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Oliver Grau 

Verlust des Zeugen: Das lebendige Werk 

Dieser Beitrag widmet sich nicht dem, was bislang gemeinhin unter Medienkunst 

verstanden wird: Arbeiten, die Material und lmmaterial verbinden, digital-elementare 

Zwitter, die Videoskulptur in ihrer typischen Erscheinung, welche in den letzten Jah-

ren so renommierte Vertreter wie Bill Viola, Gary Hili, Bruce Nauman, Nam June Paik 

oder Marie Jo Lafontaine hervorbrachte. Die Aufmerksamkeit soll hier auf avancierte 

Computerkunst, speziell Werke der Virtuellen Realität, fokussiert werden. 

Meine Forschung gilt der Geschichte und Theorie der Virtuellen Realität: Ein ästheti-

sches Konzept, dessen Traditionsbogen von immersiven Kultfresken Pompejis über tota-

le Freskenräume aus Gotik, Renaissance, Barock und anderen Epochen bis in die jüng-

ste Gegenwart weist. Bildliehe lllus1onsräume, die nicht nach Art eines Freskenzyklus 

eine Abfolge von sukzessiven Szenen bieten, sondern den Betrachter zu 3000 in eine 

zeit-und ortseinheitliche Darstellung integrieren, mithin eine artifizielle Weit formulieren. 

Die Idee, den Betrachter ins Bild zu versetzen, Mensch und Bild miteinander zu 

verschmelzen, deren Medien-Archäologie sich weiterhin in Namen wie dem Panora-

ma - dem Bild-Massenmedium des 19. Jahrhunderts -, Stereoskop, Cineorama, 

Stereoplicon, Stereoptic Television, Sensorama, Rund-, 3-0- oder lmax-Kino verkör-

pert, brachte als jüngste Spielart die Virtuelle Realität des Computers hervor. Erst mit 

der militärischen Erfindung des Head Mounted Display. 1 der stereoskopischen Da-

tenprojektion auf zwei Monitore, erschien das Bild zum ersten Mal 1n seiner Ge-

schichte ,begehbar'; durch stete Neuberechnung transformierbar, eröffnete es die 

Option einer variablen Reaktion auf die Aktionen der Betrachter, die Interaktion. 

Damit wurde die Illusion eines sich verändernden Raumbildes möglich und das Sug-

gestionspotential des Bildes auf bislang ungekannter Ebene neu definiert. 

Wenngleich der Entwicklungsstand der Virtuellen Realität heute etwa mit dem 

Film zu Beginn unseres Jahrhunderts verglichen werden kann, so scheint diese 

Bildtechnik doch bereits auf dem Weg, die digitale Ausgabe jenes uralten Illusions-

konzeptes für die aufziehende Informationsgesellschaft zu werden? 

Vgl. lvan E. Sutherland: A head·mountcd three dimensional d1splay. ln: AFIPS Conference Pro-

ceedmgs 33, Part 1: Proceedmgs of the Fall Jomt Conference. 1968, S. 757-764. 1965 noch 

kreiSten Sutherlands Gedanken um e1n D1splay, welches, woe durch eon Fenster, 1n eone Vortuelle 

Welt blocken läßt. Noch mcht durch das Stereoskop lnspinert, dachte er in der albertischen 

Kategorie des Fensters. Vgl. Ders.: The U/l!mate 01splay. ln: Procecdmgs of the IFIP Congress 

1965. New York 1965, Bd. 2. S. 506-508. 

2 E1nen Überblick versuche 1ch 1n: lnto fhe Bclly o( the Image: Art History and V1rfual Realify. Vortrag, 

gehalten am 24. 9. 1997 Im Art Institute •n Ch1cago auf dem E•ghfh mternalional Symposium on 

VERLUST DES ZEUGEN 101 



Ausgehend von drei Hauptwerken dieses Genres werde ich versuchen, Konse-

quenzen für das Kunstwerk als Gedächtnismedium zu sondieren, welche aus der 

Verschmelzung von Kunst und Technik unter den Konditionen der Virtuellen Realität 

erwachsen. An Hochtechnologiezentren in Japan, Kanada und der Bundesrepublik 

entw1ckelt, handelt es sich sowohl um konzeptionell umfassende als auch technolo-

gisch anspruchsvolle Werke. 

Die Kunst des Interface 

1995 entstand mit Osmose die zur Zeit avancierteste Installation der Virtuellen Reali-

tät - e1ne m1llionenteure, v1suell mächt1ge S1mulabon von nicht weniger als e1nem 

Dutzend umfangreich verzweigter Natur- und Texträume - der State of thc Art 

d1eses neuen Genres der Computerkunst. Im Gegensatz zu den herkömmlichen, 

recht grobschlächtigen Bildern kantig-zitternder Polygon-Ästhetik erblickt man 1m 

Datenraum der 42jährigen Kanadierin Char Davies phosphoreszierende Lichtpunkte 

- wie im Weichzeichner-, aus dem Dunkel aufglimmend. 

Einsam und schwerelos wie e1n Taucher gleitet der Betrachter durch virtuelle 

Szenarien: abgründig-ozeanische Wassertiefen, flirrende Schwaden opaker Nebel-

bänke, vorbe1 an matt leuchtendem Tau, luziden Scharen errechneter Insekten und 

dem Dickicht dunklen Waldes. Sanft und fließend verlaufen die Übergänge zwischen 

den Weften. Die Stereomonitore unmittelbar vor den Augen, gelangt man unter die 

Erde, plastisch ersche1nen Gestein und Wurzelwerk, und schließlich gar 1n den Mikro-

kosmos eines opalschimmernden Ahornblattes ... 

Im Zentrum dieses Datenraums steht auf einer Lichtung repräsentativ und iso-

liert ein blattloser Baum. Kristall in schimmern Stamm und Astwerk. Alles, bis ins 

Innere hinein, 1st transparent und permeabel. Osmose ist eine mineralisch feste und 

zugleich fluide, ungreifbare Sphäre, ein n1cht-cartes1anischer Raum. Der Baum - in 

nahezu jeder Mythologie Symbol für Leben, Fruchtbarkeit und Regeneration-, des-

sen Ikonographie durch alle Kulturen und Epochen verfolgt werden kann, erwächst 

nunmehr als virtueller Weltenbaum. 

Zwei Textweiten begleiten das Natursimulakrum: E1nerseits 20000 Zeilen Pro-

grammcode, die das Werk zeugen und in der künstlichen Welt, zu kolossalen Säulen 

geordnet, zu bes1chtigen sind. Auf der anderen Seite e1n Raum, angefüll t mit Text-

fragmenten zu den Begriffen Natur, Technik und Körper. M1t Bachelard, Heidegger 

und Rilke stammen diese jedoch durchweg von Denkern, die von der jüngsten revo-

lutionären Entwicklung um das Bild unberührt sind. 

ElectrontC Art; auch: Ol1ver Grau: An Hls/oncal Approach /o V1rtua/ Reahty. ln: CA/lA: Consc10usness 

Rcfra,mcd. Conference Proceedmgs. Hrsg. von Roy Ascott. Newporl 1997. S. 15Q-163. 

102 OLIVER GRAU 



Abb. 1: Charlotte Davies. Osmose. Softimage 1995. 

Brisant ist vor allem Davies' Anliegen, ein nalü1 1iches Interface zu entwickeln. Der 

Betrachter, den die Künstlerin gern a ls ,Eintauchenden' bezeichnet, kontroll1ert die 

Navigation durch den Datenraum anhand eines leichten, mit Sensoren gefütterten 

Brustharnischs aus schwarzem Leder, der vor jeder Reise ins Virtuelle angelegt 

werden muß und der die Körperatmung sowie Jede reale Bewegung an die Software 

vermeldet.3 Die entsprechende virtuelle Optik, die den Schein von Bewegung im 

Bildraum bewirkt, folgt dann unmittelbar, 30mal pro Sekunde, in Echtzeit. Der bereits 

durch die Totalität des B ildes vermittelte Eindruck, un Bild zu sein, w1rd hiermit noch 

verstärkt. Ganz wie beim Tauchen steigt man mit gefüllten Lungen aufwärts; konzen-

triertes, gleichmäßiges Atmen dagegen führt zu einer ruh1gen Balance. 

