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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 Immaterial verbinden, digital-elementare
Zwitter, die Videoskulptur in ihrer typischen Erscheinung, welche in den letzten Jah-
ren so renommierte Vertreter wie Bill Viola, Gary Hill, Bruce Nauman, Nam June Paik
oder Marie Jo Lafontaine hervorbrachte. Die Aufmerksamkeit saoll hier auf avancierte
Computerkunst, speziell Werke der Virtuellen Realitat, fokussiert werden.

Meine Farschung gilt der Geschichte und Theorie der Virtuellen Realitat: Ein astheti-
sches Konzept, dessen Traditionsbogen von immersiven Kultfresken Pompejis (ber tota-
le Freskenraume aus Gotik, Renaissance, Barock und anderen Epochen bis in die jiing-
ste Gegenwarl weist. Bildliche lllusionsrdume, die nicht nach Art eines Freskenzyklus
eine Abfolge von sukzessiven Szenen bieten, sondern den Betrachter zu 360° in eine
zeit- und ortseinheitliche Darstellung integrieren, mithin eine artifizielle Welt formulieren.

Die Idee, den Betrachter ins Bild zu versetzen, Mensch und Bild miteinander zu
verschmelzen, deren Medien-Archaologie sich weiterhin in Namen wie dem Panora-
ma — dem Bild-Massenmedium des 19. Jahrhunderts —, Stereoskop, Cinéorama,
Stereopticon, Stereoptic Television, Sensorama, Rund -, 3-D- oder Imax-Kino verkor-
pert, brachte als jlingste Spielart die Virtuelle Realitat des Computers hervor. Erst mit
der militarischen Erfindung des Head Mounted Display,' der stereoskopischen Da-
tenprojektion auf zwei Monitore, erschien das Bild zum ersten Mal in seiner Ge-
schichte begehbar'; durch stete Neuberechnung transformierbar, eréffnete es die
Option einer variablen Reaktion auf die Aktionen der Betrachter, die Interaktion.
Damit wurde die lllusion eines sich verdandernden Raumbildes moglich und das Sug-
gestionspotential des Bildes auf bislang ungekannter Ebene neu definiert.

Wenngleich der Entwicklungsstand der Virtuellen Realitat 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 lllusions-
konzeptes fiir die aufziehende Informationsgesellschaft zu werden.”

1 Vgl van E. Sutherland: A head-mourited three dimensional display, In: AFIPS Conference Pro-
ceedings 33, Parl . Proceedings of the Fall Joint Conference. 1968, 5. 757-764, 1965 noch
kreisten Sutherlands Gedanken um ein Display, welches, wie durch ein Fensfer, in eine Viruelle
Welt blicken 1a8t. Noch nicht durch das Stereoskop inspirlerl, dachte er in der albertischen
Kategorie des Fensters. Vgl. Ders: The Ultimate Display. In: Proceedings of the IFIP Congress
1965, New York 1965, Bd. 2, 5. 506-608.

2 Einen Uberblick versuche ich in: Into the Belly of the Image: Art History and Virtual Reality. Vortrag,
gehalten am 24.9.1997 im Art Institute in Chicago auf dem Eighth international Symposium on
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Ausgehend von drei Hauptwerken dieses Genres werde ich versuchen, Konse-
quenzen fir das Kunstwerk als Gedachtnismedium zu sondieren, welche aus der
Verschmelzung von Kunst und Technik unter den Konditionen der Virtuellen Realitat
erwachsen. An Hochtechnologiezentren in Japan, Kanada und der Bundesrepublik
entwickelt, handelt es sich sowohl um konzeptionell umfassende als auch technolo-
gisch anspruchsyolle Werke,

Die Kunst des Interface

1995 entstand mit Osmose die zur Zeit avancierteste Installation der Virtuellen Reali-
tat — eine millionenteure, visuell machtige Simulation von nicht weniger als einem
Dutzend umfangreich verzweigter Natur- und Textrdume — der State of the Art
dieses neuen Genres der Computerkunst. Im Gegensalz zu den herkommlichen,
recht grobschlachtigen Bildern kantig-zitternder Polygon-Asthetik erblickt man im
Datenraum der 42jahrigen Kanadierin Char Davies phosphoreszierende Lichipunkte
— wie im Weichzeichner —, aus dem Dunkel aufglimmend:

Einsam und schwerelos wie ein Taucher gleitet der Betrachter durch virtuelle
Szenarien: abgriindig-ozeanische Wassertiefen, flirende Schwaden opaker Nebel-
bénke, vorbei an matt leuchtendem Tau, luziden Scharen errechneter Insekten und
dem Dickicht dunklen Waldes. Sanft und flieBend verlaufen die Ubergénge zwischen
den Welten. Die Stereomonitore unmittelbar vor den Augen, gelangt man unter die
Erde, plastisch erscheinen Gestein und Wurzelwerk, und schiieBlich gar in den Mikro-
kasmos eines opalschimmernden Ahornblaties ...

Im Zentrum dieses Datenraums steht auf einer Lichtung reprasentativ und iso-
liert ein blattoser Baum. Kristallin schimmern Stamm und Astwerk. Alles, bis ins
Innere hinein, ist transparent und permeabel. Osmose ist eine mineralisch feste und
zugleich fluide, ungreifbare Sphare, ein nicht-cartesianischer Raum, Der Baum — in
nahezu jeder Mythologie Symbal fir Leben, Fruchtbarkeit und Regeneration —, des-
sen Ikonographie durch alle Kulturen und Epochen verfolgt werden kann, erwachst
nunmehr als virtueller Weltenbaum.

Zwei Textwelten begleiten das Natursimulakrum: Einerseits 20000 Zeilen Pro-
grammcode, die das Werk zeugen und in der kinstlichen Welt, zu kolossalen Saulen
geordnet, zu besichtigen sind. Auf der anderen Seite ein Raum, angefillt mit Text-
fragmenten zu den Begriffen Natur, Technik und Korper. Mit Bachelard, Heidegger
und Rilke stammen diese jedoch durchweg von Denkern, die von der jlingsten revo-
lutionaren Entwicklung um das Bild unberiihrt sind,

Electronic Art; auch: Oliver Grau: An Historical Approach to Virtual Reality. I CAIIA: Consciousness
Reframed. Conference Froceedings. Hrsg. van Roy Ascott. Newport 1997, 5150163,
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Abb.1: Charlotte Davies. Osmose, Softimage 1895,

