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und zuriick.

Zur Rolle der Montage im
generativen Medium

der Computersimulation

Inge Hinterwaldner

Computersimulationen kommen seit den 1990er Jahren in den ver-
schiedensten Anwendungsgebieten fiir Ausbildungszwecke zum Ein-
satz: Anhand vonvirtuellen< Szenarien iiben Piloten das Starten und

Landen von Flugzeugen; Ingenieure fithren am Computermodell kol-
laborative Wartungsarbeiten im Rahmen von Notfallprogrammen

durch; Soldaten proben grofirdumige militdrische Interventionen;

Chirurgen fithren prazise Eingriffe etliche Male in »virtuo< aus, bevor
sie an echte Patienten herantreten. Es gibt immer wieder Versuche,
echtzeitfihige Ubungsszenarien zu entwickeln, die eine Kombi-
nation aus kleinteiligen Prizisionsarbeiten und weitldufigen Vorge-
hensweisen erfordern und dadurch hohe Anspriiche an Benutzer wie

Entwickler stellen. Auch im Falle des im Folgenden vorzustellenden

Simulationsverbundes, welcher militdrische mit medizinischen Auf-
gaben zusammenfithrt, werden Mikroereignisse in ein Makroge-
schehen integriert. Eine Voraussetzung dafiir ist allerdings eine Art

Montageverfahren, das einen Vergleich zwischen Modalitdten der

Bildkonstitution bei Simulation und Film herausfordert.

a) Berechnung versus Aufzeichnung
Computerbasierte interaktive Echtzeitsimulationen zeich-
nen sich dadurch aus, dafS sie die Benutzer in eine Situation verwickeln,
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in der sich ein instantan gerechnetes Geschehen abspielt. Das zu-

grundeliegende dynamische Modell bestimmt die Konturen der ak-

tualisierbaren Vorkommnisse. Sobald man es ausfiihrt, d. h.die Sim-

ulation startet, aktualisiert sich ein Verlauf innerhalb des vorab

abgesteckten Spektrums an Auspragungen. Es wird jene raum-zeit-

liche Einheit gezeigt, auf der sich die Verdnderungen verfolgen las-

sen.! Aufgrund dieser Charakterisierung wire man trotz eines explizit

gestalteten Ablaufs geneigt, Echtzeitsimulationen tendenziell mehr

als eine reale denn als eine dsthetische Erfahrung wie das Anschau-

en eines Films zu begreifen. Rudolf Arnheims Vergleich zwischen

Alltagserfahrung und Filmmontage mag hieriiber Aufschluft geben:

»In der Wirklichkeit spielt sich fiir den einzelnen Be-

schauer jedes Erlebnis resp. jede Erlebniskette in einem

geschlossenen rdumlichen und zeitlichen Ablauf ab. Ich

sehe etwa, wie zwel Menschen in einem Zimmer mitein-

ander verhandeln. Ich stehe in vier Meter Entfernung. Ich

kann die Entfernung dndern, kann niher herangehen, aber

diese Anderung erfolgt nicht sprunghaft; ich kann nicht

plotzlich nur noch in zwei Meter Entfernung sein, sondern

mufd die Strecke zwischen vier und zwei Metern Abstand

durchlaufen. Ich kann diesen Schauplatz verlassen, aber

ich kann nicht plotzlich auf der Strafie sein, sondern mufy

dazu aus dem Zimmer gehen, durch die Tiir, die Treppe hin-

ab. Ahnlich steht es mit der Zeit. Ich kann nicht plétzlich

sehen, was diese beiden Menschen zehn Minuten spéter

miteinander tun, sondern diese zehn Minuten miissen voll

verstreichen. Es gibt in der Wirklichkeit fiir einen Beob-

achter keine Zeit- und keine Raumspriinge, sondern eine

raum-zeitliche Kontinuitit. Nicht so im Film. Die gefilmte

Zeitstrecke lafit sich an einem beliebigen Punkt abbrechen.

Sofort darauf kann eine Szene vorgefiihrt werden, die zu

vollig andrer Zeit spielt. Und ebenso ldfit sich das Raum-
kontinuum unterbrechen. «?

