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Oliver Grau
Hingabe an da
Der Cyberspace Z

s Nichts
wischen Utopie, Okonomie und Kunst

Al general privations are great, because they are terrible; Vacuity,
Darkness, Solitude and Silence.”
Edmund Burke

,Von wieviel und wie tiefem Verruf muBte sich Technik befreien, um
im Denken endlich mit den Menschen zusammenzuriicken!
Jeder meint es zu wissen: Ode und Tod ist mit ihr, Alleszerstirerin.
Meistert man aber auf Daver mit dem Verruf, der letztlich nichts an-
deres als iiberheblich-angstliche Kritik ist, die demiurgischen Zumu-
tungen der Technik? Ist nicht Ode nur deshalb, weil wir der Eile der
Veranderungen, die sie verursacht, nicht mehr mit den Kraften des
Nachdenkens Herr werden? Ware es nicht sofort anders, wenn die
Kurven der zunehmenden Geschwindigkeit abflachten, wenn ein sta-
tisches Reich der Technologie sich in der Ferne abzeichnete?”
Botho Strauss

Die aktuelle Asthetikdebatte um die digitale Bildrevolution und die mit ihr verbundenen
neuartigen Prasentationsformen des Bildes scheint sich an keinem Medium starker zu
biindeln als an der Virtuellen Realitat, Das zweipolige Verhaltnis des Menschen zur
Technik, die ihm einerseits formende Macht verleiht, ihn zum anderen jedoch selbst
genormten Zustanden unterwirft, findet in dieser Technologie einen neuen Hohepunkt.
Hat der Mensch vielleicht bald die bislang weitestgehende ,Macht” tber das Bild er-
reicht, so fande er sich zum ersten Mal mit all’ seinen Sinnen .in einer Maschine”.
Fir die Produktion von Kunst und ihre Rezeption ergeben sich aus dem energischen

Versuch, eine Verbindung zwischen Mensch und Computer zu schaffen, gravierende
Fragen.
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Die Rhetorik der Avantgarde

Uber die virtuellen Welten des Cyberspace zu schreiben, verlangt zundchst die Fest-
stellung, daR diese Technologie in den Kopfen vieler Protagonisten bereits zu einer Art
utopischem ,statischen Reich” geworden zu sein scheint. Existieren in den Phantasien
vieler Kulturphilosophen, Computerspezialisten, Ex-Drogenpapsten und Trendforschern
graduell differenzierte Vorstellungen, so weisen diese doch meist die Gemeinsamkeit
einer diffusen Festigkeit auf. Man meint zum einen, fast chiliastisch: ,So wird es kom-
men”, und doch weiR man nichts Genaues. Es wird nicht gescheut, mit futuristischer
Rhetorik aufzuwarten!, man fordert unverblimt ein neues Menschenhild? oder verkiin-
det einfaltig die durch die Virtuelle Realitat herbeigefiihrte ,absolute Aufhebung von
Klassen- und Rassenunterschieden”.®

Diese Gebarden gleichen dem typischen Auftrittsmuster der Utopie, welche bislang
immer in Zeit- und/oder Raumdifferenz angesiedelt war und mindestens einen Heils-
bringer benannte. Die Zeit- und Raumkomponenten, welche den Menschen in seinen
Vorstellungen und Handlungen determinieren, wiirden, wenn sich diese futuristischen
Prophetien erfiillten, zu Marginalien schwinden.

Als geistesgeschichtliches Phanomen erscheint auffallig, daR als Heilshringer nicht
etwas Menschliches fungiert, sondern ein Apparat.

Dieser ,Californische Traum”, der in den letzen Jahren vor allem durch Blatter wie
Mondo 2000 und Wired oder das italienische Virfual propagiert wurde, bezeichnet die
Vorstellung, den menschlichen Korper, Zeit, Raum und die Naturgesetze zu uberwin-
den, den Phantasien Raume permanenter Lusterfiillung zu schaffen — prophezeit mit
einem Wort: kiinstliche Paradiese.

Seitens der Branchenlobbyisten und einiger Intellektueller war das utopistische Pa-
thos sicher notwendig, um genigend Forschungsmittel und Investitionen herbeizure-
den, klafft doch zwischen technischer Realitat und fiktionalen Anwendungen eine gi-
gantische Licke.

