung die Darstellung eines Publikums auf Tribiinen einer Sportarena erkennen. Auf
solche Wissensbestinde schien sich der Projektleiter bei seinem Zeigen hauptsichlich
zu beziehen, wie sich in der Nihe der Pfeile in der Abbildung (als Reprisentatio-
nen der Laserpointer-Zeigegesten) zu den abstrahierten Darstellungselementen des
Visual-Effects-Shots zeigt: Die gestrichelte weifle Linie verliuft beispielsweise ent-
lang der Tribiinentreppe und der gestrichelte schwarze Pfeil entlang der Rennbahn.

22 Eswurden keine Videoaufnahmen zur genaueren Erfassung der Markierungen erlaubt, die Kombi-
nation digitalisierter handischer Zeichnungen mit der Audioaufnahme erreicht einen ausreichen-
der Detailgrad, der hier durch sprachliche Beschreibungen erganzt wird.

23 InderAuslegung, dass die Ebenen im Bild und in der Bildinterpretation nachvollzogen werden kon-
nen, orientiere ich mich an der dokumentarischen Methode, die Panofskys Kategorien soziolo-
gisch aufgearbeitet hat (Przyborski 2018, S. 116ff.).
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Dabei korrespondierten die Leinwandbereiche, die auf der Abbildung mit Buchstaben
markiert sind (Abb. 5: A, B, C) mit den »Ldchern«: Die Zeigegesten auf der Leinwand
fanden synchronisiert zu den Sprechbeitrigen statt. Die Identifikation von »Ldchern«
lasst sich folglich nicht ausschlielich durch die ikonografische Einteilung des Bilds
als Arenapublikum erkliren, die nur unzureichend eine Anleitung dafiir sein kann, wo
genau Locher im Publikum sein sollen bzw. wie voll oder leer das abgebildete Stadium
sein soll.

Panofsky (1987) beschreibt diesbeziiglich eine dritte, »ikonologische« Ebene des
Bildsinns, in der sich der Habitus von Bildproduzent®innen abzeichne. In Anlehnung
an Mannheims »Dokumentsinn« (1964) sind damit geteilte Orientierungen gemeint,
die das handlungspraktische Wissen strukturieren, beispielsweise solches, das bei
der Gestaltung von Visual Effects wirksam wurde. Auch anhand der Beobachtung von
Re-Visionen lief3en sich geteilte Vorstellungen von Produzent*innen dariiber heraus-
arbeiten, was >gute« oder >schlechte(re)« Visual Effects auszeichnete. Im Beispiel lisst
sich das »alles schon super cool« 7 ; als eine Manifestation solcher Kriterien heranziehen.
Weder Kiirze noch Vagheit des Beitrags sollten davon ablenken, dass hiermit Giite
markiert wurde. Vielmehr lag hierin ein Bezug auf den einen stimmigen und interes-
santen Gesamteindruck, auf deren Stérung sich in der visuellen Analyse typischerweise
bezogen wurde. Das kann mit der »nahtlose Integration« (Richter 2008, S. 48) in Be-
zug gebracht werden, die medienwissenschaftlich fiir digitale Filme hervorgehoben
wird, die aus unterschiedlichem Bildmaterial zusammengesetzt werden. Mangelnde
visuelle Kohirenz wurde in Sichtungen unterschiedlich problematisiert, beispielsweise
indem auf das Hervorstechen einzelner Elemente hingewiesen wurde, wie wenn der
Mitarbeiter in der gleichen Sichtung erklirte: »deswegen hab ich diese auffilligen Locher
dhm weggemacht« [11m40s-11m41s]. Die bildliche Stimmigkeit war Grundbedingung
guter Visual Effects in Filmen, reichte aber, so sollte jetzt schon verstindlich sein,
zur Bewertung wahrend der Produktion nicht aus. Daneben markierte das »cool« eine
primir dsthetische Bewertung, vergleichbar horte man in Sichtungen »schin«, »interes-
sant« etc. Sie zeichnete sich dadurch aus, dass sie meist nicht begriindet wurde. Hier
kiindigt sich an, dass in der visuellen Analyse diese verschiedenen Kriterien situiert in
Verbindung miteinander angewandt wurden, sprich es zu Prozessen der Vermittlung
zwischen ihnen und den gesichteten Visual Effects sowie untereinander kam. Diese
Aushandlungen sind nicht als rein semantisch zu verstehen. Bevor ich die Praktiken
fokussiere, in denen sich das vollzog, stelle ich zwei weitere entscheidende Bewer-
tungskriterien der visuellen Analyse vor: Die bereits angesprochene Filmhandlung
und Glaubhaftigkeit der filmischen Darstellung (Rilling/Duymedjian 2014, S. 106). Sie
traten ebenso im Verlauf der zitierten Sichtung zu Tage [D3/2016/E2: 10m03s- 10m40s]:

06 5" (1) aberich glaub wir missen noch so=n bisserl ausdiinnen (.) // 652) jmhm //und
07 s-zwar so fleckerlhaft also () nich jetzt *overall* aber wir kénnten so ein paar

08 (.) flaichen machen wo noch n paar weniger hocken (.) // M: hm / also jetzt bei
09 der hier () is esja so (2) da da kommt der [Promi] ja schon das heif3t wir sind

10 schon (.) alle *very excited® und 2hm (.) aber weifdte auch hier auch noch so ein
11 paarlocher reinmachen (1) fand ich gut (.) da oben is so ein kleines (.) loch seh

12 ich (1) dais auch ein bisschen diinner // M hm // und ich glaub da kénnte man
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13 noch mal () gas geben also was auch gut is is son bisschen (.) also hier is der
14 gang oder

Im Fortgang brachte Projektleiter S die Verteilung der Menschenmenge mit der Film-
handlung in Bezug (»da kommt der [Promi] das heifSt« 9ﬁ), die er als valides Bewertungs-
kriterium heranzog (»es is ja so« z o). Darin eingelassen waren weitere Vorstellungen
iiber die Darstellung, die Produzent®*innen hiufig als Glaubhaftigkeit bezeichnen. Da-
mit ist die Vorstellung gemeint, dass die filmische Darstellung einer Menschenmenge
auch tiber ihre Reihen hinaus realistisch erscheinen sollte. So bewertete im Verlauf des
»Ldcher«-Beispiels ein anderer Projektleiter beispielsweise den »Realititsgrad« als »schin«
[12ms52s]. Im zitierten Transkript erklirte der Projektleiter, dass die Menschenmenge
zu dem Zeitpunkt voller aussehen durfte (sprich weniger Locher briuchte), wenn sie fiir
einen eintreffenden »Promi« jubelten. Er nahm eine Generalisierung vor, indem er die
Position des dargestellten Publikums einnahm (»wir sind schon alle« 9ﬁ). Um die situ-
ierte Anwendung der Bewertungskriterien zu explizieren, zeige ich, wie Filmhandlung
und Glaubhaftigkeit in der die Analysepraxis auf unterschiedliche Weise herangezogen
wurden. Beide zogen ihre Autoritit in der Sichtung daraus, dass sie auch jenseits der
Sichtung giiltig waren. Dabei mussten sie lokal angewandt werden.

Die Filmhandlung wurde beispielsweise als filmische Sequenzialitit in die lokale
Sichtung inkludiert. Dies wurde in einer anderen Re-Vision [UK2/07.09.2015] beson-
ders deutlich, in der nacheinander eine Reihe von neun Shots abgespielt und bespro-
chen wurde, die jeweils dhnliche Aufsichten auf zwei computersimulierte Armeen fir
ein Historiendrama zeigten. In der Episode richtete sich die Reihenfolge der Wiederga-
be der Shots nach der Chronologie der dazustellenden Schlacht. Dies wurde untermalt
durch die Hinweise des Supervisors, der den anderen Anwesenden mit gelegentlichem
Verweis auf das Drehbuch oder die Vorstellungen der Kund*innen die jeweiligen Aktivi-
titen der Armeen in den aufeinanderfolgenden Shots erzihlte. Beispielsweise erklirte
der Projektleiter zu einem der Shots, das der »Schliissel« hier sei, »that [army 1] call hold
before [army 2]«. Er verwies dann auf das Drehbuch, um die Chronologie der Kampf-
szene zu erzihlen, und konkludierte, »that’s the plan for this one [...] it’s continuation«. Die
Filmhandlung, nach der eine Armee vor der anderen zum Stehen kam, wurde als »Plan«
in die Re-Vision importiert. Durch die Erzihlung des Supervisors, die mit den gesichte-
ten Effekten zeitlich so koordiniert war, dass fiir die Anwesenden eindeutig wurde, was
in welchem Shot zu sehen sein sollte, wurde die Filmhandlung in der Sichtung situativ
saufgefithrt«. Damit ist gemeint, dass sie erst durch bestimmte Praktiken zum Teil der
lokalen Interaktion werden konnte — und somit zum Bewertungsmaf3stab der visuellen
Analyse.