Brisant ist vor allem Davies' Anliegen, ein nallirliches Interface zu entwickeln. Der
Betrachter, den die Kinstlerin gern als Eintauchenden' bezeichnet, kontrolliert die
Navigation durch den Datenraum anhand eines leichten, mit Sensoren gefiitterten
Brustharnischs aus schwarzem Leder, der vor jeder Reise ins Virtuelle angelegt
werden mufl und der die Kérperatmung sowie jede reale Bewegung an die Software
vermeldet” Die entsprechende virtuelle Optik, die den Schein von Bewegung im
Bildraum bewirkt, folgt dann unmittelbar, 30mal pro Sekunde, in Echizeit. Der bereits
durch die Totalitat des Bildes vermittelte Eindruck, im Bild zu sein, wird hiermit noch
verstéarkt, Ganz wie beim Tauchen steigt man mit gefiillten Lungen aufwérts; konzen-
triertes, gleichmaBiges Atmen dagegen fuhrt zu einer ruhigen Balance,

ca

Siehe: httpy//wwwisoftimage.com/Softimage/Content/Projects/Osmose. Zu diesem Werk u.a:
Steven Porter: Journey into VR. In: Computer Graphics Waorld 16, Nr. 10 (1996), S, 55-60; Margaret
Wertheim: Lux Interior: In: 21C, 4 (1996), 5. 26--31, Virginia Rutledge: Reality By Other Means, In: Art
in America (Juni 1996), 5. 39; Eric Davis: Osmose. In: Wired 8 (1996), 5. 138-140 und 190-182; Char
Davies und John Harrison: Osmose: Towards Broadening the Aesthetics of Virtual Reality. In:
Computer Grafics 30, Nr. 4 (1996), 5. 2628, sowie Peter Lunenfeld: Char Davies. In: Art + Text 53
(1996), S.B2-83. Kritisch: Bureau of Inverse Technoelogy (BIT): Osmose. In: Mute Digitalcritique 3
(Herbst 1995), 5:14.
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Abb. 2: Charlotte Davies, Osmose. Softimage 1995,
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Taucher kennen das Empfinden der Immersion, der vollstandigen Umbhiillung
und Kérpererfahrung, die vom seichten Gleiten im liquiden Element ausgeht. Der
passionierten Taucherin Davies kam die Eingebung zu dieser fein tarierten, kérpe-
rintimen Synthese aus Technik und Organik unter Wasser. Resultat ist ein erstaun-
liches Gefiihl leiblicher Prisenz, die im Verlauf des Aufenthalts' eine entsprechen-
de emotionale Gestimmtheit bewirkt. Viele Teilnehmer sprachen von kontemplativ-
meditativer Ruhe', faszinierender, erhabener Tiefe' und milder Geborgenheit',
Durchstébert man die entsprechenden Diskussions-Listen im Internet, so findet
sich dieser Eindruck fast durchweg bestétigt. Mancher Teillnehmer bezeugte gar,
an ein tranceartiges Befinden herangefihrt worden zu sein. Mag dieses Vokabular
an esoterische Rhetorik erinnern, es spiegelt den Zentraleffekt der Virtuellen Rea-
litat: Die suggestive Anwesenheit in einem totalen Bild ruft eine mentale, bei
Osmose meditative Versenkung hervor. Diese liberzeugende Umsetzung der Idee
Virtuelle Realitat' ist die Starke der Arbeit, nahrt jedoch gleichermaBen diistere
Ahnungen zur kinftigen Steuerung der Betrachteraffekte via Bild. Wenn auch
technisches lllusionsbild, suggeriert Osmose eine optische Atmosphére. Dennoch
zielt die Kunstlerin nicht darauf, Natur zu ersetzen. Ihre vegetabilen Reprasentatio-
nen streifen nicht die Chimére eines digitalen Realismus, erscheinen auch nicht
abstrakl. In einem digitalen Baum wird der biclogische Vorgang der Osmose my-
stifiziert und auratisiert, eine amalgame Verbindung mit den technischen Bildern
inszeniert, Der alte Kunstlertrick sfumate, die Unscharfe, ist es, die das Auge
tauschi und facettenreiche Assoziationen erdffnet,

Die lllusion entsteigt den machtigen Speichern dreier Silicon-Grafics-Onyx-Work-
stations, dem Rolls-Royce der Hardware — Rechnern, die Ublicherweise fiir militari-
sche Simulationen oder Spielfilmsequenzen eingesetzt werden; Kosten: weit tber 1
Mio. US-Dollar. Die sehr groBen Mengen an Programmcode erméglichen das Able-
sen der Bewegungssensoren, die Echtzeitberechnung der Bildkérper sowie die Kon-
trolle der raumlich-atmospharischen Klangornamente, die der Komponist Rick Bid-
lack aus zwei gesampelten' menschlichen Stimmen sinfonisch arrangierte. Der
gesamte Projektaufwand blieb trotzdem Gberschaubar. Wo sonst flir Virtual-Reality-
Kunst zehn Programmierer gleichzeitig wirken, waren bei Osmose nur drei Personen
ein halbes Jahr lang mit Entwurf, Programm und Berechnung beschaftigt.

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
zahlende Garagenfirma Softimage in Montreal ein. 1994 waren es bereits zweihundert
Mitarbeiter, und spéatestens als ihre Programme den Sauriern des Jurassic Parle das
Leben einhauchten, erlebten die Pioniere weltweites Erstaunen. Prompt erwarb der
Softwareriese Microsoft dieses Unternehmen fur 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 Kiinstleri-
schen Direktorin, Auf das engste mit der schénen neuen Welt des technischen
Bildes verwoben, arbeitete sie als eine der treibenden Krafte an der kreativen Wei-
terentwicklung hochkomplexer Grafikprogramme.

Computerhirn & Offentlichkeit im Netz

Eine der friihesten und immer noch bemerkenswertesten kinstlerischen Anwendun-
gen der neuen Technik ist die 1992 im Forschungsinstitut ART-+COM in Berlin ent-
standene Installation The Home of the Brain — Stoa of Berlin von Monika Fleisch-
mann und Wolfgang Strauss. Eine Pionierarbeit, Resultat eines mehrjahrigen
Entwicklungsprozesses, bei dem zeitweise bis zu zehn Personen mitwirkten — bis
heute eine der konzeptionell umfassendsten Arbeiten,

Das Werk steht fiir eine vollkemmen neue Form von Offentlichkeit: jene globaler
Computernetze.! Eingebettet in eine maBstabsgetreue Berechnung der Berliner City
liegt eine virtuelle Neue Nationalgalerie. Als moderne Version einer Stoa bietet The
Home of the Brain einen symbolgeladenen simulierten Denkraum der Information, in
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 realitatsechter Datenraume und die Suche nach Formen
artifizieller Intelligenz bzw. die aus diesen Entwicklungen erwachsenden Konsequen-
zen fir das menschliche Zusammenleben, Intention der Arbeit ist es, Reflexion und
Aufklarung in die Offentlichkeit zu tragen,