3 Soehe: http:/ /www.softunage.com/Sortomage/Conteni/ProJects/Osmose. Zu doescm Werk u. a.: 

Steven Porter: Journey into VR. ln: Computer Graphics World 16, Nr. 10 (1996), S. 59-60; Margarel 

Wertheun: Lux Inferior. ln: 2/C, 4 (1996), S. 26-31; Vorginoa Rutledge: Realily by Other Means. ln: Arl 

in Amenca (Juno 1996), S. 39; Euc Davos: Osmose. ln: Wired 8 ( 1996). 5.138-140 und 190-192; Char 

Davoes und John Harrison: Osmose: Towards Broadenmg lhe Aesthc/ics of Vorlual Realtty. ln: 

Computer Graflcs 30, Nr. 4 (1996), S. 25-28; sowoe Peter Lunenfeld: Char Oavies. ln: Art + Text 53 

(1996), S. 82-83. Knbsch: Bureau of Inverse Technology (Btn: Osmose. ln: Mute Oigdalcnlique 3 

(Herbst 1995), S. 13. 
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Abb. 2: Charlotte Davtes. Osmose. Softimage 1995. 
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Taucher kennen das Empfinden der Immersion, der vollständigen Umhüllung 

und Körpererfahrung, die vom seichten Gleiten im liquiden Element ausgeht. Der 

passionierten Taucherin Davies kam die Eingebung zu dieser fein tarierten, körpe-

rintimen Synthese aus Technik und Organik unter Wasser. Resultat ist ein erstaun-

liches Gefühl leiblicher Präsenz, die im Verlauf des ,Aufenthalts' eine entsprechen-

de emotionale Gestimmtheil bewirkt. Viele Teilnehmer sprachen von ,kontemplativ-

meditativer Ruhe', ,faszinierender, erhabener Tiefe' und ,milder Geborgenheit'. 

Durchstöbert man d1e entsprechenden Diskussions-Listen im Internet, so findet 

sich dieser Eindruck fast durchweg bestätigt. Mancher Teilnehmer bezeugte gar, 

an ein tranceartiges Befinden herangeführt worden zu sein. Mag dieses Vokabular 

an esoterische Rhetorik erinnern, es sp1egelt den Zentraleffekt der Virtuellen Rea-

lität: Die suggestive Anwesenheit in einem totalen Bild ruft eine mentale, bei 

Osmose meditative Versenkung hervor. Diese überzeugende Umsetzung der Idee 

,Virtuelle Realität' ist die Stärke der Arbeit, nährt jedoch gleichermaßen düstere 

Ahnungen zur künftigen Steuerung der Betrachteraffekte via Bild. Wenn auch 

technisches lllusionsbild, suggeriert Osmose eine optische Atmosphäre. Dennoch 

zielt die Künstlerin nicht darauf, Natur zu ersetzen. Ihre vegetabilen Repräsentatio-

nen streifen nicht die Chimäre eines digitalen Realismus, erscheinen auch nicht 

abstrakt. ln einem digitalen Baum wird der biologische Vorgang der Osmose my-

stifiziert und auratisiert, eine amalgame Verbindung mit den technischen Bildern 

inszeniert. Der alte Künstlertrick sfumato, die Unschärfe, ist es, die das Auge 

täuscht und facettenreiche Assoziationen eröffnet. 

Die Illusion entsteigt den mächtigen Speichern dreier Silicon-Grafics-Onyx-Work-

stations, dem Rolls-Royce der Hardware - Rechnern, die üblicherweise für militäri-

sche Simulatlonen oder Spielfilmsequenzen eingesetzt werden; Kosten: weit über 1 

Mio. US-Dollar. Die sehr großen Mengen an Programmcode ermöglichen das Able-

sen der Bewegungssensoren, die Echtzeitberechnung der Bildkörper sowie die Kon-

trolle der räumlich-atmosphärischen Klangornamente, die der Komponist Rick Bid-

lack aus zwei ,gesampelten' menschlichen Stimmen s1nfonisch arrangierte. Der 

gesamte Projektaufwand blieb trotzdem überschaubar. Wo sonst für Virtuai-Reality-

Kunst zehn Programmierer gleichzeitig wirken, waren bei Osmose nur drei Personen 

ein halbes Jahr lang mit Entwurf, Programm und Berechnung beschäftigt. 

Char Davies begann ihre Laufbahn als Malerin und Filmemacherin. 1987 verschrieb 

sie sich der visuellen Seite des Computers und trat in die gerade drei Mitarbeiter 

zählende Garagenfirma Softimage in Montreal ein. 1994 waren es bereits zweihundert 

Mitarbeiter, und spätestens als ihre Programme den Sauriern des Jurassie Park das 

Leben einhauchten, erlebten die Pioniere weltweites Erstaunen. Prompt erwarb der 

Softwareriese Microsoft dieses Unternehmen für 130 Mio. US-Dollar. Ein strategischer 
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Kauf, der stringent jener Vision von Bill Gates folgt, die in der Verbindung von stark 

beschleunigtem Internet und Virtual Reality die Infrastruktur der Zukunft erkennt. 

Bei Microsoft bekleidete Davies dann die privilegierte Position einer Künstleri-

schen Direktorin. Auf das engste mit der schönen neuen Welt des technischen 

B ildes verwoben, arbeitete sie als eine der treibenden Kräfte an der kreativen Wei-

terentwicklung hochkomplexer Grafikprogramme. 

Computerhirn & Öffentlichkeit im Netz 

Eine der frühesten und immer noch bemerkenswertesten künstlerischen Anwendun-

gen der neuen Technik ist dte 1992 1m Forschungstnstitu1 ART+COM in Berlin ent-

standene Installation The Horne of /he Brain - Stoa of Berlin von Monika Fleisch-

mann und Wolfgang Strauss. Etne Pionierarbeit, Resultat etnes mehrjährigen 

Entwicklungsprozesses, bei dem zeitweise bis zu zehn Personen mitwirkten - bis 

heute eine der konzeptionell umfassendsten Arbetten. 

Das Werk steht für eine vollkommen neue Form von Öffentlichkeit: jene globaler 

Computernetze.4 Eingebettet tn etne maßstabsgetreue Berechnung der Berliner City 

liegt eine virtuelle Neue Nationalgalerie. Als moderne Version einer Stoa bietet The 

Horne of the Brain einen symbolgeladenen simulierten Denkraum der lnformaflon, 1n 

dem ein metaphorischer Diskurs um die ethischen und gesellschaftskulturellen Fol-

gen der neuen Medientechnologien ausgetragen wird. Vor allem sind dies die Kardi-

nalfragen zur Bildrevolution realitätsechter Datenräume und die Suche nach Formen 

artifizieller Intelligenz bzw. die aus diesen Entwicklungen erwachsenden Konsequen-

zen für das menschliche Zusammenleben. Intention der Arbeit ist es, Reflexion und 

Aufklärung in dte Öffentllchketl zu tragen. 

