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~BECOME A BACKCHANNEL ICON!*

VON SASCHA SIMONS

Im Kontext computergestiitzter kultureller Transcodierungspro-zesse! ist eine
der wenigen Allgemeinplitze die Rede vom Uni-versalmedium Computer und
dem damit verkniipften medialen Konvergenzprozess.2 Via Digitalcode kénnen
samtliche medialen Reprasentationen auf einer Plattform integriert, auf demsel-
ben Bildschirm komponiert und in neue wechselseitige Bezugssysteme justiert
werden. Was bedeutet es fiir den Status vormals stabiler Mediendispositive, wenn
sie von einem scheinbar libermachtigen neuen player wie dem world wide web auf-
gegriffen werden und sich das das Spielfeld fiir eine unkontrollierbare Zahl neuer
Produzenten 6ffnet? Ich mochte mich dieser Frage mit Blick auf das Fernsehen
nahern; seinerzeit selbst ein dem Netz vergleichbar schwergewichtiger Verdran-
gungsfaktor.

Die tradierten Prasentations- und Organisationsformen von TV-Inhalten wie
sequentiell angeordnete Programmschemata sind wenig kompatibel mit dem
technologischen state of the art sowie den daran geschulten Rezeptionserwartun-
gen. Das bedeutet nicht, dass das klassische Fernsehen vom Aussterben bedroht
ist, wohl aber, dass sich abseits der Mattscheiben neue Formen tele-visionarer
Darstellungen etabliert haben, die den TV-Geraten mittelfristig die Vorherrschaft
Uber die Wohnzimmer abstreiten. Zwar gibt es auch in jlingster Zeit eine Vielzahl
von Fernseh-Produktionen, die regelmaBig eine treue Fanschar zum gemeinsa-
men TV-Ritual versammeln — so haben amerikanische pay TV-Stationen wie HBO
im zuriickliegenden Jahrzehnt eine Renaissance serieller Erzdhlformate eingeldu-
tet. Der privilegierte Ort, an dem diese Fans sich zu communities zusammen-
schlieBen, ist aber seit Jahren im Netz zu finden.

I Vgl. Manovich: The Language of New Media, S. 45ff.

2 Konvergenz wird hier im Sinne Bolters und Grusins als remediation-Prozess verstanden,
der einer doppelten Logik von immediacy und hypermediacy folgt: ,,Convergence is the
mutual remediation of at least three important technologies - telephone, television, and
computer - each of which is a hybrid of technical, social, and economic practice and
each of which offers its own path to immediacy. The telephone offers the immediacy of
the voice or the interchange of voices in real time. Television is a point-of-view tech-
nology that promises immediacy through its insistent real-time monitoring of the world.
The computer’s promise if immediacy comes through the combination of three-
dimensional graphics, automatic (programmed) action, and an interactivity that tele-
vision cannot match.“ (Bolter/Grusin: Remediation, S. 224) Konvergenz lauft daher nicht
auf eine singuldre apparative Losung hinaus, sondern erhoht umgekehrt die Diversitit
digitaler Technologien bzw. — und das ist entscheidend — ihres kulturellen Gebrauchs
(vgl. auch Jenkins: Convergence Culture, S. 16).



Das stellt fir die Fernsehmacher kein Risiko dar, so lange technische Be-
schrinkungen wie geringe Ubertragungsraten die Netzkommunikation zu schrift-
lichen Paratexten der Fernseh-angebote degradieren, die zugleich deren Werk-
charakter starken und ihr Identifikationspotenzial erhéhen. Kritisch wird die Situ-
ation dann, wenn die Zuschauer das Gesehene in die digitalen Zirkulationskanale
einspeisen, ihre Kommentare als Youtube video response artikulieren oder gleich
als audiovisuellen remix. Spatestens, wenn durch diese Appropriationen neue se-
mantische Ebenen entstehen und ihrerseits nach Reaktionen verlangen, die sich in
der Folge vom urspriinglichen Referenten emanzipieren — kurz: spatestens, wenn
der Fernseher ausbleibt —, kann diese Verschiebung im medialen Krafteverhiltnis
auch auf Produktionsseite nicht langer ignoriert werden.

Eine Reaktionsméglichkeit auf diese Herausforderung stellt die rechtliche Un-
terbindung solcher sampling-Praktiken dar. Ganz unabhangig von den wenig be-
friedigenden Antworten, die das giiltige Urheberrecht im Zeitalter digitaler Repli-
kation3 geben kann, ist ein solcher Schritt allein wenig fantasievoll und, wie ein
Seitenblick auf die Krise der Musikindustrie zeigt, noch weniger Erfolg ver-
sprechend. Es soll hier also nicht von Verboten die Rede sein, obwohl die astheti-
schen Effekte genau dieser Restriktionen eine gesonderte Analyse verdienen.
Stattdessen mochte ich den Blick auf formale Innovationen richten, mit denen in-
stitutionalisierte content-Anbieter die Fernseher sprichwértlich am Laufen halten
wollen. Und dies gelingt nur, wenn veranderte Rezeptions-haltungen bei der Pro-
duktion und Vermarktung der Programme beriicksichtigt werden. Die Aktivie-
rung und produktive Einbindung der Rezipienten stellt die traditionellen Agenten
des Mediensystems vor existenzielle Probleme und bildet die zentrale Demarka-
tionslinie eines Konvergenzprozesses, dessen Ausgang zwischen kommerziellen
Produzenten auf der einen Seite und partizipatorisch motivierten, sozial vernetz-
ten Konsumenten auf der anderen Seite (nicht selten im Konflikt) ausgehandelt
wird.