Diesem Impetus folgend, speichert der Bildraum eine Auswahl von zentralen Stel-
lungnahmen unterschiedlichster wissenschaftlicher Couleur. Es handelt sich um die
Computer- bzw. Kinstliche-Intelligenz-Forscher Joseph Weizenbaum und Marvin
Minsky sowie die Medienphilosephen Vilém Flusser und Paul Virilio. Vier kreuzartig um
ein zentrales Labyrinth gruppierte Hauser reprasentieren als stereometrische Raum-

4 Herzu in erster Linie Beitrage der Kinstler selbst: Monika Fleischmann und Waltgang Strauss:
Virtuelle Architeldtr und Imagination. In: film+arc: Internationales Festival Film+Architektur, Graz
9.-5.12.1993, Hrsg. von artimage. Graz 1993, S.172-180; Dies.: A Virual Walk Through Berfin:
Visiting a Virtual Museum. In; Virtual Reality World 1, Nr1 (1993), S.n-p; Dies:: The body as
interfacer and representation. In: Tight Rope (Oktober 1996). HEBK Saar, http://www.philuni-stude/
tightrope html; Dies.: Digitale Korperbilder oder Inter-Faces als Schliissel zur Imagination. In:
Kunstforum International 132 (1996), 5.136-141; Dies.: Digitale Muse Internet. In: Perspektiven der
Medienkunst, Museumspraxis und Kunstwissenschaft antwerten auf die digitale Herausforde-
rung. Hrsg, von Heinrich Klolz und ZKM/Zentrum fir Kunst und Medientechnologie. Ostfildern
1996, S, 10-116; u. a.
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Abb, 3:Monika Fleischmann und Wellgang Strauss, The Home of the Brain, Minskys Haus der Utopie' mit
Labyriith 1992,

Abb. 4: Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss: The Home of the Brain. 1992
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korper symbolhaft divergierende ethische Positionen. Dariiber hinaus ist jedem Den-
ker ein Element (also Feuer, Erde, Wasser, Luft), eine Farbe und ein Gerdusch
beigeordnet. Tritt der Betrachter in eines der Hauser, so kann er die jeweiligen
AuBerungen abrufen.

Kern des Denkens von Marvin Minsky bildet die Reproduktion und artifizielle
Optimierung' menschlichen Geistes. Er pladiert fiir eine sogenannte Mentapolis, in
der es moglich werde, Hirnstrukiuren voan Menschen als Datensatz unsterblich zu
machen und den biologischen Tod zu besiegen.® Ein Denken, dessen religios-mythi-
sche Wurzeln spétestens durch Neognostiker wie Moravec weithin offenbar wurden,
Minskys langjahriger Antipode Joseph Weizenbaum hingegen hélt den mechanisti-
schen Intelligenzbegriff der Kl-Forschung entschieden fiir zu simpel. Er steht der
perversen, grandiosen Phantasie der kiinstlichen Intelligenz*® kritisch gegentiber und
pladiert fiir die Einflihrung 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 selbstandiger Ent-
scheidungen enthoben — zum ,zerebralen Anhdngsel" der technischen Bildwelt, zum
Spieler® Neben diesen Visionen tritt Flusser gar fiir 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. [...] Auch wir sind digitale Komputationen' aus
schwirrenden Punkteméglichkeiten.”

Radikal im Denken, leidenschaftslos in der Sprache, projiziert er die Konsequenz
seiner Philosophie auf den iberflissigen’ Menschenkérper: [...] sobald sich der

Vgl Marvin Minsky philosephierf tber Mensch und Maschine. Interview. In: Ubermorgen 3, NL7

(1991), S.12-13; sowte Marvin Minsky: Mentopolis. 1985. Stuttgart 1990.

6 Josef Weizenbaum: Bie Macht der Computer und die Ohnmacht der Vernunft 1976. Frankfurt/M.
1978, '5.269. Zur Kritilkk an den Grundthesen der harten KI' aus mathematischer Perspektive vgl.
Roger Penrose: The Emperor's new Mind: Concerning Computers, Minds and. The Law of Phy-
sics, Oxford 1289, Vgl ebenfalls die Kritik von Huberl L. Dreyfus: Die Grenzen kiinsthicher Intefli-
genz: was Computer nicht kénnen. 1972, Frankfurt/M. 19809, sowie seine maodifizierien AuBerun-
gen: What Computers still can't do: A Critique of Artificial Reason. Cambridge/Mass. 1992,

7 Vgl Vilem Flusser: Ins Universum der technischen Bilder. Gélingen 1986, S.9.

Ebd, 5.123,

g Vilém Flusser: Digitaler Schein, In: Digitaler Schein. Asthetil der elektronischen Medien. Hrsg.

von Florian Rétzer. Frankiurt/M, 1991, S:156.

o

o

108 OLIVER GRAU



Korper durch nicht mehr zu reparierende Defekte ins Spiel setzt, hat die Medizin die
Aufgabe, ihn méglichst reibungslos abzuschalten®.'? In seinem Haus des Abenteu-
ers, das seiner Vision eines flieBenden Raumes gewidmet ist, vernimmt der Betrach-
ter die Worte: ,Haben wir Vertrauen zur Technik, [...] sie wird besser [...], die Men-
schen werden wahrscheinlich schlechter”.

Fir Paul Virilio schlieBlich, der den Menschen als Opfer eines gewaltigen Be-
schleunigungsprozesses in Transport und Telekommunikation zeichnet,'" bedeutet die
Geschwindigkeit der neuen Technologien eine kapitaler Gefahr fiir die Gedacht-
nismedien. In der Installation fallen Worte, die als ein Kristallisationspunkt der Theorie
Virilios gelesen werden kénnen und gleichermaBen Uber dieser Tagung stehen kénnten:

Gegenwértig leben wir sowohl in der extensiven Zeit der Stadte, 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 kénnen,'?

The Home of the Brain bildet einen Ausblick auf das neue Paradigma einer Kommuni-
kation Uber das technische Bild, eine Metapher fiir den neuen 6ffentlichen Raum' der
Telematik, der fir viele rasch zuganglich wird. Die immaterielle Struktur macht das
Werk im Netz ortlos!, theoretisch von jedem Ort der Welt rezipierbar. Ein imaginar-
memoriales Raumbild im Sinne von Yates, das verdichtet komplexe Informationen tragt,

Restmiert man die Auswahl der Denker, so wird die inhaltliche Polaritat deutlich,
die sich in der konzeptionellen Anlage des Werkes spiegelt. Zwischen den genann-
ten Attributen: den Elementen, Raumkorpern, Farben, Gerduschen usw. bildet die
Vierzahl die signifikante Relation. Daraus ergibt sich eine zwingende Assoziation an
die kosmologischen Weltmodelle der Elementenlehre. Uber die wiederholte Form
einer streng geometrisch, polar angelegten Ordnung der Divina Quaternitas wird
eine anschauliche Metapher fiir die Einbettung des Menschen in einen Gesamtrah-
men Welt' formuliert. Im Zentrum, dem tradierten Ort der Quinta Essentia, befindet
sich hier ein Labyrinth. Im Widerspiel der Positionen kann jeder Interakteur seine
Individualsynthese formen,'?