Die Virtuelle Realitat, welche, insbesondere nach dem Untergang der Utopiesy-
steme der Gegenwart, in den Kopfen vieler ein technisches Substitut hildet, wird
Hoffnungen jedoch nur erfiillen, soweit sie mit okonomischen Interessen kompatibel
sind.*

Vorerst erscheint nun dieser Ton ad acta gelegt und die Uberfithrung in einen ratio-
nalisierten Diskurs der okonomischen Verwertung in vollem Gange.
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Die Entwicklung gehtin Richtung ,Megamarkte®. Die Kommerzialisierung des Internet,
Telearbeitsplatze und MUD's sind da nur Signale fiir die einsetzende radikale Umwandlung
der Arbeits- und Freizeitwelt, deren Resultierende eine weitere, nachhaltige Auflosung des
Funktions- und Lebenszusammenhanges Stadt bedeutet —nach dem Motto: , The point will
be made that with Virtual Reality, you don’t need to go anyway."®

Die von Bolz apostrophierte ,kybernetische Stadt”, jene ,totale Mobilmachung der
urbanen Raume”®, macht okonomisch aufgrund dieses Wandels wenig Sinn und ist da-
her eher unwahrscheinlich. Vom Kostenstandpunkt aus ,interessanter” ist eine flexible
temporare Konstruktion von Arbeitsgemeinschaften im Netz, selektiert aus aller Welt,
welche fiir die Dauer von einem oder mehreren Projekten zusammengefiihrt werden.
Die damit verbundene ,Verschlankung der Unternehmensarchitektur”, die Auflosung
des tradierten Ortes von Arbeit, ist ein Schiussel zukunftiger Konkurenzfahigkeit.
Durch die normativen Krafte des Netzes entsteht dabei eine Gesellschaft der atomisier-
ten Tribes, welche mit dem ,globalen Dorf” nur wenig gemein hatte. Auf dieser Basis
konnten die Grundpfeiler jeder Herrschaft: ,Teile und herrsche” sowie ,Brot und
Spiele” auf perfekter Qualitatsstufe erneuert werden.

Fir das Jahr 2010 erwartet die Technologieprognose der Japanischen Regierung fir
Virtual Reality-Systeme ein Marktvolumen von 50 Mrd. DM. Bei aller Bejahung fiirchtet
man jedoch gleichzeitig die sich fur die Regierenden als potentiell unkontrollierbar erwei-
senden neuen Kommunikationsnetze: ,Einer praktischen Realisierung entgegenspre-
chende Hindernisse sind unter gesellschaftlichen Aspekten der EinfluB der Anwendungs-
moglichkeiten als gesellschaftliche Infrastruktur wie Kommunikatonssysteme.”’

Nichtsdestotrotz sind die Entwicklungstendenzen absehbar: So ist in den Vereinig-
ten Staaten ein Laser in der Erprobung, welcher die groben Head Mounted Displays
verdrangen soll. Unter Verwendung von Laserstrahlen, die aus der Augenchirugie
stammen, erlaubt diese Technologie, mit Hilfe eines schwachen Laserstrahls Farbbilder
direkt auf den Boden der Netzhaut zu projizieren. Diese Anwendung, verbunden mit der
gegenwartig intensiv erforschten Option, die menschlichen Hirnstrome elektro-enze-
phalographisch aufzuzeichnen und anschlieBend vom Computer, gewissermaRen als
~mentale Bilder” des Probanten, visualisieren zu lassen, bezeichnet eine wichtige Ten-
denz der Entwicklung hin zu einem Hirn-Interface. Erfiillten sich die Anliegen dieser
Forschung, konnten unsere Bilder bald sprachlos — ,telepathisch® — von Hirn zu Hirn
kommunizieren.
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Von einer Asthetik des Seins zur Asthetik des Verschwindens

Fur die Kunsttheorie ergeben sich aus der computergestiitzten Erzeugung transitori-
scher Bildraume mit Kunstanspruch gewichtige Verschiebungen traditioneller Termini.
Der inhaltliche Wert gelaufiger Formeln wie: die Asthetik des Seins, eine an Bildern
ablesbare Historizitat, kinstlerische Authentizitat und die asthetische Distanz des Be-
trachters verlieren ihre Giiltigkeit bzw. unterliegen einer nachhaltigen Transformation.