Um zu verstehen, wie die Filmhandlung das lokale Geschehen ordnete, schlage ich
vor, sie als »Technisierung« (Rammert 2016, S. 11) zu verstehen: Als Erzihlung legte sie
nicht nur fest, was zuerst, gleichzeitig und hinterher dargestellt werden sollte, son-
dern auch Verbindungen zwischen diesen Instanzen. Sie war, gleich einem Reimsche-
ma, (vorerst) zeichenférmig organisiert. Das meint, dass sie prinzipiell nicht an ein
Medium (wie Sprache, Film oder Schrift) gebunden war. Laut Rammert (ebd., S. 78)
bedeutet »Zeichen als Medium der Technisierung zu benutzen [...], héchste Prizision
bei der Kopplung der Elemente zu erzielen und weder Verschleifd noch Verzug im Ver-
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gleich zu physikalischen Maschinen hinnehmen zu miissen«. Aufgrund der Prizision
und Bestindigkeit eignete sich die Filmhandlung als »Plan« fiir die visuelle Analyse, auf
den sich die verschiedenen Produzent*innen lokal beziehen konnten. In dieser Sich-
tung ging es um die Koordination von Arbeit an der Darstellung einer Schlacht, deren
einzelne Shots arbeitsteilig bearbeitet wurden. Damit die entsprechenden Mitarbei-
ter*innen passende Simulationen produzierten, wurde ihnen hier die Filmerzihlung
als verbindendes Glied zwischen den einzelnen Shots und Produzent*innen aufgefiihrt.
Die isthetische Chronologie von Visual Effects als Teil einer (Film-)Handlung war ei-
ne zentrale Zeitkonstruktion fiir die Beteiligten. Die objektivierte Abfolge vorheriger,
gleichzeitiger und nachfolgender Darstellungen in einem Film, einer Serie oder Wer-
bung kann als graduell losgelost von einzelnen Situationen, Arbeitsdingen und Sub-
jekten der Produktion verstanden werden. Damit ist gemeint, dass die Filmhandlung
aufRerhalb des Einflusses der Visual-Effects-Produzent*innen in der Re-Vision lag; dies
galt fiir den Supervisor ebenso wie fiir die Mitarbeiter*innen. Denn die Filmhandlung
existierte auch jenseits der Sichtung und zwar in anderen medialen Formen, wie z.B.
als Drehbuch. Der Plot entfaltete eine besondere Autoritit in der Sichtung, gerade weil
er (autorisiert durch die Auftraggeber*innen) auch jenseits von ihr gilltig war. Wie ich
spiter weiter detailliere, tauchte er im Visual-Effects-Studio nicht nur in dieser Epi-
sode auf, sondern an vielen Stellen der Produktion. Jedoch war die lokale Auffithrung
der Filmerzihlung an Trigermedien wie Korper, Worte, Software oder Hardware ge-
bunden. In der beobachteten Episode war die Filmhandlung fiir die Beteiligten nur
teilweise sichtbar in den gesichteten Visual Effects. Dies ist erkennbar daran, dass es
wihrend dieser Sichtung wiederholt zu Versicherungen zwischen den Beteiligten kam,
welchen der neun Shots sie gerade sahen und was auf diesem zu sehen sein sollte. Auch
der Projektleiter fragte am Anfang einmal, »is this the first time you see the crowd?« Ange-
wandt auf die hier analysierte Episode war es mithin nicht>die« Continuity der Schlacht,
die die Interaktion der Re-Vision ordnete, sondern vielmehr die situative Performanz
der Geschichte, die (sich) die Anwesenden in der Situation der Sichtung erzihlten und
zeigten. Denn zeichenhafte Technisierungen stellten spezielle Anforderungen, »Einga-
ben zu dekontextualisieren und in das Zeichensystem zu iibersetzen sowie die Ausga-
ben wieder zu rekontextualisieren und mit der Umwelt kompatibel zu machen.« (Ebd.,
S.78)

Auch Glaubhaftigkeit wurde als zentrale Bewertungskategorie nicht nur in der vi-
suellen Analyse wirksam. Gleichsam vermittelten die Produzent*innen in der Analyse
lokal an gesichteten Visual Effects, ob und inwiefern diese realistisch aussahen. Wih-
rend die Filmhandlung jedoch durch Drehbuch (bzw. Regisseurin) fiir ein Projekt re-
lativ festgelegt war, wies Glaubhaftigkeit als Kategorie weniger eindeutige Referenzen
auf. Dies wird in einer anderen Episode aus einer Sichtung deutlich, in der ein Projekt-
leiter den Anwesenden das Feedback des Regisseurs zu den gesichteten Visual Effects
iibermittelte [D3/2015/E3: 17m57s-19m29s]:

01 " er wiirde wollen dass man hier schon spiirt dass das ding gas gibt ()

02 also erwiirde gerne n paar “frames™ vorne so haben so wie wirs haben
03 //5% mhm// (.) und dann merkt man dass der schub gibt [[also dann]]
04 M [[(in den]] kurve schon?
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05 5 in der kurve (.) hab ich auch schon mal in *real® (.) n paar mal erlebt

o6 [/ P: @mhm@ /[ machen die oft (2) [..]

07 " also da will (ich) spliren dass da schon tempo reingeknallt [[wird]]

og Mz [[ja das]] is ja tatsidchlich 4h man wundert sich ja auch manchmal wenn man
09 selberim flieger (sitzt) wie frith die schon // S mhm /] gas geben in der kurve

Im Fall der im Datenzitat verhandelten Filmhandlung des Flugzeugabflugs erhielt eine
spezifische Vorstellung iiber das Darzustellende temporir Uberzeugungskraft, weil sie
tiber die derzeitige Situation der Produktion hinaus als in der >Realitit« giiltig markiert
wurde: Die Bewegung des Flugzeugs gewann durch den Austausch tiber die intersub-
jektiv geteilte Erfahrung (»auch schon mal in veal...evlebt« 7 5, »wenn man selber im Flieger«
7. gf) der Produzent*innen an Form. Diese gegenseitige Bezeugung von Wirklichkeit
iiber (vergangenes) Erleben war eine typische Form im untersuchten Produktionsfeld,
um Glaubhaftigkeit zu erzeugen. Der Abgleich der Anweisung des Regisseurs mit eige-
nen Erfahrungen mag iiberraschen, wenn man den fiktiven Gehalt des Arbeitsobjekts
betrachtet. Wie sich realistische Darstellungen unter digitalen Bedingungen herstellen
lassen, ist (wie in der Einleitung angesprochen), ein umfangreiches medien- und kul-
turwissenschaftliches Thema, das hier nur angeschnitten wird. Nach Sebastian Richter
kniipft der »digitale Realismus« in seinen »Inszenierungsstrategien an das Wirklich-
keitsversprechen fotografischer Bilder an« (2008, S. 108), ahmt deren Darstellungskon-
ventionen aber nicht nur nach, sondern erweitert diese auch. Hier kann dahingehend
die Referenz als praktische Methode der Visual-Effects-Produktion beobachtet werden,
die in der Sichtung dazu beitrug, realistische Darstellungen zu analysieren.

Dabei variierte von Projekt zu Projekt, was giiltige Referenzen der Produktion rea-
listischer Darstellungen waren. Das Filmprojekt, das in der zitierten Episode behandelt
wurde, war eine kiinstlerische Verarbeitung einer historischen Begebenheit. Es schien
die Giiltigkeit der glaubhaften Darstellung nicht zu beeintrichtigen, dass die ausge-
tauschten Erfahrungen der Produzent®innen iiber eigene Flugreisen dabei in gewisser
Distanz zur Filmhandlung standen, die in den 1970er Jahren spielte. Vielmehr wurde
die Erfahrung der Flugreise generalisiert. Dies verweist auf den mitunter ausschwei-
fenden Charakter von Glaubhaftigkeit als Bewertungskategorie. Teils war dabei Wissen
aus anderen Bereichen nétig, um zu bewerten, ob etwas srealistisch«< oder »glaubhaft«
dargelegt wurde. Dies wird in einer anderen Episode aus meinen Feldnotizen besonders
deutlich, in dem ein Bir computeranimiert werden sollte [UK3/24.09.2015]:

o1 Auf der Leinwand wird ein Standbild eines Bérs gezeigt, dessen Darstellung sich
02 kurz darauf verandert: Nun ist das Skelett (»Rig«) des 3D-Modells zu sehen. Der
03 Supervisor spielt die Pose des Characters nach wahrend er etwas zu dessen

04 »chestand shoulder«erklart. Er malt dann am Computer in die Darstellung eine
05 grobe weifde Linie iber die Schulter des Tiers, die auf der Leinwandprojektion
06 erscheint: »basically the shoulder never goes straight () anatomically () there’s
07 always an angle«.

In dieser Passage wurde das Reenactment ; ;¢ der Pose des dargestellten Birs mit Wis-
sen iiber dessen »Anatomie« 5 ¢ verbunden. Es wird erkennbar, dass es sich hierbei um
Wissen aus einem anderen Bereich (in diesem Fall der Zoologie) handelte, das zur Be-
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wertung realistischer Darstellungen herangezogen wurde. Der hybride Charakter des
Wissens, das zur Herstellung von Visual Effects nétig war, trat dadurch zu Tage. Dies
erforderte spezialisierte Strategien der Wissensproduktion, -sicherung und -austausch
wie beispielsweise die verbreitete Praxis der Nutzung von Referenzbildern, die im Ver-
lauf der Analyse besprochen werden. Entscheidend ist hier jedoch fiir das Verstindnis
der visuellen Analyse, dass Glaubhaftigkeit als Bewertungskategorie anders zwischen
den Produzent®innen als die Filmhandlung verteilt war. Wihrend letztere eine ein-
deutigere, autoritative Referenz im Drehbuch fand, hatten die Teilnehmer*innen der
Sichtung gréfReren und symmetrischeren Anteil daran, was glaubhaft erschien. Die Re-
ferenzen glaubhafter Darstellung gingen dabei in ihrem Bestehen nicht nur iiber die
einzelne Episode der Sichtung hinaus, sondern auch iiber einzelne Filmprojekte. Im
Umbkehrschluss ldsst sich, je nach Generalisierung auch eine organisatorische Haltbar-
keit dieser Kategorien jenseits der einzelnen Situationen der Produktion ausmachen:
Filmhandlung und Glaubhaftigkeit konnten in fast allen Episoden der Produktion als
relevante Kategorien auftauchen — und eben aus dieser Verteiltheit zogen sie ihre situa-
tive Autoritit.