Media producers will only find their way through their current prob-
lems by renegotiating their relationship with their consumers. Audi-
ences, empowered by these new technologies, occupying a space at
the intersection between old and new media, are demanding the right
to participate within culture. Producers who fail to make their peace
with this new participatory culture will face declining goodwill and di-
minished revenues. The resulting struggles and compromises will de-
fine the public culture of the future.*

Der Fortschritt dieses Prozesses lasst sich an formalasthetischen Innovationen ab-
lesen: Die Reorganisation des Verhiltnisses zwischen Produzent und Rezipient
wird sinnlich erfahrbar durch das asthetische Objekt, d.h. in diesem Fall dem au-

3 Mitchell: The Reconfigured Eye, S. 51.

4 Jenkins: Convergence Culture, S. 24.



diovisuellen Geschehen auf den Bildschirmen. Die Frage der Relevanz dieser
aisthetischen Schnittstelle und der medialen Rahmung sinnlicher Wahrnehmung
wird um so dringlicher, je starker sich mediale Darstellungsformen von den tradi-
tionellerweise mit ihnen verbundenen physikalischen Trigern entkoppeln.>

Fir diese erfolgskritische Aktivierung der Zuschauer bietet das Fernsehen
traditionellerweise ein deutlich begrenztes Formenre-pertoire. In der Regel er-
folgt sie wie in call in-Formaten oder dem fiir Quiz- und Spielshows typischen ted
mediatisiert tiber den Griff zum Telefon und ist in ihren funktionalen Leistungen
dement-sprechend stark begrenzt.® Wenn Jenkins Hypothese zutrifft, miissten
sich neue Formen der Zuschauer-Einbindung etablieren, die mit der gewohnten
Inszenierungshoheit kommerzieller Anbieter nicht vereinbar sind; oder aber dem
Rezipienten zumindest weitaus mehr fest definierte und als solche im Produkt
sichtbare Leerstellen anbieten, um das Medienobjekt produktiv mit zu gestalten.

Die vielversprechendsten Versuche schlagen dabei eine Briicke zwischen TV-
Angeboten und den communities des social web. Es spricht daher durchaus fiir die
Fernsehproduzenten, dass die Moglichkeiten des web offensiv und programma-
tisch genutzt werden, auch wenn man dafiir im Gegenzug traditionelles Terrain
aufgibt; z.B. die Lockerung der medial-apparativen Bindung des Inhalts und somit
die Ablosung der liber Jahre ebenso stabilen wie erfolgreichen Rezeptionsarchi-
tektur Fernseher-Couch. Unsere Fernseh-Praktiken sind im Begriff sich zu veran-
dern; und dass diese Anpassungen oftmals nach den Spielregeln des web erfolgen,
verrat einiges liber den fortgeschrittenen Status dieses Prozesses.

MTV BACKCHANNEL

MTYV Backchannel versucht eine solche Briicke zu schlagen, indem Spielformen mit
narrativen Handlungszusammenhangen kombiniert werden. Backchannel ist eine
im September 2008 gestartete spielerische online-Erweiterung der MTV-Serie The

5  Zugleich schwinden die verbindliche (und verbindende) Geltung traditioneller Medien-
dispositive mitsamt deren Ordnungs- und Organisationsleistungen. Dies bedeutet je-
doch nicht, dass sich die charakteristischen medialen Beschrankungen und Méglichkeiten
digital verfliichtigen. Vielmehr werden sie neu justiert. Auch der digitale Code entbindet
nicht von sinnlicher Aufbereitung kultureller Informationen und greift dazu ebenso auf
bekannte Formen zuriick wie er diese erweitert und umorganisiert. In der Folge kénnen
solch neue Formen aber durchaus dominante kulturelle Wirkungen entfalten, wie Ma-
novich dies fiir computerbasierte Datenbanken und navigierbare Riume beschreibt (vgl.
Manovich 2001, S. 215ff.).