Und was, so sei weitergefragt, wird aus dem vieldiskutierten Posten der Moderne:
der ,kritischen Unabhangigkeit” des Kinstlers im Zeitalter eines wachsenden okono-
mischen Einflusses auf dessen Produktion?

Das Werk

Nur rudimentar hat die Cyberspacetechnik bekannterweise bisher das in ihr implizierte
Visualisierungspotential erreicht. Bedingt durch zu langsame Rechnergeschwindigkeit
und begrenzte Speicherkapazitat, die mangelnde Reife der bildgebenden Verfahren und
der groben Auflasung der Monitore lost sie das postulierte Ziel ,realitatsechter” Bilder
nur partial ein. Auch wenn ihr ,Kunstwollen” weit iber das aktuell Mogliche hinaus-
weist, muR sich eine Cyberspace-Kunst vorerst in den Beschneidungen der sie tragen-
den Technologie einrichten.

Ein mogliches Zukunftsmodell der Cyberspace-Asthetik |aRt sich gegenwirtig im
Bereich der ihr visuell noch ,tberlegenen” Computeranimation erkennen: Neben den
surrealen Bildwelten eines Kawaguchi oder eines Karl Sims wurden beispielsweise auf
der Ars Electronica immer wieder Arbeiten pramiert, welche die asthetischen Katego-
rien der Geschwindigkeit und des Schocks miteinander verbinden: Die rasende Unter-
wasserfahrt Sub Oceanic Shuttle von Nicolas/Kular oder Les Xons von Babile fanden
Verbreitung und Nachahmung.

Besonders in der sich gegenwartig vollziehenden Verbindung der Virtuellen Realitat
z2ur Technokultur der Musikszene entstehen rauschhafte schnelle Bilder; sie leisten
einer Suggestion des Betrachters Vorschub.

Ist ein traditionelles Werk der bildenden Kunst objekthaft, verschafft seine Materia-
litat der zugrundeliegenden Idee, dem Konzept, eine existenzielle Form fiir einen zeitli-
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chen Abschnitt im Raum, so besitzt diese Struktur im Cyberspace bekannterweise
keine Giiltigkeit.

In der Kathodenstrahlrdhre, die immer noch Bestandteil fast aller Bildschirme ist,
regt der uber die Bildschirmzeilen gefiihrte Strahl fiir Sekundenbruchteile Luminiszenz-
krper, die sogenannten Pixel, zu Emitierung von Licht an. Diese leuchten zwar nach,
es existiert jedoch niemals ein vollsténdig abgeschlossenes Bild. Erst die menschliche
Augentragheit, das bereits von Goethe thematisierte retinale Nachbild, bewirkt den
Eindruck eines vollstandigen Bildes.

Die in ,Echtzeit” nicht mehr wahrnehmbare serielle Erzeugung bedeutet ein standi-
ges Vergehen des Bildes. Ist der Bruchteil einer Sekunde vergangen, ist dieses Bild fiir
immer verloren. Die Konstitution des Werkes uber Licht bedeutet seine fortwahrende
_Immaterialisierung”. Der von Heidegger definierte ontologische Charakter des Werkes
_ hier nahert sich parenthetisch der Benjaminsche Begriff des einmaligen ,Daseins™®
_ erfahrt in der Cyberspace-Asthetik keine Fortschreibung.

Fordert die Reproduktion eines Werkes, solange sie als solche zu erkennen ist, die
Aura des Originals, so kann eine Konnotation des Einmaligen an einem Werk der Cy-
berspacekunst, in der das Original unbekannt ist, per Definition nicht existieren.

Da es sich um ein maschinell erzeugtes Produkt handelt, an dessen Struktur der
Kiinstler durch die Abschirmung des Apparates nicht heranlangt, kann zwischen Origi-
nal und Kopie keine Differenz entstehen, ergo kein Original existieren.

Eine Aura kannte allenfalls kiinstlich konstruiert werden: Wurde der Zugang zu den
Datenraumen in den Netzwerken limitiert, der Aufenthalt nur einem ausgesuchten
Kreis ermaglicht — mithin ein exklusives Erlebnis dargestellt — konnte die Aura als In-
strument der Macht forthestehen. Der Benjaminsche Zentralbegriff transformiert und
verlangt Neudefinition.