Auch interaktive computerbasierte Simulationen zeigen
Geschehnisse ohne kalkulierte Auslassungen. Solange die Simula-
tionen laufen, entwickeln sich die Geschehnisse in Kausalketten
und bilden vor den Augen des Betrachters einen ununterbroche-
nen FluR. Sie weisen also wesentlich einen kontinuierlichen Ablauf
auf. Dennoch gibt es bei Simulationen in manchen Fillen einen
abrupten Wechsel in der Darstellung des Gezeigten. Obwohl diese
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perzipierbaren Briiche—erfahrbar als projektionsiibergreifende Uber-
ginge—formal Filmschnitten dhneln, kann es sich um kein analoges
Verfahren handeln, da sich die Produktions- und Rezeptionsbedin-
gungen bei Filmen und Simulationen erheblich unterscheiden. Laut
Timothy Druckrey folgt auf die >dialektische Montage« von Dada und
die »allegorische Montage« im Surrealismus eine dritte Variante: die
selektronische Montage«. Das Bild konstituiere sich nun {iber mathe-
matische Ordnungen. Im Vergleich etwa zum Film oder zur Photo-
graphie gelte: »Objects are not recorded in this system as much as they
are rendered.«® Daraus folgt fiir die hier interessierenden Echtzeitsi-
mulationen, dafl die Montage im Rahmen einer vollig verdnderten
Voraussetzung auftaucht. Simulationen sind generativ, erzeugen in
jedem Moment die numerische Voraussetzungen fir die sinnliche
Darstellung jener Ablidufe, die dann sogleich perzipiert werden. We-
der ist im Einzelnen vorhersehbar, was sich ereignet, noch stellt der
errechnete Fortgang das Rohmaterial fiir eine daraufhin folgende
Montage dar (eine Ausnahme mag das zwischen Computerspiel und
Film verortete Genre sMachinimac¢ darstellen). Da es bei Simula-
tionen diese Nachbearbeitung von vorab Aufgezeichnetem nicht
gibt, hat der Schnitt dort nicht denselben Status. Anhand eines
exemplarisch ausgewihlten Simulationskonglomerats aus dem mi-
litarisch-medizinischen Bereich sollen nun derartige Bildwechsel
beschrieben werden, um anschliefend ihre Rolle zu erértern.

b) Modellmontage.

Per Ausloser zum Modelliibergang

Es handelt sich hierbei um das »Advanced BioMedical
Technology Programe, einen Versuch aus den frithen 1990er Jah-
ren, mehrere Modelle bzw. Szenarien betreffend die Erstversorgung
von Verletzten in einem Kampfgebiet zu kombinieren. Obwohl
dieser ambitionierte Versuch letzten Endes in einem Stadium der
fortgeschrittenen Exploration stehen blieb, 1afit sich aus den ent-
wickelten Bestandteilen und den teils genau beschriebenen Gestal-
tungsvorschldgen ein Gesamtkonzept deduzieren, aus dem Schliisse
hinsichtlich der hier verfolgten Frage nach der Rolle der Montage
gezogen werden kénnen.*

