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 Unbekannte Zukunft als Problem A

Im Jahr 2001 wurden mit dem Seminar „Fiktionale Zukunftsentwürfe und ihre unternehmeri-

schen Implikationen” zukünftige Szenarien auf Basis von Science-Fiction-Romanen entwi-

ckelt. 1 Nun, im Jahr 2013, wird aufbauend auf diesem Seminar die Filmanalyse dazu ver-

wendet, aktuell relevante Szenarien auszugestalten. Diese Vorgehensweise dient dazu, zu-

künftige Entwicklungen in Unternehmen und der Gesellschaft zu prognostizieren.  

„Sciencefiction-Filme zeigen das Spekulative oder das Mögliche und dessen (posi-
tive oder negative) Auswirkung auf die Zukunft. Sie sind immer auch ein Abbild 
ihrer Zeit und spiegeln oft gesellschaftliche Ängste oder Visionen wider.“2 

Zum einen können Medien als faszinierende Herausforderung betrachtet werden, die – wie 

beispielsweise im Film Avatar – durch besonders fortschrittliche Kommunikations- und In-

teraktionsweisen innerhalb der Gesellschaft gekennzeichnet sind. Im Falle der Na`vi erfolgt 

diese durch speziellen Gesang und spezielle Laute. Zum anderen ist die mögliche Gefahr zu 

beachten, die insbesondere durch Manipulation – wie im Film In Time – entstehen kann. Ei-

ne zentrale, manipulative Steuerung der einzelnen Regionen erfolgt hier durch die Bereitstel-

lung gewisser Zeitkontingente. Es ist jederzeit ein Eingriff in das Gesellschaftssystem mög-

lich, der beispielsweise durch eine beliebige Erhöhung der Lebenshaltungskosten deutlich 

wird. 

„Wie in kaum einer anderen Epoche im historischen Vergleich sind die westli-
chen Industriestaaten heute, im Jahr 2013, auf die Zukunft ausgerichtet.“ 3 

Aufgrund solcher neuer Technologien werden Medien und Medieninhalte ständig neu ge-

staltet, was dazu führt, dass auch unser Kommunikationsverhalten einem ständigen Wandel 

unterliegt. Dieser stetige Veränderungsprozess ist sowohl auf die gesamte Gesellschaft, als 

auch auf den Arbeitsablauf in Unternehmen übertragbar. 

                                                      
1
 Scholz, Christian et al., Fiktionale Zukunftsentwürfe und ihre unternehmerischen Implikationen, Arbeitspapier 

Nr. 72-1 des Lehrstuhls für Betriebswirtschaftslehre, insb. Organisation, Personal- und Informationsmanage-
ment an der Universität des Saarlandes, Saarbrücken 2001. 
2

 o.V., Sciencefiction-Film, in: www.uni-protokolle.de/Lexikon/Science_Fiction_Film.html, abgerufen am 
23.04.2013. 
3

 Kraftschik, Florian, Medialphysische Wirklichkeiten, Science-Fiction in der Zukunftsforschung, in: 
www.medialphysisch.de/science-fiction-in-der-zukunftsforschung/, abgerufen am 12.04.2013. 
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Vor allem in einer Welt des stetigen Wandels, die mit immer kürzeren Produktlebenszyklen 

und höheren Produktentwicklungskosten einhergeht und ein Umdenken erfordert, ist eine 

zukunftsgerichtete Analyse nötig. So hat sich in den letzten 30 Jahren beispielsweise die 

technologische Entwicklung exponentiell beschleunigt, sodass das, was ehemals noch un-

denkbar war, heute alltäglich erscheint. Verstärkt wird dies durch die rasch voranschreitende 

Globalisierung und durch ständig neue Erfindungen, die den Menschen das Leben erleich-

tern sollen: Nahezu täglich werden wir mit neuen Geräten konfrontiert, die immer mehr 

Funktionalitäten aufweisen und eine solch hohe Präsenz in unserem Alltag erreicht haben, 

dass sie nicht mehr wegzudenken sind. Folglich stellen sich bislang unbeantwortete Fragen: 

Wie werden wir in dreißig, vierzig Jahren oder in noch fernerer Zukunft kommunizieren? 

Wird die Entwicklung in dieser Geschwindigkeit weitergehen oder wird irgendwann ein Limit 

erreicht sein? Welche möglichen Techniken und Kommunikationsmittel werden zukünftig 

eingesetzt? Wie muss das zukünftige Medienmanagement auf diese Entwicklungen reagie-

ren? 

Dabei werden nicht nur die Kommunikation und Medien in der Zukunft analy-
siert, sondern auch Fragen danach beantwortet, inwieweit das Medienmanage-
ment als gefährlich oder faszinierend angesehen werden kann. 

Auf Grundlage der Science-Fiction-Filme werden mögliche Tendenzen in Bezug auf den Me-

dieneinsatz und die sich daraus ergebende Kommunikation herausgefiltert und bezüglich 

Traditionsbezug, Veränderung und Fortschritt analysiert.  

 Science-Fiction als Prognoseinstrument B

Ob „Bildtelefone, Reisen zum Mond und virtuelle Welten – all das gab es zuerst im Science-

Fiction-Genre, bevor es Realität wurde“4, diese Aussage lässt sich gut am Bespiel des Films 

Star Trek erkennen. Hier ist ein mobiler Taschencomputer, das sogenannte PADD, in ständi-

gem Gebrauch.5 Eine solche Art von Computer finden wir heute bei Tablets, wie dem iPad. 

Das iPad ist vom Aussehen vergleichbar und auch im Gebrauch ähnlich.6 

  

                                                      
4
Dörner, Stephan, Wenn Science-Fiction Realität wird, in: www.handelsblatt.com/technologie/forschung-

medizin/forschung-innovation/zukunftsvisionen-wenn-science-fiction-realitaet-
wird/4589310.html?slp=false&p=3&a=false#image, 08.09.2011, abgerufen am 29.04.2013. 
5
 o.V., PADD, in: http://de.memory-alpha.org/wiki/PADD, abgerufen am 31.05.2013. 

6
 iPad, in: www.apple.com/de/ipad/overview/, abgerufen am 31.05.2013. 
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1. Die Rolle von Science-Fiction in der fiktionalen Zukunftsvision 

Nach Ossip K. Flechtheim, dem Begründer der Zukunftsforschung, stellt die Untersuchung 

von Science-Fiction-Filmen eine mögliche Analysetechnik dar.7 Bei Science-Fiction-Filmen 

findet man oft erdachte futuristische Welten mit fortschrittlichen Kommunikationsmitteln 

und Medien, die dort zum Einsatz kommen. Drehbuchautoren und Regisseure dieses Genres 

setzen sich dabei mit dieser Thematik bewusst und sehr intensiv auseinander, so dass eine 

Konkretisierung und eine hypothetische Weiterentwicklung des schon Existenten stattfin-

den.8 Durch dieses intensive Auseinandersetzen mit der Thematik erhält der Science-Fiction-

Film einen großen Realitätsbezug und es gelingt den Regisseuren oftmals besser als anderen 

Personen, gewisse Zukunftsszenarien vorherzusehen. Daneben gehen Regisseure teilweise 

auch soweit, dass sie Forscher engagieren, um genauere Details zu erfahren und ihre Theo-

rien überprüfen zu lassen.9  

Durch diese Aspekte kann sich die Handlung innerhalb einer theoretischen, aber aus heuti-

ger Sicht durchaus möglichen Zukunft abspielen. Jedoch werfen diese Vorstellungen oftmals 

auch einen kritischen Blick auf Wissenschaft und Technik und so wird eine warnende Stimme 

vor den unüberschaubaren Fehlentwicklungen der Wissenschaftsgesellschaft erhoben.10 

Dies zeigt sich auch vor allem darin, dass bei Betrachtung der Science-Fiction auch gleichzei-

tig einer Unterart der Science-Fiction, die Social-Fiction mit betrachtet wird, welche die ge-

sellschaftlichen Auswirkungen und Konsequenzen der beschriebenen Welt aufzeigt.11  

2. Die Herangehensweise bei der Analyse von Kommunikation 

„Man kann nicht nicht kommunizieren“12, diese Aussage von Kommunikationsforscher Paul 

Watzlawick gilt heute ebenso wie zukünftig. Überall dort, wo Menschen aufeinander treffen 

und Informationen austauschen, entsteht Kommunikation. Von besonderer Bedeutung ist 

die Dynamik der Entwicklung von Kommunikationstechnologien. Es stellt sich somit die Fra-

ge, wie und wo wir in Zukunft kommunizieren und welche Medien wir dazu verwenden wer-

den. 

                                                      
7
 Flechtheim, Ossip K., Futurologie. Der Kampf um die Zukunft, Köln (Verlag Wissenschaft und Politik) 1970. 

8
 Schröder, Torben, Science Fiction als Social Fiction. Das gesellschaftliche Potential eines Unterhaltungsgenres, 

Münster (LIT-Verlag) 1998, 32. 
9
 Hüttmann, Oliver, Minority Report. Leblos funkeln die Effekte, in:  

Spiegel Online Kultur, www.spiegel.de/kultur/kino/minority-report-leblos-funkeln-die-effekte-a-216778.html, 
04.10.2002, abgerufen am 02.03.2013. 
10

 Steinmüller, Karlheinz, Gestaltbare Zukünfte. Zukunftsforschung und Science Fiction, in: WerkstattBericht 13, 
Sekretariat für Zukunftsforschung, http://steinmuller.de/media/pdf/WB%2013%20Science%20Fiction.pdf, 
1995, abgerufen am 01.04.2013, 157. 
11 Schröder, Torben, Science Fiction als Social Fiction. Das gesellschaftliche Potential eines Unterhaltungsgen-

res, Münster (LIT-Verlag) 1998, 60+63. 
12

 o.V., Die Axiome von Paul Watzlawick, in: www.paulwatzlawick.de/axiome.html, abgerufen am 29.04.2013. 
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Um diese Fragen klären zu können, wurde zunächst untersucht, wie die Kommunikation der 

Menschen aussieht und welche Interaktionspartner dabei auftreten. Dabei wurde in der 

Mehrzahl der analysierten Filme eine Unterscheidung in die face-to-face Kommunikation, 

auch individuelle Kommunikation genannt, und auch in die Kommunikation innerhalb von 

Gruppen unterschieden. Darüber hinaus wurde diese Kommunikation weiter daraufhin un-

tersucht, ob sie verbal oder nonverbal ausgeprägt ist.  

3. Die Herangehensweise bei der Analyse der Medien 

Mit den Ergebnissen dieser Untersuchung wurden im Anschluss die damit verbundenen ver-

wendeten Medien untersucht. Diese Medien wurden dabei in der Mehrzahl der Fälle nach 

der von Pross entwickelten Kategorisierung in primär, sekundär und tertiär Medien unter-

gliedert,13 um so eine bessere Unterscheidung herbeizuführen. Aber auch die Weiterführung 

von Faßler in Quartärmedien wurde dabei oftmals untersucht14, um so die Einbeziehung des 

Grades der Abhängigkeit von Technologie zu ergänzen. Diese Technologieentwicklungen sind 

gerade im Genre Science-Fiction als Prognosewerkzeuge von großem Interesse. So wurde die 

Art der vorkommenden Medien und auch deren Funktionsweise genauer erläutert. Im An-

schluss daran wurde auch dargelegt, inwiefern diese Medien in der heutigen Medienwelt 

schon vorzufinden sind. 