Durch die Systemverbindung zwischen Soft- und Hardware existiert ein erzwunge-
ner Zusammenhalt des Datensatzes mit dem Apparat. Das Werk geht ganz im Apparat
auf, und — im Fall von dessen Disfunktionalitat — mit diesem unter.

Der Betrachter

Kann der Betrachter einem gerahmten Bild in kritischer Distanz gegenibertreten, so
befindet er sich beim Cyberspace im Bild. Anstatt der Perspektive des Malers Folge zu
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leisten, offeriert sich eine polyvariante ,Ich-Perspektive”, willkiirlich ist der Blickwin-
kel im Bildraum wahlbar. Dabei kann nach Belieben in das /nnere der Gegenstande und
Korper, die bloRen Innereien, eingedrungen werden. Das Erlebnis, ein schlagendes si.
muliertes Herz in der Hand zu halten und in dieses einzutauchen, ist bereits erlebbar,
In der Manier des Chirurgen kann — als radikalste Form des Distanzverlustes — ge-
wandelt werden. Ein voyeuristischer, sezierender Blick, der sich aller Tabuzonen be-
machtigt, wird zur Option.

Die ,asthetische Distanz” des Betrachters beinhaltet immer auch die Maoglichkeit,
Ubersicht zu gewinnen, Aufbau, Struktur und Funktion zu begreifen und eine kritische
Reflexion zu erlangen. Das Subjekt konstituiert sich in der Distanzgeste, diese ist bej
aller Sehnsucht nach ,Entgrenzung” und , Sich-Uberlassung” Teil des zivilisatorischen
Prozesses.®

Beim tradierten zweidimensionalen Bild, das in seiner Abgeschlossenheit durch den
Rahmen — oder zumindest der Endlichkeit des Tragermaterials — Distanz gewahrt, ist
die suggestive Wirkung begrenzt. Der Film, der durch die GroRe der im Dunkel leuch-
tenden Leinwand, Ton, das transitorische Element sowie die asthetischen Elemente
des Schocks, des Thrills und anderer regietechnischer , Tricks” die Suggestion auf nur
noch schwer zu beherrschende Ebenen treiben kann, bildet jedoch nur eine Vorstufe
zum Totaleffekt des Cyberspace: neben dem zentralen visuellen Rundumeffekt sollen
bald alle sechs Sinne angesprochen werden.

Die Imersion des Betrachters in den virtuellen Raum, verbunden mit der Bildbewe-
gung und den interaktiven Potentialen, kann, auch bei mangelhaftem Realismus der
Bilder, zu extrem involvierenden Wirkungen fiihren. Bilder im Stil von Sub Oceanic
Shuttle erzeugten im Cyberspace suggestive Eindricke von bisher unbekannter Quali-
tat.

Im Cyberspace untersteht der Betrachter dem Risiko, die Kompetenz einer kritischen
Rezeption einzubiiRen und der Hingabe an rauschhafte, dionysische Momente zu erlie-
gen. Das ,technische High'" wiirde dabei durch Ausschiittung von Endorphinen, kor-
pereigenen morphiumartigen Stoffen, erzeugt.

Die Beliebigkeit der Perspektive, ob Mikro oder Makro, verbunden mit der Variabili-
tat der eigenen Gestalt, steigert noch die potentielle Faszination und marginalisiert
eine rationale Haltung. Ratio wiche dem Gefiihl. Um mit Kamper zu sprechen: ,Das
Auge ist der Schwachsinn der Zukunft.”"

Die Zerschlagung der Raum/Zeit-Kontinuitat fordert zwar einerseits vollkommen
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neue Erlebnisse und Wahrnehmungen, sie setzt den Menschen auf der anderen Seite in
gin radikal variables Feld, in dem nichts mehr gelten muf. Der ungunstigste Fall ware
der Verlust des BewuBtseins, der Identitat.

Spiel

In Anlehnung an Schillers Gedanken zum Spiel'? und Huizingas grundlegenden Essay
Homo Ludens', der die kulturformende Komponente des Spiels herausgearbeitet hat,
erblickt die Debatte um die Asthetik des Cyberspace vor allem im ehemals passiven
Betrachter die Instanz, von welcher zukiinftig das Kunstmoment erzeugt werden
wiirde. So kann dieser zum Interagierenden werden, der allein oder mit anderen spiele-
risch im Rahmen der durch das jeweilige System gebotenen Freiheitsgrade Veranderun-
gen durchfilhren kann, ja durch Neukombination und Neuberechnung selbst zum ,Ge-
nerierenden” werden kann. Je starker die im Spielsystem integrierten Freiheitsgrade
qualitativ und quantitativ zunehmen, desto manifester verschiebt sich das Verhaltnis
kiinstlerischer Anteile am Werk vom Kiinstler in Richtung Spieler, was einer ,Abset-
zung” des Kiinstlers gleichkommt: .In cyberspace, everyone is an author, which
means that no one is an author: the distinction upon which it rests, the auther distinct
from the reader, disappears. Exit author . . .""