Es lasst sich zusammenfassen, dass die Probleme, die in der Re-Vision markiert
wurden, glaubhafter, interessanter und visuell integrierter Darstellungen der Film-
handlung im Weg standen. Die Bewertungskategorien erleichterten die Koordination
in der arbeitsteiligen Produktion, den sie unterstiitzen »the ability of the individuals in-
volved to judge a particular scene, using a relatively simple set of overall concepts rather
than from the specific technical jargon of each specialty« (Rilling/Duymedjian 2014,
S.108), in die sich die Produktion aufgliederte. Jedoch erklirten diese Kategorien allein
nicht, wie in der Re-Vision die Visual Effects fiir die Weiterarbeit vorbereitet wurden.
Relevant war vielmehr ihre situierte Anwendung. Goodwin spricht in vergleichbaren
Fillen von berufsspezifischen »Kodierschemata« (1994, S. 606), mit denen Welt — in
unserem Falle die Projektion einer Datei auf eine Leinwand - transformiert wird, und
zwar »into the categories and events that are relevant to the work of the profession«
(ebd.). Damit weist er auf die Einbettung solcher Relevanzen in professionelle Prak-
tiken hin, wie sie auch in den dargelegten Datenausschnitten nachvollzogen werden
konnen. Es zeigt sich, dass es durchaus Verhandlungen dariiber gab, wie die Effekte
gestaltet werden sollten. Relevanz ergab sich weder einseitig aus den gesichteten
Visual Effects noch aus dem filmischen oder technischen Fachwissen der sichtenden
Produzent*innen. Die lokale Vermittlung zwischen gesichteten Visual Effects und
Bewertungskriterien in der Re-Vision war nicht nur schwierig, weil es sich um mehrere
Kriterien handelte, denen die Arbeitsobjekte entsprechen sollten und sich damit Fragen
der Reihenfolge und Prioritit zwischen ihnen stellen konnten. Vielmehr habe ich auch
gezeigt, dass diese Kriterien die Beteiligten unterschiedlich zueinander formierten, da
sich die Autoritit der Kriterien aus unterschiedlichen Quellen speiste. Statt von einem
Habitus auszugehen, der sich in Bildern und im Umgang mit diesen manifestiert (und
reproduziert), waren es vielmehr Praktiken, in denen mit den Visual Effects auf eine
spezifische Weise umgegangen wurde, die die situative Bewertung ermdglichten und
anleiteten. Normative Setzungen determinierten das lokale Bewertunghandeln nie
vollstindig, sondern wurden von Akteuren »situiert« (Goffman 1971, S. 32) bearbeitet:
Auch in Super-Vision und Re-Vision standen Teilnehmer*innen demnach vor dem
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Problem »der Situation mit ihren immer je besonderen Anforderungen gerecht zu wer-
den, gleichzeitig aber in ihren Handlungen die Anerkennung situationsiibergreifender
Regeln und Normen deutlich zu machen.« (Bergmann 2011, S. 393) Es handelte sich um
situative, interaktive Errungenschaften, die verschiedenen Bewertungskriterien auf
gesichtete Arbeitsobjekte anzuwenden.

Beziiglich der Markierung gestalterischer Probleme wurden bereits Praktiken an-
gesprochen, die zentral fiir die visuelle Analyse waren. So wurde der Laserpunkt im
obigen »Ldcher«-Beispiel auf eine solche Weise in die verbale und bildliche Kommu-
nikation eingearbeitet, dass er fiir andere Anwesende trotz der riumlichen Loslésung
vom bedienenden Supervisor als Zeigen erkennbar blieb. Diese Synchronisierung er-
moglichte Anschlusskommunikationen zwischen den Anwesenden, in denen sie die Ge-
staltung besprachen. Wie Tuma in einer komparativen Studie argumentiert, kénnen
solche »Praktiken der Sichtbarmachung« (2017, S. 303) als typisch fiir spezialisierte Vi-
deoanalysen in verschiedenen Bereichen begriffen werden, auch jenseits von Visual-Ef-
fects-Produktionen. Hierzu zihlt, auch im Fall der Effekte, ein verbales oder gestisches
Hervorheben einzelner Elemente und das korperliche Reenactment von Darstellungen.
Beide Praktiken wurden in diesem Abschnitt dargelegt. Die Sichtbarmachung erfolgte
mit Blick auf die visuelle Komposition der Visual Effects als Einzelbilder (und des Zu-
sammenhangs ihrer Elemente) sowie im Hinblick auf ihre zeitliche Entfaltung als Be-
wegtbilder (sprich des zeitlichen Zusammenhangs ihrer Elemente). Die beobachtbaren
Praktiken werden als ein methodisches, sprich spezialisiertes Vorgehen verstindlich,
die eine praktische Zerteilung der Arbeitsobjekte in der visuellen Analyse ermoglich-
ten: Die Identifizierung von sichtbaren Problemen in der visuellen Analyse zeichnete
sich dadurch aus, dass ein wiedergegebener Visual-Effects-Shot zur interaktiven Deutung
>freigegeben<wurde. Fiir die Teilnehmer*innen war nun nicht unbedingt mehr klar, was
die gesichteten Videodateien zeigten bzw. was ihre Kolleg*innen sahen. Praktiken der
Sichtbarmachung in der Re-Vision bearbeiteten folglich das »Problem der Deutungs-
offenheit der Bilder« (Burri 2008b, S. 352), indem sie kommunikativ erarbeiteten, was
in der jeweiligen Situation bedeutsam fir die Sichtung war. Im gegenseitigen Zeigen
wurde erkennbar, dass die Beteiligten weiterhin an einem geteilten Fokus der zentrier-
ten Interaktion arbeiteten: Anders als bei der Super-Vision, in der dieser Fokus auf>den
Shot« als einheitliches Ding gerichtet war, erforderte die Re-Vision prizisere Kommu-
nikationen und Zeigegesten, um diesen Fokus herzustellen. Dieser Fokus niitzte der
Herstellung einer gemeinsamen Perspektive auf die Visual Effects bzw. ihre sichtbaren
Probleme. Auf dieser Grundlage konnten die entsprechenden Mitarbeiter*innen nach
der Sichtung an den Effekten weiterarbeiten. Wie ich im Folgenden zeige, wurden Vi-
sual Effects dabei im Schaffensprozess verortet, um in der arbeitsteiligen gestaffelten
Produktion situativ je relevante Probleme zu identifizieren.

Getane Effekte. Arbeitsergebnisse analysieren

Wie gezeigt, wurden in der visuellen Analyse der Sichtung Probleme in den Visual Ef-
fects sichtbar gemacht, die eine stimmige, interessante und glaubhafte Darstellung der
Filmhandlung stérten. Diese Probleme hatten fiir die Anwesenden, als arbeitsteilige
Produzent*innen, unterschiedliche Implikationen. Dieser Abschnitt befasst sich mit
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den Arbeitsrelationen der Re-Vision, die in der visuellen Analyse relevant wurden. Ich
zeige zuerst, dass fiir die Re-Vision ein Zusammenhang zwischen gesichteten Visual Ef-
fects und Produktion praktisch hergestellt wurde. Visual Effects erschienen in diesem
spezialisierten Umgang in ihrem spezifischen Gewordensein: Sie wurden von den Pro-
jektleitungen als (Zwischen-)Ergebnisse getaner Arbeit behandelt — und entsprechend
zergliedert. Zweitens gingen damit verinderte Relationen zu und zwischen den An-
wesenden einher. Wihrend die Teilnehmer*innen der Sichtung in der Super-Vision als
gleichformiges Publikum >den Shot« als Gegeniiber erlebten, differenzierten sie sich in
der Re-Vision entlang der Zerteilung der Effekte in Teammitglieder mit spezialisierten
Aufgaben.

Die Analyse richtete sich nicht nur auf visuelle Probleme, sondern verband die-
se ursdchlich mit spezifischen Produktionsschritten. Dies wird im folgenden Beispiel
deutlich. Wihrend der Projektleiter im Beispiel zuvor recht schnell die Verteilung der
dargestellten Menschen in der Menge als Problem markierte, war in der folgenden Epi-
sode nicht gleich eindeutig fiir den anwesenden Supervisor, was mit den gesichteten
Visual Effects nicht stimmte [UK2/11.09.2015]:

01 % The weird thing is this building looks wrong {Ein Laserpunkt erscheint auf

02 einem Gebiude rechts im Bildhintergrund} () perspective. Plus, there’s a weird
03 noise in the background. {Die Leinwandwiedergabe hilt an. Das Standbild wird
04 nacheinander in unterschiedlichen Graustufen (RGB-Farbkanile)?* angezeigt.
05 Dann wechselt es wieder zur urspriinglichen Farbdarstellung des Standbilds}
06 Could you bring the exposure up. See there’s this noise in the background.

o7 // v () // Ah () it's the reflection () it's not the background.

Der Projektleiter im Beispiel zeigte verbal wie gestisch per Laserpointer an, dass das
dargestellte Gebaude »falsch aussah« 7 ; und ein »komisches Rauschen« z_,¢ im Bildhin-
tergrund zu sehen war. Auch in dieser Analyse erfolgte eine Markierung sichtbarer Pro-
bleme. Dabei unterteilte der Supervisor die gesichteten Visual Effects in Bildbereiche
(building« 7, 1, »background« z 3 ,, »reflection« 7 ,). Diese Einteilung erlangte ihre Rele-
vanz im Zusammenhang zur getitigten Produktion dieses Shots: Es war fiir den Pro-
jektleiter in der Analyse von Interesse, ob sich das Rauschen in der Spiegelung oder
im Bildhintergrund lokalisieren lie}, da diese Bildbereiche mit zwei verschiedenen Ar-
beitsschritten zusammenhingen. Sein Vorgehen wird unter Einbezug von Produktions-
wissen nachvollziehbar: In der Passage wurde ein Shot analysiert, in dem die Visual-
Effects-Firma den Bildhintergrund ersetzte. Eine Schwierigkeit der Bearbeitung lag
darin, dass sich der zu ersetzende Hintergrund in der Kameraaufnahme hinter einer
gefilmten Fensterscheibe befand, die Elemente im Raum spiegelte, die sich im Bildvor-
dergrund befanden. In der Bearbeitung sollte diese Reflektion erhalten bleiben. Indem
die Belichtung der Darstellung erhéht wurde ;4 konnte der Projektleiter sehen, dass

24  Computer-Grafikkarten kodieren Farben (iblicherweise durch einen RGB-Farbraum, in dem sich
Darstellungen aus drei Farbkanilen (rot, griin, blau) zusammensetzen. Dabei sind 256 Abstufun-
gen je Farbe moglich. Mit einer Farbtiefe von 24bit lassen sich etwa 16,7 Millionen verschiedene
Farben darstellen.
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das Rauschen auf Ebene der Spiegelung 7 , lag. Es zeigte sich also fiir seine Analyse
als relevant, wie das Rauschen entstanden war.

