UMSCHAU

Erlésung im Cyberspace

Ausschlaggebend fiir die Vielfalt von Spielfilmen,
die sich mit der Grenze zwischen Fiktion und
Realitdt befassen, sind wohl — neben vielen ande-
ren Aspekten — die Auswirkungen der Medien
auf die Alltagserfahrungen der Menschen von
heute. Niemals zuvor wurde eine Generation so
sehr durch die Welt der Medien beeinflufit, sei es
durch Internet, Fernsehen, Radio oder Kino. Die
Tagesschau gehort zum Tag wie das Mittagessen,
der Umgang mit dem Computer ist so alltiglich
wie fiir unsere Grofleltern der mit Papier und
Bleistift. Die Computer- und Softwareindustrie
schafft an Traumbilder grenzende Welten im Cy-
berspace, Kosmen, die aus dem Rechner stam-
men und eine fiktive Wirklichkeit erschaffen. Wo
die Grenze zwischen der Realitit und der Welt
aus dem Rechner immer durchlissiger wird, stellt
sich auch fiir amerikanische Drehbuchautoren -
Vertreter einer auf Fiktion beruhenden Unterhal-
tungskultur - die Frage nach den absehbaren Fol-
gen dieser sich erst im Ansatz zeigenden Verin-
derung unserer Wahrnehmung. Der amerikani-
sche Spielfilm ,Matrix“ unter der Regie von
Andy Wachowski stellt sich dieser Frage explizit.
An ihm lafit sich in Anlehnung an die Medienkri-
tik des jiidischen Philosophen Walter Benjamin
(1892-1940) ein selbstkritischer Umgang der
amerikanischen Filmindustrie mit ihrem eigenen,
die Menschen beeinflussenden Medium ablesen.
Wer nach dem Film ,Matrix“ aus dem Kino-
foyer heraus auf die Strafle geht, wird sich zumin-
dest in den ersten Minuten, bevor die Bilder des
Films im Kopf verebbt sind, die Frage stellen, ob
ersich in oder neben der ihn umgebenden Realitit
befindet. Man sollte diese Frage zumindest dann
beantwortet haben, wenn man tiber die nichste
Straflenkreuzung geht, um nicht bose iiberrasche
zu werden. Der Film ist ein modernes Epos, das
sich bewuflt in die Tradition antiker Mythen und
religioser Wundergeschichten stellt. Die Welt, die
uns umgibt, so erfihrt der Zuschauer in den ersten
Minuten, liuft nach einem Computerprogramm
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ab, ,Matrix“ genannt, das von kiinstlicher Intelli-
genz entwickelt wurde und dazu dient, den Men-
schen ganz in platonischer Tradition eine Schein-
welt vorzutiuschen. Dies wiirde durchaus gelin-
gen, gehorte nicht zum Wesen des Menschen ein
Rest ,pubertirer” Fragen nach dem ,Sinn“ der
uns umgebenden Welt. Fragen, die zumindest ei-
nen Menschen auch nach der Pubertit nicht in
Ruhe lassen: den Helden des Films, eine Kombi-
nation aus Bruce Lee und Jesus Christus, gespielt
von Keanu Reeves.

Platons Hohlengleichnis in der Politeia erzihlt
von Menschen, die den Hohlenausgang erreicht
haben und der Sonne als Bild der Wahrheit ge-
geniibertreten. ,Matrix“ erzihlt von einer Hand-
voll Menschen (bzw. Jiingern), die die Hohle der
Welt der ,Matrix“ verlassen und die Wirklichkeit
jenseits der Simulation geschaut haben. Nach
diesem Erlebnis erkennen sie in der Welt des All-
tags nichts als ein Programm, das den einzelnen
Menschen bzw. Biirger dazu bringt, sich in die
Gesellschaft einzugliedern und ein ruhiges All-
tagsdasein zu fristen, d.h. die Unendlichkeit der
Lebenswege auf diejenigen zu reduzieren, die das
»Programm Alltag“ dem einzelnen vorgibt.

Diese auserwihlten Computer-Hacker haben
einen Weg gefunden, sich mit eigener Software
dem Apparat der bésen Michte zu entziehen
und wie auf einem Computer-Piratenschiff vor
den sogenannten ,Agenten” in die Welt jenseits
der Matrix, die Realitit, zu flichen. Sie sind Weg-
bereiter des eigentlichen Welterlosers, der — aus
durchschnittlichen Verhiltnissen kommend -
von seiner Erwihlung noch gar nichts weiff. Rit-
selhafte Umstinde bringen ihn dazu, sich mit
den Revolutioniren zu verbiinden und gegen die
Welt des Cyberspace zu kimpfen. Dabei geht es
um nichts Geringeres als die Befreiung der
Menschheit aus einem undurchschaubaren, die
Menschen manipulierenden Mechanismus.