10 Ebd, S.160.

11 Paul Virilio: Rasender Stillstand. Miinchen 1992, S.49: Wenn die Zeit die Geschichte ist, dann ist
die Geschwindigkeit lediglich ihre Halluzination [.. ],

12 Meine Ubersetzung.

13 Die symbolisch visiondre Aufladung verweist uberdies auf eine Welt von Archetypen', entspre-
chend der Theorie C. G. Jungs vom kollektiven UnbewuBiten. Vgl Manika Fleischmann und Wolf-
gang Strauss: The Home of the Brain. In: Der Frix Ars Electronica 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 Saulenhalle in Athen, die Stoa poikile, Ausgangsort
der gleichnamigen Philosophie Zenons. Zentrale Bedeutung fiir die stoische Ethik
besaB die Lehre, die im Begriff der Oikeiosis gefaBt ist und besagt, dafB der
Mensch ein Ich-bewuBtes, seelisch-leibliches Gesamtwesen sei, das wiederum Teil
der Gesamtnatur ist,'*

Die Virtuelle Realitdt als Exponentin modernster Hochtechnologie wird hier mit
einem gewichtigen Biindel geistesgeschichtlicher Theorien ganzheitlicher' Natur-
Mensch-Auffassung verbunden. Die anschauliche konographie der Ganzheitlichkeit'
nahert dem lllusionsmedium ein kulturgeschichtlich tiefreichendes Wurzelwerk an,
das urspriinglich doch in ganzlich anderen Zeiten, Dimensionen und Kontexten be-
heimatet war und mit einer Aura des Vergangenen aufgeladen ist. Die intendierte
These, daB die Virtuelle Realitat ebenso ein Kontinuum der Verbundenheit des Men-
schen mit der ihn aufnehmenden Matur indiziert, wie dies bereits die Stoa forderte
und die Elementenlehre in ihren Facetten immer wieder thematisierte, muB jedoch
grundsalzlich in Zweifel gezogen werden. In ihrem Kern bezeichnet die Idee der
Virtuellen Realitat vielmehr die vollkommene Trennung der menschlichen Sinne von
Natur und Material, sie ist in der Kunst- und Mediengeschichte des lllusionismus die
bislang scharfste Herausforderung an die sensuelle Verbindung des Menschen mit
der ihn begrtindenden und durchilieBenden Umwelt,

Ermaoglichte The Home of the Brain zwar noch keinen interaktiven Betrachterein-
griff, ist die Arbeit dennoch eines der herausragendsten Zeugnisse dieser zeitgends-
sischen Bildkultur, spiegelt sie doch den Mediendiskurs vom Beginn dieses Jahr-
zehnts. Monika Fleischmann, mittlerweile Kinstlerische Leiterin am [nstituf fir
Medienkommunikation der Gesellschaft fir Mathematik und Datenverarbeitung in
Sankt Augustin, und Wolfgang Strauss, Professor am Medialab der Universitat Saar-
briicken, planen seit langem eine erweiterte, visuell erneuerte Version, die dann Uber
die Netzwerke zuganglich werden soll.

14 Die Oikeiosis, Grundlage stoischer Ethik, charakterisiert jene Beziehung: Mit der duBeren Wahr-
nehmung verbindet sich also von Geburt an eine innere Wahrmehmung', Synaisthesis, ein Be-
wullitsein des eigenen Ich, und aus dieser Selbstwahrnehmung erwéchst die erste aktive seeli-
sche Bewegung [...] Er [sc. dieser erste seelische Trieb] besteht in einer Hinwendung auf das
eigene Wesen, das man als sich zugehérig [...] empfindet und dem man sich zueignet. Das ist
die Oikeiosis.* Vgl. Max Pohlenz: Die Stoa: Geschichte einer geistigen Bewegung. 1943. Géttingen
1999, 5. 114, Die Olkelosis ,umspannt schlieBlich die ganze Menschheit Ebd,, S.115,
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Wandel durch Anndherung: Evolution

Die akiuelle Renaissance der klassischen Allianz von Kunst, Technik und Wissen-
schaft befordert gegenwértig den geradezu kometenhaften Aufstieg einer Reihe von
Kiinstlern dieser polyglotten Szene. Die Osterreicherin 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 fiinfzig
Ausstellungen renommierter Hauser beschickt. Denkt man zurtick 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, zunachst im Institut fiir neue Medien in Frankfurt
und dem National Center for Supercomputing Applications in lllinois, schlieBlich, bis
heute, am ATR Lab in Kyoto. Ziel ist: die Belebung' des Datenraumes mit simulierten
Pflanzen und virtuellen Wesen — subjekthaften Software-Agenten.

Mit ihrer interaktiven Echizeit-Installation A-Volve von 1994/95 erdffnen sie dem
Besucher zum ersten Mal die Gelegenheit, selbst virtuelle Wesen zu erzeugen und
mit diesen zu interagieren.'®

Auf einem Touchscreen in AufriB und Querschnitt skizzierte Kreaturen werden
per hochauflésendem Videobeamer auf einen Spiegel projiziert, der am Grund eines
mit Wasser gefiillten Bassins angebracht ist. Im Wasser erlangen die Wesen Physio-
gnomie. lhre Erzeuger beobachten, um den Pool versammelt, das Uberleben ihrer
amorphen, Uberraschend plastisch wirkenden Schopfung, 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 fitiest; um Lebensenergie' zu
gewinnen, heiBt es: fressen oder verenden.