Wie kam es zu dieser Initiative? Durch computergestiitzte
svirtuelle« Szenarien sollen Soldaten ein taktisch kluges Vorgehen in
jeweils unterschiedlichen Umgebungen mit verschiedenen Schwie-
rigkeitsstufen einiiben. Im US-amerikanischen Militar ist bereits
seit 1983 das »Simulator Network« (SIMNET) und dessen spiteres
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Nachfolgeprotokoll »Distributed Interactive Simulation« (DIS) zu
Trainingszwecken im Einsatz. Diese >virtuellenc Umgebungen sind
auf die Darstellung und Steuerung von Panzerfahrzeugen ausgelegt,
sehen einzelne Personen jedoch nicht vor. Letztere gab man folglich
notdirftig mit einzelnen statischen Abbildungen oder spiter mit
animierten dreidimensionalen Figuren wieder. Trotz mancher Er-
weiterungen blieb unter anderem ungelost, wie man mit den unter-
schiedlichen »Realismus«-Anspriichen der Benutzer verfahren sollte,
die im Rahmen von Nahkampfsituationen auftauchen. Denn im
Vergleich zu grofirdumig angelegten Militirmandvern steigen die
Anforderungen hinsichtlich der Prizision, sobald die in der Simu-
lation vorkommenden Einheiten nur wenige Personen umfassen.’
Mit dem Aufkommen von Ubungen zum Einstudieren kleinerer
Gefechte sind fiir die Infanterie neue, komplexe und vielgliedrig be-
wegliche Figuren gefragt. Unter Einschluf§ mehrerer Institutionen,
die jeweils ein Modul des ehrgeizigen kollaborativen Projekts entwi-
ckeln, beschlofl man, diesem Manko zu begegnen und einzelne (re-)
aktionsfihige ganzfigurige Soldaten in ein grofleres Kampfgebiet
einzubinden. Damit handelte man sich aber das Problem ein, daf3
man im synthetischen Schlachtfeld nun auch Verwundungen dar-
stellen konnen mufite: »One of the side effects of this capability [die
Einftihrung einzelner Soldaten] in synthetic battlefields is that icons
[Soldatendarstellungen] will be injured and require medical care.«®
Hierfiir reichte die bisher erreichte Genauigkeit in der Darstellung
nicht aus, man konnte also nicht den standardmiflig vorgesehenen
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DIS Bildgenerator benutzen.” Das war der Grund, warum man tiber
das »Advanced BioMedical Technology Program« jene Entwicklung
der Anwendung »MediSim Systemc initiierte, die dann am »Center
for Human Modeling and Simulation< der University of Pennsyl-
vania in Philadelphia in Kollaboration mit den »Sandia National
Laboratories in Albuquerque und der »Naval Postgraduate School
in Monterey vorangetrieben wurde. Fiir die Entwicklung des Trai-
nings, das der Einiibung von sowohl strategischem als auch hand-
werklichem Geschick dienen sollte, strebte man einen umfassenden
Eindruck an. Auf diese Weise konnte auch eine Spezialisierung der
Beteiligten—in diesem Fall eines Arztes—beriicksichtigt werden.
Fir dieses so genannte »situationsbezogene Training« ent-
wickelte man ein allgemeines auf der Technologie der Virtuellen
Realitit (VR) basierendes verteiltes Simulationssystem [Abb. 1]. Die
Mitspieler konnten mittels einer Palette von eingebundenen Geriten
tiber Bewegungen sowie iiber weitere akustische und visuelle Kanile
miteinander kommunizieren.? Jenseits der Hardware brauchte man
entsprechende Sinnesangebote. Dafiir implementierte man »Jacke,
ein Programm, das es erlaubt, einen diesen Anforderungen entspre-
chenden anspruchsvolleren Korper zu simulieren.” Auch wenn es
der Name nahe legen mag, ist »Jack« nicht mit einer >virtuellenc Fi-
gur zu identifizieren, sondern eine allgemein anwendbare interakti-
ve Software, um geometrische Gegenstande bedingungsbasiert zu
manipulieren. Unter einem >simulierten Menschen« versteht man
hier eine Kombination aus geometrischer Reprisentation, visueller

Semi-automated
behavior {protocols)
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Modeling and Simula-
tion/University

of Pennsylvania:
Architektur des vor-
geschlagenen »Medi-
Sim Systemc, 1996.
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2 Sarcos, Inc.:
»l-Port«, 1994, Inter-
face fiir die Soldaten
in der Ausbildung:
Trimm-Dich-Fahrrad,
Projektionen der
wirtuellen« Szenarien
an den Wanden

und im Head Moun-
ted Display.