In einem fortgeschrittenen Stadium konnte diese Kunst die Feinheiten menschlicher
Motive ermoglichen. Sie konnte durch eine offene, Qualitat gewahrende Systemgestal-
tung den Spieler ganz intensiv an der Schaffung des Werkes beteiligen, reflektiert,
subtil abgestimmte AuRerungen gewahren und so eine ernstzunehmende Gemein-
schaftskultur hervorbringen, eine Kultur des Spiels, weg vom auratisch verehrten
Werk des einzelnen, hin zu einem Momentwerk, welches sich aus den autopoetischen
Komponenten seiner Teilnehmer zusammensetzt.” Erst im fixierten Werk konnen je-
doch Ideen oder Konzepte konservierbar gemacht werden und fur Gegenwart und spa-
tere Zeiten interpretierbare Aussagen des Menschen oder einer Epoche darstellen. Die
durch die Spieltheorie postulierte Offenheit des Werkes tber die ,Grade der Freiheit”
bedeutet neben einer Kultur des Moments den Verlust der historischen Zeugenschaft
des Bildes. Diese weicht einer beliebigen, im nachhinein nicht verfolgbaren Manipula-
tionsfahigkeit am Bild. Notgedrungen geriete der ehemals willkurlichste Teil der Trias
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Kiinstler-Werk-Betrachter — zumindest fiir eine Periode — zum entscheidenden. Der
Spieler wiirde sich in der Dialektik zwischen Akzeptanz des beschrankenden Systemg
und dem Formen des autopoetischen Momentausdrucks bewegen.

An die Stelle traditioneller Historizitat, welche sich aus Materialbeschaffenheit, jy.
haltlichen wie stilistischen Elementen zusammenfiigt, tritt ein offenes System dgg
technischen Rahmens, welcher, chne die im nachhinein verlorene, ephemere, inhaltjj.
che Ausfiillung des Spielers, eine ablesbare Spur von Geschichte auf eben den Rap.
men, das System und den technischen State of the Art beschrankt. Das Gesamtwerk
jedoch wiirde verloren gegeben.

Als entscheidendes Kriterium zur Bewertung von Spiel muf die Frage angesehen
werden, oh die zu erwartende ,Uberwiltigung” des Spielenden zu einem Verlust ap
Ego oder zu einem ,Erheben” in selbstbewuBter Form fuhrt.

Im Spiel realisiert sich zwar virtuell die Sehnsucht des Alltags in unvergleichlich
kurzer Zeit, objektiv bleibt der Mensch jedoch an die Bedingungen, welche ihn zum
Spieler machen, gebunden. Es trostet nur der Schein der Freiheit. Dazu droht die Be-
herrschung durch den Rausch der Unmittelbarkeit.

Jedoch wachst in der partiellen Unvorhersehbarkeit des Endergebnisses den Spie-
lern ein anarchisch-konstruktives Element zu. Die Option, die Virtuelle Realitat als
Symbolraum zu beleben, kann gerade durch die kiinstlerische lllusion zum Ubungsfeld
fiir den Realraum werden.'®

Weibel, der aus der Anti-Kunst-Bewegung der siebziger Jahre kommt, die eng mit
der Abschaffung des ,Fetisch Werk" verkniipft war, zieht aus derartigen Chancen die
Hoffnung auf eine Entmachtung des System Kunst mittels der Techno-Kunst." Das
Ende des biirgerlichen Kunstbegriffs sei damit impliziert.