Diesem Impetus folgend, speichert der Bildraum eine Auswahl von zentralen Stel-

lungnahmen unterschiedlichster wissenschaftlicher Couleur. Es handelt sich um die 

Computer- bzw. Künstliche-Intelligenz-Forscher Joseph Weizenbaum und Marvin 

Mmsky sowie die Medienphilosophen Vilem Flusserund Paul Virilio. Vier kreuzartig um 

ein zentrales Labyrinth gruppierte Häuser repräsentieren als stereometrische Raum-

4 Hierzu tn erster L1n1e Bettrage der Künstler selbst: Montka Fletschmann und Wolfgang Strauss: 

V1rtuelle Architektur und lmagmalion. ln: fllm+arc: Interna/Ionales FestiVal Fllm+Arcllltektur. Graz 

2.- 5. 12. 1993. Hrsg. von a1 ttmage. Graz 1993, S. 172-180; Dtes.: A Virtval Walk Through Berlm: 

V1sifing a Virtusl Museum. ln: V1rtual Reallly World I, Nr.l (1993), S.n·p; Dies.: The body as 

mterfsce and representation. ln: Tight Rope (Oktober 1995). HBf< Saar, http:/ /www.phtl.unt·sb.de/ 

ttghtrope.html; Dtes.: D•gllale Körperbilder oder Inter-Faces als Schlüssel zur lmagmaf1on. ln: 

Kunstforum lnternaf•onal132 (1996), S.136-141; Dtes.: D•g1tale Muse lntcrncl.ln: Perspoktwen der 

Mcdicnkunst, MuseumspraxiS und Kunstwissenschaft antworten auf d•e digllale Herausforde-

rung. Hrsg. von He•nrich Klotz und ZKM/Zentrum fur Kunst und Medtenlechnologte. Ostftldern 

1996. S. 110-116; u. a. 
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Abb. 3: Monoka Fleoschmann und Wolfgang Slrauss. The Home of lhe Bram, Mmskys ,Haus der Utop1e' mll 

Labyrmlh. 1992. 

Abb. 4: Montka Fleoschmann und Wolfgang Strauss: The Home of lhe Bram. 1992. 
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körper symbolhaft divergierende ethische Positionen. Darüber hinaus ist jedem Den-

ker ein Element (also Feuer, Erde, Wasser, Luft), eine Farbe und ein Geräusch 

beigeordnet. Tritt der Betrachter in eines der Häuser, so kann er die jeweiligen 

Äußerungen abrufen. 

Kern des Denkens von Marvin Minsky bildet die Reproduktion und artif izielle 

,Optimierung' menschlichen Geistes. Er plädiert für eine sogenannte Mentopolis, in 

der es möglich werde, H irnstrukturen von Menschen als Datensatz unsterblich zu 

machen und den biologischen Tod zu besiegen.5 Ein Denken, dessen religiös-mythi-

sche Wurzeln spätestens durch Neognostiker wie Moravec weilhin offenbar wurden. 

Minskys langjähriger Antipode Joseph Weizenbaum hingegen hält den mechanisti-

schen Intelligenzbegriff der KI-Forschung entschieden für zu simpel. Er steht .der 

perversen, grandiosen Phantasie der künstlichen lntelligenz"6 kritisch gegenüber und 

plädiert für die Einführung eines ethischen Denkens in der naturwissenschaftlichen 

Planung. 

Vilem Flusser prophezeit eine durch das technische Bild evozierte Kulturrevolu-

tion ungeahnter Reichweite? Bedingt durch die rapide Entwicklung der Computer-

technik, werde der Mensch - befreit vom Zwang zur Arbeit und selbständiger Ent-

scheidungen enthoben - zum "zerebralen Anhängsel" der technischen Bildwelt, zum 

Sp1eler.8 Neben diesen Visionen tritt Flusser gar für ein an der Computermetapher 

orientiertes Menschenbild ein: 

Uns wird [ ... ] nicht nur eine neue Ontologie, sondern auch eine neue Anthropo-

logie aufgezwungen. Wir haben uns selbst - unser ,Selbst' - als eine derartige 

Digitale Streuung zu begreifen. f. .. ] Auch wir sind ,digitale Komputationen' aus 

schwirrenden Punktemöglichkeiten.9 

Radikal im Denken, leidenschaftslos in der Sprache, projiziert er die Konsequenz 

seiner Philosophie auf den ,überflüssigen' Menschenkörper: .[. . .] sobald sich der 

5 Vgl. Matvm Mmsky phtlosophterl uber Mensch ttnd Maschme. lnterv1ew. in: Übennorgen 3, Nr. 7 

(1991), $. 12-13; sow1e Marv1n M1nsky: Mentopolts. 1985. Stuttgarl1990. 

6 Josef Weizenbaum: Dte Macht der Computer und dte Ohnmacht der Vernunft. 1976. FranklurVM 

1978, S. 269. Zur Kritik an den Grundthesen der ,harten Kl' aus mathemallscher Perspekl1ve vgl. 

Roger Penrose: The Emperor's new Mmd: Conccrnmg Computers, Mmds and Thc Law of Phy-

sics. Oxford 1989. Vgl. ebenfalls d1e Kril1k von Hubert L. Dreylus: Dte Grenzen künsl/lcher lntetlt-

genz: was Computer ntcht können. 1972. Frankfurt/M. 1989, sow1e se1ne mod1hz1erlen Äußerun-

gen: What Computers stt/1 can't do: A Cnttque of Arltftctal Reason. Cambridge/Mass. 1992. 

7 Vgl. V 1I6m Flusser: Ins Umversum der tcchmschen Btlder. Göll1ngen 1985, S. 9. 

8 Ebd .. S. 123. 

9 ｖｩｨｾｭ＠ Flusscr: Dtgitaler Schein. in: Digitaler Schem. Asthetik der elektronischen Medien. Hrsg. 

von Flonan Rötzer. Frankfurt/M. 1991, S. 156. 
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Körper durch nicht mehr zu reparierende Defekte ins Spiel setzt, hat die Medizin die 

Aufgabe, ihn möglichst reibungslos abzuschalten". 10 ln seinem Haus des Abenteu-

ers, das seiner Vision eines fließenden Raumes gewidmet ist, vernimmt der Betrach-

ter die Worte: .Haben wir Vertrauen zur Technik, ( ... ] sie wird besser( ... ], die Men-

schen werden wahrscheinlich schlechter". 

Für Paul Virilio schließlich, der den Menschen als Opfer eines gewaltigen Be-

schleunigungsprozesses in Transport und Telekommunikation zeichnet, 11 bedeutet die 

Geschwindigkeit der neuen Technologien eine kapitale Gefahr für die Gedächt-

nismedien. ln der Installation fallen Worte, die als ein Kristallisationspunkt der Theorie 

Virilios gelesen werden können und gleichermaßen über dieser Tagung stehen könnten: 

Gegenwärtig leben wir sowohl in der extensiven Zeit der Städte, der Geschichte, 

der Erinnerung, der Archive und des Geschriebenen als auch in der intensiven 

Zeit der neuen Technologien. Es ist das Programm der Abwesenheit- es ist 

nichts anderes als [ ... ] unsere definitive Abwesenheit. Da wir niemals die milli-

ardstel Sekunden erfahren können. 12 

The Horne of the Brain bildet einen Ausblick auf das neue Paradigma einer Kommuni-

kation über das technische Bild, eine Metapher für den neuen ,öffentlichen Raum' der 

Telematik, der für viele rasch zugänglich wird. Die immaterielle Struktur macht das 

Werk im Netz ,ortlos', theoretisch von jedem Ort der Weit rezipierbar. Ein imaginär-

memoriales Raumbild im Sinne von Yates, das verdichtet komplexe Informationen trägt. 

Resümiert man die Auswahl der Denker, so wird die inhaltliche Polarität deutlich, 

die sich in der konzeptionellen Anlage des Werkes spiegelt. Zwischen den genann-

ten Attributen: den Elementen, Raumkörpern, Farben, Geräuschen usw. bildet die 

Vierzahl die signifikante Relation. Daraus ergibt sich eine zwingende Assoziation an 

die kosmologischen Weltmodelle der Elementen/ehre. Über die wiederholte Form 

einer streng geometrisch, polar angelegten Ordnung der Divina Ouaternitas wird 

eine anschauliche Metapher für die Einbettung des Menschen in einen ,Gesamtrah-

men Weit' formuliert. Im Zentrum, dem tradierten Ort der Quinta Essentia, befindet 

sich hier ein Labyrinth. Im Widerspiel der Positionen kann jeder Interakteur seine 

Individualsynthese formen. 13 

10 Ebd., S.l60. 

II Paul V"oho: Rasender Stillstand. München 1992, S. 49: .Wenn doe Zeol die Geschichte osl, dann osl 

doe Geschwondogkeot ledoghch ohre Halluzonaloon [ ... ]•. 