6  Der Aktions-Radius und somit die gefiihite Bindung der Zuschauer begrenzt sich auf
simples Abstimmen oder redaktionell gefilterte MeinungsduBerungen. Das gilt in gleicher
Weise auch fiir die Zuschauer-Aktivierung per emadil, die sich andernden Kommunika-
tionspraktiken lediglich technisch-medial Rechnung tragt, ohne allerdings das Interak-
tions-Angebot strukturell zu verandern.
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Abb. |: MTV Backchannel: Multi-Screen-Anordnung und Web-Interface

Angeles verfolgt. Die Gestaltung der Serie bedient sich der Konventionen des re-
ality TV. Auffallend ist allerdings die perfekte Inszenierung der Ereignisse und Pro-
tagonistinnen. Dass die aufwendig orchestrierte mise en scéne sich nur schwer mit
dem intendierten Authentizititseffekt vereinbaren lassen diirfte, hat den Erfolg
der Serie ebenso wenig geschmilert wie die wenig komplexe Personen- und
Handlungsfiihrung. Der dramaturgische Rahmen orientiert sich an gelaufigen soap
opera-Sujets und reicht von den Schwierigkeiten, in der Glamourwelt Hollywoods
FuB zu fassen, tiber Probleme mit wechselnden Partnern, bis zur Wahl des richti-
gen Make-ups. Seit 2006 sind mehr als 64 Folgen in vier Staffeln ausgestrahlt wor-
den — seit Juni 2007 auch in Deutschland. Im Schnitt sehen mehr als drei Millionen
Zuschauer die Serie allein in den USA.8

Das Spielprinzip von Backchannel ist verhaltnismaBig simpel. Angemeldete
community-Mitglieder kommentieren die Handlung wie in einem live blog parallel
zur TV-Ausstrahlung via Internet-Interface. Die Kommentare erscheinen auf dem
Computer-Display und kénnen dort per Mausklick in Echtzeit wiederum positiv
be-wertet oder — in der Spielterminologie — geclickt werden (vgl. Abb. |). Mit
Riicksicht auf das gameplay und die Ubersichtlichkeit des Interfaces kénnen die

7 http://www.backchannel.mtv.com, 27.11.2008. Im Laufe der Entstehungszeit dieses
Aufsatzes ist die aktuelle Staffel von The Hills abgelaufen, weswegen auch Backchannel
wie hier beschrieben zwischenzeitlich nicht gespielt werden kann. MTV hat
das Spiel unter gleichem Namen allerdings auf Real World Brooklyn (http://www.mtv.
com/ontv/backchannel/real_world_brooklyn/, 25.02.2009) usgeweitet, ohne Spielprinzip
oder formale Gestaltung entscheidend zu verandern. Real World Brooklyn ist zudem
ebenfalls ein real life-Format im Stil von Big Brother. Die hier getitigten Aussagen behal-
ten also ihre Giiltigkeit, auch wenn das hier beschriebene Beispiel temporar nicht zu-
ganglich ist. Im Gegenteil sprechen die Entkopplung von narrativen und ludischen Ele-
menten sowie die reibungslose Ubertragung des Spielprinzips auf ein anderes Format
fir den Erfolg von Backchannel und unterstiitzen das im Folgenden entfaltete Untersu-
chungsergebnis.

8  http://de.wikipedia.org/wiki/The_Hills, 25.02.2009.



Spieler ihre Kommentare nur zu geregelten Zeiten abgegen bzw. taggen. Wah-
rend des Hauptanteils der Spiel-zeit (iberwachen und bewerten die Spieler als cli-
cker die Kommen-tare der anderen Mitspieler. Abgegebene Kommentare verblas-
sen nach einer fest gelegten Zeitspanne oder nach einer kritischen click-Menge.
Jeder positive Bewertungs-click wird von dynamisierenden Bildeffekten begleitet,
die den jeweiligen Kom-mentar umranden und visuell betonen. Zeitgleich vergro-
Bert sich die SchriftgréBe des als gut befundenen Kommentars und somit seine re-
lative Prasenz gegeniiber den anderen Kommentaren. Hieraus resultiert ein
selbstverstarkender Prozess: Je haufiger ein Kommentar angeklickt und somit
durch die community goutiert wird, desto prominenter wird er platziert und desto
hoéher wiederum die Wahrscheinlichkeit guter Bewertungen.

Spieler erhalten Punkte fiir jede positive Bewertung eines ihrer Kommentare;
und wenn sie einen Kommentar bewerten, der im Anschluss von weiteren Spie-
lern angeklickt wird: Je friiher das clicking eines popularen Kommentars erfolgt,
desto mehr Punkte erhilt der Spieler. Hier wird also ein zusdtzlicher Anreiz ge-
schaffen, nicht nur den Geschmack der Mitspieler treffende Kommentare ab-
zugeben, sondern eben auch umgekehrt deren Beitrage zu honorieren. Die per-
sonalisierten ratings werden auf der community-Seite in unterschiedlichen high-
scores ausgestellt. Neben recht offensichtlichen Rubriken wie den besten taggern
oder clickern pro Episode gibt es eine Reihe differenzierter Rubriken?, die weitere
Spielanreize schaffen und visualisiert als stilisierte Pfadfinder-Anstecknadeln Aus-
kunft iber die jeweilige Spielkompetenz bzw. level der Spieler geben. Die com-
munity-Seiten bieten zudem die fiir das social web charakteristischen Moglichkei-
ten der Kontaktaufnahme zu anderen Mitgliedern, die in Abhangigkeit geteilter
Kommentar-Préferenzen als soulmates, fans, favourites oder opposites prasentiert
werden, sowie die Einsicht in deren nach dem Vorbild eines Steckbriefs darge-
stellten soziokulturellen Positionierung.