Erscheinung und Kontrollregimes. So kénnen mehrere Teilnehmer
miteinander in Verbindung treten und in diesem Fall einander als
menschliche Gestalten sehen."” Bei kleineren Gruppen ist es nicht
nur essentiell, dafd sich die einzelnen Soldaten tiber betrichtliche
Entfernungen als menschliche Figuren erkennen, sondern daf sie
auch die Haltung, Gestik und Kérpersprache der anderen identifi-
zieren konnen, um sich zu koordinieren und addquat zu reagieren.
Genau diese Bewegungen miissen vom Interagierenden moglichst
synchron auf dessen visuelle Reprisentation tibertragen werden. Je-
der Teilnehmer benutzt dafiir ein individuelles Portal zur >virtuellenc
Welt [Abb. 2]. Dieses besteht aus einem Datenanzug, der an weni-
gen ausgewihlten Punkten die Kérperhaltung des Interagierenden
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miflt (und auf das >virtuelle« Pendant tibertrigt), sowie einem
Fortbewegungsmittel in Form eines Trimm-Dich-Fahrrads, das in
einem kleinen Raum steht. Dessen drei Wande geben die compu-
tergenerierte Welt wieder. Alternativ trigt der Benutzer ein Head
Mounted Display."

Eine Aufgabenstellung sah wie folgt aus: Eine Mannschaft
aus fiinf Kimpfern, darunter auch ein Mediziner, soll ein nahe gele-
genes Gebidude rdumen. Die Mission startet im weiten Geldnde der
DIS Umgebung. Als das Team voranschreitet, wird ein Soldat (oder
werden mehrere) von einem Scharfschiitzen verwundet [Abb. 3]. Nun
beginnt der professionsbezogene Einsatz des tibenden Arztes, der
durch den miindlichen Befehl »begin patient treatment« zusammen
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3 Eine Gruppe von
Soldaten mit Ver-
letztem in der DIS
Umgebung, 1998.

NPSNET

&

mit dem >virtuellen< Verletzten in eine detaillierter gestaltete Umge-
bung versetzt wird [Abb. 4].Sobald der Notfallhelfer seine Untersu-
chung beendet hat, signalisiert er mit der gesprochenen Anweisung
»evacuate patient« das Zuriickschalten auf das Kampfgebiet, von wo
aus der Patient mit einem Helikopter in Sicherheit gebracht wer-
den kann und der medizinisch ausgebildete Soldat sich wieder der
kriegerischen Mission widmet.

Technisch bedeutet dies, dafl der »MediSim Trainer« in
eine grofiere, niedriger aufgeloste DIS Simulationsumgebung einge-
bettet werden sollte, obwohl ihr standardisiertes Protokoll dessen
feiner aufgeloste Darstellung und Bewegungseinheiten zumindest
bis 1998 nicht unterstiitzte."” Aufgrund dessen muflte der Uben-
de zwischen verschiedenen Umgebungen wechseln. Der Figur von
»Jack« begegnete man infolgedessen in mehrerlei Graden der De-
tailtreue, denn in der DIS Umgebung herrschten andere Anforder-
ungen als bei der medizinischen Untersuchung. Fiir letztere wurden
existierende >virtuellec menschliche Figuren um etliche Ausdrucks-
moglichkeiten und die Verwundbarkeit (injury display<) erweitert.
Hier konzentrierte man sich zunichst auf Brust- und Bauchver-
letzungen. Was »Jack« dabei von den Figurendarstellungen her-
kommlicher Militdrsimulatoren unterscheidet, ist seine »funktio-
nale Anatomies, die durch das Verwenden fundamentaler, kausaler
Prinzipien anatomische Strukturen mit physiologischen Vorgéing-
en verbindet.” Die einzelnen Korperteile sind einerseits als Objekte
physikalischen Gesetzen unterworfen und wirken andererseits als
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Teil eines biologischen Systems auf die Funktionsweise des gesam-
ten Kérpers ein. Entsprechend werden die Wundtypen nicht nur je
nach Kampfsituation gestaltet, sondern auch tiber Penetrationsmo-
delle, die den Verlauf des Geschosses im Korper definieren. Mittels
»Jack« miissen die >virtuellen< Patienten im Gesicht, am Skelett und
bei inneren Organen medizinisch bedeutsame Schliisselsignale auf-
weisen konnen. Der Verwundete sollte, so der Anspruch, in seinem
Verhalten und Aussehen ungeachtet der Angebrachtheit auf die Be-
handlung des Arztes ansprechen und gentigend real wirken, sodaf}
der Trainierende motiviert ist, ihn rasch, aber vorsichtig zu unter-
suchen." Zwei Varianten wurden hier erarbeitet: Entweder sieht
der Ubende einen gehorsamen svirtuellen< Assistenten, der die eige-
nen Anweisungen befolgt, oder er selber legt mittels seiner Repri-
sentation im >Virtuellen< Hand an. Sei es als menschengesteuerter
Avatar' oder als simulationsgesteuerter >virtueller« Akteur—in bei-
den Fillen muf die Figurendarstellung mit einer entsprechenden
Wendigkeit ausgestattet werden, um befdhigt zu sein, spezifische
Handgriffe wiederzugeben.