4. Die Betrachtung des Modells der drei Medienwirkungen 

Aus den Konsequenzen der verwendeten Medien wurde in einem weiteren Schritt deren 

Wirkungen anhand des Modells der drei Medienwirkung nach Scholz 15  untersucht 

(Abbildung 1). Dieses Modell sagt aus, dass Medien grundsätzlich drei Funktionen ausüben, 

sie schaffen Wirklichkeit, Märkte und Werte.  

                                                      
13 Pross, Harry, Medienforschung. Film, Funk, Presse, Fernsehen, Berlin-Darmstadt-Wien (Carl Habel Verlags-

buchhandlung) 1972, 127-128. 
14 Faßler, Manfred, Was ist Kommunikation?, München (Fink) 1997, 116-117. 
15 Scholz, Christian, Medienmanagement - Herausforderung, Notwendigkeit und ein Bezugsrahmen, in: Scholz, 

Christian (Hrsg.), Handbuch Medienmanagement, Berlin - Heidelberg (Springer) 2006, 39-63. 
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Abbildung 1: Modell der drei Medienwirkungen
16

 

 

Die Funktion der Wirklichkeitsschaffung durch Medien gliedert sich in die selektive Abbil-

dung und die intentionale Produktion. Die selektive Abbildung beziehungsweise mimetische 

Konstruktion der Wirklichkeit zeigt dem Rezipienten lediglich einen kleinen Ausschnitt der 

Realität. Dies führt zu einer verzerrten Wirklichkeitswahrnehmung. Bei der poietischen bzw. 

intentionalen Produktion hingegen wird die Wirklichkeit bewusst durch Medien zum eigenen 

Vorteil kreiert. In der mimetischen Sichtweise können zwei Prinzipien angewandt werden, 

zum einen das Prinzip Doris Day und zum anderen das Prinzip Home Shopping. Beim Prinzip 

Doris Day werden durch die Schaffung einer neuen, aber verzerrten Realität, keine monetä-

ren Ziele verfolgt, man will lediglich erreichen, dass der eigene  persönliche Blick auf die Din-

ge zum Allgemeingültigen wird. Daneben steht beim Prinzip Home Shopping gerade die Ver-

folgung der eigenen monetären Ziele im Vordergrund. Bei der intentionalen Sichtweise wird 

diese Wirklichkeit mit Hilfe des Prinzip Don Alphonso umgesetzt. Man geht davon aus, dass 

die Produktion von Realität nur zum eigenen Vorteil gehandelt wird. 

Bei der zweiten Funktion wird untersucht, inwiefern Medien Märkte schaffen. Es gibt zwei 

Felder auf denen Märkte durch Medien entstehen, zum einen durch den Wettbewerb von 

Medienunternehmen untereinander und zum anderen durch den Wettbewerb von Nicht-

Medienunternehmen oder Privatpersonen untereinander. 

                                                      
16 Scholz, Christian, Medienmanagement - Herausforderung, Notwendigkeit und ein Bezugsrahmen, in: Scholz, 

Christian (Hrsg.), Handbuch Medienmanagement, Berlin - Heidelberg (Springer) 2006, 39-63. 
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Die dritte Funktion sagt aus, dass Medien Werte schaffen. Dieses sind Werte im kulturellen 

sowie im ökonomischen Sinne. Dabei meinen Werte im kulturellen Sinne Normen und 

Grundannahmen und beziehen sich somit auf eine gemeinsame Wertebasis. Betrachtet man 

das Drei-Ebenen-Modell von Schein17 hinsichtlich der Wirkung von Medien, so setzt diese 

vorrangig auf der Ebene der Artefakte an, die Verhaltensweisen, Sprache und auch Inhalte 

der Medien einschließt. Werteschaffung im ökonomischen Sinne meint die Betrachtung der 

Werte in Bezug auf ihre betriebswissenschaftliche und monetäre Bedeutung.  

5. Das Medienmanagement der Zukunft 

Nach der Untersuchung der Kommunikation, der verwendeten Medien sowie deren Wirkun-

gen anhand des Modells, wurde in einem letzten Schritt das Medienmanagement der Zu-

kunft untersucht. Dabei wurde eine Analogie zu dem Seminar „Fiktionale Zukunftsentwürfe 

und ihre unternehmerischen Implikationen“ aus dem Jahr 2001 hergestellt. Bei der Untersu-

chung wurde erörtert, inwiefern die damals betrachteten Implikationen auch heute noch Be-

stand haben und welche neuen Implikationen die betrachteten Science-Fiction-Filme herbei-

führen. Dabei wurden weitere Wortpaare analysiert, wodurch das Medienmanagement der 

Zukunft näher betrachtet und mögliche Konsequenzen abgeleitet werden konnten.  

 Zwölf Filme als Untersuchungsgegenstand C

1. Wirklichkeit: Täuschende Virtualität statt authentische Realität 

Eine Wirklichkeit kann eine Realität und eine Nicht-Realität sein. Beide sind zwar vollkom-

men verschieden, dennoch kann die eine die andere bei geschicktem Medieneinsatz erset-

zen. Eine Realität kann als Realität oder als virtuelle Realität perzipiert werden. Bei der Nicht-

Realität gilt dies auch, jedoch existiert sie nicht, wird aber dennoch wahrgenommen 

(Abbildung 2).  

 

                                                      
17

 Schein, Edgar H., Organizational Culture and Leadership, San Francisco (Jossey-Bass) 1985. 
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Abbildung 2: Mögliche Ausprägungen der Wirklichkeiten 

Mögliche Ausprägungen der Wirklichkeiten sind in Abbildung 2 zu sehen. Eine Realität kann 

als real (1) oder als virtuell (2) perzipiert werden. Nachgebildete Nicht-Realitäten können als 

real (3) oder als virtuell (4) wahrgenommen werden.  Eine neu gebildete Nicht-Realität ist ei-

ne zuvor nicht bekannte Wirklichkeit, bei der ein Medium versucht, etwas Neues darzustel-

len. Sie kann dabei auch als Realität perzipiert werden (5), weshalb sie eine Scheinwelt ist. 

Die Bildung einer neuen Nicht-Realität, welche als unreal und damit als virtuell perzipiert 

wird, ist als eine virtuelle Realität anzusehen (6). Eine Wirklichkeit dazu muss nicht nur neu 

sein, sie kann auch nachgebildet werden, wodurch sie nicht mehr neu gilt. Scheinwelten sind 

demnach immer als Realität gesehene Nicht-Realitäten. Daneben sind als Virtualität wahr-

genommene Nicht-Realitäten immer virtuelle Welten. 

Eintritt in die virtuelle Realität 

Virtuelle Welten wecken das Interesse vieler Menschen. Ähnlich wie bei Rauschgiften kann 

sich eine Person in einen anderen Zustand versetzen. Mögliche Zustände sind erwünschte 

Szenarien, die als Unterhaltung und Abwechslung dienen. Eine als Virtualität nachgebildete 

Realität ist bei dem Holodeck aus Star Trek-Der Aufstand zu sehen (siehe Anhang 1 Inhalts-

angabe der Filme, Anhang 2 Zuordnung der Filme - Medienwirkung). In diesen Raum können 

Benutzer eintreten und dann eine Realität schaffen, die gewünschte und nachgebildete Ele-

mente als virtuelle Umgebung darstellen.18 In Surrogates-Mein zweites Ich bei dem das Me-

dium Surrogate zur Kommunikation verwendet wird, wissen alle Teilnehmer, dass die Surro-

gates nicht real sind. Dort wird von ferner Sicherheit aus ein Surrogate gesteuert und der All-

tag sowie gewünschte Tätigkeiten erlebt, wie z. B. der Sprung von einem Turn. Da Surrogates 

Maschinen sind, sind sie leicht ersetzbar. Motiv der Nutzung dieser Virtualität ist auch das 

menschliche Streben nach Perfektion, Schönheit und Jugendlichkeit.19 

Neu geschaffene und als virtuelle Welten angesehene Nicht-Realitäten treten vor allem bei 

Matrix und Tron auf. Bei Tron betreten die User die Virtualität mit ihren Computern. Ihnen 

ist bewusst, dass es eine virtuelle und keine reale Welt ist. Schließlich ist ihr Motiv Spaß an 

den Spielen zu haben. 20 

In Total Recall setzt sich Douglas Quaid in die Recall-Maschine, um vom Alltag zu 
entfliehen und sich als Geheimagent in der virtuellen Realität zu erleben. Er er-
lebt es in dem Moment so, wie es in der echten Realität auch der Fall wäre. 

Bei der Schaffung der virtuellen Realität, werden überwiegend neue Medien eingesetzt, da 

nur sie eine technische Unterstützung bieten. 

                                                      
18 Frakes, Jonathan, Star Trek: Insurrection, DVD, USA (Paramount Pictures) 1998. 
19

 Mostow, Jonathan, Surrogates- Mein zweites Ich, DVD, USA (Touchstone Home Entertainment) 2009. 
20

 Lisberger, Steven, TRON Special Edition, DVD, USA (Walt Disney) 1982. 
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Reale Lügen 

Wenn Nicht-Realitäten als Realität perzipiert werden, handelt es sich um eine Scheinwelt. 

Rezipienten glauben an die Wirklichkeit und gehen davon aus, dass sie tatsächlich so wie 

dargestellt existiert. Medien, die dies produzieren, versuchen ihre Rezipienten bewusst zu 

täuschen und sie mit Lügen und Halbwahrheiten in die Irre zu führen. Die Propagandama-

schinerie vieler Medienunternehmen und Staaten ist in der Lage, solche Scheinwelten zu bil-

den. In The Hunger Games versuchen bestimmte Gruppierungen eine Scheinwelt aufzubau-

en, in der Spiele als erfreuliche und ehrenvolle Handlung dargestellt werden.21 In Minority 

Report ist ersichtlich, dass eine Scheinwelt durch sogenannte Precogs erschaffen werden 

kann, die ihre eigenen Wahrheiten in der Gesellschaft durchsetzen können.22 Auch zu nen-

nen sind die Lügen des australischen Kanzlers in Total Recall, die mit den angeblich briti-

schen Bomben einen Kriegsgrund bieten.23 

Im Werbefilm von Pre-Crime werden in Minority Report Precogs als Wunder dar-
gestellt. Menschen aus der Bevölkerung heben die positiven Eigenschaften her-
vor und machen deutlich, dass Precogs unverzichtbar sind. 