12 Meone Übersetzung. 

13 Doe symbolisch visionäre Aufladung verweist uberdies auf eone ,Weft von Archetypen', entspre-

chend der Theorie C. G. Jungs vom kollektiven Unbewußten. Vgl. Monoka Fleischmann und Wolf-

gang Strauss: The Home of the Bram. in: Der Pox Ars Electromca 1992. Hrsg. von Johannes 

Leopoldseder. Linz 1992, S. 100. 
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Der Titel The Home of the Brain - Stoa of Berlin evoziert nicht zuletzt jene an 

die Agora angelagerte antike Säulenhalle in Athen, die Stoa poikile, Ausgangsort 

der gleichnamigen Philosophie Zenons. Zentrale Bedeutung für die stoische Ethik 

besaß die Lehre, die im Begriff der Oikeiosis gefaßt ist und besagt, daß der 

Mensch ein Ich-bewußtes, seelisch-leibliches Gesamtwesen sei, das wiederum Teil 

der Gesamtnatur ist.14 

Oie Virtuelle Realität als Exponentin modernster Hochtechnologie wird hier mit 

einem gewichtigen Bündel geistesgeschichtlicher Theorien ,ganzheitlicher' Natur-

Mensch-Auffassung verbunden. Die anschauliche ,Ikonographie der Ganzheitlichkeit' 

nähert dem Illusionsmedium ein kulturgeschichtlich tiefreichendes Wurzelwerk an, 

das ursprünglich doch in gänzlich anderen Zeiten, Dimensionen und Kontexten be-

heimatet war und mit einer Aura des Vergangenen aufgeladen ist. Die intendierte 

These, daß die Virtuelle Realität ebenso ein Kontinuum der Verbundenheit des Men-

schen mit der ihn aufnehmenden Natur indiziert, wie dies bereits dte Stoa forderte 

und die Elementenlehre in ihren Facetten immer wieder thematisierte, muß jedoch 

grundsätzlich tn Zweifel gezogen werden. ln ihrem Kern bezeichnet die Idee der 

Virtuellen Reali tät vielmehr die vollkommene Trennung der menschlichen Sinne von 

Natur und Material, sie ist in der Kunst- und Mediengeschichte des Illusionismus die 

bislang schärfste Herausforderung an die sensuelle Verbindung des Menschen mit 

der ihn begründenden und durchfließenden Umwelt. 

Ermöglichte The Home of the Brain zwar noch ketnen interaktiven Betrachterein-

griff, ist die Arbeit dennoch eines der herausragendsten Zeugnisse dieser zeitgenös-

sischen Bildkultur, spiegelt sie doch den Mediendiskurs vom Beginn dieses Jahr-

zehnts. Monika Fleischmann, mittlerweile Künstlerische Leiterin am Institut für 

Medienkommunikation der Gesellschaft für Mathematik und Datenverarbeitung in 

Sankt Augustin, und Wolfgang Strauss, Professor am MediaLab der Universität Saar-

brücken, planen seit langem eine erweiterte, visuell erneuerte Version, die dann über 

die Netzwerke zugänglich werden soll. 

14 Oie OikeiOSIS, Grundlage stoischer Ethik, charakterosterl Jene Beztehung: ,M1t der äußeren Wahr-

nehmung verbindet sich also von Geburt an eine onnere ,Wahrnehmung', Synatsthests, ein Be-

wußtsein des etgenen Ich, und aus dieser Selbstwahrnehmung erwächst die erste aktove seelo-

sehe Bewegung 1 ..• ) Er !sc. dteser erste seelosehe Tneb) besteht on eoner Hinwendung aul das 

etgene Wesen, das man als soch zugehöng [ ... ) empfindet und dem man stch ,zuctgnet'. Das ist 

doe Ookeiosos.• Vgl. Max Pohlenz: Dte Stoa: Gesch1chte emer ge1sligen Bewegung. 1943. Göttongen 

1992, S. 114. Dte Oikeiosos ,umspannt schließloch dte ganze Menschheit.' Ebd., S. 115. 
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Wandel durch Annäherung: Evolution 

Die aktuelle Renaissance der klassischen Allianz von Kunst, Technik und Wissen-

schaft befördert gegenwärtig den geradezu kometenhatten Aufstieg einer Reihe von 

Künstlern dieser polyglotten Szene. Die Österreicherin Christa Sommerer und der 

Franzose Laurent Mignonneau haben allein in den letzten vier Jahren zwischen 

Norwegen, Korea und Kanada - von vielen unbemerkt - nicht weniger als fünfzig 

Ausstellungen renommierter Häuser beschickt. Denkt man zurück an ihren Stand 

auf der Hamburger Mediale vor nur vier Jahren, wirkt dies bereits wie Erinnerung an 

eine andere Zeit. 

Nach dem Studium der Botanik und der Kunst bzw. der Computergraphik arbei-

ten die beiden seit 1992 zusammen, zunächst im Institut für neue Medien in Frankfurt 

und dem National Center for Supercomputing Applications in lllinois, schließlich, bis 

heute, am ATR Lab in Kyoto. Ziel ist: die ,Belebung' des Datenraumes mit simulierten 

pflanzen und virtuellen Wesen - subjekthatten Software-Agenten. 

Mit ihrer interaktiven Echtzeit-Installation A-Vo/ve von 1994/95 eröffnen sie dem 

Besucher zum ersten Mal die Gelegenheit, selbst virtuelle Wesen zu erzeugen und 

mit diesen zu interagieren.15 

Auf einem Touchscreen in Aufriß und Querschnitt skizzierte Kreaturen werden 

per hochauflösendem Videobeamer auf einen Spiegel projiziert, der am Grund eines 

mit Wasser gefüll ten Bassins angebracht ist. Im Wasser erlangen die Wesen Physio-

gnomie. Ihre Erzeuger beobachten, um den Pool versammelt, das Überleben ihrer 

amorphen, überraschend plastisch wirkenden Schöpfung, die, so scheint es, sich 

rege im Wasser bewegt und fortan den Regeln von Evolutionsprogrammen gehorcht. 

Dort, im virtuellen Raum, gilt das Prinzip survival of the fittest; um ,Lebensenergie' zu 

gewinnen, heißt es: fressen oder verenden. 

Bewegung und Verhalten der Sottwareagenten hängen von ihrem Design ab. 

Bestimmte Formen schwimmen schneller, können sich gegen Konkurrenz durchset-

15 Herzu u.a.: Christa Sornmerer und Laurent M1gnonneau: Art as a Living System. ln: Systems, 

Contra/ & Information, ISCIE 40, Nr. 8 (Tok10 1996), o.S.; D•es.: lnterAc/1 Schlüsselwerke Interaktiver 

Kunst (Ausstellungs-Katalog). Du1sburg 1997, S. 96-101; D1es.: A-Volve: EvolucuSn ArtifiCial(Ausst.-

Kat.). Fundaci6n Arte y Tecnologia. Madrid 1996; Lorne Falk: Brave New Worlds of Sommerer & 

Mi,gnonneau. ln: IRIS Universe 35 (FrühJahr 1996), S.36-39 u.a- Somrnerers und M1gnonneaus 

Kunst wurzelt 1n der von Chnstopher Langton begrundeten A-Lde-Forschung. 1987 fand arn Los 

Alamos National Lab der erste Workshop hierzu statt. Pion•ere und Kollegen in diesem wohl 

bemerkenswertesten aktuellen Beispiel der alten Symbiose aus Kunst, Technik und Wissenschaft 

s1nd der Biologe Tom Ray, der mit seinem System Tierra em erstes computergeneriertes Ökotop 

entwickelte, genannt werden muß auch Karl Sims, der m1t Genetischen Bildern und mit der 

Animation Panspermia Anfang der Neunz1ger Jahre Aufmerksamkelt fand, und Machiko Kusaha· 

ra von der Tokio Polylechnies University. 
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Abb. 5: Chnsta Sommererund Laurent M1gnonneau: A -Volve. 1994/95. 