Alternativ zu den Verletzungen fiir den Rumpfbereich
sollte der Gliedertraumasimulator (»Limb Trauma Simulator« von
MusculoGraphics, Inc.) eingesetzt werden, wo ein noch kleinerer
Ausschnitt noch detaillierter modelliert ist.'® Zunéchst bahnt sich
alles auf dieselbe Art und Weise an: Wenn ein Soldat im >virtuellenc
Kampf verwundet wird, fallt er hin. Sobald der Sanititer den Ange-
schossenen erreicht hat, muf die Szene vom verwundeten Soldaten
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4 »MediSim Sys-
teme, 1995-2000.
Arzt und Verletzter.

5 Nachste Seite:
Verschiedene me-
dizinische Eingriffs-
maoglichkeiten kon-
nen vorgenommen
werden. So kann
man beispielsweise
die Ansprechbarkeit
priifen, die Pupillen-
reaktion testen, den
Nacken stabilisie-
ren, die Atemwege
priifen, den Korper
abhoren und abklop-
fen, und schlieBlich
per Mobilfunk die
Evakuierung des
Patienten anordnen.
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6 MusculoGraphics
Inc.: nTrauma

Limb Simulator,
1996. SchuBRwunde
im Oberschenkel.

zur spezifischen Wunde umschalten [Abb. 6]. Dies sollte dadurch
erfolgen, dal der Ubende den Kopf nach unten, zum Soldaten hin,
neigt. Diese Kopfbewegung ist der Ausloser dafiir, dafl die >virtuel-
le« Kampfszene gegen eine neue Ansicht ausgewechselt wird."” Der
Arzt sieht sodann ein Bein von der Leiste bis zum Knie mit einer tie-
fen Schuflwunde, die bis zum Oberschenkelknochen reicht. Nach
der Erstversorgung mufd der Patient aus der Kampfzone evakuiert
werden. Dafiir schaut der Ubende auf, schaltet sich also in die um-
fassende Kampfhandlung ein, so dafd sich ihm wieder der szenische
Uberblick eréffnet. Auch hier gilt, da3 dieses Bein, das der Trainie-
rende im lokalen Modus bearbeitet, sehr viel genauer modelliert ist
als die Beine der Soldaten in der Gefechtsszene. Die Figuren in der
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DIS-Umgebung von 1995 wiesen immerhin 73 Gelenke und insge-
samt 136 Freiheitsgrade und entsprechend z. B. einzeln ausgestaltete
Finger auf. Es kam hierbei vor allem auf den Ausdruck der Gelenkig-
keit des Korpers an, sodaf es geniigte, wenn die Glieder zwischen
diesen Gelenken starr und einheitlich waren. Im Falle der Verlet-
zung eines DIS-Soldaten generierte man an einem seiner nicht wei-
ter differenzierten Glieder als pauschale Markierung eine stilisierte
symbolische Wunde. Im Vergleich dazu erreicht die Detaillierung
der Darstellung fiir den Gliedertraumasimulator eine vollig andere
Auflssung: Dort werden acht Gewebetypen des Schenkels vonein-
ander unterschieden und fiir jeden eine eigene charakteristische Tex-
tur definiert. Die Form der Wunde ist von mehreren das Geschof3
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betreffenden Variablen (Masse, Geschwindigkeit, Trajektorie etc.),
sowie den viskoelastischen Eigenschaften der Gewebe abhingig. Zu-
dem werden die Auswirkungen der Verletzung abgeschitzt, indem
man das Bein mit 43 Muskeln und Sehnen, sowie den Blutkreis-
lauf modelliert. Neben dem Bein erscheinen die entsprechenden
chirurgischen Instrumente und Bandagen, um eine erste Wundbe-
handlung ausfiihren zu kénnen. Vorgesehen sind folgende Eingriffe:
das Bewegen von weichem Gewebe und Knochen, die Neuausrich-
tung gebrochener Knochen, die Priifung der Kontraktionsfihigkeit
des Muskels, die Blutungsstillung, Wundausschneidung und Ver-
bandanbringung. Des weiteren kann man Nerven, Blutbahnen so-
wie die Haut reparieren.’®