Scheinwelten werden in der Regel aufgezwungen, sind bei einer geringen Medienkompetenz 

von Menschen nicht greifbar, sodass Lügen und andere Falschaussagen als wahr gelten. Die 

hierfür verwendeten Medien sind oft klassische Massenmedien, da sie möglichst effektiv In-

formationen von Scheinwelten verbreiten sollen. TV, Bücher, Musik, Zeitungen und das Ra-

dio bieten sich besonders dafür an. 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass Scheinwelten unfreiwillig und von Interessengrup-

pen verbreitet werden, um eigene Ziele durchzusetzen. Lügen sollen in der Gesellschaft un-

erkannt bleiben, da die dahinter liegenden Absichten sonst nicht fruchten und ihre Ziele ver-

fehlen. Virtuelle Realitäten werden von Teilnehmern freiwillig und ganz bewusst betreten. 

Nicht-Realität gewinnt damit an Wichtigkeit. 

Diese Wirklichkeiten müssen nicht nur vollständig sein, auch können sie selektive Abbildun-

gen der Wirklichkeit sein und nur einen Teilausschnitt darstellen. Medien wie Avatare und 

Surrogates können selektive Wirklichkeiten bilden. Aber auch das Holodeck kann ganz selek-

tiv eine Realität bilden. Dem stehen vollständige Wirklichkeiten gegenüber, die wie bei The 

Hunger Games eine neue Scheinwelt erschafft. Relevant sind diese Arten der Wirklichkeit für 

die zentralisierte Steuerung und der zu kontrollierenden Systemstabilität, indem Menschen 

auf einem niedrigen Wissens- und Informationsstand gehalten werden. 

2. Steuerung: Totalitäre Hierarchie statt liberaler Markt 

                                                      
21

 Ross, Gary, The Hunger Games – Die Tribute von Panem Special Edition, DVD, USA (Lionsgate) 2012. 
22

 Spielberg, Steven, Minority Report, DVD, USA (20th Century Fox Home Entertainment) 2002. 
23

 Scott, Ridley, Die Science Fiction Propheten: Philip K. Dick – Von Total Recall bis Minority Report, USA (Sci-
ence Channel) 2011. 
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Wie wird gesteuert? 

In der ursprünglichen Systematik des Modells der drei Medienwirkungen nach Scholz zeich-

nen sich Märkte durch das Zusammentreffen von Angebot und Nachfrage aus. Danach schaf-

fen Medien Beschaffungs- und Absatzmärkte,24 welche den Wettbewerb zwischen den 

Marktteilnehmern verstärken. 

In A.I. ist der Wettbewerb zahlreicher Firmen zu erkennen, welche sich mit der 
Schaffung künstlicher Intelligenz beschäftigen und als Konkurrenz von Cybertro-
nics auftreten.25 Auch in The Book of Eli und In Time lassen sich diese Art von 
Märkten identifizieren. 

Die Mehrheit der Filme charakterisiert sich stattdessen durch eine Nicht-Marksteuerung. 

Nach Williamson „stellen Markt und Hierarchie alternative Koordinationsformen für die Ar-

beitsorganisation dar.“26 Demnach erfolgt bei Vorliegen einer Nicht-Marktsteuerung die 

Steuerung und Kontrolle anhand der Hierarchieform. Diese Theorie wird in den nachfolgen-

den Filmen ersichtlich und dominiert die Ausgangsform der Marktdefinition nach dem Mo-

dell der drei Medienwirkungen. 

Die Nicht-Marktsteuerung innerhalb der Filme kann mit Hilfe folgender vier zentraler Me-

chanismen beschrieben werden: Organisation, Hierarchie, Kontrolle über Wissen und totali-

täres System. Grundsätzlich bildet sich hier ein Schwerpunkt heraus, der zeigt, dass Machtin-

stitutionen in Form von staatlichen Institutionen, Maschinen und Einzelpersonen dazu bei-

tragen, die Bildung von regulären Märkten zu verhindern. In Matrix, Total Recall und Tron 

werden klassische Märkte durch die Existenz der Steuerungssysteme unterdrückt und es 

zeigt sich somit eine zunehmende Kontrolle durch die Maschinen. 

„Menschen werden nicht länger geboren, sondern gezüchtet. Was ist die Matrix? 
Kontrolle. Die Matrix ist eine computergenerierte Traumwelt die geschaffen 
wurde, um uns unter Kontrolle zu halten.”27 

Als dominantes Muster hat sich unter den vorliegenden Filmen die Nicht-Marktsteuerung als 

Resultat aus einer Kombination eines hierarchischen und totalitären Systems herauskristalli-

siert, wobei in Einzelfällen eine Widersetzung gegen das System gezeigt wird.  

„Hey Sully, was ist das für ein Gefühl, die eigene Rasse zu verraten? Denkst du, 
du bist einer von denen?28 In dieser Szene aus Avatar wird die Rebellenfunktion 
ersichtlich, in der sich Jacke Salley gegen das System der RDA und seiner Funkti-
on als Maulwurf die Na´vi zu unterwandern, widersetzt. 

                                                      
24

 Scholz, Christian, Medienmanagement - Herausforderung, Notwendigkeit und ein Bezugsrahmen, in: Scholz, 
Christian (Hrsg.), Handbuch Medienmanagement, Berlin - Heidelberg (Springer) 2006, 49. 
25

 Spielberg, Steven, A.I.-Künstliche Intelligenz, DVD, USA/England (Warner Bros.) 2001, 01:09:35-01:10:22. 
26

 Williamson, Oliver E., Markets and Hierarchies: Analysis and Antitrust Implications, New York (Free Press) 
1983. 
27

 Wachowski, Andy/Wachowski Larry, Matrix, DVD, USA/Australien (Warner Bros.) 1999, 00:41:32 – 00:41:46. 
28

 Cameron, James, Avatar – Aufbruch nach Pandora, DVD, USA (20th Century Fox) 2009, 02:20:00 – 02:22:49. 
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Im Film The Hunger Games ist das Kapitol mit seinem Präsident im Besitz der alleinigen 

Rechte für Film und Fernsehen, wodurch die Monopolstellung ersichtlich wird.29 Die hierar-

chisch von oben ausgeführte Machtausübung und damit auch die Unterdrückung der Markt-

funktionen wird ebenso in Minority Report und Total Recall dargestellt. Nicht in der extre-

men Ausprägung eines totalitären System, aber tendenziell durch hierarchische Strukturen 

darauf abzielend, sind die Filme Serenity und Star Trek. 

Zudem wird die Kontrolle über das Wissen in den Mittelpunkt gerückt. Diese Wissensmani-

pulationen äußern sich in den Filmen Avatar, The Book of Eli, Matrix, Serenity und Tron.  

Aus Carnegies Sicht im Film The Book of Eli wird ein Wettbewerb um Inhalte aus-
gemacht, denn er ist nur an den Inhalten der Bibel interessiert, alle anderen Bü-
cher die seine Männer für ihn aufspüren, lässt er verbrennen.30 Carnegies Gegen-
spieler auf dem Markt um die Bibel beziehungsweise um deren Inhalt ist Eli. Bei-
de versprechen sich Vorteile durch den Besitz der Bibel, wenn zugleich diesen, 
andere Motive zugrunde liegen. 

Wo wird gesteuert? 

Die Nicht-Marktsteuerung ist ein Indiz dafür, dass ein sehr fremdgesteuerter Medieneinsatz 

vorliegt, welcher die Kontrolle und damit den totalitären Staat bzw. die Hierarchie unterstütz 

und hervorhebt. Die Fremdsteuerung kann in drei Kategorien unterteilt werden, wie sie in 

Abbildung 3 dargestellt werden: 

1. Medien können durch Menschen gesteuert werden. Dies kann direkt oder indirekt ge-

schehen. Eine direkte Steuerung ist dann beobachtbar, wenn ein Mensch ein Medium 

in Echtzeit steuert. Der Film Avatar demonstriert, wie eine solche Steuerung aussehen 

kann. Durch genetisch identische Operatoren lässt sich das Medium Avatar lenken. In 

Tron geschieht ähnliches, denn auch dort können Menschen die Kontrolle überneh-

men. Wie in Computerspielen kann so jede beliebige Bewegung von Usern vollzogen 

werden. Surrogates sind zusätzliche Medien, die durch Menschen gesteuert werden 

können. Dort können des Weiteren auch Organisationen Kontrolle ausüben. Anderer-

seits ist eine Fremdsteuerung auch indirekt möglich. Dies bedeutet, dass Benutzer ur-

sprünglich bei der Gestaltung beziehungsweise Erschaffung des Mediums mitwirken, 

um so im späteren Verlauf ein gewünschtes Verhalten hervorzurufen. Besondere 

Wichtigkeit scheint diese Art der Steuerung zu besitzen, wenn Medien über künstliche 

Intelligenz verfügen. A.I.-Künstliche Intelligenz zeigt eine solche indirekte Fremdsteue-

rung, bei der Roboter durch ihre künftigen Besitzer programmiert werden. Solche Vor-

gaben – wie sie auch in Star Trek-der Aufstand – auch ersichtlich ist, schaffen Rahmen-

bedienungen des künftigen Verhaltens von Medien. Eine solche Art führt dann häufig 

zu einer Eigensteuerung der Medien. 

                                                      
29

 Ross, Gary, The Hunger Games – Die Tribute von Panem Special Edition, DVD, USA (Lionsgate) 2012. 
30

 Hughes Brothers, The Book of Eli, DVD, USA (Columbia Pictures) 2010, 0:25:50. 
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2. Menschen können durch ein Medium gesteuert werden, indem menschliches Verhal-

ten bewusst beeinflusst wird. Die Medien selbst können, müssen aber nicht unter der 

Kontrolle von Usern stehen. Im ersten Fall sind die Medien fremdgesteuert und dirigie-

ren den User in die gewünschte Richtung. In The Hunger Games sind während der Spie-

le, an denen Menschen teilnehmen, Kameras in der Arena installiert, welche allein mit 

ihrer Präsenz bedrohlich wirken und zu einem erwünschten Verhalten führen können. 

Minority Report und Serenity zeigen ebenfalls durch Kameras überwachte Menschen, 

die eine ähnliche Funktion wie bei The Hunger Games besitzen. Wenn Medien nicht 

von Usern kontrolliert werden, dann üben sie selbst direkten Einfluss auf Menschen 

aus. Solche Medien verfügen häufig über eine hohe künstliche Intelligenz. In Tron 

übernimmt ein Avatar irgendwann die Macht über Menschen, zum Beispiel auch über 

seine Schöpfer. Matrix folgt dieser Art und verschafft Maschinen die Möglichkeit, 

Menschen zu versklaven. 

3. Ein Mensch kann andere Menschen kontrollieren. Zwar können Medien in diesem Zu-

sammenhang als Hilfsmittel dienen, jedoch stehen sie dann im Hintergrund. In In Time, 

Total Recall und The Book of Eli wird gezeigt, wie in manipulativer Art und Weise durch 

propagierte Lügen und Halbwahrheiten Menschen gesteuert werden können. 

 

Abbildung 3: Wechselwirkungen der Steuerung 

 

In diesem Zusammengang rückt auch die Zentralität der Filme in den Mittelpunkt der Be-

trachtungen. Hierbei bezieht sich die Zentralität auf die Themen Medien, Inhalte, Steuerung 

und Kontrolle. In den Filmen A.I. und Avatar zeigen sich Handlungsanweisungen und Vorga-

ben, die vom Staat vorgegeben sind.  