Es ist unschwer zu erraten, daff dem Helden
diese Aufgabe hervorragend gelingt und er —
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ebenso wie seine Geliebte — die Matrix der Com-
putercodes durchdringt und die Realitat wieder
zu dem machen wird, was sie war und ist: Wirk-
lichkeit frei von Simulation.

In seinen medientheoretischen Texten hat sich
Walter Benjamin mit der Wahrnehmung des
Menschen beschiftigt. Die Moderne hat nach sei-
ner Diagnose die Funktionen der Wahrnehmung
fortschreitend technisch gestaltet. Dabei unter-
suchte Benjamin den Aspekt, dafl wir die Wirk-
lichkeit oft nur noch durch die Vermittlung von
Apparaten (Fernseher, Fernrohr, Fotoapparat)
wahrnehmen. Diesem Thema stellt sich ,,Matrix®
wie kein zweiter Film. Die neuen technischen In-
strumente bestimmen unsere Weltwahrnehmung.
Der Auszug aus der durch Rationalisierung und
Biirokratisierung entzauberten Welt, in der trans-
zendente Wahrheiten verlustig gegangen sind,
fiihrt aus heutiger Sicht zum Einzug in die Welt
der Computersimulation als einer Welt der neuen
Verheiffungen. Im Gegensatz zum Alltag lockt
die simulierte Welt mit der Sensation.

,Entwertung der Erfahrung® lautet Benjamins
Diagnose in seinen modernititskritischen Schrif-
ten in den ersten beiden Jahrzehnten dieses Jahr-
hunderts. In der Verkiimmerung des Erfahrungs-
vermogens durch zunehmende Biirokratisierung
der Lebens- und Rationalisierung der Arbeits-
welt erkennt er ein Gefihrdungspotential. Mit
dem Ersten Weltkrieg sind die Massenmedien
nach seiner Interpretation an die Stelle von Er-
fahrung und Erinnerung getreten. Erfahrung ge-
schieht nicht mehr durch Riickbesinnung auf Er-
innerungen, sondern durch die Oberfliche der
Bildarchive: durch das Film-Medium. Der Erste
Weltkrieg war fiir Benjamin das schlechthin ,,un-
epische Ereignis® der Menschheitsgeschichte.
Das Leben der Soldaten wurde durch die Materi-
alschlachten in Schocksequenzen verwandelt. Sie
kamen stumm aus dem Krieg und konnten ihre
Erlebnisse nicht einmal erzihlend mitteilen und
in Erfahrungen umwandeln. Durch das Prinzip
von Schock und Sensation und Leibesnihe im
Film wird die Selbstentfremdung des modernen
Menschen zur Norm des Weltlaufs. Benjamin
kritisiert diese Entwicklung nicht nur. Es ist fiir
ihn gerade die Leistung des Films, die Selbstent-
fremdung des Menschen als Produktivkraft zu
entdecken.
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»Matrix* fithrt diese Erkenntnis konsequent
weiter, nicht nur weil der Film — wie jeder Ac-
tionfilm — beinahe nur aus aneinandergereihten
Schocksequenzen besteht. Sondern er tut dies,
indem er die Helden nur noch iiber den Compu-
ter miteinander ihre Abenteuer durchleben und
aus den Archiven der Softwareprogramme zu
sich selbst und zueinander finden lifit. So eroff-
net der Film die Perspektive einer Neugeburt der
Menschlichkeit aus der totalen Selbstentfrem-
dung im Bereich der Computersimulation. Der
Kérper des christusihnlichen Helden und sein
Verhalten wird durch das Computerprogramm
einer ganzen Reihe von Priifungen unterworfen.
Schlieflich zeigt er, wie er seine Menschlichkeit
gerade kraft totaler Selbstentfremdung in der
Matrix behaupten kann.