¢} Neue Situationen ohne Raum-Zeit-Spriinge

Im Vergleich zu einer filmischen Zusammenstellung fallt
bei der Simulation zunichst auf, daf3 es sich hier meist nicht um ei-
nenharten Schnittc handelt, der eine ganzlich neue Szene einfiihrt.
Die zentralen Elemente der einen Einstellung sind in der nichsten
weiterhin vorhanden. Auch die Tonspur wollte man beibehalten, da-
mit dem Ubenden der Gesamtkontext immer bewuf3t bleibt. Wenn
die Montage im Film verwendet wird, um die Blicke der Zuschauer
»blitzartig« und mit »halsbrecherische[m] Sprung im Bruchteil ei-
ner Sekunde«'” iiber raumzeitliche Dimensionen hinwegzutragen
und tiber die Montage der Teile die »spatio-temporale Synthese«
des Filmganzen verwirklicht wird, so wird sie bei den Echtzeitsi-
mulation gerade nicht dergestalt eingesetzt. Hier gehort der Schnitt
nicht zu den primiren Gestaltungselementen, um rdumlich und
zeitlich Disparates aufeinander folgen zu lassen. Auch die Technik
von Schufl und Gegenschufl wird nicht verwendet, da man einen
Avatar und dessen Sicht dezidiert innehat. In unserem Beispiel mufy
sich der Ubende schon in der Nihe des Verletzten befinden, um zur
néchsten Stufe umzuschalten. Damit soll der Bruch in Form eines
optischen Wechsels relativ klein gehalten werden. Bei Simulationen
ist bei einem Schnitt entweder ein Modellende erreicht, eine Ent-
scheidung getroffen oder eine Choreographie erfolgt. Der Schnitt
ist sparsam gebraucht oder wird vom Benutzer ausgelost und da-
mit bewuft gesetzt und erfahren. Dadurch wird ein Ubertreten in
eine andere Situation bewirkt, in der schwerpunktmaRig andere
Vorginge die Abldufe beherrschen und in der wiederum gehandelt
werden kann. Dies bedeutet, daf§ eine klare zeitliche Abfolge unter-
schiedlicher Handlungen vorgesehen ist. Im besprochenen Beispiel
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soll der Ubende erst nach der Erledigung der Erstversorgung des

Patienten wieder auf die vorangegangene Szenerie mit den iibrigen

Soldaten zuriickschalten. Es liegt nahe, daf§ sich Schnitte und ihre

Konsequenzen auch bei Simulationen dadurch bestimmen, was da-
vor und danach getan wird. Bestimmte Handlungsattribute, wie

beispielsweise die Bahre fiir den Abtransport des Verletzten, sind

nicht immer schon zur Stelle. Damit einhergehend kommt es meist

zu jeweils neuen Befihigungen und Handlungseinschrankungen.
Immer dann, wenn der visuelle Schnitt auch eine interventionis-
tische Anderung bedeutet, gibt es zwingend eine Modellinderung.
Der Wechsel bringt mit sich, daf es ein neues >Woranc der Interak-
tion gibt (in dem Sinne dafl z.B. erst eine detailliertere Ausgestal-
tung einer Wunde differenziertere Eingriffe erlaubt), auch wenn das