In A.I. wird die Geburtenrate beschränkt, sodass der Roboter als Kindersatz ein 
Mittel gegen die Einsamkeit der Menschen wird.31 In Avatar erhalten die Na`vis 
durch das Medium „Baum der Stimmen“ konkrete Anweisungen.32 

                                                      
31

 Spielberg, Steven, A.I.-Künstliche Intelligenz, DVD, USA/England (Warner Bros.) 2001. 
32

 Cameron, James, Avatar – Aufbruch nach Pandora, DVD, USA (20th Century Fox) 2009. 
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Die Kontrolle und Steuerung durch den „Staat“ wird auch in anderen Filmen als zentraler Be-

standteil thematisiert. Konkret auf das traditionelle Medium Fernsehen bezogen, lässt sich in 

den Filmen The Hunger Games, In Time, Serenity und Total Recall gemeinschaftlich feststel-

len, dass das Medium gezielt eingesetzt wird, um die Bevölkerung selektiv zu informieren. 

Dadurch ergibt sich eine monopolisierte Berichterstattung, anhand derer die Menschen ma-

nipuliert und kontrolliert werden. 

Die Tribute bei The Hunger Games werden der Bevölkerung mittels Propagandaspots vorge-

stellt, wodurch Sponsoren generiert werden sollen. Das staatliche Organ im Film In Time 

wird durch die Timekeeper vertreten und ist ähnlich wie die heutige Polizei. Die Timekeeper 

haben Zugriff auf eine Datenbank, dies lässt darauf schließen, dass es eine zentrale Abspei-

cherung der Einwohnermeldedaten, Polizeiakten und auch der Überwachungsvideos gibt.33 

Das zentrale Medienmanagement geht auch einher mit dem Fernsehmonopol und der damit 

zusammenhängenden zentralen Informationsweitergabe. In Serenity erfolgt ebenfalls eine 

monopolisierte Berichterstattung, damit die Bevölkerung nicht auf die unmoralischen Ma-

chenschaften der Allianz bezüglich der Auswirkungen des Medikaments „Pax“ aufmerksam 

wird.34 

Die Berichterstattung in Total Recall wird genau nach dem Willen des Kanzlers 
durchgeführt. Das sieht man beispielsweise an den Berichten über die vermeint-
lich von Widerstandskämpfern verübten Terroranschläge. Da Medien zentral 
vom Kanzler gesteuert werden, kann man davon ausgehen, dass auch Recall von 
diesem gesteuert wird.35 

Die zentrale Kontrolle äußert sich auch in den restlichen Filmen mittels des entsprechenden 

Mediums. Nur von der Insel Alcatraz aus kann im Film Book of Eli eine erneute Verbreitung 

des Inhalts der Bibel vonstattengehen. Die Nutzung der Surrogates wird von der VSI geregelt 

und kontrolliert. Die Matrix ist ein zentrales System, von dem aus die gesamte Scheinwelt 

von den Maschinen geführt und kontrolliert wird. In Star Trek werden die Medien von einem 

zentralen Ort (Enterprise) über den Bordcomputer gesteuert. 

Aufgrund der Zentralität kann allgemein auf eine zunehmende Kontrolle des Staats geschlos-

sen werden. Dies äußert sich ebenfalls in der monopolisierten Berichterstattung und der ge-

filterten Preisgabe von Informationen.  

Folglich ergibt sich aufgrund der Nicht-Marktsteuerung einhergehend mit der dadurch gege-

benen Steuerung durch Hierarchiebildung eine Staatsmacht, welche die Medien nutzt, um 

die untere Klasse selektiv zu informieren, manipulieren, kontrollieren, überwachen und ex-

plizit in eine Richtung zu lenken.  

  

                                                      
33

 Niccol, Andrew, In Time – Deine Zeit läuft ab, DVD, USA (20th Century Fox) 2011. 
34

 Whedon Joss, Serenity – Flucht in neue Welten, DVD, USA (Universal Studios) 2006. 
35

 Wiseman, Len, Total Recall Extended Director’s Cut, BluRay, USA (Sony Pictures) 2012. 



orga.uni-sb.de| Medienmanagement als faszinierend-gefährliche Herausforderung   13 

 

3. Kultur: Solidarischer Ernst statt selbstzerstörerischer Fatalismus 

Ausgehend von dem Modell der drei Medienwirkungen wird nachfolgend in die Entstehung 

kultureller und ökonomischer Werte unterschieden.36 Hierbei stellt sich vorwiegend die Exis-

tenz von kulturellen Werten heraus, die sich übergreifend im Sinne des Ausdrucks „solidari-

scher Ernst” bezeichnen lassen. 

Diese Werte, welche sich aus den vorliegenden Filmen herauskristallisieren, werden nach-

folgend in die zentralen Werte Solidarität, Opportunismus, Sicherheit, Freiheit und Ehre ein-

geteilt. Diese Systematisierung erfolgt aufgrund der ermittelten Rangfolge ihres Auftretens 

in den zugrunde gelegten Filmen. 

Zunächst ist eine deutliche Dominanz von Solidarität im Zusammenhang mit dem gezeigten 

Medieneinsatz zu sehen und sagt aus, dass Gemeinschaftswohl sowie Zusammenhalt einen 

hohen Stellenwert in der zukünftigen Gesellschaft einnehmen werden. Zusammenhalt kann 

sich in Bezug auf die Erreichung eines gemeinsamen Ziels, wie beispielsweise die Verbun-

denheit der Crew in Serenity zur Aufklärung der Bevölkerung, oder auch hinsichtlich eines 

friedlichen Miteinanders, wie in Avatar, äußern. 

Jake Sully wird in das Leben der Na’vi eingeführt, indem er als Avatar das Band 
Tshyalu mit den Nutztieren und den Bäumen der Stimmen herstellen kann und 
somit Zugang zum kulturellen System erlangt. Dadurch begreift er, dass ein idea-
listisches und demütiges Leben in Gemeinschaft, Harmonie und Einklang mit der 
Ökologie möglich ist, wenn man achtsam mit seiner Umwelt umgeht. Folglich ist 
festzuhalten, dass das Band Tsyhalu und die Bäume der Stimmen als Kultur- und 
Werteträger fungieren und somit die Säulen des sozialen Zusammenhalts bil-
den.37 

Neben diesem kulturellen Wert tritt darauffolgend der Opportunismus als Basis vieler der 

gezeigten Wertesysteme in den Vordergrund. Hiermit ist in den gezeigten Szenarien die indi-

viduelle Nutzenmaximierung und Durchsetzung der eigenen Interessen beziehungsweise ein 

Machtausbau der Kontrollorgane gemeint. Neben den Filmen The Book of Eli, Minority Re-

port, Total Recall und Tron wird dies insbesondere in In Time deutlich. 

„Für die Unsterblichkeit Einiger müssen viele sterben.“ 38 Ein Menschenleben ist 
hier folglich nicht mehr viel wert, da es leichtfertig geopfert wird und die Men-
schen der Oberschicht durch ihr opportunistisches Verhalten die zu Verfügung 
stehende Zeit für sich gewinnen wollen. 

                                                      
36

 Scholz, Christian, Medienmanagement - Herausforderung, Notwendigkeit und ein Bezugsrahmen, in: Scholz, 
Christian (Hrsg.), Handbuch Medienmanagement, Berlin - Heidelberg (Springer) 2006, 54. 
37

 Cameron, James, Avatar – Aufbruch nach Pandora, DVD, USA (20th Century Fox) 2009. 
38

 Niccol, Andrew, In Time – Deine Zeit läuft ab, DVD, USA (20th Century Fox) 2011, 00:12:24 - 00:12:28. 
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Als letzter zentraler Wert ist das Sicherheitsbedürfnis, welches durch die Medien geschaffen 

wird, in den betrachteten Filmen zu identifizieren. Deutliche Parallelen zeigen sich in den 

Filmen Minority Report und Surrogates – Sicherheit wird, als zentrales Bedürfnis der Men-

schen, durch Medien geschaffen und somit weiter verstärkt. Das Resultat ist eine Gesell-

schaft, welche in ihrer Privatsphäre zunehmend eingeschränkt und ihrer Eigenbestimmtheit 

beraubt wird. Die Werte Freiheit sowie Ehre zeigen sich nur in eingeschränkter Weise in den 

vorliegenden Szenarien. Zurückzuführen ist dies auf die Dominanz der zuvor erläuterten 

Werte. 

Ökonomische Werte stehen deutlich im Hintergrund des Wertesystems und äußern sich aus-

schließlich in den Filmen Avatar, The Book of Eli und In Time. Dabei steht das Streben nach 

Gewinnmaximierung und Ressourcenausbeutung, das sich beispielsweise in einem Kampf 

um Rohstoffe äußert, im Vordergrund.  

Im Film Avatar wird der Avatar als Medium eingesetzt, um die monetären Ziele 
der Organisation RDA zu verfolgen.39  

Entgegen der Erwartung – jedoch basierend auf den zuvor erläuterten Wertesystemen – sind 

die vorliegenden Filme durch einen überwiegend trostlosen und düsteren Charakter gekenn-

zeichnet. Daher wird der Wert Solidarität hier als solidarischer Ernst bezeichnet. Die Spaß-

komponente rückt in den Hintergrund, stattdessen wird der Einfluss der Medien im Sinne ei-

ner permanenten Kontrolle und Überwachung ersichtlich. Explizit zeigt sich der düstere Cha-

rakter auch in der Farbgebung der Filme.  

In Minority Report und A.I. schwarz und Grautöne, in The Book of Eli erdige 
Brauntöne ebenso in Serenity und The Hunger Games. Hier werden lediglich ge-
sellschaftliche Ereignisse durch eine verstärkte Farbwahl hervorgehoben. 

Nur in wenigen Szenen ist eine Spaßkomponente zu identifizieren. 

In A.I. amüsieren sich die Roboter in Rouge City. In Surrogates entwickeln die 
Menschen durch die individuelle Gestaltung und Formen des Körpers ihres Sur-
rogates Spaß. In Minority Report wird ein virtueller Raum für Wünsche geschaf-
fen. Die Na`vis in Avatar haben Spaß beim Fliegen eines Ikran. Allerdings ist dies 
ein Teil ihrer Ausbildung zum Krieger, was wiederum ein Zeichen für den Ernst 
der Lage darstellt. 
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4. Struktur: Zwei Klassengesellschaft statt gerechter Durchlässigkeit 

In vielen Ländern gibt es heutzutage schon gegensätzliche Gesellschaftsstrukturen bezüglich 

Armut und Reichtum. Dieses Gegensatzpaar beinhaltet nicht nur materielle Werte, sondern 

es werden auch immaterielle Werte, wie Wissen und Zeit, dazu gezählt. Auch die analysier-

ten Filme befassen sich mit dieser Thematik, wie etwa The Hunger Games und In Time. Dort 

sind verschiedene Regionen und Distrikte mit unterschiedlichem Vermögen ausgestattet, 

wobei einerseits exorbitanter Reichtum vorhanden ist, andererseits gerade noch genug zum 

Leben vorhanden ist.  