Der Spielgedanke fiihrt jedoch zwingend zur Formulierung und Herausbildung einer
~Spielerkompetenz”'® Ein popular verbreiteter Spielgedanke als konstituierendes Mo-
ment von Kunst wird, und dazu muR man kein Prophet sein, zur dffentlichkeitswirksa-
men Herausstellung besonders qualifizierter und kreativer , Spielerkiinstler” fihren. So
konnte der Spieler tatsachlich zum eigentlichen Kiinstler werden.' Ein Mechanismus,
der z. B. in der popularen Musik zum Starkult gefiihrt hat, d. h. eine temporar gottglei-
che Auratisierung des Kiinstlers, konnte auch in der interaktiven Computerkunst ein-
treten. Der Markt wiirde im Netz tiber Eintrittsgelder finanzielle Zugriffssysteme instal-
lieren. Die idealisierte Demokratisierung zu einer Kunst ohne Autor hatte sich in ein
System von Konstrukteuren virtueller Instrumente und virtuoser Spieler aufgelost.
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fer Kiinstler und die Technik

Der Kiinstler, der in den letzten Jahrhunderten in seiner Produktionsweise meist eine
groe Distanz zur Technik einnahm, verschweilt sich nun wieder mit technischen Ge-
ilfen. Diesmal sind es Programmierer und andere Computertechniker.

gp existieren im digitalen Raum zwei Arten von Kinstlern: die intendierenden und
die in Personalunion arbeitenden. Die einen uberlassen nach Abfassung eines geistigen
Konzeptes die Umsetzung den Computerfachleuten und deren Abhangigkeit von den
normierenden technischen Potentialen. Der Programmierer gelangt hier in eine Schlis-
selstellung. Er richtet die Umsetzung des Konzeptes an der technischen Grenze aus,
sagt, was nicht geht, deutet aber auch Alternativen an und ist auf diese Weise stark
an der ideellen Erzeugung des Datenraumes beteiligt. Die andere Gruppe umfaBt die
Kiinstler, welche selbst den Versuch unternehmen, die technische Grenze zu verschie-
ben bzw. durch ihr know how der |dee optimalen Nachdruck zu verleihen. Diese sind
noch eine Minderheit, werden jedoch in naher Zukunft das Bild des Cyberspacekinst-
lers bestimmen.

Dennoch ist der Kiinstler der groBe Verlierer der erwahnten Trias. Und dies weniger
aus der alteren Argumentation, daR der Kinstler keinen sinnlichen Umgang mehr mit
den Materialien fande und somit kein authentischer Arbeitsprozef maglich sei, sondern
vor allem aufgrund der Werkgenese durch den Spieler, welcher tendenziell den Kunst-
ler ablost.

Dennoch ist es richtig, daR der Apparat dem Endprodukt einen Anteil in bisher nicht
gekanntem MaRe beisteuert. An die Stelle eines Stils oder individuellen Duktus tritt —
zumindest noch momentan — eine vom Programm und dem Computer vorgegebene
technische Gestalt. Die Technik zwangt ihre Formen auf, auch wenn neuerdings ironi-
scherweise die Computergrafik und verschiedene Animationsprogramme sich Muhe ge-
ben, materialhaft, gar pastos zu erscheinen.

Die Normungen der Technik, welche nach Heidegger dem Menschen ein ,urspriing-
liches Entbergen”?® verwehren, einen ProzeR, den Adorno — und hier berthren sich un-
terschiedlichste Zielsetzungen — die , Authentizitat der Erfahrungsweise™' nannte, de-
terminieren den Kiinstler in seinen AuRerungen.

Dabei ist der technische Apparat, der sich zwischen Kiinstler und Endprodukt stelit,
auf einem qualitativen und quantitativen Niveau angelangt, welches den produzieren-
den, nicht aber den konzipierenden Menschen zur austauschbaren Marginalfigur wer-
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den laBt. So bleibt der Spieltheorie als Kunsttheorie folglich auch keine andere Wah|
als vom Werk, welches vollkommen von der Technik beherrscht erscheint, Abstand zu su-
chen und dem Menschen in der Technik die neue Rolle des Spielers angedeihen zu lassen.

Durch den Gang des Betrachters .in die Maschine”, die Virtuelle Realitat, der
~scheuklappenartigen” Ausklammerung der AuRenwelt, wird der mit Eyephones und
Datenhandschuhen blind in der ,Realitat” Herumtastende zum Sinnbild fir den Reali-
tatsverlust des Cyberspace schlechthin.