Sichtbare oberflichlich betrachtet dasselbe zu sein scheint.

d) Interventionsgestaltung durch die Wahl von

Abstand, Detaillierung und Ausschnitt

Nihert man sich wiahrend dervirtuellen< Kampfhandlun-
gen einer Person, ohne daf8 der Wechsel zu einer Nahansicht erfolgt,
ist sie erwartungsgemif sukzessive grofSer zu sehen. Ab einem gewis-
sen Punkt ist aber die Aufldsungsgrenze ihrer Darstellung erreicht.
Man konnte sagen, daf jede Ansicht darauf ausgelegt ist, den Intera-
gierenden eine bestimmte Distanz zum Gezeigten wahren zu lassen
bzw. ihm eine bestimmte Néhe zu gewihren. Um den maximalen
Informationsgehalt zu erreichen, mufi ein bestimmter Abstand zu
den dargestellten Dingen und Figuren eingehalten werden. Riickt
man den Bildern aber zu nahe, dann verlieren sie an Informations-
wert: Man sieht unter Umstidnden nur mehr eine amorphe Fliche.
Fiir unseren Zusammenhang ist also interessant, dafl fiir verschie-
dene Szenarien unterschiedliche Detailgenauigkeiten benotigt wer-
den. Das Variieren dieses Abstandes zu den Dingen samt erwarteter
Ausdifferenzierung ist tiber die Schnitte realisiert. Sie werden kom-
biniert, um tiber Abstufungen einen bestimmten Einsatz vom An-
fang bis zum Ende proben zu kénnen: Vom weitldufigen Sondieren
des Gelidndes bis zum Entfernen von Knochensplittern im Fleisch
bietet sich ein abgerundetes, eingebettetes Erlebnis. Diese Idee eines
umfassenden Erfahrungsangebots fithrt uns zu einem Vergleich,
den Regine Prange genau zu diesem Aspekt zwischen zwei bereits
etablierten Bildmedien anstellt:

»Mit Hilfe der Montage wurde im Spielfilm die Produktion

einer Erfahrungstotalitit moglich, die in der Malerei einst
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durch das Gesetz der perspektivischen Bildraumkonstruk-
tion geschaffen worden war; doch gleichzeitig setzte die
Bindung des cinematischen Wahrnehmungsraums an das
Prinzip der Montage den scharfen Bruch mit jener Traditi-
on des malerischen Einheitsraums voraus.«?!

Bei allen zu beachtenden Differenzen, die Prange betont,
konnte man auch bei Simulationen eine angestrebte Erfahrungsto-
talitit vermuten. Erreicht wird sie hier ebenfalls durch die Montage,
als Sukzession von Distanzverschiebungen. Die Simulation stellt
gerade im Bereitstellen eines moglichst kompletten Eindrucks ihre
Gemachtheit aus und offenbart die Tatsache, daf§ sie sich fiir jeweils
eine Beschreibungsebene entscheiden muf. Letztere ist immer so
gewihlt, daf man die berechneten Verinderungen erfahren und ge-
gebenenfalls wunschgemif darauf einwirken kann. Die fiir das In-
terventionsangebot wesentliche Differenz in der Detaillierung der
Gestaltung hingt eng mit dem gebotenen Ausschnitt zusammen.
Auch in Computerspielen wird der dem Spieler gebotene Blickwin-
kel auf die Szenerie an manchen »Wegkreuzungen« mit einem Schnitt
verdndert. Er wird bewufit so gesetzt, daf er die darauf folgenden
Handlungsschritte beeinflufit, etwa Abwegiges moglichst unterbin-
det, indem dieses au8erhalb der vorgeschlagenen Blickrichtung liegt.
Der Rahmen des Ausschnitts verhindert einen zu groflen oder zu
kleinen Abstand und dient der Lenkung der Aufmerksamkeit. Je en-
ger der Ausschnitt, desto kleiner wird die zur Verfiigung stehende
Flache und desto priziser ist der vorgesehene Aktionsradius zu loka-
lisieren. Dadurch wird der Nutzer auf die vorzunehmenden Eingrif-
fe und die angebotene Handlungspalette vorbereitet.