The Hunger Games bezieht sich überwiegend auf monetäre Währungseinheiten, während In 

Time die restliche Lebenszeit berücksichtigt.40 In beiden Fällen ist ein enormes Ungleichge-

wicht bezüglich der Verteilung der Ressourcen feststellbar. Auch in Book of Eli gibt es eine 

Disparität bezüglich der Klassen.  

Die Armut in der Gesellschaft wird bei dem Pärchen Martha und George deutlich, 
da diese zu Kannibalen werden um zu überleben. Der Machthaber Carnegie hin-
gegen verfügt als einziger Protagonist über die Ressource Wasser und kann somit 
als reich angesehen werden.41 

Auch kann Lebensraum, der eine Lebensgrundlage darstellt, Gegenstand ungleichmäßiger 

Verteilung sein, wie es Total Recall zeigt. 

Durch diese Ungleichverteilung der materiellen und immateriellen Güter gibt es eine domi-

nante Klasse in der Gesellschaft die Macht ausübt und eine Klasse die unterdrückt wird. 

Hierbei ist auffällig, dass es eine diktatorische Herrschaft gibt und keine gerechte Durchläs-

sigkeit. Diese diktatorische Macht wird zur Manipulation verschiedener Medien verwendet.  

Dies wird besonders deutlich im Film Book of Eli. Denn hier versucht der Diktator 
Carnegie mittels des Mediums Bibel seine Umgebung zu manipulieren und infol-
ge dessen auch seine Habseligkeiten zu vergrößern, und somit zu „expandie-
ren“.42  

Auch in Total Recall wird dies ersichtlich. 

Im Film steht der Kanzler an der Spitze des Imperiums und ist der alleinige Herr-
scher. Da die Erde nur noch aus der Föderation und der Kolonie besteht, hat er 
uneingeschränkte Macht über die Welt und deshalb auch über die Medien.43 

                                                      
40
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Allen Filmen ist gemeinsam, dass es immer einen oder mehrere Rebellen gibt, die sich der 

Macht entziehen und Widerstand gegen das System leisten. Hier kann beispielsweise der 

Film Tron genannt werden, wo die Hauptprotagonisten Tron und Flynn sich gegen das „Mas-

ter Control Program“ auflehnen. 

Ein anderer Aspekt der in allen Filme auffällt ist, dass im Regelfall ein männlicher Protagonist 

im Vordergrund steht. Als Grund hierfür könnte gesehen werden, dass dem Mann in der Ge-

sellschaft die Rolle des „starken“ Geschlechts zugeordnet wird und er deshalb eher in die 

Rolle des Helden passt. Als einziges Gegenbeispiel ist hier der Film The Hunger Games – Die 

Tribute von Panem zu nennen, in dem die Frau die stärkere Rolle übernimmt und somit ih-

rem männlichen Partner überlegen ist. 

Treten Frauen in den Filmen in Erscheinung, verkörpern diese stets gute und positive Werte, 

wohingegen die Männer sowohl positive als auch negative Charaktere darstellen. Einzig und 

allein in Total Recall spielt eine Frau eine Rolle auf der „bösen“ Seite. 

5. Informationstechnik: Minimierende Standardisierung statt individuelle 

Vielfalt 

In vielen der Filme sind die Medien an sich, ihr Einsatz, ihr Inhalt oder auch ihre Zugänglich-

keit standardisiert.  

Im Film The Book of Eli ist das Buch ein standardisiertes Medium, das für jeden 
Rezipienten die gleichen Inhalte wiedergibt44, ebenso bei Total Recall oder Mino-
rity Report, wo die Berichterstattung in Werbefilmen und Zeitungen erfolgt. 45 
Bei Surrogates erfolgt die Nutzung der vereinheitlichten Surrogates standardi-
siert.46 

Hinsichtlich des Einsatzes der Medien überwiegt außerdem eine Minimierung, also eine Re-

duktion auf ein einzelnes oder einige wenige Medien, mit denen die Gesellschaft informiert 

wird oder sich untereinander austauschen kann. Es geht dabei nicht um die physische Größe 

der Medien oder Geräte, sondern um die Anzahl der Ausprägungsformen, die existieren.  

Im Film The Book of Eli gibt es nur ein einziges Medium von Bedeutung, das Buch, 
alle anderen Medien werden überflüssig.47  
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Eine derartige Situation der „Medienvielfalt“ kann sich durchaus entwickeln und kann in die-

sem Fall von zwei Seiten ausgehen: Zum einen könnte die Gesellschaft nur noch einem einzi-

gen Medium akzeptieren, weil es für sie das sinnvollste und praktischste ist. Das bedeutet 

für die Medienunternehmen einen Schwerpunkt auf frühzeitiges Erkennen der Tendenzen 

hin zu einem Medium und die absolute Spezialisierung auf eben dieses eine Medium. Zum 

anderen ist auch vorstellbar, dass die Medienunternehmen diktieren, welches alleinige Me-

dium in Zukunft von Bedeutung sein wird, vielleicht weil es für die Unternehmen minimale 

Produktionskosten oder maximale Reichweiten bedeutet. Die Gesellschaft hat hier keine 

Chance der Einflussnahme mehr und muss die Medienwahl der Unternehmen akzeptieren.  

Bei The Hunger Games wird lediglich ein Medium, der Propagandafilm, einge-
setzt, um die Bevölkerung über die Spiele zu informieren.48 Ähnlich im Film Sere-
nity, wo ebenfalls durch das Fernsehen größtenteils von der Allianz manipulierte 
Botschaften übermittelt werden.49 

Diese Einflussnahme der Unternehmen durch den Einsatz solcher kontrollierbaren, größten-

teils sehr traditionellen Medien bewirkt die gezielte Steuerung von Informationen und eine 

Standardisierung des Wissens, das an die Gesellschaft weitergegeben wird.  

Während bei In Time die Weitergabe von Informationen durch die Vereinheitli-
chung von Verfahren standardisiert erfolgt50, wird die Bevölkerung im Film Sere-
nity über die Medien, hier über das Fernsehen, nur mit den nötigsten Informati-
onen versorgt.51 

Durch eine solche Standardisierung kann die Verbreitung von Informationen vereinheitlicht, 

kontrolliert und auch manipuliert werden um dadurch eine einheitliche Wahrnehmung zu 

garantieren und die Bevölkerung bewusst in eine bestimmte Richtung zu lenken und sie zu 

beeinflussen.  

Im Gegensatz dazu stehen die Medien, die Informationen liefern, die für jedermann frei zu-

gänglich sind und auf die zu jeder Zeit zugegriffen werden kann.  

Star Trek-Der Aufstand zeigt ein solches Medium, den Computer, der von allen 
Mitgliedern der Crew genutzt werden und jederzeit Informationen bereitstellen 
kann.52   

Solche Medien führen zu einer zunehmenden Individualisierung der Gesellschaft, es besteht 

die Möglichkeit, individuelle und selbstbestimmte Entscheidungen zu treffen, die den eige-

nen Vorstellungen entsprechen und nicht durch andere gesteuert oder vorgegeben werden.  

                                                      
48

 Ross, Gary, The Hunger Games – Die Tribute von Panem Special Edition, DVD, USA (Lionsgate) 2012. 
49

 Whedon Joss, Serenity – Flucht in neue Welten, DVD, USA (Universal Studios) 2006. 
50

 Niccol, Andrew, In Time – Deine Zeit läuft ab, DVD, USA (20th Century Fox) 2011. 
51

 Whedon Joss, Serenity – Flucht in neue Welten, DVD, USA (Universal Studios) 2006. 
52

 Frakes, Jonathan, Star Trek: Insurrection, DVD, USA (Paramount Pictures) 1998. 



orga.uni-sb.de| Medienmanagement als faszinierend-gefährliche Herausforderung   18 

 

In Total Recall bekommt der Mensch durch Rekall die Möglichkeit, individuelle 
Erlebnisse zu kreieren53, ähnlich wie bei In Time, wo die Menschen durch die Le-
bensuhr die wenige Zeit, die ihnen noch bleibt, versuchen zu nutzen und ihr Le-
ben individuell zu gestalten.54 Bei der Figur des Neo im Film Matrix kommt die 
Individualisierung zum Ausdruck, da er nach seiner Befreiung aus der Matrix zum 
Auserwählten wird und fortan nicht mehr unter der Kontrolle der Maschinen 
steht.55 

In anderen Filmen kommt zusätzlich die individuelle Nutzenmaximierung zum Ausdruck, die 

jeder Einzelne durch den Einsatz oder die Verwendung von Medien für sich generieren will. 

Das Machtstreben einzelner Personen, Institutionen oder auch Staaten wird vor allem im 

Wettbewerb um den Besitz und den Einsatz von Medien deutlich.     

In Minority Report nutzen John Anderton und Lamar Burgess die ihnen zur Verfü-
gung stehenden Medien im Sinne einer opportunistischen Nutzenmaximierung.56 
Im Film A.I. versuchen die Menschen ebenfalls ihren persönlichen Nutzen zu ma-
ximieren durch die Anschaffung von Robotern, die ihre spezifischen Anforderun-
gen erfüllen.57 

Teilweise verfügen auch die Medien selbst über individuelle Merkmale, die sie von anderen 

unterschieden und mit denen sie sich von der Masse abheben können.   

Im Film Tron gibt es gewisse Avatare die mit besonderen Fähigkeiten ausgestat-
tet sind und über ein besonders großes Wissen verfügen58. In A.I. besitzen die 
verschiedenen Roboter individuelle Merkmale, die sie dazu ermächtigen, ihre 
speziellen Aufgaben zu erledigen.59 Bei Surrogates kommt die Individualisierung 
lediglich durch das künstlich erschaffene äußere Erscheinungsbild menschlichen 
Robotern zum Ausdruck.60 

6. Macht: Verdummende Überwachung statt echte Privatsphäre 

Im Film Surrogates erfolgt eine externe Überwachung jedes Surrogates durch einen Identi-

tätschip in dessen Hinterkopf. Mit Hilfe dieses Chips können alle Aktivitäten, welche der 

Operator von zu Hause über einen Bildschirm verfolgen kann, gespeichert und zurückver-

folgt werden.61  
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 Wiseman, Len, Total Recall Extended Director’s Cut, BluRay, USA (Sony Pictures) 2012. 
54

 Niccol, Andrew, In Time – Deine Zeit läuft ab, DVD, USA (20th Century Fox) 2011. 
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 Wachowski, Andy/Wachowski Larry, Matrix, DVD, USA/Australien (Warner Bros.) 1999. 
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 Spielberg, Steven, Minority Report, DVD, USA (20th Century Fox Home Entertainment) 2002. 
57

 Spielberg, Steven, A.I.-Künstliche Intelligenz, DVD, USA/England (Warner Bros.) 2001. 
58

 Lisberger, Steven, TRON Special Edition, DVD, USA (Walt Disney) 1982. 
59

 Spielberg, Steven, A.I.-Künstliche Intelligenz, DVD, USA/England (Warner Bros.) 2001. 
60

 Mostow, Jonathan, Surrogates- Mein zweites Ich, DVD, USA (Touchstone Home Entertainment) 2009. 
61

 Mostow, Jonathan, Surrogates- Mein zweites Ich, DVD, USA (Touchstone Home Entertainment) 2009, 
00:10:54 – 00:11:05.  
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In The Hunger Games unterliegen die Tribute in der Kampfarena einer perma-
nenten Überwachung mittels Videokameras und Peilsender.62 

Die Gesellschaft der Zukunft basiert auf dem Zustand der Kontrolle und Überwachung der 

Menschheit. „Privatsphäre ist eine grundsätzliche Voraussetzung für individuelle Freiheit.“63 

Der Aspekt der individuellen Freiheit einzelner Individuen weicht jedoch zu Gunsten der 

Staatssicherheit einem Überwachungswahn, in dem die Bürger einer Gesellschaft unfreiwillig 

zu potenziellen Regimegegnern mutieren. Unter diesem Aspekt wird durch den Einsatz mo-

derner Kommunikationsmedien und Techniken die permanente Überwachung der Bevölke-

rung praktiziert, um Staatssicherheit zu gewährleisten und die Position des Machthabers zu 

wahren.  