Besucher folgen ihrer Schöpfung. 

zen und während der Paarung ihre Erbmasse, Gene inklusive Mutationen, an ihre 

Nachkommen vererben. Die Schwachen beseitigt der Selektionsmechanismus Hunger. 

Der Betrachter ,spielt Gott', kreiert neue Wesen und kann das simulierte B iotop 

unter seinen Einfluß bringen: Seichtes Streichen im Wasser - auch hier ein natürli-

ches Interface - lockt die Wesen, die sodann festgehalten, in ihrer Fortpflanzung 

manipuliert oder auch ,getötet' werden können. Technisch ist diese Interaktion über 

ein Kameraauge gelöst, welches die Gesten der Nutzer an eine SGI-Onyx-Worksta-

tion vermeldet, die wiederum in Echtzeit mit den entsprechenden Bildern antwortet. 

Die Evolution von A-Volve beruht auf genetischen Algorithmen, die Mignonneau 

entwickelt hat. Ziel dieser Rechenverfahren ist es, ganz allgemein, innovativ und effizi-

ent ein letztlich homogenes, uniformes Anpassungsoptimum hervorzubringen. Dafür 

werden die Prinzipien der Evolution verwandt: Selektion, Crossover und Mutation. 

Zwei Vektorketten, gewissermaßen die Chromosomen, deren Elemente jede be-

liebige Zahl annehmen können und physiognomisch korreliert sind, tauschen beim 

Crossover paarweise Elemente aus, um die vorhandene Information zu rekombinie-

ren. Mutationen und damit neue Wesen lassen sich simulieren, indem per Zufall auf 

den Chromosomen Bits oder ganze Bitketten invertiert werden. Entscheidend für 
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Abb 6: Chnsla Sommererund Laurenl Mignonneau: A-Vofve, J<:realion und Interaktion. 

den Erfolg des Algorithmus ist die sorgfältige Bestimmung des Selektionsrahmens 

vor dem Rechenprozeß. 16 

Bildtheoretisch bezeichnet die Evolution einen bahnbrechenden Vorgang: Je 

komplexer die zufällig gewachsenen Strukturen, desto intensiver scheinen die Bilder 

zu ,leben' - nicht final abgeschlossen, sondern wandelbar, anpassungsfähig, ja unter 

Evolutionsprinzipien, kumulativen Selektionsmethoden, ,lernfähig'. 

Der gezielte Einsatz des Zufallsprinzips ermöglicht dem Evolutionsmechanismus 

unvorhersagbare, unwiederholbare, vergängliche, einmalige Bilder. Extrapoliert man das 

Bildprinzip Evolution, so wird die Bedeutung sichtbar, welche d1ese Idee für das System 

Kunst haben könnte: Oie Formenvielfalt, die sich im Laufe jener Vorgänge entwickeln 

könnte, ist - unabhängig vom Imaginationsvermögen des Künstlers - theoretisch 

grenzenlos, umfaßl alle Wesen der lebenden Vergangenheit und Zukunft, auch Lebe-

wesen, die in ihrer Andersartigkeil unser Vorstellungsvermögen übersteigen. 

16 H1erzu: Eberhard Schöneburg: Genel•sche Algonlllmen und E:volul•onsslraleg•en. Bonn 1994; so-

Wie: Dav1d E. Goldberg: Genel1c algonlllms m search, opl1tnahsal10n, and machtne learnmg. Rea-

d•ng/Mass. 1989. 
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Die Evolution nimmt dem Künstler die Kontrolle über das Werk - macht diesen 

zum passiven Zeugen absurder Wandlung. Schnell weicht das Konzept dem aus dem 

Nichts kommenden Zufall, aus dem Künstler und Betrachter allenfalls wie Züchter 

selektieren können. Ironischerweise kehrt in die prozessuale Computerkunst hiermit 

das Original zurück - als Produkt eines programmatischen Zufalls, kurzfristig exi-

stent, vielleicht nur für Minuten - , nicht jedoch ein Original des Künstlers, sondern 

des Rechners. 

Aus der Welt des Geborenen hat sich die vitale Essenz der Evolution in die 

Sphäre des Gemachten geschlichen. Zu einer Zeit, in der sich die Genetik anschickt, 

die natürliche Evolution außer Kraft zu setzen, stellt sich eine simulierte ein. 

Der Evolutionsgedanke überrundete mittlerweile auch in der Forschung zur 

Künstlichen Intelligenz das ehedem regierende lngenieursprinzip. Nachdem sich alle 

Voraussagen zum Erreichen Künstlicher Intelligenz bislang als Wunschvorstellungen 

erwiesen haben, liegen nunmehr Evolutionsprozesse im Trend. ln den Computer-

netzen - so die ausgesprochene Hoffnung der KI-Forscher - würden jene Mecha-

nismen bald schon künstliche Systeme erzeugen, die sich autonom entwickeln, Spra-

che und Gesten erkennen sowie erinnerungs- und lernfähig sind, um dann - so der 

Biologe Richard Dawkins 17
- auch kulturelle Einheiten, Meme, zu transportieren. Es 

geht um subjekthafte Software-Agenten, die ihre Komplexität durch Anpassung, 

Selektion und Kombination steigern, um schließlich- auch wenn bis heute niemand 

weiß, wie Bewußtsein 18 funktioniert - Wesen künstlicher Intelligenz hervorzubrin-

gen. 19 Was auch immer von derartigen Szenarien zu halten ist - klar scheint zu sein, 

daß die virtuelle Bildkultur ihren intensivsten Schub in Richtung Illusion nicht durch 

fleißige Ingenieure erfahren wird, die jedes Detail minutiös berechnen, sondern durch 

kombinatorische Zufallsprozesse, die Unvorhersehbares erbringen. 

A-Volve markiert den Beginn einer faszinierenden, jedoch gleichermaßen be-

denklichen Entwicklung: Die Forschung zielt auf einen ,belebten' virtuellen Bildraum, 

17 Vgl. Richard Dawkms: Mind Vtruses. ln: Ars Electronica 1996, Memests: The Future of the Evolu-

lton. Wien 1996, S.40-47. 

18 John R. Searle: Das Rätsel des Bewußtsems: Biologie des Geistes- Mathematik des Seele. ln: 

Letire International, H. 32 (1. VJ. 1996), 5 .34-43 hat does kurzlieh erneut deutlich gemacht. 

19 Soehe: The Artdietal Llfe Route to Arllftctal lntelllgence: Bwldmg Embodted, Slluated Agents. 

Hrsg. von Luc Steels u.a. Hollsdale/N.J. 1995. Vgl. ebenfalls Pattoe Maes u.a.: The ALIVE system: 

Fu/1-body Interac/ton wtth Autonomaus Agents. ln: Proceedmgs of the Computer Anima/ton '95 

Conference. Geneva/N.Y. 1995; sowie: Toward a Pracltce of Autonomaus Systems: proccedmgs of 

the First European Conference on Artrftcial Ltfe. Hrsg. von Francisco J. Varela u.a. Cambndge/ 

Mass. 1992. Der Frankfurter Philosoph Gerd Döben-Henosch schlußfolgert allen Ernstes: .Con-

fronted woth thc Iimoted natural resources ot would be conceovablc on such a context that ot would 

be better to reduce the human race almosl to nolhong." (Vorlage fur doe Sektion: Kunstltche Kunst 

- Art and Aestheltcs in Times of the Artlftcial der ISEA '96, 18.-20. 9. 1996 Rotterdam.) 
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der als umso realer empfunden wird, je ,natürlicher' das verbindende Interface ge-

formt ist. 

Bedenkenswert erscheint, daß all diese Werke modernster B ildtechnik mit mythi-

schen, archetypischen Aufladungen korrelieren: Der Weltenbaum, die Agora, das 

Schema der vier Denker, die Elementenlehre usf. wie auch, als vielleicht größter 

Mythos, die Idee vom künstlichen Leben, kehren in Hightech gewandet zurück. Der 

graduell variable Naturalismus ihrer Bilder knüpft partiell an die vormoderne Tradition 

des Illusionismus an, wie er in seinem paradigmatischen Vertreter, dem Panorama, 

wirkte. 