Hier wurden die praktischen Tatigkeiten beobachtbar, gesichtete Visual Effects und
Produktionsprozess zusammenzubringen. Im Beispiel machte der Supervisor durch
spezialisierte soziotechnische Praktiken (Standbild ; ;, Graustufen 7 ,, »bring exposure
up« 7. ¢) getatigte Produktionsprozesse sichtbar. Es handelte sich dabei um eine erwart-
bare, sprich routinierte Praxis: So antizipierte der Vorfithrer durch die unaufgeforder-
te Darstellung der Farbkanile ; ,¢, dass der Projektleiter es nicht bei der verbalen und
gestischen Problemmarkierung belassen wurde, sondern das »Noise« z_; zur Analyse er-
forschte. Diese Praktiken basierten auf ein Zusammenspiel lokaler Soft- und Hardware
sowie der digitalen Form der Arbeitsobjekte in den Sichtungszimmern. Visual Effects
lagen in der Re-Vision prinzipiell als Videodateien vor. In diesen waren produktions-
bedingt separate Elemente der Arbeitsobjekte (wie im Beispiel der Hinter- und Vorder-
grund der Darstellung) tendenziell »nahtlos« (Richter 2008, S. 48) integriert, d.h. auch
ihre teils verschiedenen Urspriinge potentiell unsichtbar.?® Die Praktiken der Sichtbar-
machung in der Re-Vision verdeutlichten, dass Visual Effects hierbei nicht nur visuell,
sondern informationell als Bilder vereinheitlicht waren. Denn Videodateien bestehen aus
Abfolgen gleichformiger Pixelraster. Das heifdt im obigen Beispiel, dass diejenigen Ka-
meraaufnahmen, die fiir den Bildvordergrund verwendet wurden, und diejenigen, die
als Hintergrund eingefiigt waren, sich in der gesichteten Videodatei in einem Raster
befanden. Sie konnten in der beobachteten Situation per Wiedergabesoftware nicht
separiert dargestellt werden, obwohl sie vormals aus zwei unterschiedlichen Dateien
zusammengefiigt wurden. Prinzipiell wire es technisch moglich gewesen, wenn auch
aufwendig, die dahingehend flexibleren Bearbeitungsdateien im Sichtungszimmer zu
laden und zu zeigen. Dies erfolgte aber typischerweise nicht in der Re-Vision: Die Bear-
beitungsdateien verblieben — praktisch gesehen — an den Schreibtischen der einzelnen
Artists, die sie dort individuell gestalteten. In der Analyse wurden stattdessen die be-
grenzten Moglichkeiten der verwendeten Wiedergabesoftware genutzt, wie im Beispiel
Farbkanile oder Wiedergabestopp, um die Visual-Effects-Dateien zu befragen. In der
Analyse wurden die Visual Effects folglich als gegeben behandelt: Es handelte sich um
bestehende Arbeitsergebnisse, die analysiert wurden (und wihrend der Re-Vision nicht
dauerhaft digital verindert wurden).

Fir den Status der Arbeitsobjekte bedeutete dieser Umgang mit ihnen gleichzeitig
auch eine Verschiebung gegeniiber der vorhergehenden biniren Priifung. Das, was auf
Leinwand oder Bildschirm zu sehen war, verlor zumindest graduell seine Eigenstin-
digkeit (der Super-Vision): In der Entfaltung der Re-Vision wurde vorgefiihrt, dass die
Darstellung gesteuert und manipuliert werden konnte, — und teils auch, wie sie jenseits
von Filmhandlung und Glaubhaftigkeit mit anderen Arbeitsobjekten wihrend der Pro-
duktion zusammenhing. Mit Goodwin (1994) gesprochen, entstanden hierbei »grafische

25  Als situierte Interpretationsprozesse waren solche Un-/Sichtbarmachungen nicht allgemeingul-
tig. Das Rauschen im Beispiel hatte einem Laien nicht unbedingt auffallen miissen. Manovich
(2016) argumentiert dahingehend, dass (Computer-)Animation ihr Gemachtsein im Film sogar
deutlicher »zeigt« als Fotografie. Dies ldsst sich nur graduell auf Visual Effects Gibertragen, die
eine Mischung aus Kameraaufnahmen und Computeranimation darstellen.
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Reprisentationen« von Arbeit. Das spezifisches Gewordensein dieser eingegebenen Ef-
fekte als bestehendes, jedoch zu verinderndes Arbeitsergebnis formierte die Re-Vision.
Dabei zeigte sich aber, dass die Aussagekraft der analysierten Videodateien selbst
iiber bisher getitigte Bearbeitungsschritte Grenzen hatte. Es konnten unterschiedliche
Praktiken im Sample festgestellt werden, in der Re-Vision zu klidren, worum es gerade
ging. Ein Beispiel fiir eine eindeutige, sichtbare Markierung des Produktionsschritts
in den Visual Effects selbst war, dass Computeranimationen in Sichtungen anfinglich
als »greyshade« gesichtet wurden. Die Farbgebung in Graustufen signalisierte den An-
wesenden, dass es in der Sichtung einer »greyshade animation« ausschliefdlich um die
Beurteilung der Bewegungen ging. (Und nicht um die Farbe der Darstellung.) Je wei-
ter fortgeschritten der Produktionsprozess war, desto seltener erfolgten solche Mar-
kierungen aber in den Darstellungen selbst. Die Videodateien wurden vielmehr in der
Sichtung durch spezialisierte Praktiken, wie auch im vorhergehenden Fall des »weird
buildings«, zwischen anwesenden Projektleitung, Vorfithrer*in und Projektteam inter-
aktiv und unter Nutzung der verfiigbaren Ausstattung verfiigbar gemacht. Um dies
zu tun, waren verschiedene Kenntnisse jenseits der gesichteten Videodatei notwendig.
Wihrend im vorhergehenden Beispiel der Projektleiter in einer Art Detektivarbeit Bild
und Produktion zusammenbrachte, wurde dies im nichsten Beispiel zwischen zustin-
diger Produzentin und Supervisor gemeinsam erreicht. Es wird erkennbar, dass die
gesichteten Visual Effects selbst nur graduell gestalterische Probleme anzeigten oder
ihre Produktionsgeschichte erzahlten [UK2/2016/E5: 1m50-2m28s, UK2/08.11.2016]:

o1 Essind fiinf Mitarbeiter*innen M™™5 beide Projektleiter P 'S ein Projektkoordina-
02 torund der Vorfiihrer V anwesend. Die Anwesenden haben ihre Kopfe (aufler V)
03 auf die Leinwand ausgerichtet. Das Licht geht nach knapp zwei Minuten aus,

04 fast gleichzeitig beginnt die Leinwandwiedergabe des Shots im Loop. Es handelt
05 sich um einen mehrsekiindigen Kameraschwenk tiber ein mittelalterliches Dorf.
06 Wenige Sekunden spater beginnt M7 zu sprechen.

o7 M {rauspert sich, lehnt sich leicht vor} so yeah (1) just populated (1)

08 (and the wall bottom right) (1)

09 = {antwortet ohne sich umzudrehen} and there’s a bit more roto you're
10 waiting (for) is that right

11 M yES (.) the guy and some stuff on the left hand side (.) that one at the
12 moment [[°()°]]

13 5 [[alright]]

Mitarbeiterin M

! markierte in der Passage einer Sichtung dargestellte Personen auf der
Mauer im rechten Bildvordergrund als aktuell (»just populated« z_,) und machte sie da-
mit relevant fir die Re-Vision. Der Projektleiter erfragte, welche Bildteile noch nicht
fertig sein konnten, weil die Mitarbeiterin auf die Vorarbeit (»roto« 7 ,) eines Kollegen
wartete. Dieser anfingliche Austausch lisst sich als gemeinsame Setzung des Erwar-
tungsrahmens der Sichtung lesen: Was konnte und musste die gesichtete Darstellung
zu diesem Zeitpunkt leisten? Auf was genau war zu achten? Was zu sehen war, wurde
wie im Beispiel zuvor folglich auch zu Anfang dieser Re-Vision in neu bearbeitete (und

nicht bearbeitete) Elemente zergliedert und damit im Schaffensprozess eingeordnet.
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Mit den Teilen waren je verschiedene Arbeitsschritte verbunden: Die im Beispiel auf-
gefithrte Rotoskopie (»roto« 7. o) bezeichnet ein Verfahren, mit dem einzelne Elemente
aus Kameraaufzeichnungen ausgeschnitten werden,*® um sie zu ersetzen oder in an-
dere Aufnahmen einzufiigen. Das bedeutet, dass im hier zitierten Beispiel Elemente
in der Wiedergabe fehlten; was unvertrauten Betrachter*innen eventuell gar nicht auf-
gefallen wire. Dass hier vom Projektleiter nachgefragt wurde, lisst schlieRRen, dass die
Wiedergabe auch ihm nicht (deutlich genug) zeigte, was fiir diese Re-Vision relevant
war. Re-Visionen erlaubten so zwar eine objektivierende Bestandsaufnahme — was war
zu sehen und welche Probleme gab es derzeit? Die gesichteten Visual Effects selbst zeigten
nur teilweise an, worum es gerade ging.?” Stattdessen erzihlten sich Projektleiter und
Mitarbeiterin in der Sichtung die bisher erfolgte Geschichte der Gestaltung des gesich-
teten Shots (weiter). Sie wurde in die Re-Vision »importiert« (Scheffer 2013, S. 91) und
weitergedacht, um die Weiterarbeit an den Effekten vorzubereiten. Die Anwesenden
verfiigten — als Teil eines arbeitsteiligen Teams — iiber unterschiedliches Wissen iiber
Arbeitsobjekt und Prozess. Mit dem verinderten Objekt der Interaktion waren folglich
auch andere Arbeitsrelationen in der Re-Vision verbunden.

Auch wihrend der Analyse blieben anwesende Produzent®*innen auf ihren Sitzplit-
zen im abgedunkelten Raum verteilt. Die duflere Gleichférmigkeit der Sitzordnung darf
aber nicht davon ablenken, dass sich im Verlauf der visuellen Analyse die Art der An-
wesenheit der die Teilnehmer*innen entlang einer neuen Interaktionsordnung diffe-
renzierte: An ihren Aktivititen zeigten sich verschiedene Beziehungsintensititen zu
den nacheinander gesichteten Arbeitsobjekten. Der am hiufigsten beobachtete Mo-
dus verbaler Kommunikation wihrend der Re-Vision, der auch im obigen Beispiel des
»Dorfes« beobachtet werden konnte, war derjenige >in den Raum hinein«. Hierbei blie-
ben die Kopfe der Anwesenden auf die Leinwand oder den Bildschirm ausgerichtet.
Damit hielten sie grundsitzlich den geteilten Fokus der Interaktion aller Anwesenden
aufrecht: »Der Korper wirkt dabei als das entscheidende Scharnier, das die Aufmerk-
samkeit weckt, ausrichtet und damit auch Relevanzen strukturiert.« (Knoblauch 2008,
S. 265) Obwohl diese Ordnungsfunktion partiell an die stabile Anordnung der Sitze
und Leinwand abgegeben wurde, wird dies (wie in der Super-Vision) dennoch als eine
praktische Leistung betrachtet. Dieser Beitrag zur situierten Praxis galt fiir Anwesende
auch, wenn sie sprachlich oder gestisch nicht weiter an der Unterhaltung teilnahmen.