„Big Brother is watching you.“64 Dieser Leitsatz lässt sich im Film Total Recall ebenso wie in 

The Hunger Games wiederfinden, die beide gleichermaßen ein Abbild eines futuristischen 

Überwachungsstaates liefern.  

Mit Ausnahme des Films Star Trek sind in keinem der analysierten Filme die Medien Internet 

und Handy vorzufinden.  

Eine weitere Kontrollmöglichkeit zeigt sich in der Fokussierung einzelner Medien zu Gunsten 

der machtausübenden Partei hinsichtlich des Ziels der materiellen und immateriellen Berei-

cherung. Hierdurch wird eine Überwachung der Meinungsbildung und der Wissensgenerie-

rung der Bevölkerung impliziert, da lediglich ein zentrales Medium zur Verfügung steht und 

keine Informationsgewinnung darüber hinaus möglich ist. Eine in Dummheit lebende, leicht 

manipulierbare Bevölkerung wird einer gebildeten Informationsgesellschaft vorgezogen, da 

diese nicht in der Lage ist, die Unterdrückung, in der sie sich befindet, zu erkennen und wirk-

sam gegen das dahinter stehende Regime zu rebellieren.  

Im Film The Book of Eli kann Eli selbst als Medium gesehen werden. Dementspre-
chend existiert Wissen nicht in materieller Form sondern als Wissen im Gedächt-
nis eines Individuums. Eli rückt also als Mensch in den Mittelpunkt und ist selbst 
für die Weiterentwicklung und Verbreitung seines Wissens verantwortlich. Hier-
zu liest er täglich in seiner Bibel. 

In diesem Szenario steht dem Überwachungswahn die Entmaterialisierung des Wissens als 

störender Faktor gegenüber, da die Medialisierung eines menschlichen Individuums die Nut-

zung des in ihm verborgenen Wissens durch externe Parteien erschwert. Basierend auf der 

Tatsache, dass Eli’s Bibel in Blindenschrift verfasst ist, besitzt nur er Zugang zu dem darin 

verborgenen Wissen und hat somit alleinige Entscheidungsmacht darüber, wer Zugang zu 

diesem Wissen bekommt oder nicht. 
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 Ross, Gary, The Hunger Games – Die Tribute von Panem Special Edition, DVD, USA (Lionsgate) 2012, 
 01:10:28 – 01:10:46. 
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 Trojanow, Ilija/ Zeh, Juli, Angriff auf die Freiheit – Sicherheitswahn, Überwachungsstaat und der Abbau bür-
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64

 Orwell, George, 1984: 60th Anniversary Edition, New York u.a. (Plume) 1983, 1.  
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 Zuversichtliche Dystopie als Fazit D

1. Manipulation der Massen 

Die Gesellschaft wird sich in Zukunft in ein zwei Klassensystem aufspalten, das hierarchisch 

aufeinander aufgebaut sind. Die obere Klasse handelt materialistisch, sie strebt stets nach 

dem Ausbau ihrer Reichtümer und damit einhergehend ihrer Macht.  

Diese obere Klasse, worin auch immer ihre Höherstellung begründet liegen mag, 
manipuliert die untere Klasse dadurch, dass sie durch den gezielten Einsatz von 
Medien eine Wirklichkeit für die niedrigere Klasse schafft. 

Dies zeugt von einer hohen Medienkompetenz, Medien werden eiskalt und berechnend zur 

Verhaltenssteuerung der unteren Klasse eingesetzt, die fließenden Informationen werden 

gezielt gesteuert und somit das Wissen der unteren Klasse niedrig gehalten. Die zweite Klas-

se ist absolut unaufgeklärt und bleibt zunächst in ihrer Ohnmacht zurück, ohne Chance, die 

Manipulation zu erkennen. Auch hat die obere Klasse die Möglichkeit, die untere Klasse mit-

tels Überwachungstechniken zu kontrollieren und sie bei systeminkonformen Verhalten zu 

sanktionieren.  Den Mächtigen ist bewusst, dass, würde die untere Klasse Zugang zu freien 

Informationen finden, ihr Herrschaftssystem in sich zusammenfallen würde.  

Der oberen Klasse stellt sich eine Schar von Aufständischen (oder auch  ein einzelner Rebell) 

entgegen, die es geschafft haben, die Manipulation der Oberen zu durchschauen und der 

Beeinflussung zu entgehen. Diese Gruppen lassen sich dadurch charakterisieren,  dass sie 

idealistische Ziele verfolgen und versuchen, diese im Kollektiv zu erreichen. Es liegt auch in 

der Existenz dieser Widerstandskämpfer begründet, dass die unterprivilegierte Klasse in eine 

hoffnungsvollere, beeinflussungsfreie Zukunft blicken kann. 

2. Back to the roots 

Das Motto der Medien der Zukunft lautet: „Back to the roots“!  

Zwar befinden wir uns in ferner Zukunft, dennoch werden, bis auf einige Aus-
nahmen, traditionelle Medien in der Nutzung ganz weit vorne sein.  

Hierzu zählen vor allem Fernsehen, Festnetztelefone und Bücher. Diese Medien sind bereits 

für uns im Jahr 2013 absoluter Alltag, ihre Existenz und unser Umgang mit ihnen erfolgt au-

tomatisch und absolut selbstverständlich.  

Es ist auch ein Zusammenhang zum oben bereits erläuterten Klassensystem zu sehen: Die 

jeweiligen Klassen nutzen unterschiedliche Medien, wobei die untere Klasse in diesem Fall 

die traditionelleren Medien benutzt, die Nutzung etwas höher entwickelter Medien (wie bei-

spielsweise Holodecks oder Avataren) bleibt hier der oberen Klasse vorbehalten. 
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Durch die vorrangige Standardisierung und zentrale Steuerung der traditionellen Medien 

wird die Manipulation der unteren Klasse begünstigt. Auch das Fehlen eines Informations-

system wie des Internets trägt dazu bei, dass die Gesellschaft „dumm“ gehalten wird. 

Für alle Individuen, egal welcher Klasse sie angehören, wird die Medienwelt der Zukunft eine 

Oase der Ruhe sein. Die obere Klasse wird sich lediglich die Informationen auswählen, wel-

che sie benötigt und wird die untere Klasse nur mit denjenigen Meldungen füttern, die diese 

nach dem Erachten der Oberen braucht. Diese minimale Information wird aber alles Wichti-

ge für die einzelnen Individuen beinhalten, unabhängig davon, ob durch Selektion der Infor-

mation eine Manipulation stattfindet. 

3. The Medium is the Message 

„Das Medium ist die Botschaft“ ist eine Theorie von MC Luhan65, die besagt, dass der Inhalt 

der Medien unerheblich ist, lediglich auf die Art der Informationsübertragung kommt es an.  

Die eingesetzten Medien aller Filme bilden einen Pool von Informationen im Hinblick auf die 

mit ihnen einhergehende Botschaft.  

Die Botschaft, die in Zukunft am Zentralsten durch die Wahl der Medien übermit-
telt wird, ist die der Systemstabilität.  

Allein durch die Existenz von für die Gesellschaft sichtbaren Überwachungskameras, durch 

welche die untere Klasse bespitzelt und kontrolliert wird, ist diese Systemstabilität für den 

betreffenden Teil der Gesellschaft allgegenwärtig. Im gleichen Atemzug ist hier allerdings 

auch die Sicherheit zu nennen, die mit der Überwachung einhergeht: Die Menschen fühlen 

sich geschützt, da kriminelle Übergriffe niemals unerkannt bleiben werden und die Geset-

zesbrecher eine gerechte Strafe zu erwarten haben. 

Ein Medium, das eine differenzierte Betrachtung seiner Botschaften zulässt, ist das Fernse-

hen. Es arbeitet im Gegensatz zum Radio mit der Macht der Bilder, durch welche viel leichter 

Emotionen erzeugt oder Schockzustände herbeigeführt werden können als durch Worte al-

lein. Durch das Schaffen starker Emotionen in Manier einer Schwarz-Weiß-Malerei, einer-

seits Freiheit, Unterhaltung, sowie Vertrauen PRO System, andrerseits Bedrohung und Angst 

CONTRA Rebellen, erhofft sich die obere Klasse eine verstärkte und lang anhaltende verhal-

tenssteuernde Wirkung. 
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 McLuhan, Marshall/Gordon, William T., The medium is the message, Corte Madeira/Kalifornien (Ginko Press) 
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Wie vorangehend bereits erläutert liegen traditionelle Medien „voll im Trend“ und in diesem 

speziellen Zusammenhang überliefert das Medium Buch eindeutige Botschaften. Ein Buch in 

den Händen zu halten bedeutet Nostalgie und damit einhergehend Kontinuität. Bücher exis-

tieren seit tausenden von Jahren, bereits die alten Ägypter teilten sich über den Vorgänger 

der Bücher in Form von Papyrusrollen mit.66  Wenn ein Autor das Medium Buch für seinen 

Text wählt, zeigt er damit, dass sein Werk für die Ewigkeit bestimmt ist. Jedoch bedeutet ein 

Buch aber auch Geborgenheit.  

Wer kennt das Gefühl nicht, sich zu Hause mit seinem Lieblingsbuch und Wollde-
cke zu verschanzen und sich, den Stress und die Hektik der Außenwelt verges-
send, ganz in der Welt des Buches zu verlieren? 

                                                      
66

 Didier Pilloud, Die Geschichte des Papiers, in: www.papyrus.li/papier_geschichte/papier_geschichte.htm, ab-
gerufen am 31.05.2013. 
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Anhang 1 Inhaltsangabe der Filme 

A.I. – Künstliche Intelligenz – Steven Spielberg, DVD, USA/England (Warner 

Bros.) 2001  

Der Roboterjunge David (Haley Joel Osment) wird erbaut, um ein perfektes Kind zu sein. Von 

seiner Familie verstoßen, ist es sein größter Wunsch, ein echter Junge und geliebt zu wer-

den. Er macht sich zusammen mit dem Liebesroboter Gigolo Joe (Jude Law) auf die Suche 

nach der blauen Fee aus dem Märchen Pinocchio. Seine Suche endet in Manhattan, wo er 

2000 Jahre verweilt. Er wird von Robotern der Zukunft aufgegriffen, die ihm ermöglichen, ei-

nen letzten Tag mit seiner Mutter zu verbringen, die inzwischen lange tot ist. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0212720/ 

Avatar – Aufbruch nach Pandora – James Cameron, DVD, USA (20th Century 

Fox) 2009. 