Das Gedächtnismedium Kunstwerk: Folgen 

Stets war der Werkbegriff historischem Wandel unterworfen. Oie jeweils favorisier-

ten, zum Paradigma erhobenen Werkkonzeptionen wechselten. Was zum Kunstwerk 

erklärt und damit der Erinnerung für wert befunden wird, unterliegt- dies hat bereits 

Maurice Halbwachs gezeigf20 - den Konstruktionen sozialer Gruppen. Das Werk 

symbolisiert und fokussiert die künstlerische Auffassung von Welt: Es fixiert - bei 

allen gattungsspezifischen Differenzen - Konzept, Ideologie und Hypothese, ästheti-

sche Präferenzen sowie Normungen und folgt - bewußt oder unbewußt - gesell-

schaftlichen Konstellationen. 

Hegels Ideal vom Werk als vollendete, geschlossene Einheit, als autonomes Ori-

ginal, das die sinnliche Erscheinungsform der Wahrheit repräsentiere, als "seelenvolle 

Einheit des Organischen", ja als Welt in sich, als Mikrokosmos, als Analogon zum 

Weltganzen, hat bereits im 18. Jahrhundert eindrucksvoll sein gesellschaftlich-ideolo-

gisches Pendant gefunden, den urheberrechtlich geschützten Gegenstand? 1 

Und noch Oeweys Kennzeichnung einer Loslösung des Werkes aus "den 

menschlichen Gegebenheiten, aus denen heraus es entstand" (.the human condi-

tions under which it was brought into being"),22 bestätigt die zwingende Verkettung 

von Autor und Werk, welcher sich in dieses einschreibt und dessen individuelle 

Gestalt garantiert. 

Oie Krise des Werkbegriffs ist Signum der Kunstentwicklung unseres Jahrhun-

derts. Der avantgardistische Angriff auf das Werk revoltierte am nachhaltigsten ge-

20 Mauroce Halbwachs: Les cadres soc1aux de Ia memoire. Paris 1925. 

21 Wolfgang Thoerse: ,Das Ganze aber 1st das, was Anfang, M11te und Ende hat.' Problem-

geschichlflche Beobachtungen zur Geschichte des Werkbegriffs. ln: Ästhellsehe Grundbegrif-

fe: Studien zu emem h1storischen Wörterbuch. Hrsg. von Karlheonz Barck u. a. Berlin 1990, 

5.397. 

22 John Dewey: Art as Experience. 1934. ln: The Iaie Works. Hrsg. von Jo Ann Boydston. Carbondale 

und Edwardsville/111. 1987, Bd.10, 5.8. 

VERLUST DES ZEUGEN 115 



gen die Konzeptionen von Originalität, Identität, Autorität und Zweckfreiheit und 

zielte auf die Überwindung jener Dichotomie von Kunst und Leben, auf eine ästheti-

sche Veränderung der Lebenspra>os. 

Spätestens mit Aktionskunst, Performance und Happening seit den fünfzigerund 

sechziger Jahren erfuhr das Werk als zwingend geschlossene Instanz nachhalt1ge 

Brüche. Im ephemären Austausch mit dem Publikum suchte man nicht zuletzt Wider-

spruch, Mehrdeutigkelt und Zufall in das Werk etnfließen zu lassen. Ausdruck dieser 

hohen Erwartung an den Pluralismus, an die "Virtualität möglicher Ordnungen", war 

Ecos Schrift zum offenen Kunstwerk. 

Die Entwicklung kybernetischer Steuerungsprozesse seit Mitte dieses Jahrhun-

derts begründete schließlich die Interaktion mit dem Computer und ermöglichte die 

Auflösung des autorbestimmten Werkes?3 

Von Werkkonzepten, die daran orientiert sind, einer Idee die existentielle Form 

für einen ze1tlichen Abschnitt im Raum zu sichern, divergiert die ontolog•sche 

Erscheinung des Virtuai-Reality-Werkes jedoch kategorisch: Erst durch die serielle 

Echtzeitberechnung erreichen die flüchtigen, tn Sekundenbruchteilen verge-

henden Bildräume den Effekt des Bestehenden. Über die Zwischenglieder ,Pro-

gramm' und ,Datenbrille' konstituiert das Bild seine räumliche Wirkung erst un 

Kortex24 und verläßt seinen Träger folglich in doppelter Hinsicht. Für Virtuai-Reali-

ty-Bilder, die m•t gegenwärtig entw1ckelten Laserscannern d1rekt auf die Rettna 

gestrahlt werden,25 entfiele - soll d ie Retina bereits als Träger genügen - nicht 

die Kategorie ,Bild' per se, doch entsteht die ,privateste' aller vorstellbaren Formen 

von Bild. 

IJie Konstitution des Werkes über Lichtphotonen bedeutet seine fortwährende 

lmmaterialisation?6 Diese lmmaterialisierung ist jedoch Voraussetzung für die größt-

mögliche Vanabilität des Bildes und begründet die Interaktion. Entsprechend w1rd das 

Werk in jüngster Zeit immer stärker in seiner Prozessualität aufgefaßt, die Unabge-

schlossenheit betont und Kunst 1n ihren kommunikativen gesellschaftlichen Beziehun-

23 Söke D1nkla sieht d1e lnterakt1ve Kunst in der Trad•lton der klassischen Avantgarde. etwa 1m 

Vanety Theatrc Manifest von Mannetti und den Appellen zur Part•zipahon von Max Ernst vom 

Beg•nn der 7wanzoger Jahre. Vgl. D•es.: Piomere lnterakttver Kunst. Oslf•ldern 1997, S. 25. 

24 Vgl. Andreas Zell und Ralf Hübner: Low-Cost 30-Vtsuailsalton of Neural Nelworks. ln: Vtrlual 

Realtty '94: Anwendungen und Trends. /PA/tAO-Forum 9.-10. 2.1994. Kongrcßaktcn. Hrsg. von 

Hans-Jörg Bulllnger. Berlln 1994, S. 164. 

25 Vgl. Douglas E. Holmgren: Scanned Laser D1splays for VJrtual Realdy: A Feastbtlily Sludy. ln: 

Presence 2. Nr. 3 (1993), S. 171-184. 

26 Malenalltat - w1ll man den Begntf 1n d1esem Zusammenhang verwenden - beschränkt sich auf 

e1nen JCdcm B1ldpunkt, dem P•xel, zugeordneten Schaltzustand des Computers. E1n matenehafter 

Charakter des Kunstwerkes ex•st•ert ,"der V•rtual-Reallty-Ästhet•k n1cht mehr. 
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gen verortet ln Anknüpfung an Schillers Gedanken zum Spiel27 und Huizingas Essay 

über den Homo Ludens?8 wird in der Debatte um die Ästhetik der Virtuellen Realität 

vor allem im ehemals ,passiven' Betrachter die Instanz erblickt, von der künftig das 

Kunstmoment erzeugt werde.29 Im Systemrahmen der verfügbaren Freiheitsgrade 

kann der Betrachter spielerisch Veränderungen durchführen. Je stärker die Freiheits-

grade quantitativ und qualitativ zunehmen, desto manifester verschiebt sich das Ver-

hältnis künstlerischer Anteile vom Künstler in Richtung Spieler. Peter Weibel zog dar-

aus den vorschnellen Schluß einer ,Emanzipation' des Betrachters durch lnteraktion.S0 

ln einem fortgeschrittenen Stadium könnte diese Kunst Feinheiten menschli-

cher Motive ermöglichen. Offene Systemgestaltung könnte den Spieler an der 

Schaffung des Werkes intensiv beteiligen, subtil abgestimmte Äußerungen gewäh-

ren und so eine ernstzunehmende Gemeinschaftskultur hervorbringen. Eine Kultur 

des Spiels, weg vom auratisch verehrten, normativen Faktum Werk, hin zu einem 

Momentwerk, welches sich aus den autopoietischen Komponenten seiner Teilneh-

mer zusammenfügt. 