26  Obwohl esverwandte Prozesse sind, lasstsich Visual-Effects-Rotoskopie vom nicht-digitalen histo-
rischen Vorlaufer des »Rotoskops«unterscheiden; eine Einrichtung, mit der fiiranaloge Animation
Kameraaufnahmen Bild fir Bild abgepaust wurden. Sie wurde 1917 von Max Fleischer patentiert
(Fliickiger 2008, S. 215ff.).

27  Die simulierende Logik von CGlI stellt im Vergleich zu »registrierenden« Videoaufnahmen (Berg-
mann 1985) zusdtzliche Anforderungen an die Beteiligten in der Analyse. Hier unterschied sich
diese von Videoanalysen in anderen Feldern, in denen Videos als »gezielt hergestellte Objekti-
vationen der flichtigen Abldufe« (Tuma 2017, S. 303) behandelt werden, sodass »der Handlungs-
druck des in >Echtzeit<ablaufenden Geschehens in allen Bereichen unterbrochen wird« (ebd.). Da
in Re-Vision die CGl kommunikativ verfiigbar gemacht werden musste, waren andere kommuni-
kative Zugriffe notwendig, die sich nicht (nur) auf das aufgezeichnete menschliche Handeln richteten,
sondern auf die Form der Aufzeichnung.
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Sie verharrten in Bereitschaft, blieben ansprechbar zur Kontextualisierung des Gese-
henen - und meldeten sich teils auch von selbst zu Wort. Bei der Kommunikation in
den Raum hinein wurden hiufig keine expliziten Adressierungen in den Sprechbeitri-
gen vorgenommen. Das lief darauf schliefen, dass es den Anwesenden klar war, wer
jeweils angesprochen war. Der Adressat*innenkreis war durch kérperliche Anwesen-
heiten im Sichtungszimmer vorselegiert. Es wurden, wie zur Super-Vision dargelegt,
typischerweise nur solche Mitarbeiter*innen zur Sichtung hinzugeholt, die an den ge-
sichteten Visual Effects gearbeitet hatten. In der Praxis der Re-Vision war den Beteilig-
ten vielmehr durch die gesichteten Visual Effects eindeutig, wer adressiert wurde: Eine
Anweisung zur Gestaltung des Supervisors richtete sich an die anwesende Person, die
zuvor am besprochenen Arbeitsobjekt titig war (sowie an die Person im Raum, die das
Feedback dokumentierte, s.u.). Umgekehrt war eine Erliuterung zur getanen Arbeit am
Shot an den Supervisor gerichtet.?

Die Projektleitung stellte den Dreh- und Angelpunkt der Interaktion in der Re-
Vision dar, Mitarbeiter*innen sprachen seltener direkt miteinander. Diese Gesprache
wurden dann beispielsweise durch gesenkte Lautstirke als Nebenschauplitze der Re-
Vision markiert. Folglich war die zentrale rdumliche Positionierung der Projektleitung
in der Sichtung, die im Rahmen der Super-Vision bereits besprochen wurde, nicht nur
im Hinblick auf die Wiedergabe von Bedeutung; in der Mitte des Raumes hatten sie
ebenso den geringsten Abstand zu allen anderen Sitzplitzen, auf denen die Empfin-
ger*innen potentieller verbaler Anweisungen Platz nahmen. Supervisors konnen hier
als Schliisselfiguren vorgestellt werden, die einen zentralen Anteil daran hatten, dass
sich die verschiedenen gesichteten Arbeitsobjekte und Anwesenden im Verlauf der Shot-
by-Shot-Ordnung der Re-Vision als Gruppe formierten. Die Anwesenden wurden hier
folglich vermittelt itber Wiedergabe gesichteter Visual-Effects-Shots und Anweisungen
in der Analysepraxis zum Projektteam.

Wie beziiglich der Praktiken der Sichtbarmachung dargelegt konstituierte sich die
hohe Involviertheit der Projektleitung in der visuellen Analyse nicht nur verbal, sondern
in der Eingabe bzw. der Anweisung zur Wiedergabe auch praktisch. Sie fithrten dabei
auch ihre Kontrolle iiber die Arbeitsobjekte vor. Die Handhabe der Supervisors iiber
die jeweils gesichteten Effekte blieb aber stets situiert — und damit begrenzt. Es war
folglich zweifach wichtig, dass Visual Effects wihrend der Analyse im Sinne getaner Ar-
beit als gegeben behandelt wurden: Der spezialisierte Umgang mit Videodateien, in dem
sich diese nicht nachhaltig verinderten, erméglichte das Feedback auf den konkreten
Arbeitsstand; gleichzeitig markierte er den jeweiligen Arbeits- und Zustindigkeitsbe-
reich der einzelnen Mitarbeiter*innen — und schiitzte ihn graduell vor einem direkten
Eingriff der Projektleitung. So war es auch relevant, dass die Analyse typischerweise
jenseits vom individuellen Arbeitsplatz der zustindigen Mitarbeiter*innen stattfand.
Denn die riumliche Ordnung trug auch zur Rahmung der Situation und den Prakti-
ken der Re-Vision bei: Das Hier und Jetzt des Geschehens der visuellen Analyse war
in bestimmter Weise »abgeschirmt, strukturiert und rationalisiert — und symbolisch
markiert als das was es eigentlich sein soll« (Scheffer 2013, S. 101). Auch die korperliche

28  ZurVollstindigkeit sei erwédhnt, dass sich eine Anweisung zur Ein- bzw. Wiedergabe erwartbar an
den/die Vorfiithrerin richtete.
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Anwesenheit der Produzent*innen war, wie die Raumausstattung, als eine solche Rah-
mung zu verstehen (Goffman 1971, S. 29). Dass sich hingegen die lokale Sitzordnung
im Ubergang von Super-Vision und Re-Vision prinzipiell nicht verinderte, deutete also
darauf hin, dass hierbei der prinzipielle Bezug auf das gemeinsame Produkt des Medi-
enbilds in der visuellen Analyse bestehen blieb. Das heifit, dass sich die Projektleitung
in der Praxis als verantwortlich fur die kohidrente Verbindung der arbeitsteiligen Pro-
duktion zeigte.

Die Qualifizierung der Super-Vision war durch Minimierung und Maximierung
personeller Autoritit iiber die Medienbilder als Objekte geprigt, da hier getestet wur-
de, ob diese eine generelle Wirkung entfalteten. Wihrend die Super-Vision entschied,
ob die Arbeitsobjekte den Kund*innen jenseits der Produktionsstitte gezeigt wurden,
richtete sich die visuelle Analyse an das interne Produktionsteam. In der visuellen Ana-
lyse zeigte sich eine performative Grauzone, in der Hierarchie in verschiedenen Graden
markiert wurde. Es konnten Varianzen zwischen den untersuchten Firmen ausgemacht
werden, die sich in verschiedenen Anteilen des Austausches zwischen Projektleitung
und Mitarbeiter*innen wihrend Re-Visionen zeigten. Ebenso konnten Unterschiede
im Kommunikationsstil einzelner Projektleitungen innerhalb von Firmen festgestellt
werden, denen hier nicht im Einzelnen nachgegangen wird. Deutlich wurde: Diese In-
teraktion war prinzipiell hierarchisch organisiert; der Supervisor erteilte ein Feedback
auf die Gestaltung. Jedoch erhielt diese Riickmeldung performativ die Zustindigkeit
der Mitarbeiter*innen. Hier war folglich die arbeitsalltigliche Koordinationsarbeit der
Arbeitsteilung zu beobachten, deren Relevanz fiir Projektarbeit in der Arbeitsforschung
hervorgehoben wird (Lengersdorf 2011, S. 31). Im Vergleich zwischen Super-Vision und
Re-Vision zeigte sich, dass Hierarchien in Projektteams in deren Arbeitsalltag unter-
schiedlich flach waren: Im praktischen Vollzug von Priifung und Analyse wurde durch-
aus Hierarchie performt (s. auch Krimer 2014a, S. 205), die sich in der individuellen
Softwarearbeit anders zeigte. Es deutet sich ebenso an, dass fur die Visual-Effects-
Produktion insbesondere der Wechsel bzw. die Organisation der Uberginge zwischen
verschiedenen Episoden relevant war, um Medienbilder zu autorisieren.

Abschliefiend lasst sich festhalten, dass die Sichtbarmachung von Visual Effects in
der Analyse als Arbeitsergebnisse ganz generell der anschlieffenden >Behebung« gestal-
terischen Probleme nach der Sichtung diente. In Produktionsprozessen, die sich teils
tiber mehrere Monate streckten, gab es eine Menge solcher Probleme, deren Bearbei-
tung unterschiedliche Beteiligte betrafen. In der Produktion kam es dahingehend zur
zeitlichen Ordnung, sprich Priferierung und Priorisierung bestimmter Probleme und
Bewertungen, die ich als solche im Hinblick auf die trans-sequentielle Organisation der
Produktion als Sicherung und Verunsicherung der bearbeiteten Effekte noch bespreche.

Eingegebene Effekte. Arbeitsvorschlage entwerfen

In der Re-Vision ging es darum, den Stand der Arbeit zu analysieren, um die Gestaltung
der gesichteten Visual Effects fortzusetzen. Neben Bewertung und Analyse war eben-
so die Entwicklung zukiinftiger Gestaltung zu beobachten. Die Grundziige dieser Ent-
wurfspraktiken werden am Fortgang des bereits zitierten Dorf-Beispiels [UK2/2016/Es:
2ms50s-3m32s] einleitend skizziert:
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14 8: [..] so did you fix the track on here as well {roter Laser-Pointer (LP) von S auf
15 der Leinwand}

16 M yes (.) it'sa (.) (of) course I've done some () on the trees (.) // 5 mhm // and )
17 which isn't in this version ehm (.) eh just been out of focus (and stuff) ehm (.)