Der Ex-Marine Jake Sully (Sam Worthington) reist nach Pandora, um am Avatar-Programm 

der Resources Development Administration (RDA) teilzunehmen. Pandora ist ein Planet, der 

von den Na‘vi bewohnt wird und reich an dem Energierohstoff Unobatinum ist. Aufgrund 

seiner Möglichkeit sich als Avatar fortzubewegen, knüpft er Kontakt mit den Na‘vi. Anfangs 

arbeitet er für die RDA als Maulwurf, um wichtige Informationen von den Na‘vi zu erhalten. 

Er wechselt die Seiten und zieht mit den Na´vi gegen die RDA erfolgreich in einen Kampf.  

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0499549/  

Book of Eli – The Hughes Brothers, DVD, USA (Columbia Pictures) 2010 

30 Jahre nach einem Atomkrieg liegt die Welt in Trümmern. Eli (Denzel Washington) und 

Carnegie (Gary Oldman) befinden sich in einem Wettstreit, um das letzte Exemplar der Bibel. 

Ihrem Wunsch, die Bibel zu besitzen, liegen unterschiedliche Motive zugrunde: Carnegie ist 

egoistisch und möchte durch die Worte der Bibel seine Gefolgsleute manipulieren, Eli hinge-

gen will dafür sorgen, dass die Bibel wieder für alle Menschen zugänglich wird. Am Ende 

siegt das Gute und die Menschheit kann wieder Hoffnung schöpfen. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt1037705/ 
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Hunger Games – Die Tribute von Panem – Gary Ross, DVD, USA (Lionsgate) 

2012 

Im totalitären Staat Panem veranstaltet die Regierung jedes Jahr die Hungerspiele zur Strafe 

der Bevölkerung für einen lange zurückliegenden Krieg. Zum Zeitpunkt der Ernte werden aus 

jedem Distrikt ein männlicher und ein weiblicher Tribut im Alter von 12 bis 18 Jahren ausge-

wählt, die sich in einer Arena auf Leben und Tod bekämpfen. Die Tribute der 74. Hungerspie-

le stellen Katniss Everdeen (Jennifer Lawrence) und Peeta Mellark (Josh Hutcherson) dar und 

gehen als erstes Paar in der Geschichte gemeinsam als Sieger hervor. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt1392170/ 

In Time – Deine Zeit läuft ab – Andrew Niccol, DVD, USA (20th Century Fox) 

2011 

Die Menschen altern noch bis zum 25. Lebensjahr, jede weitere Zeit muss erarbeitet oder 

erworben werden. Die Reichen sind unsterblich, während die Armen von Tag zu Tag leben. 

Der Arbeiter Will Salas (Justin Timberlake), erlangt 100 Jahre und wird unschuldig des Mor-

des bezichtigt. Daraufhin flieht er mit Sylvia (Amanda Seyfried), der Tochter des reichen Ban-

kiers Philippe Weis (Vincent Kartheiser). Nachdem sich beide näher gekommen sind, kämp-

fen sie gegen das System indem sie die Zeit der Reichen stehlen und an die Armen verteilen. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt1637688/ 

Matrix – Wachowski, Andy, Wachowski, Larry, DVD, USA/Australien (War-

ner Bros.), 1999 

Was ist die Matrix? Diese Frage lässt Thomas Handerson (Keanu Reeves), auch Neo genannt, 

keine Ruhe. Er wird von der Rebellin Trinity (Carrie-Ann Moss) in eine Untergrundbewegung 

eingeschleust. Deren Anführer Morpheus (Lawrence Fishburn) kämpft gegen eine künstliche 

Intelligenz, die der Menschheit mittels der Matrix eine falsche Wirklichkeit vorspielt. In ei-

nem Kampf gegen einen Agenten, wird Neo zum Auserwählten und kann diesen zerstören. 

Er sagt den Maschinen den Kampf an, um die Menschen aus der Sklaverei zu befreien.  

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0133093/ 

Minority Report – Steven Spielberg, DVD, USA (20th Century Fox) 2002 

Im Jahr 2054 gibt es in Washington D.C. keine Morde mehr. Die Eliteeinheit Pre-Crime der 

Polizei kann durch präkognitive Fähigkeiten der drei Pre-Cogs zukünftige Morde verhindern. 

Mit Hilfe ihrer Fähigkeiten sehen sie jeden Mord vorher und können sowohl den Namen des 

Opfers, als auch den des Täters vorhersagen. John Anderton (Tom Cruise) verfolgt die poten-

tiellen Täter, verhaftet sie und versetzt sie in ein lebenslanges Koma. Bisher gibt es für ihn 

keinen Grund an Pre-Crime zu zweifeln, bis er selbst als zukünftiger Täter zu sehen ist. 
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Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0181689/ 

Serenity – Flucht in neue Welten – Joss Whedon, DVD, USA (Universal Stu-

dios) 2006 

Das telepathische Mädchen River (Summer Glau) befindet sich aufgrund von Forschungsver-

suchen in der Gewalt der Allianz. Ihr Bruder Simon (Sean Maher) befreit sie und flieht mit ihr 

an Bord der Serenity. Daraufhin sendet die Allianz den Operative (Chiwetel Ejiofor) aus, um 

sie aufzuspüren, da sie befürchten, dass River geheime Informationen aufgeschnappt hat. 

Während der Flucht erfährt die Besatzung der Serenity, dass die Allianz an der Existenz der 

Reaver schuld ist und beschließt die Bevölkerung darüber aufzuklären. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0379786/ 

Star Trek – Der Aufstand – Johannes Frakes, DVD, USA (Paramount Pic-

tures)1998 

Der Film handelt von dem Volk Bakus, die auf einem besonderen Planeten leben. Hierbei ge-

hen metaphasische Strahlungen von den Planetringen aus, die die Genstruktur dieser rege-

nieren. Die Föderation und die Sonas möchten genau diese Technik auch für sich nutzen. 

Hierbei müssen die Bakus auf einen anderen Planeten umgesiedelt werden, was aber auch 

deren Vernichtung bedeutet. Genau gegen dieses Unrecht beginnt Picard (Patrick Stewart), 

der Captain der Enterprise, den Aufstand. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0120844/ 

Surrogates – Mein zweites Ich – Jonathan Mostow, DVD, USA (Touchstone 

Home Entertainment) 2009 

Mehr als 98 % der Gesellschaft im Jahr 2054 interagiert durch Surrogates, menschliche Ro-

boter, welche sämtliche menschlichen Aktivitäten ausüben. Hergestellt und vermarktet wird 

dieses Medium durch das Unternehmen Virtual Self Industries (VSI). Eine gesellschaftliche 

Randgruppe, die sogenannten Dreads, setzen sich für eine ursprüngliche, nicht-mediatisierte 

Lebensweise ein und lebt in abgesonderten Zonen. Ein Mord führt zur Aufdeckung mysteriö-

ser Umstände durch den individualisierten FBI-Agenten Tom Greer (Bruce Willis). 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0986263/ 
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Total Recall – Len Wiseman, DVD, USA/Kanada (Sony Pictures) 2012 

Douglas Quaid (Collin Farrell) will seinem monotonen Leben entfliehen und lässt sich deshalb 

von der Firma Rekall eine Erinnerung als Geheimagent einpflanzen. Dabei geht scheinbar 

etwas schief und Quaid wird zum Gejagten. Im weiteren Verlauf erfährt er, dass er ein über-

gelaufener Agent ist und verhindert ein Komplott, das zu einem schweren Krieg geführt hät-

te. Fraglich ist am Ende des Films, ob das Erlebte in der Realität oder innerhalb der einge-

pflanzten Erinnerung stattgefunden hat. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt1386703/ 

Tron – Steven Lisberger, DVD, USA (Walt Disney) 1982 

Programmierer Kevin Flynn (Jeff Bridges) ist ehemaliger Mitarbeiter des Softwareunterneh-

mens ENCOM, das Flynns Spiele unter eigenem Namen auf dem Markt veröffentlichte. Nun 

versucht Flynn in ENCOMs System nach Beweisen zu suchen, die ihm die Urheberschaft be-

scheinigen. Dies gelingt ihm, indem er zunächst in eine virtuelle Welt transferiert wird und 

dort gemeinsam mit den beiden Avataren Tron (Bruce Boxleitner) und Yori (Cindy Morgan) 

das dort herrschende Master Control Programm vernichtet. 

Weiterführende Informationen unter: http://www.imdb.com/title/tt0084827/
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Anhang 2 Zuordnung Film - Medienwirkung 

Medien schaffen Wirklichkeit 

 
Scheinwelt durch Medien produziert virtuelle Realität 

A.I. 

Das Buch Pinocchio schafft für David eine Wirklich-
keit, indem er hofft selbst zum echten Jungen wer-
den zu können; Erschaffung eines perfekten Kindes 
durch den Roboter David 

 

Avatar 

Scheinwelt kann dadurch entstehen, dass zeitweise 
kein Unterschied mehr zwischen Mensch und Avatar 
wahrgenommen werden kann 

 

Book of Eli In Zukunft könnte Scheinwelt entstehen 
 

Hunger Games 

Propagandafilme/Fernsehen der Regierung schafft 
Wirklichkeit; Wahrung der Regierungsmacht durch 
Unterdrückung 

 

In Time 
Verzerrte Wahrnehmung der Geschehnisse durch 
Überwachungsvideos  

Matrix 
 

Virtuelle Realität wird durch 
Maschinen geschaffen 

Minority Report 
Precogs schaffen neue Wirklichkeit für die Menschen; 
Regierung manipuliert gezielt  

Serenity Fernsehen schafft Teilwirklichkeit 
 

Surrogates 

Wirklichkeit durch Surrogates; VSI schafft Realität 
dadurch, dass ausschließlich die Vorteile kommuni-
ziert werden 

 

Star Trek 
 

Holodeck schafft virtuelle 
Realität 

Total Recall 
 

Eingepflanzte, programmier-
te Erinnerung wird als Reali-
tät erlebt 

Tron   
Digitale Welt durch Compu-
ter geschaffen für User; 
Master Controll Programme 
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Medien schaffen Wirklichkeit 