Wachowskis Film arbeitet mit allen moglichen
Verweisen auf Mythen und religiése Wunderge-
schichten. Die Geliebte des Auserwihlten heifit
,Trinity®. Der Sinn des Namens entschliisselt
sich erst am Ende, wenn sich zeigt, daf} der Held
selbst nur durch die Liebe und die Bezichung zu
seiner Geliebten den Tod bezwingen kann. ,Tri-
nitat* meint in diesem Sinn Beziehung bzw. In-
Beziehung-Treten als Notwendigkeit fiir Erlo-
sung gegeniiber einer ganz bei sich bleibenden
Allmacht, wie die der Technik. Der Anfiihrer der
Piratentruppe heiflt Morpheus, und so wie Or-
pheus in die Unterwelt hinabsteigt, um seine Eu-
rydike von der Schattenwelt zu befreien, steigt
dieser mit seiner Truppe in die Welt der Compu-
tersimulation, um die Wirklichkeit zurtickzuer-
obern,

Der Film lebt von einer platonischen Zwei-
Welten-Lehre. Die Welt, die uns umgibt, ist nicht
die Realitit, fiir die wir sie halten. Dafi sich etwas
dahinter verbirgt, sagt den Auserwihlten nichts
anderes als ein ,Gefiihl*. Damit ist kein religio-
ses Gefithl von einer besseren Welt im Bereich
des Jenseits gemeint. Die bessere Welt hinter dem
Code ist die Realitit, in der der Mensch nicht
mehr von einem Schicksal gezwungen wird, son-
dern selbst verantwortlich ist fiir jeden Schritt,
den er tut. Es ist die Stirke des Films, daf8 er die
Grenze zwischen Realitit und Fiktion in Frage
stellt und die uns alltiglich umgebenden, auf zu-
nehmender Rationalitit beruhenden Alltags-
krifte als einen Mechanismus desavouiert, der



Umschau

nicht letzter Zweck des Lebens sein kann. Ver-
birgt sich dahinter eine religiose Botschaft? Wohl
kaum, aber der Film vertritt doch einen morali-
schen Anspruch. Und vielleicht ist das auch die
Moral von der Geschichte, wenn der Film durch
Uberzeichnung einer fiktiven Computersimula-
tion, die wir fiir die Realitit halten, den Zu-
schauer darauf stoflen will, daf} die Sehnsucht
nach einem wahren, echten Leben keine romanti-
sche Idee, sondern des Ritsels Lésung ist und
den Sinn des Lebens ausmacht. Der Film ist nicht
religis, aber er predigt mit einer schnellen, be-
rauschenden Geschichte einen Mythos von einer
neuen Welt- und Menschheitsbefreiung im Com-
puterzeitalter.

Rettung ist nur durch den ,Auserwihlten®
moglich. Kurz vor Schlufl ist dieser tot und erin-
nert dabei an Jesus am Kreuz: mit durchschosse-
nem Korper liegt der Erretter der Welt am Boden
in einem Hotelflur, neben ihm die Agenten, die
nach vollbrachter Exekution ithre Waffen zuriick
in die Halfter schieben. Durch einen Kuff von
S1rinity® (1) wird schlieflich der Ausbruch aus
dem Programm moglich. So wie Jesus von den
Toten aufersteht und ein leeres Grab zuriicklifit,
steht Sekunden spiter Keanu Reeves vom Boden
auf und durchbricht die Matrix der auf ihn sofort

wieder abgefeuerten Pistolenkugeln aus den Re-
volvern der Agenten. Mit einem Wink der Hand
friert er sie ein, bis sie als Murmeln vor ithm in
der Luft schweben. Das Programm ist zu Ende,
weil es den Dornroschenkuff und das Wunder
nicht verstehen kann. Die Liebe bringt die Com-
putersimulation zum Absturz.

Auch wenn das allzu klischeehaft erscheint, ist
keine andere Befreiung der Menschheit nach die-
ser Geschichte denkbar. Es muff, wie in jedem
Film, die Liebe siegen. Aber selten tat sie es auf
so faszinierende Art und Weise. Die Frage, in-
wiefern die Menschen sich in Zukunft immer
mehr der Simulation einer neuen Wirklichkeit
aus dem Computerrechner unterwerfen werden,
stellt nicht erst der Film ,Matrix“. Aber er stellt
diese Frage frei von kulturpessimistischen Ana-
lysen mit einer ganz traditionell religiosen Erlo-
sungs- und marchenhaften Liebesgeschichte. Da-
bei beeindruckt er gerade aufgrund der neuen
technischen Méglichkeiten, die die amerikani-
sche Filmindustrie aufzufahren hat. Insofern be-
statigt der Film natiirlich auch die Welt der Simu-
lation. Er tut dies aber nicht, ohne den Menschen
aus dem Kinosaal mit der eigentlichen Frage
nach dem, was sich dahinter verbirgt, zu entlas-

sen. Dominik Finkelde S
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