18 /] s {rauspern} // and some bits (.) stuff down here (.) {griiner LP von M quf der
19 Leinwand} just needs more (.) ehm [[°()°]]

20 ¥ [[YEAH just]] like a ground colour (.) texture and all that (.) /

21 some ()=ness// M haze // mhm () yeah | think you've (created) sort of (a) bit

1M yeah // gets

22 more (.) interest (.)

Dem Relevantmachen der gestalterischen Arbeit an den »trees« 5 ;5 und den durch den
Laserpunktgebrauch identifizierten »bits« ; ;3 — als vergangene, individuelle Hand-
lungsentwiirfe der Mitarbeiterin M (»did« 5 14, »done« 7 1) — folgten hier zwei Ein-
schrankungen der Darstellung durch die Verweise im Prisens auf »this version« z_;,
und »needs more« 7 1o: Sie markierten die Re-Vision als organisatorischen Ubergang
zwischen dem aktuellen Stand der Dinge (>bis hierhin sind wir gekommen<) und der
Moglichkeit zukiinftiger Arbeitsschritte (:das gibt es zu tun). Gleichfalls zeigten sie die
gesichteten Arbeitsobjekte als einen Entwurf, an dem nun weitergearbeitet wurde. Im
Beispiel half der Supervisor ; ¢ der Mitarbeiterin beim Entwerfen, als sie dahinge-
hend stockte (»just needs more (.) ehm« z_15). Wie bereits argumentiert, arbeiteten Pro-
jektleitung und je zustindige*r Mitarbeiter*in an einer gemeinsamen Perspektive auf
das zu Sehende, die ihnen - trotz geteilter Vorstellungen iiber Visual-Effects-Gestaltung
— nicht einfach gegeben war, sondern an der konkreten Videodatei soziotechnisch be-
werkstelligt wurde (wie auch fiir die Problemmarkierung und Arbeitsanalyse gezeigt
wurde). Gesichtete Visual Effects wurden in der Re-Vision »durch begleitende Kommu-
nikation wieder >verstehbar< gemacht« (Tuma 2017, S. 240): nicht nur als mediale Repri-
sentationen von — sondern auch als Anleitungen zu Arbeit. Dabei wurde auch eine Unsi-
cherheit iber das zu Sehende ausgehalten, wie sich in der Vagheit des »and all that«
7. 20 andeutet. Mehr noch wurde Unsicherheit vielmehr zum Entwerfen methodisch
hergestellt und produktiv gemacht, wie nun dargestellt wird.

Fir das Entwerfen in der Re-Vision waren sowohl Versicherung und Verunsiche-
rung des zu Sehenden wichtig, wie im direkten Anschluss der oben zitierten Passage
erkennbar wurde [UK2/2016/E5: 3m32s-4mo2s]:

23 M: ohm do you want people up here () [[()]]

24 % [[can you]] hold the last frame please (1) {griiner LP auf Vordergrund des

25 angehaltenen Standbilds} cause I'm wondering about how we do that cause you
26 know sittin there we just need to () do something with it () cause it’s (1) it will
27 become a (distraction) ehm® (1) right (.) | think putting people on it might look a
28 bitodd (2) // Mi: constructed /l yeah so it might be (.) tch- tch- tch- can't really put
29 (.) objects on it we'll think about it i think [[()]]

30 M [[()]] dirty house it’s quite clean

31 ¥ yeah (.) 'm happy to do that (.) anything you can do to really take the attention
32 away from it () would be great (.)
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Im lauten Nachdenken entwickelte der Projektleiter ; ,5 Gestaltungsideen (»want«
7. 23, »Might« 755, »think« 7 5, 59). Dies war prinzipiell an den gesichteten Visual Ef-
fects orientiert, die zur Rahmung dieses Entwerfens genutzt wurden. Die Explizierung
und Einigung dariiber, was derzeit zu sehen war, ermoglichte es, Alternativen zu entwi-
ckeln. Das was zu sehen war, der »visuelle Eigenwert« (Burri 2008b, S. 348) der gesich-
teten Visual Effects wurde dabei praktisch erzeugt, z.B. durch die zeitliche und raum-
liche Abstimmung der Sprechbeitrige mit dem zu Sehenden, wie in Auslassungen oder
Lokal- oder Temporaladverben (»here« z 53, Laser z. ,,, »there« 7z ,4) erkennbar wurde.
Das Entwerfen in der Sichtung entfaltete sich anhand der gesichteten Visual Effects (als
sichtbares Ergebnis von getaner Arbeit). Die Arbeitsobjekte erschienen in der Re-Vision
aber nicht mehr als wiedergegeben wie in der Super-Vision, wie im Beispiel am Stand-
bild (»hold the last frame« 7 ,,) gezeigt werden kann. Die praktische Hervorbringung
der Arbeitsobjekte erfolgte als situierte Verschrinkung zwischen Wiedergabevariation
und Interaktion, in der die Arbeitsobjekte gleichzeitig als gegeben und verinderbar er-
schienen; kurz: als eingegebene Effekte. Fiir beide Beispiele, sowohl im Hinblick auf das
»Dorf« wie auf die »Previs«, ging die Praxis des Entwerfens also iiber eine interaktive
Vergewisserung iiber das zu Sehende hinaus. Neben den sprachliche Ubersetzungen
des Gesehenen fanden ebenso kommunikative Anschliisse statt, die sich graduell vom
zu Sehenden lésten. Mit dem Platzhalter »tch tch tch« 5 ,g stabilisierte der Projektlei-
ter beispielsweise einen geteilten Fokus der Situation, in dem er an seinem Rederecht
festhielt, stellte dabei gleichzeitig eine Unsicherheit iber das genaue Vorgehen her. Sol-
che Verbindungen zwischen Versicherungen und Verunsicherungen des zu Sehenden,
in denen sich die Visual Effects graduell als ungesicherterer zeigten, waren typisch fir
das Entwerfen in der Re-Vision. Wie ich im Folgenden zeige, wurden sie durch einen
methodischen Umgang mit den Arbeitsobjekten erzeugt, in dem technische und per-
formative Standardisierungen und experimentelle Praxis Hand in Hand gingen.

Wie Burri (ebd., S. 352) argumentiert, kdnnen sich die Beteiligten im Vollzug media-
ler Ubersetzungen auf Konventionen stiitzen, die in der Ausbildung vermittelt oder in
der Berufspraxis angeeignet wurden: Gemif dem Anspruch der Glaubhaftigkeit sollte
die Gestaltung beispielsweise nicht »konstruiert« ; ,g wirken, wie auch der Projektlei-
ter bestirkte (»yeah« 7 ,g). Formal analog zum obigen »tch ich tch« 7 ,g malte ein an-
derer Projektleiter [D3/2015/E3: 8m54s-09mo2s] beispielsweise in einer Re-Vision eine
Kamerabewegung nach: »Ob man da noch mal, wenn man den [Flieger] rumgedreht hat und
so, nochmal also, a— mal die Kamera mal noch so kr kr kv, und ob man dann v vielleicht sogar
am Schluss so'n kleinen (.) *Zoom-In* macht«. In der Lautmalerei wurde das Geridusch ei-
ner physischen Kamerabewegung einbezogen: »kr kr kr« sollte ein abruptes Kamerawa-
ckeln nachahmen. Es handelte sich um ein Reenactment, in dem kérperlich entworfen
wurde. Als solches ist es typisch fiir die Visual-Effects-Produktion und auch in ande-
ren spezialisierten Formen von Videoanalyse zu beobachten (Tuma 2017, S. 113). Laut
Tuma baut eine durch Videoanalysen gestiitzte Erarbeitung zukiinftiger Spielziige im
Fuf3ball vergleichbar darauf, dass das Fuf3ballfeld durch den Gebrauch einer Vogelper-
spektive raumlich »objektiv verfugbar und als manipulierbar konstruiert« (ebd., S. 240)
wird. Diese soziotechnische Konstruktion unterstiitzt eine kommunikative Uberbrii-
ckung zwischen der Perspektive der abgebildeten Fuf3baller*in und distanzierten Be-
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obachter*innen, die zur Videoanalyse zusammenkommen, und erméglichte den ge-
meinsamen, entwerfenden Bezug auf die Wiedergabe.

Das Entwerfen in der Sichtung war an spezifische, gleichbleibende Ausstattungen
gebunden, die Anteil an der Re-Vision trugen. In ihrem situierten Gebrauch wurden
Entwurfspraktiken erkennbar. So erdffnete das oft genutzte Standbild einen grofReren
zeitlichen Spielraum fiir den Projektleiter, um sich kommunikativ von der »Einberu-
fung« (Henderson 1991) der gesichteten Visual Effects zu lésen. Die Konstitution der
Arbeitsobjekte erleichterte eine kommunikative Distanzierung von gegebenen Wirkun-
gen: Die Wiedergabevariationen der Re-Vision zeigten ein — mit betrichtlichen kom-
munikativen Mithen — verbundenes Aufbrechen der (in der Super-Vision gehirteten) vi-
suellen Wirkung einer Videodatei. Die Produzent®innen versuchten sich von der als
»falsch« markierten visuellen Wirkung der wiedergegebenen Visual Effects kommuni-
kativ zu lésen. Die Moglichkeiten zur Variation der visuellen Form der Arbeitsobjek-
te multiplizierten sich jedoch potentiell in der performativen Kombination aus Soft-
warefunktionen, Sprache und Zeigegesten. Die Eingaben waren in ihrem Ablauf nicht
wiederholbar, sondern zerlegten die eindeutige und reproduzierbare, sprich gesicherte
Zuweisung von Zeit und Farbe der Videodatei. Die informationelle Ebene synthetischer
Situationen, die laut Knorr-Cetina (2012, S. 93) generell unbestindiger als ihre physi-
schen Elemente ist, wurde in der Re-Vision praktisch verunsichert.