Bewegung und Verhalten der Softwareagenten hangen von ihrem Design ab:
Bestimmte Formen schwimmen schneller, kénnen sich gegen Konkurrenz durchset-

16 Hierzu u.a: Christa Sommerer und Laurent Mignonneau: Art as a Living System. In: Systems,
Control-& Information, ISCIE 40, Nr.8 (Tokie 1996), 0.5 Dies.: InferAct! Schliisselwerke Interaktiver
Kunst(Ausstellungs-Katalog). Duisburg 1997, 5.96-101; Dies.: A-Volve: Evalucion Artificial (Ausst-
Kat). Fundacian Arte y Tecnologia, Madrid 1996; Lorne Fall: Brave New Worlds of Sommerer &
Mignonneau. In: IRIS Universe 36 (Frihjahr 1996), 5.36-39 w.a. — Sommerers und Mignenneaus
Kunst wurzelt in der von Christopher Langton begrindeten A-Life-Forschung. 1987 fand am Los
Alamos National Lab der erste Workshop hierzu statt, Pioniere und Kollegen in diesem wohl
bemerkenswertesten aktuellen Beispiel der alten Symbiose aus Kunst, Technik und Wissenschaft
sind der Biologe Tom Ray, der mit seinem System Tierra ein erstes computergeneriertes Okotop
entwickelte, genannt werden mufi auch Karl Sims, der mit Genetischen Bildern und mit der
Animation Panspermia Anfang der Neunziger Jahre Aufmerksamkeit fand, und Machiko Kusaha-
ra von der Tokio Polytechnics University.
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Abb, 5: Christa Sommerer und Laurent Mignonneau: A-Volve, 1994/95,
Besucher folgen ihrer Schoptung.

zen und wahrend 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 Biotop
unter seinen EinfluB bringen: Seichtes Streichen im Wasser — auch hier ein natirfi-
ches Interface — lockt die Wesen, die sodann festgehalten, in ihrer Fortpflanzung
manipuliert oder auch ,getétet' werden konnen. Technisch ist diese Interaktion tber
ein Kameraauge gelost, welches die Gesten der Nutzer an eine SGI-Onyx-Worksta-
tion vermeldet, die wiederum in Echizeit 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 lefztlich homogenes, uniformes Anpassungsoptimum hervorzubringen. Dafiir
werden die Prinzipien der Evelution verwandt: Selektion, Crossover und Mutation.

Zwei Vektorketten, gewissermaBen die Chromosomen, deren Elemente jede be-
liebige Zahl annehmen kénnen 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 fur
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Abb. &: Christa Sommerer und Laurent Mignonneau: A-Volve, Kreation und Interalktion.

den Erfolg des Algorithmus ist die sorgféltige Bestimmung des Selektionsrahmens
vor dem RechenprozeB,'®

Bildtheoretisch bezeichnet die Evolution einen bahnbrechenden Vorgang: Je
komplexer die zufallig gewachsenen Strukturen, desto intensiver scheinen die Bilder
zu leben' — nicht final abgeschlossen, sondern wandelbar, anpassungsfahig, ja unter
Evolutionsprinzipien, kumulativen Selektionsmethoden, lernfahig',

Der gezielte Einsatz des Zufallsprinzips ermdglicht dem Evolutionsmechanismus
unvorhersagbare, unwiederholbare, vergangliche, einmalige Bilder. Extrapoliert man das
Bildprinzip Evolution, so wird die Bedeutung sichibar, welche diese Idee fir das System
Kunst haben konnte: Die Formenvielfalt, die sich im Laufe jener Vorgénge entwickeln
kénnte, ist — unabhéngig vom Imaginationsvermégen des Kinstlers — theoretisch
grenzenlos, umfaBt alle Wesen der lebenden Vergangenheit und Zukunft, auch Lebe-
wesen, die in ihrer Andersartigkeit unser Vorstellungsvermaégen (ibersteigen,

16 Hierzu: Eberhard Schoneburg: Genetische Algonthmen und Evalutionsstrategien. Bonn 1994; sa-
wie: David E. Galdberg: Genelic algorithms in search, eptimalisation, and machine learning. Rea-
ding/Mass. 1989,
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Die Evolution nimmt dem Kiinstler die Kontrolle iiber das Werk — macht diesen
zum passiven Zeugen absurder Wandlung. Schnell weicht das Konzept dem aus dem
Nichts kommenden Zufall, aus dem Kinstler und Betrachter allenfalls wie Zichter
selektieren kénnen. Ironischerweise kehrt in die prozessuale Computerkunst hiermit
das Original zuriick — als Produkt eines programmatischen Zufalls, kurzfristig exi-
stent, vielleicht nur fir Minuten —, nicht jedoch ein Original des Kiinstlers, sondern
des Rechners.

Aus der Welt des Geborenen hat sich die vitale Essenz der Evolution in die
Sphare des Gemachten geschlichen. Zu einer Zeit, in der sich die Genetik anschickt,
die natiirliche Evolution auBer Kraft zu setzen, stellt sich eine simulierte ein.

Der Evolutionsgedanke (berrundete mittlerweile auch in der Forschung zur
Kinstlichen Intelligenz das ehedem regierende Ingenieursprinzip. Nachdem sich alle
Voraussagen zum Erreichen Kinstlicher Intelligenz bislang als Wunschvorstellungen
erwiesen haben, liegen nunmehr Evolutionsprozesse im Trend. In den Computer-
netzen — so die ausgesprochene Hoffnung der Kl-Forscher — wiirden jene Mecha-
nismen bald schon kiinstliche Systeme erzeugen, die sich autonom entwickeln, Spra-
che und Gesten erkennen sowie erinnerungs- und lernféhig sind, um dann — so der
Biologe Richard Dawkins'” — auch kulturelle Einheiten, Meme, zu transportieren. Es
geht um subjekthafte Software-Agenten, die ihre Komplexitat durch Anpassung,
Selektion und Kombination steigern, um schlieBlich — auch wenn bis heute niemand
weiB, wie BewuBtsein'® funktioniert — Wesen kiinstlicher Intelligenz hervorzubrin-
gen.'? Was auch immer von derartigen Szenarien zu halten ist — klar scheint zu sein,
daB die virtuelle Bildkultur ihren intensivsten Schub in Richtung lllusion nicht durch
fleiBige Ingenieure erfahren wird, die jedes Detail minutiés berechnen, sondern durch
kombinatorische Zufallsprozesse, die Unvorhersehbares erbringen.

A-Volve markiert den Beginn einer faszinierenden, jedoch gleichermaBen be-
denklichen Entwicklung: Die Forschung zielt auf einen belebten' virtuellen Bildraum,

17 Vgl. Richard Dawkins: Mind Viruses. In: Ars Electronica 1996, Memesis: The Future of the Evolu-
tion, Wien 1996, S, 40—-47.

18 John R. Searle: Das Ratsel des BewuBiseins: Biologie des Geistes — Mathernalilk des Seele. In:
Lettre International, H. 32 (1, V|, 1996), 5. 34-43 hat dies kirzlich erneut deutlich gemacht.