Je illusionarer dabei die technischen Bilder werden, je ,idealer” sie die umgebende
Welt und den Menschen tbertreffen, desto starker wird sich der ,User” als unvollkom-
men und minderwertig empfinden. Omnipotenz wurde nur beim ,Schopfen” und . Erle-
ben” der Virtuellen Realitat so vollendet erfahren werden.

Vor diesem Hintergrund konnen die Gedanken Vilém Flussers zum Cyberspace, die
in der Hauptthese gipfeln, daB der Unterschied zwischen Kunst und Hochtechnologie
aufgehoben sei??, nur als ein Versuch angesehen werden, den geforderten kulturellen
Paradigmenwechsel philosophisch zu untermauern.

An derartige Thesen wird man sich gewohnen, sie vermutlich in Zukunft als selbst-
verstandlich empfinden, denn — so sollte man meinen — wie konnte eine Gesellschaft,
deren Existenz durch den steten Einsatz von Hochtechnologie bestritten wird, Anspruch
auf einen Kunstbegriff anmelden, dessen Wesen sie aus eigener Erfahrung immer sel-
tener erlebt?

Die Debatte um die Computerkunst erscheint jedoch nur als ein Ersatzschauplatz
der Auseinandersetzung um die wiederkehrende Frage: Was ist, angesichts der Her-
ausforderung Technik, der Mensch?

Der Kunstbegriff einer Gesellschaft war immer mit ihrem existenziell empfundenen
Menschenbild oder zumindest mit dem pratendierten Selbstbild verbunden. Deutet sich
mit der Amalgamierung von Kunst und Hochtechnologie dann nicht der Versuch an,
den vitalen Unterschied von Mensch und Maschine zu tilgen?

Es gibt Statements, die im Angesicht des Computers eine neue Anthropologie postu-
lieren, wie Flussers Verdikt: ,Wir haben uns selbst — unser ,Selbst’ — als eine derar-
tige ,digitale Streuung’, als eine Verwirklichung von Maglichkeiten dank dichter Streu-
ung zu begreifen“?%; oder Moravecs Traum von Menschmaschinen, (. ..) die dem
menschlichen Geist an Leistungsfahigkeit um einen Faktor von einer Million Million
Million Million Million (also 10%°) tiberlegen sind.”?* Sie verbinden sich im Vorhaben,
den Mensch und die Maschine in eins zu setzen bzw. letztere divinatorisch tiber den
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Menschen zu stellen, mit der Prophetie von Minsky: ,Eines Tages aber wird man mit
Begriffen lebensecht’ oder ,wie das Gehirn" Langeweile und Beschrankung ausdriicken
und sich nicht weiter dafiir interessieren. 25

Ein Denken, das den Menschen als Maschine begreift, diesem also seine besondere
position aberkennt, wird ihn, sollte die technische Entwicklung ,perfekte Mensch-
Maschinen” hervorbringen, der Ausldschung preisgeben, ein Denken, das von unendli-

chem Minderwertigkeitsgefiihl zeugt, welches sich in omnipotenten, psychotischen
Phantasien kanalisiert.

Medienkunst und Okonomie — eine neue Einheit

Die Kosten leistungsstarker Rechner und der entsprechenden Virtual Reality-Systeme
sind von Kiinstlern gegenwartig nicht autonom zu tragen. Dieser Verlust von Autarkie
ist ein weitgehendes Charakteristikum der Medienkunst.

Durch die zwangslaufige Notwendigkeit der Finanzierung technokultureller AuRerun-
gen durch Dritte gelangt, sobald die derzeitigen Hauptforderer, die staatlichen For-
schungsinstitute, nicht mehr zur Verfiigung stehen, die Okonomie in eine Schliisselpo-
sition: sie entscheidet bei parallel stattfindendem Riickzug bzw. Subventionskontinui-
t4t des Staates tber die Realisierung von Kunst. Medienkunst wird zum Ergebnis einer
okonomischen Entscheidung.

Sollte der Staat die Medienkunst nicht entsprechend fordern, erscheint eine neue
Abhéngigkeit der Kiinstler von der Wirtschaft zwangslaufig. Automatisch erfolgt aus
Abhangigkeit ein Verlust der Kunst als Kritische Instanz, diese wird affirmativ. Mental
wirkende Kontrollmechanismen fiihren zur Unterdriickung selbstgefahrdender Kritik ge-
gen reprasentierte Positionen des Auftraggebers.?® Der den Lebensunterhalt begriin-
dende Auftrag laBt die Zensurinstanz in unterbewufSten Bereichen des Kunstlerdenkens
wirken.