 Klassen Macht Mann/Frau Kontroll-Organ Rebellen 

A.I.  
Menschen - Ro-
boter 

 1 gutes männli-
ches Kind, 1 gu-
ter Mann 

Kontrollchip im Kopf Gigolo Joe 

Avatar  
RDA - Navi RDA strebt 

Macht über 
Ressourcen an 

1 gute Frau, 1 
böser Mann, 1 
guter Mann 

Avatar als Überwa-
chungsmedium 

Ex Marine 

Book of Eli 

Carnegy - Bevöl-
kerung 

Carnegy 2 Männer als 
Gegenspieler, 
Frau als "Bei-
werk" greift 
auch ein 

 Eli + Solara 

Hunger 
Games   

Kapitol - Distrik-
te 

Kapitol starke Frau und 
starker Mann 

Totale Überwachung, 
Kameras & Peilsender, 
Friedenswächter 

Katniss und 
Peeta 

In Time  

Reiche - Arme Reiche, durch 
finanzielle Un-
abhängigkeit, 
Reiche 
(Timekeeper) 

1 guter Mann, 1 
böser Mann, 1 
Systemschützer, 
1 gute Frau 

Timekeeper Will Salas, Sylvia 
Weis 

Matrix  
Maschinen - 
Menschen 

Maschine gute Frau, Män-
ner beides 

Wanzen, Agenten, 
Wächter,  

Neo, Befreite 

Minority 
Report 

Oberschicht, 
Slums 

Staat / Polizei 2 gute Männer, 
1 böser, 2 gute 
Frauen 

Kontrolle der Bevölke-
rung durch Polizei 

John Anderton 

Serenity  
Allianz - Bevöl-
kerung -  Reaver 

Allianz 1 gute Frau, 2 
Männer gut, 1 
Mann böse 

Allianz, Manipulation 
und Überwachung 
über Videocams 

Serenity-Crew 

Star Trek  
Baku - Sonas Föderation gibt 

Prinzipien vor 
Männer  Captain Picard 

Surrogates 
Polizei -Firma    Dreads 

Total Re-
call 

Föderation - Ko-
lonie 

Kanzler 1 guter Mann, 1 
böser Mann, 2 
böse Frauen 

Kanzler Douglas Quaid 

Tron  
Rot (MCP) - Blau 
(alle Usertreu-
en) 

Master Control 
Program 

1 gute Frau, 2 
gute Männer, 2 
böse Männer 

MCP (kontrolliert vir-
tuelle Realität) 

Flynn, Tron, Yori 
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Medien schaffen Märkte 

 Markt 

Nicht-Marktsteuerung 

 
Organisation Hierarchie 

Kontrolle über 
Wissen 

totalitäres Sys-
tem 

A.I. 

Wettbewerb 
um neue Tech-
nologien der 
Roboter 

        

Avatar   

RDA als eine 
Organisation, 
wobei sich Jack 
Sully hierbei 
widersetzt  

  

RDA nutzt Ava-
tar um militäri-
sches Wissen 
zu erlangen 

  

Book of Eli 

Durch den 
Herrscher Car-
negie Wettbe-
werb um den 
Inhalt der Bibel  

    

Carnegie be-
sitzt die alleini-
ge Kontrolle 
über das Wis-
sen 

  

Hunger Games     
Kapitol hat 
Monopolstel-
lung 

  
zentrale Regie-
rung, Präsident 
als Oberhaupt 

In Time 

Arbeitsmarkt 
durch die Pro-
duktion von 
Geräten 

        

Matrix   
nur noch Steu-
erungssystem 

  
Maschinen 
kontrollieren 
das Wissen 

  

Minority Re-
port 

    
Polizei hat Mo-
nopolstellung 

  

Regierung hat 
zentrale Kon-
trolle über die 
Bevölkerung 

Serenity   
Allianz steuert 
die Medienin-
halte 

Allianz als 
Oberhaupts 
des Planeten-
systems 

Allianz hat Kon-
trolle über ge-
samtes Wissen 

  

Surrogates   

VSI besitzt Kon-
trolle über Ge-
sellschaftssys-
tem  

      

Star Trek   

Enterprise als 
Organisation 
bestimmen die 
Mediennut-
zung  

Föderation als 
oberste Instanz 

    

Total Recall   
Annähernde 
Planwirtschaft 

Kanzler steuert 
alles 

  

Kanzler nutz 
Medien zur 
Manipulation 
der Werte 

Tron   durch das MCP   

Wissen in vir-
tueller Welt 
wird durch 
MCP kontrol-
liert 

MCP nimmt 
sich alles was 
er haben will  
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Medien schaffen Märkte 

 
Standardisierung Individualisierung Eigengesteuert Fremdgesteuert 

A.I. 
Massenprodukti-
on von Robotern                            

Roboter besitzen 
indivd. Fähigkei-
ten zur Aufga-
benerledigung 

Roboter entwi-
ckeln Eigenleben 
Programmierung 
durch Besitzer 

Programmierung 
durch Besitzer 

Avatar 
 

Vernetzung mit 
der Umwelt durch 
Tshaylu, wodurch 
die Na`vis unter-
schiedliche In-
formationen er-
halten.  

Nutzung des sozi-
alen Netzwerks 
durch Na`vis                                                                

Baum der Stim-
men beeinflusst 
ihre Handlungen, 
Avatare werden 
durch genetisch 
identischen Ope-
rator gesteuert 

Book of Eli 

Medium Buch 
und Inhalte stan-
dardisiert, weil 
Buch ein Mas-
senmedium ist 

   

Menschen haben 
keine Möglichkeit 
der Einflussnah-
me 

Hunger Games Propagandafilm  
innerhalb der 
Spiele  

durch Kameras in 
der Arena, durch 
Erwartungen der 
Sponsoren 

In Time 
Informationswei-
tergabe  

hohe finanzielle 
Unabhängigkeit 
und Macht der 
Reichen                          

Erhöhung der Le-
benshaltungskos-
ten in den Ghet-
tos 

Matrix 

Menschen als   
standardisierte 
Ware, die durch 
Maschinen herge-
stellt werden 

Neo als der Aus-
erwählter, der 
Menschen befrei-
en kann 

befreite Men-
schen                                     

Menschen von 
Maschinen ver-
sklavt 

Minority Report 

Medieninhalte 
standardisiert, 
wodurch die Me-
dienfreiheit ein-
geschränkt wird                                                      

durch Pre Cogs 
kann Burgess sei-
ne eigenen Ziele 
verfolgen  

 
Überwachungsvi-
deos und Scanner 

Serenity 

Wissen/ Nach-
richten werden 

kontrolliert, Ri-

vers Wissen wird 
mit Maschine ge-
neriert 

 
 

River wird durch 

Code gesteuert, 
Fernsehnachrich-
ten und  Video-
überwachung als 
fremdgesteuerte  

Star Trek 
Computer wird 
von allen genutzt  Picards Handlung                                      

Vorgabe der Me-
diennutzung  

Surrogates Nutzung der Me-
dien                                                  

Erscheinungsbild 
der Surrogates   

Steuerung der 
Surrogates durch 
Usern und VSI  

Total Recall Berichterstattung Illusion 
 

Kanzler 

Tron Identität der Ava-
tare  

User und MCP als 
Ausnahmen 

MCP und Flynn 
aufgrund Intelli-
genz und Fähig-
keiten selbstge-
steuert                                   

alle Avatare von 
Usern oder MCP 
fremdgesteuert 
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Medien schaffen Märkte 

  Tradition Fortschritt Materialisierung 
Entmaterialisie-

rung 

A.I.       

Avatar    

Medien dienen 
den monetären 
Organisationszie-
len der RDA 

 

Book of Eli 
Buch ist traditio-
nelles Medium 

 
 

Inhalte werden di-
gitalisiert oder im 
Gedächtnis ge-
speichert z.B. In-
halt der Bibel 

Hunger Games       

In Time 

Traditionelle Me-
dien: Fernsehen, 
Telefon, kein In-
ternet, techn. Um-
setzung 

    

Matrix       

Minority Report       

Serenity       

Star Trek       

Surrogates       

Total Recall    Wissen digital  

Tron       
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Medien schaffen Märkte 

  Realität Scheinwelt Reichtum Armut 

A.I.       

Avatar       

Book of Eli       

Hunger Games  reale Spiele  Kapitol   
Menschen in Dis-
trikten 

In Time    New Greenwich      Ghetto 

Matrix 
trist, grau, da Ma-
schinen an der 
Macht                                          

wird geschaffen 
um Menschen zu 
kontrollieren 

   

Minority Report       

Serenity       

Star Trek       

Surrogates       

Total Recall 
Terroranschläge, 
aber falsche wer-
den beschuldigt  

Rekall Lebensraum  

Tron       
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Medien schaffen Werte 

 
Opportunismus Sicherheit Freiheit 

A.I.       

Avatar       

Book of Eli 

opportunistisches Verhal-
ten des Carnegie, er op-
fert Menschenleben um 
an die Bibel zu gelangen 

    

Hunger 
Games 

      

In Time 

Darwinismus, Menschen 
denken nur an sich selbst 
und an ihr überleben, Tod 
eines Anderen wird als 
annehmbar angenommen 

    

Matrix     Rebellen streben nach Freiheit 

Minority 
Report 

opportunistisches Verhal-
ten des Staates sowie ein-
zelner Personen mit Hilfe 
der Medien 

wird als zentrales Bedürf-
nis der Menschen durch 
die Medien geschaffen 

  

Serenity    

Menschen Vertrauen in 
die Berichterstattung 
durch das Fernsehen und 
fühlen sich dadurch sicher 

River strebt nach individueller 
Freiheit und widersetzt sich 

Surrogates   

Surrogates agieren und 
die Mensch sind geschützt 
in ihrem Zuhause, starker 
Rückgang der Gewaltver-
brechen 

Zentraler Wert, durch Verwen-
dung der Surrogates kann Leben 
beliebig gestaltet werden und 
beliebige Aktivitäten ausgeführt 
werden 

Star Trek       

Total Recall 
Widerstand der Kolonie 
gegen die Föderation 

    

Tron    
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Medien schaffen Werte 

 
Solidarität Ehre ökonomische Werte 

A.I. 

Joe wird von David beglei-
tet, dieser gibt seine ei-
gentlich Aufgabe auf um 
ihn zu unterstützen, 
Freundschaft wird über 
eigentliche Aufgabe ge-
stellt 

    

Avatar 

Zusammenhalt der Na´vi 
als Volk, stehen füreinan-
der ein 

Kampf zwischen Krieger 
und Avatar zur Verteidi-
gung der Ehre 

monetäre Ziele der RDA 
stehen im Vordergrund, 
streben nach Gewinnma-
ximierung und Ressour-
cen-ausbeutung 

Book of Eli 

Riskiert sein Leben damit 
spätere Generationen die 
Bibel erhalten können, 
Nächstenliebe 

  
„Carnegie will expandie-
ren”, ist auf monetäre 
Ziele bedacht 

Hunger Games   
Den Tributen wird Mut 
und Tapferkeit zuge-
schrieben 

  

In Time     
monetäres Ziel ist der Ab-
satz von Zeitspeichergerä-
ten 

Matrix 
Zusammenhalt der Rebel-
len 

    

Minority Report       

Serenity  Zusammenhalt der Crew     

Surrogates       

Star Trek 
Mannschaft der Enterpri-
se als Gemeinschaft 

    

Total Recall 

Gesellschaft zeigt Loyali-
tät gegenüber der Föder-
ration durch geschickte 
Manipulation 

    

Tron    
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