e) Abkiirzungen und Bereicherungen
Die Verdnderung des gewéhrten Ausschnitts bringt jedoch
zwangsldufig auch mit sich, dafl etwas weggelassen wird. Was ver-
schwindet im Schnitt? Im Filmjargon bezeichnet »Ellipsec das Uber-
springen von irrelevanten Handlungen. Analog lassen sich auch in
unserem Beispiel Spriinge ausfindig machen. So ist mit dem Darstel-
lungswechsel das verwundete Bein schon entkleidet. Insofern werden
tiber Schnitte scheinbar unwichtige Handlungen einfach weggelas-
sen. Dariiber hinaus sei angedeutet, dafl anstelle der kompletten An-
sichtswechsel auch Frakturen innerhalb einer Ansicht tiblich sind:
»In medical applications, problems might rise because of the
high resolution needed to produce an enormous amount

Inge Hinterwaldner

of data from a rather limited number of the objects shared
by a smaller number of users than in the military counter-
parts. A new approach [...] to solve this problem is a local
area of interest manager (AOIM), which takes advantage of
multicast networks to partition the environment.«?*?

Der Ausdruck »local area[s]« suggeriert, dafd die Grenzen
zwischen ihnen als ortsbezogene aufzufassen seien. Es liegt jedoch
nahe, dafd man Grenzen auch handlungsorientiert zieht, denn nicht
immer und tiberall in einem Bildschirmausschnitt hat man eine
bestimmte Interaktionsmdoglichkeit. Daher wire der Ausdruck »lo-
cal area of interest« zumindest zu erweitern mit »action of inte-
rest¢, auch wenn der Begriff im Finanzwesen unter einer vollig
anderen Bedeutung gebrauchlich ist. Trainingssimulationen wie die
beschriebene sind motivbezogen organisiert. So sind etwa fiir ver-
schiedene Bereiche unterschiedliche Modelle zustindig. Aber nicht
alle Modelliibergdnge sind in der Interaktion als Briiche wahrnehm-
bar. Sie kénnen auch der Erweiterung des Reaktionsspektrums auf
das Simulierte dienen. Wenn in den vollkommen kiinstlich erzeug-
ten virtuellen« Welten etwa von »Spezialeffekten« die Rede ist, meint
man damit »Abkiirzungen« in der Berechnung, um zugunsten des
sinnlichen Ausdrucks komplexere Szenarien zu gewinnen.

In interaktiven Simulationen~—so ist zu konkludieren —
sind montageartige Losungen, seien sie als eine Abfolge von Ansich-
ten zu verstehen oder als ein Flickenteppich innerhalb einer Ein-
stellung, Gestaltungselemente, die in ihrer Rolle leicht iibersehen
werden. Auf verschiedenen Ebenen kommt es durch als Briiche cha-
rakterisierbare Setzungen zur Verdichtung, Straffung und Uberbrii-
ckung des Gezeigten. Jeder sichtbare Schnitt bringt im Hinblick auf
die Benutzerbeteiligung eine neue Situation mit sich. Thre Detail-
lierung, die Distanz oder Nihe zum gezeigten Geschehen und die
Wahl des Ausschnitts formen das Handlungsangebot wesentlich
mit. Deshalb wurde vergleichend zwischen Film und Computersi-
mulation aufgezeigt, dal der Filmschnitt sich als ein brauchbares In-
strument erweisen kann, mit dem sich die Figenheiten der Schnitte
in interaktiven Simulationen spezifizieren lassen. Gerade indem die
Moglichkeiten einer einzigen Simulationsanwendung mittels einer
Montage tiberschritten werden, diesem Ausdrucksmedium also ein
eigentlich fremdes Gestaltungselement zugefiihrt wird, kann dem
Medium zu einer umfassenderen Darstellung verholfen werden.

Vom Sprung ins Detail und zuriick. Zur Rolle der Montage

im generativen Medi der Computersi ion
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