Auffillig war jedoch, dass die Moglichkeiten von Manipulationen in der Re-Vision
nur recht eingeschrankt genutzt wurden. Zu den Basisfunktionen der genutzten Video-
software, die auch in anderen, nicht spezialisierten Videosoftwares vorhanden waren,
kamen wihrend der Re-Vision nur wenige andere Funktionen dazu. Die spezialisierten
Aktivititen schrinkten die Verinderung der Arbeitsobjekte in der Re-Vision methodisch
ein und machten sie damit fiir die Anwesenden erwartbar. Die Methodik erkannte man
u.a. in der Standardisierung von Wiedergabevariationen [UK2/08.11.2016]:

o1 Nach den Sichtungen erkldrt mir der Vorfiihrer an seinem Schreibtisch, dass er
02 eine Reihe von »hot keys«*® habe, um auf Anweisungen zu reagieren, »what they
03 ask to do«. »Sie« (also die Supervisor) wiirden wiahrend der Dailies oft »gamma
04 up«sagen. Er 6ffnet per Mausklick ein Standbild eines Shots im Vollbild

05 seines rechten Bildschirms, das gleichzeitig auf der Leinwand vor uns erscheint.
06 Die Darstellung verandert sich dann mehrfach farblich, wenn er eine Taste

07 der Tastatur tatigt. Er fahrt fort, eine weitere Anweisung sei »exposure downg,

08 die Leinwanddarstellung wird erst dunkler und dann wieder heller als er

09 abermals die Tastatur bedient. Er erklart anschliefiend eine Reihe weiterer

10 Hot Keys u.a. fiir Farbkandle und Darstellungsgrofie.

Der Interviewte sprach die intersubjektive Erwartbarkeit der visuellen Analyse an, die
sich durch technische Institutionalisierungen zeigte — und performativ hervorgebracht
wurde. Die von ihm vorgefithrten »Hot Keys« 5 , standardisierten die Titigkeiten des

29  Es handelte sich dabei um Tastenkombinationen, mit denen Softwarebefehle ausgel6st wurden.
Sie unterschieden sich von Kurzbefehlen, da erstere auch funktionierten, wenn das reagierende
Programm nur im Hintergrund lief. Ihre Position auf der Tastatur war durch den Player vorinstal-
liert, konnte aber individualisiert werden.
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Vorfiihrens dabei auf eine spezifische Weise: Sie erleichterten und beschleunigten man-
che Formen der Bearbeitung und mithin auch die Analyse enorm, klammerten andere
hingegen aus.>® Neben Projektleiter*in und Vorfithrer*in traten somit noch Soft- und
Hardware, die ebenfalls im Sinne eines »verteilten« Handelns (Rammert 2016, S. 35) ei-
nen Teil der Analysepraxis iibernahmen. Auch die im Beispiel nicht vorkommende Form
der Wiedergabe zusitzlicher Bild- und Videodateien war standardisiert: Die hiufigsten
Importe stellten die unbearbeitete Kameraaufnahme (»Plate«), iltere Versionen oder
Schnittsequenzen vor und/oder nach dem Shot dar. Erstere wurden je wiederholt und in
(rhythmischem) Wechsel wiedergegeben, letzteres in nahtlosen Ubergingen zwischen
den einzelnen Dateien, sodass jeweils ein Zusammenhang zwischen den importierten
Dateien und der analysierten Videodatei aufrecht erhalten wurde. All diese Beispiele
verwiesen auch auf die Vorbereitungen, die erfolgten, damit das Entwerfen in der Sich-
tung reibungslos ablief. Ein Vorfithrer [UK2/08.11.2016] beschwerte sich beispielsweise
bei mir, dass wenn es »seamless« laufen wiirde, niemand es mitbekime und »sie« (die
Teilnehmer*innen der Sichtung) sich nur beschweren wiirden, wenn es zu lang dauern
wiirde. Diese Einschitzung bestitigte sich, als ein Supervisor in einer Re-Vision in der
gleichen Firma einen Mitarbeiter lobte, der nur aushilfsweise die Steuerung itbernahm:
»right in the end of the shot [...] there’s like a slide in the matte or something. Can you pause at
the end? Well done with the pause there. That was right on« [UK2/11.11.2016] Hier deutet sich
an, dass vorhergehende Episoden entscheidend waren, um experimentelle Praktiken
zu ermoglichen. Dies wird spiter aufgegriffen.

Die Praxis der situierten Eingabe von Effekten war anders, aber nicht >weniger<
technisiert als die Wiedergabeschleife der Super-Vision: Sie verlie? sich stark auf ha-
bitualisiertes Wissen (in Erginzung zu Mechanisierung und Algorithmisierung). Dies
zeigte sich in den routinierten Blicken der Supervisors, der in der Re-Vision Wieder-
gabevariationen schnell ausrief, ebenso wie in der zeitnahen Ausfithrung von Anwei-
sungen durch die Vorfithrer*innen. Auch in einer ziigigen und akkuraten Setzung von
Laserpunkten wurde technisiertes Kérperwissen beobachtbar. Die Relevanz dieser kor-
perlichen Dimension fiir das Entwerfen kann durch den Vergleich zur Architektur ver-
deutlicht werden. Yaneva (2005) argumentiert dhnlich zur hier entwickelten These, dass
beim Entwerfen von Architektur durch das Wechseln zwischen unterschiedlich skalier-
ten Modellen aus Pappe, Papier oder Styropor der Entwurf des sselben< Gebdudes als
stabilisiert und verinderbar erscheint. In der Re-Vision zeigten sich gleichsam die si-
tuativen Anforderungen, die mit der Performanz solcher Wechsel in digitalen Medien
verbunden war. Die lokale Flexibilisierung der visuellen Form der Visual Effects konnte
wihrend der Sichtungen jederzeit unterbrochen werden, um die Videodatei in standar-
disierter Frequenz wiederzugeben. Es zeigte sich eine briichige soziotechnische Festig-
keit der digitalen Arbeitsobjekte, die jeweils situativ gemeistert und hergestellt wurde.
Die temporiren Entwiirfe waren in ihrer Materialitit fragil, sie verlangten die korper-
liche Performanz bzw. im Fall der Miniaturkinos eingeiibte Koordinationsleistungen
zwischen Vorfithrer*in und Anweiserin.

30 Die Vorfiihrer*innen heifden in englischen Firmen »Editor«: Die Herausgabe von Visual Effects in
der Sichtung schliefdt ihre Aufbereitung und Bearbeitung ein.
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Dabei war auch die emische Bezeichnung der »Hot Keys« bemerkenswert, die auf die
delikate Performanz der Wiedergabevariationen hinwies. Es stellt sich als medientheo-
retische Versuchung dar, sie auf Grundlage ihrer Temperatur-Metapher durch einen Ex-
kurs zu »heiflen« und »kalten« Medien (McLuhan 1964, S. 24fF.) oder »heiffen« und »kal-
ten Gesellschaften« (Lévi-Strauss 1975) zu kontextualisieren:** Wie Erhard Schiittpelz
argumentiert, ist die damit verbundene Diskussion iiber das Verhiltnis von (mensch-
lichen) Kérpern und Technik wichtig fiir ein theoretisches Verstindnis von Medien —
und analytisch noch nicht ausgeschépft: Demnach kénnen Koérpertechniken als »hei-
Re Techniken« auch kombiniert werden — manchmal jedoch auch nicht: Sie lassen sich
anders als »kalte Techniken« (wie Maschinen) »nicht beliebig akkumulieren, ohne dass
man wieder verlernt oder nicht mehr vertiefen kann, was in einer einzelnen Korper-
technik gelernt oder zur Virtuositit getrieben werden konnte.« (Schiittpelz 2019, S. 417)
Dahingehend wurde das Entwerfen als spezialisierte Praxis sichtbar, in der sowohl die
Technisierung von Kérpern nutzbar war, ebenso wie deren Grenzen.

Denn Affizierung zwischen Visual Effects und der Produzent*innen war auch beim
Entwerfen relevant, wenn auch anders als in der Super-Vision. Hier ging es nicht um
eine eindeutige Wirkung des (antizipierten) Medienprodukts, sondern um ein gestal-
terisches Gespiir. Dies wurde im wiederholten Hinweis auf das Erleben der gesichteten
Visual Effects erkennbar; beispielsweise im folgenden Fortgang des Feedbacks des Pro-
jektleiters zur bereits erwihnten »Arena« [D3/2016/E2: 8m37s-9mo5s]:

01 [..] da habich schon noch ein problem irgendwie weil das hab ich das gefiihl

02 dastimmt da sitzen die leute nich richtig (1) oder da sp- da kommen zu viele (.)
03 stiihle vor oder irgendwas (.) also hier is irgendwie so ein komisches *feeling” da
04 (1) da missen wir noch mal gucken ob wir das irgendwie besser hinkriegen (.)

05 und (.) und dann bin ich schon (1) das (.) das gefiihl dass wir ausdiinnen miissen (3)

Die wiederholte Referenz auf Gefiihle ; ; 5 s in der Passage kann als Eingrenzung der
Generalisierung oder als Abschwichung der Aussagen gedeutet werden, in dem diese
als subjektiv erlebter, nicht eindeutig in Wort zu fassender Eindruck markiert wurden.
Wie sich wihrend meiner Aufenthalte zeigte, hatten subjektive Eindriicke jedoch eine
hohe Autoritit in der Visual-Effects-Produktion. Sie waren Teil des fachbezogenen Er-
fahrungswissens der Beteiligten. Dies lief? sich nicht zuletzt darin erkennen, dass sich
diese rhetorische Strategie durch alle hierarchische Stufen zog und sich in Situatio-
nen der Qualifizierung hiuften: Gerade Regisseure und Projektleitungen sprachen von
ihren »Gefiihlen«. Im Kontext des Entwerfens trafen in solchen Verweisen die angestreb-
te affizierende Intensitit der Visual Effects und die Verunsicherung des zu Sehenden
aufeinander. »Gefiihle« kdnnen somit als Ausdruck der Markierungen von Grenzen des
Sagbaren gelesen werden, durch welche der visuelle Eigenwert der Visual Effects be-
stirkt wurde und gleichzeitig etwas anderes imaginiert wurde.