19 Siehe: The Artificial Life Route to Artificial Intelligence: Building Embodied, Situated Agents.
Hrsg. von Luc Steels u. a. Hillsdale/N.J. 1995, Vgl ebenfalls Pattie Maes u.a.: The ALIVE system:
Full-body Interaction with Autonomous Agents. In: Proceedings of the Computer Animation 95
Conference. Geneva/MN.Y. 1995; sowie: Toward a Practice of Autonomous Systemns: proceedings of
the first European Cornference on Arlificial Life. Hrsg. von Francisco J. Varela u. a. Cambridge/
Mass, 1992, Der Frankiurter Philosoph Gerd Dében-Henisch schiuBifolgert allen Ernstes: Con-
fronted with the limited natural resources it would be conceivable in such a context that it would
be better to reduce the human race almost to nothing." (Vorlage fur die Sektion: Kunstliche Kunst
— Art and Aesthetics in Times of the Artificial der ISEA '96, 18.-20. 9.1996 Rotterdam,)
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der als umso realer empfunden wird, je natirlicher' das verbindende Interface ge-
formt ist.

Bedenkenswert erscheint, daB all diese Werke modernster Bildtechnik mit mythi-
schen, archetypischen Aufladungen korrelieren: Der Weltenbaum, die Agora, das
Schema der vier Denker, die Elementenlehre usf. wie auch, als vielleicht gréBter
Mythos, die Idee vom kiinstlichen Leben, kehren in Hightech gewandet zuriick. Der
graduell variable Naturalismus ihrer Bilder knlpft partiell an die vormoderne Tradition
des lllusionismus an, wie er in seinem paradigmatischen Vertreter, dem Panorama,
wirkte.

Das Gedédchtnismedium Kunstwerk: Folgen

Stets war der Werkbegriff historischem Wandel unterworfen. Die jeweils favorisier-
ten, zum Paradigma erhobenen Werkkonzeptionen wechselten. Was zum Kunstwerk
erklart und damit der Erinnerung fir werl befunden wird, unterliegt — dies hat bereits
Maurice Halbwachs gezeigt?® — den Konstruktionen sozialer Gruppen. Das Werk
symbolisiert und fokussiert die kiinstlerische Auffassung von Welt: Es fixiert — bei
allen gattungsspezifischen Differenzen — Konzept, ldeologie und Hypothese, dstheti-
sche Praferenzen sowie Normungen und folgt — bewuBt oder unbewuBt — gesell-
schaftlichen Konstellationen.

Hegels |deal vom Werk als vollendete, geschlossene Einheit, als autonomes Ori-
ginal, das die sinnliche Erscheinungsform der Wahrheit reprasentiere, als ;seelenvolle
Einheit des Organischen®, ja als Welt in sich, als Mikrokosmos, als Analogon zum
Weltganzen, hat bereits im 18. Jahrhundert eindrucksvoll sein gesellschaftlich-ideclo-
gisches Pendant gefunden, den urheberrechtlich geschiitzten Gegenstand.?'

Und noch Deweys Kennzeichnung einer Loslosung des Werkes aus ,den
menschlichen Gegebenheiten, aus denen heraus es entstand" (,the human condi-
tions under which it was brought into being*)?? bestatigt die zwingende Verkettung
von Autor und Werk, welcher sich in dieses einschreibt und dessen individuelle
Gestalt garantiert.

Die Krise des Werkbegriffs ist Signum der Kunstentwicklung unseres Jahrhun-
derts. Der avantgardistische Angriff auf das Werk revoltierte am nachhaltigsten ge-

20 Maurice Halbwachs: Les cadres sociaus de la mémoire, Paris 1925,

21 Woltgang Thierse: ,Das Ganze aber ist das, was Anfang, Mitte und Ende hal' Problem-
geschichiliche Beohachtungen zur Geschichte des Werkbegriffs. In: Asthetische Grundbegrif-
fer Studien zu einem historischen Wérterbuch. Hrsg. von Karlheinz Barck u.a. Berlin 1990,
5.397.

22 John Dewey: Art as Experience. 1934. In: The fate Works. Hrsg, von Jo Ann Boydston, Carbondale
und Edwardsville/Ill. 1987, Bd.10, 5. 8.
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gen die Konzeptionen von Originalitét, Identitdt, Autoritat und Zweckfreiheit und
zielte auf die Uberwindung jener Dichotomie von Kunst und Leben, auf eine éstheti-
sche Verdnderung der Lebenspraxis,

Spétestens mit Aktionskunst, Performance und Happening seit den flinfziger und
sechziger Jahren erfuhr das Werk als zwingend geschlossene Instanz nachhaltige
Briiche. Im ephemaren Austausch mit dem Publikum suchte man nicht zuletzt Wider-
spruch, Mehrdeutigkeit und Zufall in das Werk einflieBen zu lassen. Ausdruck dieser
hohen Erwartung an den Pluralismus, an die Virtualitdt moglicher Ordnungen®, war
Ecos Schrift zum offenen Kunstwerk.

Die Entwicklung kybernetischer Steuerungsprozesse seit Mitte dieses Jahrhun-
derts begriindete schlieBlich die Interaktion mit dem Computer und erméglichte die
Auflésung des autorbestimmten Werkes.**

Von Werkkonzepten, die daran orientierl sind, einer Idee die existentielle Form
fur einen zeitlichen Abschnitt im Raum zu sichern, divergiert die ontologische
Erscheinung des Virtual-Reality-Werkes jedoch kategorisch: Erst durch die serielle
Echizeitberechnung erreichen die fliichtigen, in Sekundenbruchteilen verge-
henden Bildraume den Effekt des Bestehenden. Uber die Zwischenglieder Pro-
gramm' und Datenbrille’ konstituiert das Bild seine raumliche Wirkung erst im
Kortex* und verlaBt seinen Trager folglich in doppelter Hinsicht. Fiir Virtual-Reali-
ty-Bilder, die mil gegenwartig entwickelten Laserscannern direkt auf die Retina
gestrahlt werden,”® entfiele — soll die Retina bereits als Trager gentigen — nicht
die Kategorie Bild' per se, doch entsteht die privateste’ aller vorstellbaren Formen
von Bild.

Die Konstitution des Werkes Uber Lichtphotonen bedeutet seine fortwahrende
Immaterialisation”® Diese Immaterialisierung ist jedoch Voraussetzung fiir die groBt-
maégliche Variabilitat des Bildes und begriindet die Interaktion. Entsprechend wird das
Werk in jingster Zeit immer stérker in seiner Prozessualitdt aufgefafit, die Unabge-
schlossenheit betont und Kunst in ihren kemmunikativen gesellschaftlichen Beziehun-

23 Soke Dinkla sieht die Interaktive Kunst in der Tradition der klassischen Avantgarde, etwa im
Variely Theatre Manifest vorn Marinetti und den Appellen zur Partizipation von Max Emst vom
Beginn der zwanziger Jahre. Vigl. Dies.: Floniere Interaktiver Kunst, Ostfildern 1097, 8. 25.