Das Spiel erfolgt in Runden. Jede TV-Ausstrahlung, d.h. auch jede der zahlrei-
chen Wiederholungen, kann genutzt werden, um Punkte zu erzielen. Die besten
Kommentare werden anschlieBend in das TV-Bild integriert. Realisiert ist dies bis-
lang allerdings nur fiir die Online-Ausgabe, die Ausstrahlung dieses Hybrids ist a-
ber auch fiir das TV geplant.

SPIEL UND ERZAHLUNG AM BEISPIEL VON BACKCHANNEL

Um das hier angewandte Prinzip der Rezipienten-Aktivierung zu verstehen, muss
die Analyse unter dem Blickwinkel des Verhalt-nisses von Spiel- und Erzéhlformen
geleistet werden. Es ist kein Zufall, dass community-Funktionalititen wie soziale
Vernetzung und Kommentare hier um das geschilderte Spielprinzip erweitert
werden, sondern im Gegenteil der entscheidende Erfolgsfaktor. Wo, wenn nicht

9 Z.B. das Platzieren eines Kommentars, der innerhalb einer Zeitspanne von drei Sekun-
den von mehr als fiinf Mitspielern geclickt wurde oder das erste clicking des besten Epi-
soden-Kommentars.



im Spiel, hat der Medienrezipient die Echtzeit-Interaktion mit dem Computer ha-
bitualisiert? Dementsprechend niedrig sind die Zugangsbarrieren zum spieleri-
schen Umgang mit medialem Material. Zudem korrespondiert die Nahe des Spiels
zur kultischen Handlung!0 bestens mit der Rezeption massenmedialer Produkte,
die, wenn erfolgreich und entsprechend kanonisiert, nach dem Vorbild des Kults
verehrt werden.!!

Spiel und Erzdhlung stellen Probehandlungen dar, die in einem Modus des als
ob ablaufen und nur im jeweiligen Spiel- und Erzédhlkontext Verbindlichkeit bean-
spruchen. Wir konnen uns in Handlungszusammenhangen, die auB3erhalb dieser
fiktionalen Umgebungen angesiedelt sind, zwar an ihnen orientieren — was auch
zweifelsfrei getan wird —; aber eben nicht in legitimierender Absicht auf sie beru-
fen.

Spiel und Erzdhlung verhalten sich zum ernst gemeinten, persénlich zu
verantwortenden Handeln imitierend, stilisierend oder kontrastiv, a-
ber jedenfalls nicht: fortsetzend oder vorbereitend; hinsichtlich der
librigen gesellschaftlichen Interaktionen haben Spiel und Erzihlhand-
lungen den Status aufgehobener Verbind-lichkeit. Verbindlich ist in
Spiel und Erzdhlung, dass alle Verbindlichkeiten nur immanent zihlen,
die Verbind-lichkeit nach drauBen, in die Welt der alltiglichen Ver-
bindlichkeiten ist gekappt.!2

Obwohl sowohl Spielen als auch Erzahlen fiktionale Handlungen sind, bilden sie
inkompatible Pole dieses Handlungsmodus. Spiel und Erzahlung lassen sich weder
aufeinander reduzieren, noch auf die Medien, derer sie freilich bediirfen.!3 Auch
bei der Analyse des hier gewihlten Beispiels manifestieren sich uniiberbriickbare
Unterschiede mit Blick auf Faktizitatsbezug, zeitliche Organisation, Handlungszu-
sammenhang und Rezeption, die eine Identifizierung von Spiel und Erzéhlung ver-
hindern.

Spielregeln setzen dem Spiel exakte zeitliche und raumliche Grenzen. Den
viel zitierten magischen Zirkel'4 betrete ich auch hier nur an einem bestimmten
Ort, den chat rooms der Backchannel community, die wiederum nur zu bestimm-
ten Zeiten gedffnet sind. Wer nicht dabei ist right here, right now, der spielt nicht
mit. Neben diesen algorithmisch fixierten Regeln handeln die Zuschauer zusitzlich
implizite Regeln aus, die in einem performativen Nutzungskonsens ausgehandelt

10 Huizinga: Homo Ludens, S. 22ff.
Il Leschke: ,Wenn Medien schweigen®, S. 99f.
12 Venus: ,, Teamspirit“, S. 304.

13 Leschke: ,,Die Spiele massenmedialen Erzéhlens®, S. 3f. Leschke weist zudem darauf hin,
dass erst eben diese relative Autonomie zwischen den Diskurstypen Spiel- und Erzdh-
lung einerseits und den jeweiligen Trager-medien andererseits eine medientheoretisch
fruchtbare Verwendung der Unterscheidung zwischen Spiel und Erzdhlung erméglicht.