Gegenwartig kann man den Versuch von Teilen der Technikindustrie beobachten,
uber das Sponsoring von Medienkunst die zeitgleich prasentierte eigene Produktpalette
mit der Aura von Kunst zu konnotieren. Der Grund liegt dabei offen zu Tage: die von
nahezu allen Facetten der Okonomie erkannte, veredelnde, dem eigenen Anliegen Vor-
schub und Reinigung verleihende Wirkung von , Kunst”,

Aus Sicht der Unternehmen sollte der Kunsthegriff, unter dessen Ausstrahlung man
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sich mit seinen Produkten und Dienstleistungen begibt, maglichst breite Bevolkerungs-
kreise ansprechen. Traditionselemente, auf breiten Absprachen beruhende Bilder, fan-
den bevorzugt Aufmerksamkeit. Was nicht heiRt, daRl die geforderte Kunstform tradi-
tioneller Natur sein muR — das radikale Gegenteil ist moglich.

Zynisch konnte man den Reiz, den derartige Grundbedingungen fiir die Kunstwis-
senschaft boten, herausstreichen; jenes Scheiden von Kinstlerbotschaft und Auftrags-
anpassung, welches Werkanalysen friuherer Epochen kennzeichnet, aktualisierte sich,

Es scheint ein wesentliches Ziel des innovativsten Teils der technischen Industrie
geworden zu sein, den Ideen politischer Vordenker Folge zu leisten, welche nach einer
.neuen Synthese von Kunst und Technologie” beispielsweise zur ,Sicherung des
Standorts Deutschland” streben. Kunst fungiert dann als Vehikel zur Akzeptanzfirde-
rung innovativer Produkte. Die Mediale 1993 in Hamburg bildet mit ihrer in der Aus-
stellungsgeschichte beispiellosen Verguickung von Kunst, Werbemesse und Direktwer-
bung ein Modell fir zukiinftige Marketingstrategien.

Das Aufkommen der Spieltheorie konnte von den Marketingabteilungen der Indu-
strie in Kurze als ideale Begriindung zur Forderung interaktiver Computerarbeiten be-
griffen werden, denn diese Arbeiten ermoglichen einen spielerischen, anziehenden Um-
gang mit dem Computer und der angelagerten Technik. Inshesondere Gesellschafts-
gruppen, die den Umgang mit Computern nicht gewohnt sind, diesem gar mit Unbeha-
gen gegenuberstehen, konnten so in eine ,emotionale Erlebniswelt” versetzt werden,
in der, mittels Interaktion, ein ,Involvement” hergestellt wird, eine positive Grundstim-
mung zur , Konditionierung des Verbrauches” mit Virtual Reality-Productplacements. In
der betriebswirtschaftlichen Literatur stellen Marketinginstrumente dieser Art ein
Hauptgewicht fur das Kultursponsoring der Zukunft dar.?’

Mit der Forderung nach oder dem Interesse an einer Kultur des Spiels treffen sich minde-
stens zwei Hauptinteressensgruppen, die aus diametral entgegenstehenden Lagern stam-
men: die Reste der Antikunstbewegung und der innovativste Teil der Computerindustrie.
Die einen sehnen sich nach Emanzipation, die anderen betreiben Marketingforderung.

Ein neues Paradigma der Kunstasthetik, eine Kultur des Moments, des standigen
Vergehens, tragt — zumal wenn das Medium beginnt, die ,eigentliche” Botschaft zu
werden — nicht die Grundbedurfnisse der Forschung sowie eines interpretatorischen
oder didaktischen Diskurses, denen eine Kultur des ,Seins“, welche das Uberdauern
von Zeugnissen und Empfindungen in der Form des abgeschlossenen Werkes ermog-
licht, Geltung verschafft. Ein kontroverser Blickwinkel des ,Entweder-oder” erscheint
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entsprechend als zu verengt. Als Erganzung zu einer Kultur des ,Seins” kann der
gpielbegriff eine wichtige, dem Menschen Forderung und Erfahrung vermittelnde Kate-
gorie eroffnen. Als ausschlieRliches Paradigma fiir Gegenwartskultur wiirde das Spiel
den Menschen um einen groBen Teil seines BewuRtseins berauben.
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