24 Vgl Andreas Zell und Ralf Hubner: Low-Cost 3D-Visualisation of Neural Networks. In: Virtual
Realily 94: Anwendungen und Trends. IPA/IAQ-Forum 9.-10. 2. 1994, KongreBakten, Hrsg, von
Hans-Jarg Bullinger. Berlin 1994, 5.164.

25 Vgl Douglas E. Holmgrem: Scanned Laser Displays for Virtual Reality: A Feasibility Study. In:
Presence 2, N3 (1993), S.171-184,

26 Materialitat — will man den Begriff in diesem Zusammenhang verwenden — beschrankt sich auf
einen jedem Bildpunkt, dem Pixel, zugeordneten Schaltzustand des Computers. Ein materiehafter
Charakter des Kunstwerkes existiert in der Virtual-Reality-Asthetik nichit mehr,
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gen verortet. In Ankniipfung an Schillers Gedanken zum Spiel”” und Huizingas Essay
tiber den Homo Ludens,?® wird in der Debatte um die Asthetik der Virtuellen Realitat
vor allem im ehemals passiven’ Betrachter die Instanz erblickt, von der kiinftig das
Kunstmoment erzeugt werde”® Im Systemrahmen der verfiigbaren Freiheitsgrade
kann der Betrachter spielerisch Veranderungen durchfihren. Je starker die Freiheits-
grade quantitativ und qualitativ zunehmen, desto manifester verschiebt sich das Ver
haltnis kiinstlerischer Anteile vom Kiinstler in Richtung Spieler. Peter Weibel zog dar-
aus den vorschnellen SchiuB einer Emanzipation' des Betrachters durch Interaktion. ™

In einem fortgeschrittenen Stadium kénnte diese Kunst Feinheiten menschli-
cher Motive ermaglichen. Offene Systemgestaltung kénnte den Spieler an der
Schaffung des Werkes intensiv beteiligen, subtil abgestimmte AuBerungen gewah-
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 Kompoenenten seiner Teilneh-
mer zusammenfigt.

Zwingend fuhrt der Spielgedanke jedoch zur Formulierung und Herausbildung
einer Spielerkompetenz®' Hier wiére dann auch der Ansatzpunkt fiir eine Exponie-
rung des Spiels: Erst der virtuose Spieler, der sich zwischen der Beschrankung des
Regelwerks und der Offenheit der Freiheitsgrade bewegt, vermag durch unnach-
ahmliche Interpretation bzw. Kreation das Spiel fir AuBenstehende attraktiv zu ma-
chen. Er macht dieses Spiel zu einem unverwechselbaren Original.

Ein popular verbreiteter Spielgedanke als konstitutives Moment von Kunst fiihrt
jedoch zur 6ffentlichen Herausstellung beféhigter Spieferktinstler. Ein Mechanismus,

27 Friedrich Schiller; Uber die dsthetische Erziehung des Menschen, 1795, insbes. 15, und 23. Brief.

28 Johann Huizinga: Homo Ludens: Versuch einer Bestimmung des Spielelements der Kultur. 1938,
Reinbek 1987,

20 Vgl Peter Weibel und Gerhard J. Lischka: Polylog: Flir eine interaktive Kunst. In: Kunstforum
International 103 (1989), S.65-86; Florian Rétzer; Asthetische Herausforderungen von Cy-
berspace. In; Raum und Verfahren, Hrsg. von Jérg Huber. Basel 1993, 0.5, Itsuo Sakane: Durch
Interaktive Kunst zur Selbsterkenntnis. In: Kunstliche Spiele. Hrsg. von Florian Rbtzer u.a. Min-
chen 1993, 5.91-94,

30 Eine Kunst der Interaktion wiirde — so Weibel — den Vereinnahmungs- und Machtprozessen des
Apparats aus Kunsthandel, Sammlern, Kurataren und Kritikern widerstehen und als dynamische
Kunst [...] die Parameter der klassischen Kunst grundlegend umstirzen und umformen [...], in
Synergie mit technischen, territorialen, politisehen und sozialen Umwalzungen.” Peter Weibel:
Transformationen der Techno-Asthetik. In: Rotzer (Hrsg.), Digitaler Schein (Anm.9), 5.245 f.

31 Vgl Vilém Flusser: Gesellschaftsspiele. In: Kunstforum International 16 (1991), S.67. Flusser ist der
Auffassung, man kénne die Spielerkompetenz quantifizieren: Auf ,einer hic et nunc erfundenen
Skala® von 0 bis zum maximalen Wert 1 schreibt er Bach einen Wert van 085 zu, Das Dilemma
dieses Denkens, das auf die Numerische Asthetik zuriickgeht, machte bereits Arye Levavic Kunst
und Unendlichkeit, Frankfurt/M. 1977, 5. 70 deutlich.
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der etwa der popularen Musik oder dem Film den Starkult einbrachte, d.h. das
Ideenkonzept der Aura, erhielte zumindest temporar neue Nahrung. Der Markt wiirde
im Netz finanzielle Zugriffssysteme installieren und die idealisierte Demokratisierung
einer Kunst ohne Autor in eine Oligarchie von Konstrukteuren virtueller Instrumente
und virtuoser Spieler tbergehen.

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 tréstet 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 Realitat interaktiv und emo-
tional involviert ist, desto weniger wird die berechnete Welt als Konstrukt und desto
eher wird sie als persdnliche Erfahrung aufgefaBt. Das technische High werde durch
die Ausschittung von Endorphinen verursacht.

Materiebilder aller Epochen dienten als Kristallisationspunkte der an sie herange-
tragenen Erinnerung, ob Grabsteine, Medaillen, Gemalde, Fundstiicke 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 Gedéchtnis der Menschheit jedoch erlangt vergan-
gene wie gegenwartige Kunst lebendige, aufklarerische Stérke.

Erst im fixierten Werk kénnen ldeen und Konzepte fir Gegenwart und spétere
Zeiten konserviert werden und interpretierbare Aussagen des Menschen oder einer
Epoche wahren. Die mit der Spieltheorie (iber die Grade der Freiheit' postulierte
Offenheit des Werkes bedeutet im Kern den Verlust der historischen Zeugenschaft
des Bildes. Diese weicht einem (iberdauernden technischen Systemrahmen und ei-
ner beliebigen, im nachhinein nicht zu verfolgenden Manipulationsmoglichkeit am
Bild. Das abgeschlossene Gesamtwerk geht verloren.

Sicher, der Computer ist — solange das Betriebssystem nicht veraltet — der Infor-
mationsspeicher schiechthin. Mit den sinnlichen Prasenzen 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 Gedéachtnismedium qualifizieren,®?