14 Huizinga: Homo Ludens, S. 27.



werden. In den chats kurz vor dem Start einer neuen Spielrunde einigt man sich
auf fairplay, tauscht Tipps und Gliickwiinsche aus. Wer versucht, diese Regeln
subversiv zu unterwandern, wird zwar nicht von einem sichtbaren Spielleiter aus-
geschlossen, allerdings vom Rest der Spieler sozial gedchtet. Das gameplay verhin-
dert zudem eine prominente Platzierung nicht-konformer Kommentare. Spieler-
folg erzielt nur, wer sich an die kollaborativ ausgehandelten Spielregeln halt.

Eine gleichermaBen bedingte und reflexiv ausgestellte Grenze zwischen Fikti-
vem und Faktischem wird man in Erzihlungen nicht notwendigerweise finden. !>

Wihrend die Grenze zwischen Faktischem und Fiktivem im Spiel eine
bedingte Grenze ist, die in der Spielregel bestimmt wird und ausge-
handelt werden kann, konstituiert sich in der Erzédhlung eine unbe-
dingte Grenze zwischen Faktischem und Fiktivem, die para-ontolo-
gisch im Sinne einer ,willing suspension of disbelief* (Coleridge) bedin-
gungslos anerkannt werden muss. [...] Da es im Faktischen keine un-
bedingten Grenzen gibt, kann die para-ontologisch geschlossene fik-
tive Welt der Erzihlung nur imaginir gegeben sein. 6

Der Erfolg des Doku-Fiktions-Genres im Allgemein und von The Hills im Beson-
deren beruht z.B. genau auf der Intransparenz der erzihlerischen Grenzziehung
zwischen Fiktion und Fakt bzw. dem gekonnten Arrangement medialer Authenti-
zitats-Konventionen. Weisen die Ereignisse und Handlungen der Erzahlung immer
einen unmittelbaren Weltbezug auf, der von den Zuschauerinnen ima-gindr mit
vollzogen wird, ist dies beim Spiel anders. Es lassen sich Handlungen, d.h. regel-
konforme Spielziige zum Erreichen des Spielziels, von Meta-Handlungen unter-
scheiden, die den Spiel-fortschritt ratifizieren und zugleich den Spielfluss unter-
brechen.!” Der ebenso simple wie viel versprechende Clou bei Backchannel be-
steht nun darin, dass das Bewerten der anderen Spielziige — eigentlich also eine
Metahandlung — zur hinreichenden Voraus-setzung fiir den eigenen Spielerfolg
wird und die Kontinuitdt des Spielflusses wahrt. Wahrend des Spiels verbringt
man notge-drungen mehr Zeit damit, die Kommentare Anderer zu bewerten, als
eigene Kommentare abzugeben. Proportional zur Bedeutung dieser Bewertungen
bzw. Kommentare zweiten Grades wachst auch die Distanz des Spielgeschehens
zum narrativen Verlauf der Serie. Die Eigenlogik des Spiels emanzipiert sich also

15 Natiirlich kann auch mediales Erzihlen seine Grenzen reflexiv ausstellen und sich hierfiir
eines konventionalisierten Formenrepertoires bedienen. Die signifikanteste Auspragung
eines solch selbstreflexiven Erzihlmodus stellt die Metalepse dar (vgl. Genette: Die Er-
zdhlung, S. 167ff.). Am Beispiel der Metalepse und ihrer narratologischen Theoretisie-
rung als avancierter Sonderfall der Narration wird aber zugleich deutlich, dass eine sol-
che Betonung der eigenen narrativen Grenzen im Gegensatz zu den Regeln eines Spiels
keine konstitutive Wirkung hat.

16 Venus: ,,Teamspirit“, S. 305f.
17 Ebd.



und unterhalt — im Vergleich zur begleitenden Narration — einen lediglich mittel-
baren Weltbezug.

Dem zwangsliufig geschlossenen zeitlichen Rahmen medialer Erzihlungen!8
steht zudem das iterative Spielrunden-Prinzip!® von Backchannel gegeniiber. Die
einzelnen Episoden von The Hills folgen einem intakten sequenziellen Verlauf, der
eine Uiber-geordnete Entsprechung in der Staffelorganisation der einzelnen Folgen
findet. Im Gegensatz dazu nutzt der Backchannel-Spieler jede Wiederholung als
neue Spielrunde, um seine ludische Perfor-manz zu verbessern. Wahrend sich der
Attraktionswert der neuen Folge streng genommen verbraucht hat, sobald der
Abspann ein-setzt, besteht ein nicht unerheblicher Reiz des Spiels darin, jede Ge-
legenheit zur Verbesserung des scores zu nutzen. Je intuitiver, vollstandiger und
eindeutiger der Handlungszusammenhang er-schlossen ist, desto groBer fallt das
Erfolgspotenzial im Spiel aus. Ein sicherer Indikator fiir den baldigen Abbruch ei-
ner Rezeption, wird hier also zur Voraussetzung anhaltender medialer Interak-
tion.