31 Laut Claude Lévi-Strauss (1975) sind solche Gesellschaften erkaltet, in denen die Akkumulation von
Techniken zum Stillstand kommt, McLuhans Differenzierung bezieht sich auf die héhere Involvie-
rung von Menschen in»hot media«wie Fernsehen, Sprache und Telefon, die gegeniiber Fotografie,
Radio oder Film eine geringere Definition aufweisen.
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In der typisch subjektivierenden Bezugnahme zur visuellen Wirkung beim Entwer-
fen zeichneten sich auch Herausforderungen der arbeitsteiligen Gestaltung im Projekt-
team und ihrer praktische Bewiltigung ab, um die es nun geht. Durch die spezialisier-
te Entwurfspraxis in der Sichtung wurde die tatsichliche Gestaltung zur (zukiinftigen)
individuellen Angelegenheit derjenigen Mitarbeiter*innen, die zustindig fir die ent-
sprechenden Visual Effects waren: Sie wurden als kompetente Gestalter*innen adres-
siert, in deren Verantwortung und Fihigkeit es verblieb, das Feedback zur Erscheinung
der Arbeitsobjekte anschlieffend in der Software einzuarbeiten. Dazu trug bei, dass
die spitere technische Umsetzung beim Entwerfen wihrend der Sichtung tendenziell
ausgeklammert wurde:* Es ging vorrangig um gestalterische Fragen. In der Margina-
lisierung technischer Parameter wihrend der Re-Vision zeichnete sich eine feldtypische
Konstruktion von Machbarkeit ab: Es war aus Sicht der Akteure (technisch) praktisch un-
beschrinkt, was sie darstellen konnten. Die dazu gehérende Vorstellung des Moglich-
machens war tief in das Selbstverstindnis der Visual-Effects-Branche eingeschrieben,
wie sich beispielsweise in Handbiichern zeigte: »we use [visual Effects, RT] when it’s im-
possible to use the real thing because it’s too expensive to film, is inaccessible, or doesm’t
exist in the first place« (Finance/Zwerman 2010, S. 10, Herv. RT). Verbunden damit wer-
den die technischen Moglichkeiten zur Darstellung als »fast unbegrenzt« verstanden:
»With digital compositing, we can combine an almost unlimited number of layers or
elements into one image« (ebd., S. 16), »[t]he only real difference is that in [digital, RT]
rear projection there is an almost unlimited quantity of light available« (Mitchell 2004,
S. 144).33 Das »fast« in den Zitaten markiert dabei den fiir das Selbstverstindnis ebenso
relevanten historischen technischen Fortschritt in der Produktion von Visual Effects, in
dessen zukiinftigen Verlauf in der Sicht der Produzent*innen die Moglichkeiten com-
puterbasierter Darstellung >gegen unendlich gehenc. Diese Konstruktion lisst sich teils
auch in medientheoretischen Uberlegungen iiber die Darstellungsméglichkeiten com-
putergenerierter Bilder finden:

»Computergenerierte Bilder konnen als Visualisierungen vorgestellt werden, die nur
noch den Gesetzen der Mathematik unterworfen sind. Ihre Herstellungsweise bindet
sie nicht an die optischen Cesetze der empirischen Wirklichkeit, sondern dhnelt eher
dem Malen eines Bildes: Grenzen fiir die Vorstellungskraft setzt lediglich die Software,
die zur Bildherstellung genutzt wird.« (Richter 2008, S. 71)

Auch Visual-Effects-Produzent*innen waren sich der praktischen Grenzen der Darstel-
lung durch Software, die Richter hier anspricht, bewusst — wie insbesondere in der
anschlief}enden Besprechung der individuellen Softwarearbeit deutlich werden sollte.
Jedoch konstituierten sich diese nicht ausschliefllich iiber die Software, sondern in der

32 Dieszeigte sich im Arbeitsalltag jedoch als idealtypisch: Beim Entwerfen wurde teils die Software
imaginiert, wenn es sich um besonders herausfordernde Prozesse handelte.

33 Inihrer Betrachtung von Amateurvideoproduktion sprechen Marc Furstenau und Adrian Macken-
zie (2009) vergleichbar von einem »Versprechen der Machbarkeit«. Da Hobbyfilmern heute auch
die Moglichkeit des digitalen Filmschnitts (und Effekte) zur Verfligung stiinde, steigern sich die
Versprechen der Teilhabe an einem »Cinematic Life« (ebd., S. 7), die relevant in der Produktion von
Konsument¥innen ist.
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arbeitsteiligen, soziotechnischen Praxis. Eben deswegen war die Haltung der Machbar-
keit, die sich in den Uberlegungen von Projektleitung und Mitarbeiter*innen, die verbal
Objekte in die Darstellung einsetzten oder die Kamera wackeln liefden, in den vorher-
gehenden Passagen zeigt, so relevant fiir das Verstindnis der Re-Vision. Im Entwerfen
wurden Kenntnisse iiber die technischen Aspekte der Gestaltung performativ und fiir den
Moment ausgeklammert, indem sich vorrangig auf visuelle Gestaltung bezogen wur-
den. Hutter und Farias (2017, S. 439) argumentieren, dass ein Ausklammern von Regeln
eine Moglichkeit darstelle, in Entwurfsprozessen Ungewissheit produktiv zu machen.
Andere, verbreitetere Beispiele fir das Aussetzen von Regeln sind im Brainstorming
zu finden (Krimer 2014a, S. 205), in der institutionalisierten Zufallsverteilung der Ar-
beitsplitze in Co-Working Spaces (Merkel 2015) oder in der Verwendung von Abbildun-
gen, mit denen die materielle Wirkung der abgebildeten Objekte ausgesetzt wird (Janda
2018, S. 29). Es lisst sich erginzen, dass dieses Aussetzen von Regeln jedoch arbeitsteilig
und trans-sequentiell zu denken ist: Die hier gemeinsam entwickelten Gestaltungsvor-
schlage hatten Konsequenzen fiir die spitere Arbeit der Mitarbeiter*innen. Gemeinsam
formierten sich Projektleitung und Teammitglieder als Gestalter*innen um die Arbeits-
objekte. Das wird auch in den bisherigen Datenausschnitten erkennbar. Auch wenn
im oben zitierten Dorf-Beispiel [UK2/2016/E5] die Ausgangsfrage 7 ,; den Supervisor
als Entscheidungstriger iiber die Gestaltung adressierte, stellte sich die Mitarbeiterin
gleichzeitig als involviert in die Weiterentwicklung dar, indem sie eine eigene Idee ein-
brachte. Die Verbalisierung des >Bewusstseinsstroms« des Projektleiters gab der Mitar-
beiterin Gelegenheit zum Anzeigen ihres Mitdenkens 7 ,g 30, das dann wiederum vom
Projektleiter honoriert wurde ; ;¢ . Im situierten Entwerfen prisentierten die Beteiligten
Ideen — und damit auch sich selbst.

Visual Effects waren wihrend der Re-Vision »ungesicherter«.34 Performativ entstand
eine Form mediatisierter »Entwurfsalternativen« (Farias 2013a, S. 82), die es erleichter-
ten, neue Formen zu imaginieren, oder das Besondere der urspriinglichen Form erst
zu realisieren. Die methodische Einschrinkung der Verinderung der Arbeitsobjekte in
den spezialisierten Aktivititen der Re-Vision trug also auch zur Stabilisierung des Ar-
beitsverhiltnisses zwischen Supervisor und Teammitgliedern im Projekt bei. Beispiels-
weise wurde in den kommunikativen Anschliissen an die gesichteten Visual Effects in
der Re-Vision hiufig eine fiir alle nachvollziehbare Kameraperspektive beibehalten. Die
Relevanz dieser >imaginierten Kamera« als gemeinsame Perspektive im Entwerfen kann
durch das Konzept der »optischen Konsistenz« (Latour 1986, S. 7) niher erklirt werden.
Laut Latour (ebd., S. 8) eignen sich Zeichnungen durch ihre Zentralperspektive, um Ide-
en zu kreieren: »Perspective [...] creates complete hybrids: nature seen as fiction, and
fiction seen as nature«. Der Gewinn der Herstellung einer solchen optischen Konsis-
tenz in der Sichtung lag folglich in dem grofien Méglichkeitsraum der (imaginierten)
Gestaltung, der jedoch von einem festen, geteilten Standpunkt aus entworfen wurde.
Diese verbale Standardisierung der Perspektive erhielt den visuellen Wert der Visual
Effects und lief3 sie gleichzeitig als filmisch gestaltbar erscheinen.

34  Gesichertere und ungesichertere Effekte sind im Weber’schen Sinne »idealtypisch«, da sie wesent-
liche Aspekte zum Vergleich mit der beobachtbaren Wirklichkeit fassen (Weber 1972, S. 3). Dies
impliziert, dass sie in der Realitit nie in so deutlicher Form aufzufinden sind.
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Anders als Zeichnungen waren diese performativen Beziige jedoch fliichtig. Die Re-
Vision veridnderte die Form der gesichteten Videodateien nicht dauerhaft: Die Beteilig-
ten befragten und probierten aus, ohne dass die bisher erreichte Gestaltung gefihrdet
wurde. Organisatorisch gesehen wurden mit dieser mediatisierten Form des Entwer-
fens und des Entwurfs auch die Zustindigkeitsbereiche zwischen den Beteiligten ab-
gegrenzt: Die jeweilige Umsetzung der Gestaltungsvorschlige verblieb damit bei den
Mitarbeiter*innen. Ungesichertere Visual Effects wurden durch eine schriftliche Doku-
mentation des Feedbacks in der Re-Vision fiir den weiteren Schaffensprozess gesichert.
Diese Berichterstattung war entsprechend wichtig fiir die Re-Vision: Damit verliefd das
Feedback als Bezugspunkt die Situation der Sichtung und blieb lingerfristig zuginglich
und verlisslich. Wie auch Laurier, Strebel und Brown (2008) zum Filmschnitt beschrei-
ben, entstand in der Produktion von Visual-Effects eine Unzahl solcher »Notes«, die zur
schrittweisen Formung des Filmischen beitrugen. In der Regel erfolgte diese Dokumen-
tation im Hinblick auf Visual Effects fast lautlos im Hintergrund der Sichtung, durch
Supervisor oder Projektkoordinator*innen, die die Re-Vision schriftlich als Feedback
mittels eines Laptops festhielten. Wie spiter wieder aufgegriffen wird, unterstiitzte
das kompetente Verfassen von Notes, dass wihrend der Re-Vision zeitweilig Unsicher-
heit iiber die Zukunft der Gestaltung herrschen durfte, da sich die Anwesenden darauf
verlieflen, dass zentrale Punkte schriftlich festgehalten wurden.
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