Zwingend führt der Spielgedanke jedoch zur Formulierung und Herausbildung 

einer Spielerkompetenz? 1 Hier wäre dann auch der Ansatzpunkt für eine Exponie-

rung des Spiels: Erst der virtuose Spieler, der sich zwischen der Beschränkung des 

Regelwerks und der Offenheit der Freiheitsgrade bewegt, vermag durch unnach-

ahmliche Interpretation bzw. Kreation das Spiel für Außenstehende attraktiv zu ma-

chen. Er macht dieses Spiel zu einem unverwechselbaren Original. 

Ein populär verbreiteter Spielgedanke als konstitutives Moment von Kunst führt 

jedoch zur öffentlichen Herausstellung befähigter Spielerkünstler. Ein Mechanismus, 

27 Friedrich Schiller: Über die ästhetische Erziehung des Menschen. 1795, onsbes. 15. und 23. Bnef. 

28 Johann Huozonga: Homo Ludens: Versuch emer Besltmmung des Sptelelements der Kultur. 1938. 

Reinbek 1987. 

29 Vgl. Peter Weobel und Gerhard J. Lischka: Polylog: FiJr eine interaktive Kunst. ln: Kunstforum 

Interna/tonal 103 (1989), S. 65-86; Florian Rötzer: Ästheftsehe Herausforderungen von Cy-

berspace. ln: Raum und Verfahren. Hrsg. von Jörg Huber. Basel 1993, o.S.; ltsuo Sakane: Durch 

Interaktive Kunst zur Selbsterkenntms. ln: l<:iJns/liche Sptele. Hrsg. von Florian Rötzer u. a. Mün-

chen 1993, S. 91-94. 

30 Eine Kunst der Interaktion würde - so Weobel - den Vereinnahmungs- und Machtprozessen des 

Apparats aus Kunsthandel, Sammlern, Kuratoren und Kritokern widerstehen und als .dynamische 

Kunst [ ... ) die Parameter der klassischen Kunst grundlegend umstürzen und umformen [ ... ), in 

Synergie mit technischen, territonalen, politoschen und sozoalen Umwälzungen." Peter Weobel: 

Transformationen der Techno-Ästhetik. ln: Rötzer (Hrsg.), Digitaler Schein (Anm. 9), S. 245 f. 

31 Vgl. Viiern Flusser: Gesellschaftsspiele. ln: Kunstforum Jnternalionalll6 (1991), S. 67. Flusser ist der 

AuHassung, man könne die Spielerkompetenz quantifizieren: Auf .einer hic et nunc erfundenen 

Skala" von 0 bis zum maximalen Wert 1 schreibt er Bach eonen Wert von 0,85 zu. Das Dilemma 

d1eses Denkens, das auf die Numerische Ästhetik zuriJckgeht, machte bereits Arye Levavi: Kunst 

und Unendlichkeit Frankfurt/M. 1977, S. 70 deutlich. 
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der etwa der populären Musik oder dem Film den Starkult einbrachte, d. h. das 

Ideenkonzept der Aura, erhielte zumindest temporär neue Nahrung. Der Markt würde 

im Netz finanzielle Zugriffssysteme installieren und die idealisierte Oemokratisierung 

einer Kunst ohne Autor in eine Oligarchie von Konstrukteuren virtuel ler Instrumente 

und virtuoser Spieler übergehen. 

Im Spiel realisiert sich die Sehnsucht des Alltags zwar in unvergleichlich kurzer 

Zeit, objektiv bleibt der Mensch jedoch an jene Bedingungen, welche ihn zum Spieler 

machen, gebunden. Es tröstet nur der Schein von Freiheit. Noch dazu droht die 

Beherrschung durch den Rausch des Unmittelbaren. Psychobiologische Tests haben 

gezeigt: Je intensiver ein Teilnehmer in einer Virtuellen Realität interaktiv und emo-

tional involviert ist, desto weniger wird die berechnete Welt als Konstrukt und desto 

eher wird sie als persönliche Erfahrung aufgefaßt. Das technische High werde durch 

die Ausschüttung von Endorphinen verursacht. 

Materiebilder aller Epochen dienten als Kristallisationspunkte der an sie herange-

tragenen Erinnerung, ob Grabsteine, Medaillen, Gemälde, Fundstücke aller Art -

selbst der Film. Zwar wandelt sich Erinnerung, ist dem Erkenntnisstand der Epoche 

und der betreffenden Gesellschaft, der sozialen Gruppe unterworfen, ob dominant 

oder domestiziert, nur als soziales Gedächtnis der Menschheit jedoch erlangt vergan-

gene wie gegenwärtige Kunst lebendige, aufklärerische Stärke. 

Erst im fixierten Werk können Ideen und Konzepte für Gegenwart und spätere 

Zeiten konserviert werden und interpretierbare Aussagen des Menschen oder einer 

Epoche wahren. Oie mit der Spieltheorie über die ,Grade der Freiheit' postulierte 

Offenheit des Werkes bedeutet im Kern den Verlust der historischen Zeugenschaft 

des Bildes. Diese weicht einem überdauernden technischen Systemrahmen und ei-

ner beliebigen, im nachhinein nicht zu verfolgenden Manipulationsmöglichkeit am 

Bild. Das abgeschlossene Gesamtwerk geht verloren. 

Sicher, der Computer ist - solange das Betriebssystem nicht veraltet - der Infor-

mationsspeicher schlechthin. Mit den sinnlichen Präsenzen eines stofflichen Werkes 

vermag er es jedoch nicht aufzunehmen, und bei weitgehender Beliebigkeit von 

Spiel und Interaktion sind es die genannten Eigenschaften materiebasierender 

Kunst, welche das Werk als Gedächtnismedium qualifizieren.32 

32 Wertvolle Denkanstöße für den Fortgang der Memona-Debatte bietet Gunnar F. Gerlach: Unter 

Einschluß neuerer Erkenntnisse aus Neurobiologie, Psychologoe usw. schlägt er ein onterdiszopli-

näres Forschungsprojekt zur Entwocklung eoner Engrammatolog1e on der Folge der synthesebold-

enden Ikonologie vor. Vgl. Ders.: Erinnerungsbild und Gedächtnisraum - Erste Ideen-Skizze zu 

emer Engrammatologie in Kunst und Architektur. ln: Archilektur der Ideen. Hrsg. von Ludwig 

Seyfarth. W1en und Harnburg 1994, S. 37-40. 
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Zur Problematik der Prozessuali1ät tritt die Frage des Illusionismus. Je ausge-

prägter die Information des Bildes und je umfassender die Freiheitsgrade des Be-

trachters gegenüber dem Werk, desto intensiver dessen Illusionskraft Um den Ein-

druck von Realitätsechtheit zu erzeugen, müßte ein Rechner etwa 80 Mio. 

Bildpolygone rendern. Die genannten Computer bewegen sich zur Zeit bei etwa 

einem Hundertstel dessen.33 Die Illusion wird mithin zur zentralen Beschreibungs-

kategorie virtueller Bilder. Dies erscheint so evident, daß jüngst selbst Baudrillard, 

wenn er vom perfekten Verbrechen der Virtuellen Realität spricht, auf diesen Begriff 

- mit dem sich kunsthistorisch bedeutend effizienter arbeiten läßt - einschwenkt: 

.Es handelt sich um einen Wetlkampf zwischen Illusion und Simulation."34 Und: "Ich 

mag auch nicht mehr von der Simulation sprechen. Ich bin ihrer überdrüssig gewor-

den, ohne deswegen auf den Begriff der Wirklichkeil zurückkehren zu wollen. Des-

wegen finde ich jetzt den Begriff Illusion atlraktiver."35 

Die Virtuelle Realität bezeichnet die Suche nach einem Interface, welches eine 

Vielzahl von Sinnen möglichst unmittelbar und physiologisch unmerklich anspricht.36 

Je nahbarer die Interfaces sich körperintim an die Sinne schmiegen, wie etwa bei 

Osmose, desto ausgeprägter nicht nur die Gefahr, daß der unsichtbare Teil des 

technologischen Eisbergs seinem Atnwender verschlossen bleibt, sondern desto in-

tensiver vor allem die illusionäre Entgrenzung im totalen Datenraum, die Immersion. 