Die unterschiedlichen Zeitstrukturen von Erzédhlung und Spiel sind eng ver-
kniipft mit der Organisation der Handlungen und den damit korrespondierenden
Rezeptionsmodi. Narrative Handlungs-zusammenhange werden im Idealfall durch
Kausalitat gestiftet, d.h. durch normativ motivierte Entscheidungen der Protago-
nisten.20 Beim Spiel hingegen verbindet die Handlungen das Wetteifern nach best-
mdglicher Performanz.2!

Wihrend der I|dentifikationsgrad einer Erzédhlung auf der Iso-morphie von
subjektivem Rezeptionserlebnis und interpretierter Handlungsmotivation beruht,
muss ein erfolgreicher Spieler zwangslaufig die Funktionen von Regelapparat und
Spielmitteln verinnerlichen.22 Die Projektion persénlicher Erfahrungswerte wird
durch performative Akte ersetzt, die in dem MaBe nach neuen Beschreibungs-
formeln suchen, in dem die Medialitdt der Dar-stellung in den Vordergrund tritt.
Interpretation und Interaktion23 lassen sich nicht gleichzeitig realisieren, ohne Rei-

18 Leschke: ,Die Spiele massenmedialen Erzéhlens®, S. 4.
19 Huizinga: Homo Ludens, S. 17.
20 Leschke: ,Die Spiele massenmedialen Erzéhlens®, S. 5.

21 Die Verengung des Spielbegriffs auf seine antagonistischen Aspekte erfolgt hier aus
pragmatischen Uberlegungen bzw. der Anwendbarkeit auf das gewihlte Analyseobjekt.
Folgt man der Kategorisierung Caillois, der den Spielbegriff mittels der Rubriken Agén
(Wettkampf), Alea (Zufall), Mimicry (Maske) und llinx (Rausch) differenziert, (Caillois
1958, S. 19ff.) entfaltet das Spielprinzip von Backchannel seinen Reiz primar auf der Ebe-
ne des Wetteiferns. Das fiir web communities typische Spiel mit der eigenen Identitat
bietet zudem auch eine Analyse unter dem Mimicry-Aspekt an.

22 Venus: ,, Teamspirit®, S. 306f.

23 Interaktion bezeichnet hier buchstiblich einen Rezeptionsmodus, der nicht primar die
kognitive Beziehung zwischen Rezipient und Medienprodukt abbildet, sondern in einem
engen Sinn ein (mittelbares) haptisches Einwirken des Rezipienten auf die objektive Ges-
talt des Medienprodukts beschreibt. Das wiederum bedeutet nicht, dass ein inter-
pretativer Medienkonsum nicht auch interaktiv in einem weitaus allgemeineren Sinn aus-



bungsverluste in Kauf zu nehmen. Die interpretative Leistung, die ein im Back-
channel abgefeuerter Kommentar zweifelsfrei darstellt, ordnet sich als Spielmittel
dem Spielziel unter. Die semantische Geschlossenheit der soap opera-Erzahlung
stellt den Rezipienten zudem lediglich vor eine interpretative Minimalherausfor-
derung. Die Figuren und ihre Handlungsmotive sind seit langem bekannt, ihre
Entscheidungen lassen sich dementsprechend leicht prognosti-zieren und mit ih-
nen mogliche Handlungsabschliisse. Umso leichter lassen sich die Interpretationen
umgekehrt funktional remodel-lieren und als Spielmittel einsetzen. Denn die
Funktionalitit dieser Spielagenzien ist graduell abhdngig vom intersubjektiven
Konsens der Interpretation. Eine weniger beschrankte Interpretationsfreiheit
wiirde den Spielfluss vor gro3e Herausforderungen stellen und woméglich ent-
scheidend einschranken. Immerhin wird von den Spielern ein hohes Mal3 an Zer-
streuung abverlangt. Man verfolgt simultan mehr oder weniger erfolgreich das
Geschehen an zwei unterschiedlichen Orten und muss innerhalb kurzer Zeit-
raume in der Lage sein, auf beide zu reagieren. Grundsitzlich gilt hier also: Je ein-
deutiger die Erzdhlung und je geringer der mit ihr verbundene Interpretations-
aufwand, desto besser eignet sie sich als Spielfolie.

Lasst sich die Frage nach dem Ineinandergreifen von Spiel- und Erzahlformen
aus dieser Perspektive allerdings nur graduell be-antworten, verspricht ein Blick
auf die anschlieBende Integration der user-Kommentare in das TV-Bild eindeuti-
gere Aussagen. Mit den Kommentaren unterwandern namlich keineswegs Spiel-
formen die Erzdhlung. Vielmehr stellen sie eine narrativierte Dokumen-tation des
Spielverlaufs dar. Die riickwirkende Integration des Kommentars erfolgt auf Kos-
ten seiner ludischen Funktionen. Nattirlich verweisen diese Kommentare perma-
nent auf die Mog-lichkeit, Backchannel zu spielen und somit liber die Erzédhlung
hinaus. Im Moment der Rezeption ist das Spiel Backchannel aber ausgesetzt. An-
gereichert um eine zusitzliche Kommentarebene verbietet die Serie zu keinem
Zeitpunkt narrativ motivierte Rezeptionshaltungen.