Die anvisierte Abtrennung aller Sinne vom Realen macht das Werk unvergleichbar 

mit der Umwelt, kaum mehr als objekthaftes Kunstwerk erfahrbar - denn alles ist 

Bild. Zunehmende Rechnerkraft erhöht das Suggestionspotential, das insbesondere 

erst durch die Ideologie des natürlichen Interface seine volle psychologisch-manipu-

lative Wirkung entfalten kann. Die Auflösung des Interface ist mithin auch eine 

politische Frage. Nüchtern besehen, ist es die alte Manipulations- und Machttechnik 

,Brot und Spiele' und ,Teile und herrsche', die in der Kombination Virtueller Realität 

mit dem involvierenden Aktivitätspotential des Spiels im modernsten technischen 

Gewand Erneuerung findet. 

33 Vgl. Ken Pimentel und Kevin Teoxeira: Vlitual Reality: Through the new Jooking glass. New York 

1993, 5.105. Die von vielen Labors eongesetzten SG-Workstations rendem gerade 350000 Poly-

gone pro Sekunde. Vgl. Vtrtual Realtty Systems. Hrsg. von M. A. Gogante u. a. London 1993, S. 16. 

34 Florian Rötzer im Gespräch mit Jean Baudrollard: Illusion, Verführung und Stmulation. ln: Netzzeit-

schrift Telepolis (April 1995), S. 2 (lntervoew auf deutsch). 

35 Ebd. 

36 Vgl. Mel Slater u. a: Depth of Presence in Virtual Environments. ln: Presence Teleoperators and 

Virtual Environments 3, Nr. 2 (1994), S. 130-144 (Mm; sowoe Davod W. Schloerb: A Quantitative 

Measure of Telepresence. ln: Presence Teleoperators ... , ebd., 4, Nr. 1 (1995), S. 64-80; ebenfalls: 

Woodrow Barfoeld u. a.: Companson of Human Capabtltlies wtth Techntcal Spectftcattons of Virtual 

Environment Equipment. ln: ebd., 4, Nr. 4 (1995), S. 329-356, usf. 
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Für die Kunst gerät in den ,belebten' virtuellen Environments ein sehr fragiler 

Kernbereich in Bedrängnis: die Distanzgeste des Rezipienten, die eine kritische Re-

f lexion erst ermöglicht. Je weiter die Auflösung der Interfaces und damit die illusio-

näre Entgrenzung mit dem Werk voranschreitet, desto stärker schwindet die psycho-

logische Distanz. Es war Cassirer; der die geistig produktive, subjektkonstituierende 

Kraft der Distanz hervorhob,37 welche einzig den "ästhetischen Bildraum" und den 

"logisch-mathematischen Denkraum" zeuge.38 Im unmittelbaren Dasein des ,all-

präsenten' Virtuellen jedoch vergeht jener Mechanismus der Erkenntnisschöpfung. 

Zwei Jahre später plazierte Warburg das Distanzparadigma, jenen .Grundakt 

menschlicher Zivi lisation"39 gar in die Einleitung seines Mnemosyne-At/as'. 

Möglicherweise fallen wir erneut in eine Beziehung zum Bild, die weit in dessen 

vorzivil isatorische Geschichte zurückgreift. Bildpotenzen, die eine psychische und 

physische Entgrenzung fördern und uns in einem regressiven Vorgang hinabtauchen 

lassen in meditative Stimmungen bis hin zur ekstatischen Verschmelzung von leben-

digem Bild und Betrachter. Dann würden wir uns jener vorneuzeitlichen Grundbedeu-

tung des Wortes ,Bild' nähern, wie sie etymologisch in seinem germanischen Stamm 

bil enthalten ist: Weniger war darin ein Bewußtsein von Bildhaftigkeit eingelagert, 

vielmehr - bislang kaum beachtet - bezeichnete ,Bild' etwas im belebten Sinne 

Wesenhaftes, war krafterfüllter Gegenstand, dem eine irrationale, magische, ja gei-

sterhafte Zauberkratt innewohnte, die sich vom Betrachter nicht fassen oder beherr-

schen ließ.40 

Die Erinnerungsfunktion des Kunstwerks scheint sowohl durch offene interaktive 

Systeme als auch durch das Immersionskonzept Virtueller Kunst gefährdet. Wie 

auch immer man zum ästhetischen Erleben virtueller Bilder stehen mag, der Seismo-

graph Kunst signalisiert frühzeitig gesellschaftskulturelle Konsequenzen der Me-

dienrevolution. Der Avantgarde, die Kunst und High-Tech verbindet, öffneten sich in 

den USA und Japan mittlerweile auch renommierte Ausstellungshäuser. Eine Avant-

garde, die nicht in der Figur von Verweigerung und Provokation auftritt, sondern in 

37 Vgl. Ernst Cassirer: Phliosophte der symbolischen Formen, Teilt. 1923. Darmstadt 21953, ND 1994, 

S. 138; Tet/111. Darmstadt 21954, ND 1994, 5.358 f. D1e D•stanl varitert entsprechend der psycholo-

g ischen Dis tanzierungskraft des Individuums und dem Charakter des betrach teten Objekts. 

38 Vgl. Ernst Cassorer: Individuum und Kosmos in der Philosophte der Renaissance. 1927. ND 

Darmstadt 1994, S. 179. 

39 Aby Warburg: Etnleitung zum Mnemosyne-Atlas. ln: Oie Beredsamkeil des Leibes. Zur Körper-

spracheder Kunst. Hrsg. von llseb•ll Barta Fhedl und Christoph Geissmar. Sallburg und W1en 1991, 

$.171-173. 

40 Die wohl umfassendste Untersuchung -wenn auch se1tens der Bildforschung kaum zur Kenntms 

genommen - stammt von Allred Wolf: Die germanische Stppe ,btl': Eine Entsprechung zu Mana 

Mit einem Anhang uber den Bilwts. ln: Uppsala Universtiels Arsskrtft. Uppsala 1930, S. 18-56. 
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den Laboren Fakten schafft: Bilder totalisiert, interaktiv begehbar macht, evolutionär 

,belebt' und somit eine tiefgreifende kulturelle Metamorphose ausmißt - analog viel-

leicht dem Strukturwandel unserer Industriegesellschaft in eine anscheinend von 

globalen Spielern gelenkte Informationsgesellschaft Die Popularisierung dieser 

Kunst steht noch bevor, vorausgehen wird der Ausbau der Netzwerke zu schnellen, 

breiten Oatenautobahnen. 

Der Werkbegriff in seiner historischen Emphase mag gestört sein, die Einfriedun-

gen werden neu gelegt oder ganz durchbrachen - es ist somit wichtig, neben neuen 

Möglichkeiten auch Verlustgrößen zu kennzeichnen, eine intensive wissenschaftliche 

und breite öffentliche Auseinandersetzung 1st dringend notwendig. Wenn das Muse-

um der Ort ist, an dem gesellschaftliche Entwicklungen sichtbar, interpretierbar und 

mithin vielleicht auch ein wenig beherrschbar gemacht werden, dann sollten sich 

Museen auch aus diesem Grund der digitalen Bildkultur öffnen. Am Ausgang dieses 

Jahrhunderts vermag dem raschen gesellschaftlichen Wandel nur eine Kombination 

aus Material und lmmaterial gerecht zu werden. Als ausschließliches Substitut tra-

dierter Materialkunst scheinen diese Werke jedoch wen1g gee1gnet. Wir liefen sonst 

e1nem Zustand entgegen, der kulturelles und soziales Vergessen nicht durch Bilder-

stürme oder Herrscherzensur erzwingt, sondern technologisch festlegt. 
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