Umgekehrt bedeutet das: Wer Backchannel spielt, spielt eben in erster Linie
und folgt nur vermittelt durch das Spiel dem narrativen Verlauf. Mit dem Kom-
mentar ,,Sounds like playing a multiplayer game of Halo, where the targets are

fallen kann. Auf die Problematik einer unkritischen Betonung und Naturalisierung des In-
teraktivitits-Begriffs im Zusammenhang der Theoretisierung computerbasierter Medien
weist Manovich hin (vgl. The Language of New Media, S. 55ff.): ,Interactive computer
media perfectly fits this trend to externalize and objectify the mind’s operations. The
very principle of hyperlinking, which forms the basis of interactive media, objectifies the
process of association, often taken to be central to human thinking. Mental processes of
reflection, problem solving, recall, and association are externalized, equated with a fol-
lowing link, moving to a new page, choosing a new image, or a new scene. [...] In short,
we are asked to follow pre-programmed, objectively existing associations. Put differ-
ently, in what can be read as an updated version of French philosopher Louis Althusser’s
concept of ,inter-pellation‘, we are asked to mistake the structure of somebody’s else
mind for our own.“ (Ebd., S. 61).



ditzy chicks, and the weapon of choice is snark“Z4, bringt Wagner James Au im
blog NewTeeVee das Verhaltnis von Ludischem und Narrativem bei Backchannel
lakonisch, aber durchaus zutreffend auf den Punkt. Wihrend die Narration so
zum Spielfeld degradiert wird, bleibt ihre Struktur davon unberiihrt. Umgekehrt
lasst sich das Spielprinzip problemlos auf andere serielle Erzéahlungen anwenden —
vorausgesetzt sie sind dhnlich stark konventionalisiert und folgerichtig ebenso be-
rechenbar wie The Hills. Narrative und ludische Formen werden iibereinander
geschichtet, ohne dass es zu strukturellen Wechsel-wirkungen kommt. Und genau
hierin liegt das Erfolgspotenzial dieses Hybriden — z.B. im Vergleich zu hypertex-
tuellen Erzdh-lungen, deren Realisierung im Spannungsfeld zwischen Interaktion
und Interpretation nicht selten problematisch ist.25

Das Spiel Backchannel starkt also die identifikatorische Bindung an die Serie,
ohne dabei deren klassisches Erzahlparadigma in Frage zu stellen. Aus Produk-
tionssicht kann man bei vergleichbar geringem Aufwand einen relativ sicheren Er-
folg einfahren.26 Denn: Der durch die Genre-Konventionen relativ stark einge-
schrankte Handlungsspielraum kann das stindige Bediirfnis seiner Rezipienten
nach kalkulierbaren Innovationen nicht unendlich stillen.2? Irgendwann ist jede
Party gefeiert, jeder Job geschmissen und jede Freundin belogen. Im Gegenteil: Je
eindeutiger die Interpretation durch die Geschlossenheit des narrativen Settings
bestimmt wird, desto problematischer scheint ein langfristig er-folgreiches Buhlen
um die Aufmerksamkeit der Rezipienten; desto eher droht das Material aus der
massenmedialen Zirkulation zu verschwinden; desto leichter fillt allerdings umge-
kehrt eine spiel-erische Aneignung via Backchannel. Backchannel hebt als sekun-
dares Differenzmerkmal das strukturelle Altern der medialen Erzahlung The Hills
zumindest fiir einen gewissen Zeitraum auf. Die Frage nach der Nachhaltigkeit
dieser Aufwertung kann zum jetzigen Zeitpunkt nur spekulativ beantwortet wer-
den. Das Risiko eines Scheiterns ist allerdings verhaltnismaBig klein.

NEUE FORMEN DER REZIPIENTEN-AKTIVIERUNG

Das mediale Krafteverhiltnis verschiebt sich hier also nicht einfach zu Gunsten
des Internets, das das TV technologisch iberfliigelt oder gar aufhebt. Im Gegenteil
bedingen sich die beiden tech-nischen Medien gegenseitig ganz im Sinne des ein-
gangs erwahnten Konvergenzverstiandnisses, das eben keine singulare technische
Losung impliziert. Zweifellos vorhandene mediale Veranderungen lassen sich viel-
mehr auf der Ebene formaler Gestaltung ablesen und die ist zwar abhangig von

24 Au: ,Backchannel®, http://newteevee.com/2008/09/I5/backchannel-social-chat-game-
for-mtvs-the-hills/, 26.02.2009.

25 Woages u.a.: ,,Benutzerfiihrung und Strukturen nicht-linearer Geschichten®, S. 42f.

26 Der fillt insofern doppelt aus, als dass der Sender sich nicht nur die gesteigerte Auf-
merksamkeit der Zuschauer sichert, sondern zugleich differenzierte Informationen liber
deren inhaltliche Praferenzen.

27 Leschke: ,Wenn Medien schweigen®, S. 93ff.



~BECOME A BACKCHANNEL ICON!“

der Verfasstheit ihrer medialen Trager, fallt aber nicht mit ihnen zusammen. In
unserem Beispiel wird dieser Wandel evident auf der Ebene medialer Darstel-
lungs-oberflichen. Ein dem medialen Erzeugnis auBerlicher schriftlicher Kom-
mentar, d.h. ein vormals epitextuelles Phinomen28, wandert in das mediale
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Abb. 2: MTV Backchannel Abb. 3: CBS Social Viewing Room

Objekt hinein und bedarf offensichtlich nicht langer einer diegetischen Einbindung
oder narrativen Begriindung (vgl. Abb. 2). Die Aufwertung dieses Paratextes bzw.
die Umkehrung des hierarchischen Verhiltnisses zwischen Primar- und Sekundar-
text schwacht im Gegenzug klassische dsthetische Kategorien wie die des ge-
schlossenen, interpretativ zu erschlieBenden Werk-zusammenhang und den Autor
zu Gunsten eines spielerischen Kollaborationsprozesses.

Ahnliche Beispiele lassen darauf schlieBen, dass Backchannel keine Ausnahme
darstellt, sondern sich im Gegenteil in eine umfassendere asthetische Entwicklung
einreihen lisst. Im Social Viewing Room?° des amerikanischen TV-Senders CBS
werden Kommentare in dhnlicher Weise integriert wie bei Backchannel (vgl. Abb.
3): Zudem wird die Bindung an das Programm ebenfalls liber spielerische Formen
wie dem SchmeiB3en virtueller Tomaten oder parallel zur Handlung ablaufenden
Quiz-Fragen erhoht. Der Internet-TV-Sender Current TV hat wahrend des US-
amerikanischen Prasidentschaftswahlkampfes 2009 unter dem Motto Hack the
Debate30Twitter-Kommentare in die Ubertragung der TV-Debatten zwischen Ba-
rack Obama und John McCain integriert (vgl. Abb. 4). Die lber Youtube distri-

28 Stanitzek betont, dass die Ausdifferenzierung paratextueller Funktionen bereits durch
das Fernsehen entscheidend vorangetrieben wird (,, Texte, Paratexte, in Medien®, S. 16).
Paech geht noch weiter und sieht in der hierarchischen Nivellierung unterschiedlicher
Textsorten im tele-visiondren flow einen grundsitzlich anderen ,Struktur- und Funk-
tionsrahmen® wirken, der zugleich das dominante Organisationsprinzip im world wide
web darstelle und die Text-/Paratext-Unterscheidung ,,in einem endlosen ,flow* der
Wiederholung absorbiert* (,,Film, programmatisch®, S. 220f.). Die entscheidende Ge-
meinsamkeit der beiden widerspriichlichen Positionen (Ausdifferenzierung vs. Ver-
schwinden der Paratexte) ist in diesem Zusammenhang in der Schwichung des vormals
stabilen Werkzusammenhangs zu sehen.

29  http://www.cbs.com/socialroom/, 26.02.2009.
30 http://current.com/topics/88834922/hack the debate/default/0.htm, 26.02.2009.



buierte Serie iChannel3! gestaltet im Stile der Feuilletonromane des 19. Jahrhun-
derts den Fortlauf der Erzdhlung in Abhéngigkeit der Kommentare der Rezipien-
ten, die — narrativ eingebunden iiber das
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Abb. 4: Current TV: Hack the Debate Abb. 5: iChannel

Mobiltelefon des Protagonisten — im Bild erscheinen und dessen Handeln motivie-
ren (vgl. Abb. 5).

Bei all den hier angefiihrten Beispielen wird der illusiondre, geschlossene
Bildraum zugunsten einer spielerischen, web-basierten Rezipientenbeteiligung auf-
gebrochen. Backchannel stellt dabei sowohl im Bezug auf die explizite Ausstellung
des Spiel-charakters als auch die Fragmentierung des Bildschirms sicherlich die
radikalste Differenz vom Status Quo des mainstream-Fern-sehens dar. Aber auch
die anderen Beispiele vollziehen mit der Aktivierung des Rezipienten zugleich die
Reflexion einer sich im Wandel befindlichen Rezeptionssituation, die nun eine
text-bildliche Entsprechung im medialen Produkt findet. Normalisiert tber die
Kommentar-Darstellungen diverser instant messenger etabliert sich hier ein neues
Text-Bild-Verstandnis, das sich eben so wenig um vormals geschlossene Werkzu-
sammenhange kiimmert wie um mediale Hoheitsgebiete und um damit assozi-
ierte Rezeptionspraktiken.
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