32 Wertvolle DenkanstoBe fur den Fortgang der Memoria-Debatte bietet Gunnar F. Gerlach: Unter
EinschiuB neuerer Erkenntnisse aus Neurobiologie, Psychologie usw. schlagt er ein interdiszipli-
néres Forschungsprojekt zur Entwicklung einer Engrammatologie in der Folge der synthesebild-
enden lkonologie vor. Vgl. Ders.: Erinnerungsbild und Gedachtnisraum — Erste Ideen-Skizze zu
einer Engrammatologie in Kunst und Architektur. In: Architektur der Ideen, Hrsg. von Ludwig
Seyfarth, Wien und Hamburg 1994, §.37-40.
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Zur Problematik der Prozessualitat tritt die Frage des lllusionismus. Je ausge-
pragter die Information des Bildes und je umfassender die Freiheitsgrade des Be-
trachters gegentiber dem Werk, desto intensiver dessen lllusionskraft. Um den Ein-
druck von Realitatsechtheit zu erzeugen, mifte ein Rechner etwa 80 Mio.
Bildpolygone rendern. Die genannten Computer bewegen sich zur Zeit bei etwa
einem Hundertstel dessen,® Die lllusion wird mithin zur zentralen Beschreibungs-
kategorie virtueller Bilder. Dies erscheint so evident, daB jiingst selbst Baudrillard,
wenn er vom perfekten Verbrechen der Virtuellen Realitat spricht, auf diesen Begriff
— mit dem sich kunsthistorisch bedeutend effizienter arbeiten 148t — einschwenkt:
,Es handelt sich um einen Wettkampf zwischen lllusion und Simulation.*** Und: ,ich
mag auch nicht mehr von der Simulation sprechen. Ich bin ihrer (berdriissig gewor-
den, chne deswegen auf den Begriff der Wirklichkeit zuriickkehren zu wollen, Des-
wegen finde ich jetzt den Begriff lllusion attraktiver.®®

Die Virtuelle Realitat bezeichnet die Suche nach einem Interface, welches eine
Vielzahl von Sinnen méglichst unmittelbar und physiologisch unmerklich anspricht.>®
Je nahbarer die Interfaces sich kérperintim an die Sinne schmiegen, wie etwa bei
Osmose, desto ausgeprégter nicht nur die Gefahr, daB der unsichtbare Teil des
technologischen Eisbergs seinem Anwender verschlossen bleibt, sondern desto in-
tensiver vor allem die illusionare 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 erhéht das Suggestionspotential, das insbesondere
erst durch die Ideologie des nattirlichen Interface seine volle psychologisch-manipu-
lative Wirkung entfalten kann. Die Auflosung des Interface ist mithin auch eine
politische Frage. Niichtern besehen, ist es die alte Manipulations- und Machttechnik
Brot und Spiele’ und Teile und herrsche', die in der Kombination Virtueller Realitat
mit dem involvierenden Aktivititspotential des Spiels im modernsten technischen
Gewand Erneuerung findet,

33 Vgl Ken Pimentel und Kevin Teixeira: Virtual Reality: Through the new looking glass. New York
1993, 5.105. Die von vielen Labors eingesetzten SG-Workstations rendern gerade 350000 Poly-
gone pro Sekunde. Vgl. Virtual Reality Systems. Hrsg. von M. A, Gigante u.a, London 1993, 5,16,

34 Florian Rotzer im Gesprach mit Jean Baudrillard: lusion, Verfihrung und Simulation, In: Netzzeit-
schrift Telepolis (April 1995), 5.2 (Interview auf deutsch).

35 Ebd.

36 Vgl Mel Slater u.a: Depth of Presence in Virtual Environments. In: Presence Teleoperators and
Virlual Environments 3, Nr.2 (1994), 5.130—144 (MIT); sowie David W, Schloerb: A Quantitative
Measure of Telepresence. In: Presence Teleoperators ..., ebd, 4, Nr.1 (1995), S.64-80; ebenfalls:
Woodrow Barfield u. a: Comparison of Human Capabilities with Technical Specifications of Virtual
Environment Equipment. In: ebd,, 4, Nr.4 (1995), S, 329-358, usf,
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Fur die Kunst gerat in den belebten' virtuellen Environments ein sehr fragiler
Kernbereich in Bedrangnis: die Distanzgeste des Rezipienten, die eine kritische Re-
flexion erst erméglicht. Je weiter die Auflosung der Interfaces und damit die illusio-
nare Entgrenzung mit dem Werk varanschreitet, desto starker schwindet die psycho-
logische Distanz. Es war Cassirer, der die geistig produktive, subjektkonstituierende
Kraft der Distanz hervorhob,®” welche einzig den ,asthetischen Bildraum" und den
Jogisch-mathematischen Denkraum" zel.,tg_.]e.e'B Im unmittelbaren Dasein des all-
prasenten’ Virtuellen jedoch vergeht jener Mechanismus der Erkenntnisschopfung.
Zwel Jahre spéter plazierte Warburg das Distanzparadigma, jenen ,Grundakt
menschlicher Zivilisation**® gar in die Einleitung seines Mnemosyne-Atlas’

Maoglicherweise fallen wir emeut in eine Beziehung zum Bild, die weit in dessen
vorzivilisatorische Geschichte zuriickgreift. Bildpotenzen, die eine psychische und
physische Entgrenzung férdern und uns in einem regressiven Vorgang hinabtauchen
lassen in meditative Stimmungen bis hin zur ekstatischen Verschmelzung von leben-
digem Bild und Betrachter. Dann wiirden wir uns jener vormneuzeitlichen Grundbedeu-
tung des Wortes Bild' nahern, wie sie etymologisch in seinem germanischen Stamm
bil enthalten ist: Weniger war darin ein BewuBtsein von Bildhaftigkeit eingelagert,
vielmehr — bislang kaum beachtet — bezeichnete Bild' etwas im belebten Sinne
Wesenhaftes, war krafterflillter Gegenstand, dem eine irrationale, magische, ja gei-
sterhafte Zauberkraft innewohnte, die sich vom Betrachter nicht fassen oder beherr-
schen lieB.*®

Die Erinnerungsfunktion des Kunstwerks scheint sowohl durch offene interaktive
Systeme als auch durch das Immersionskonzept Virtueller Kunst gefahrdet. Wie
auch immer man zum dsthetischen Erleben virtueller Bilder stehen mag, der Seismo-
graph Kunst signalisiert frihzeitig gesellschaftskulturelle Konsequenzen der Me-
dienrevolution, Der Avantgarde, die Kunst und High-Tech verbindet, 6ffneten sich in
den USA und Japan mittlerweile auch renommierte Ausstellungshauser. Eine Avant-
garde, die nicht in der Figur von Verweigerung und Provokation aufiritt, sondern in

37 Val. Ernst Cassirer: Philosophie der symbolischen Formen, Teil I, 1923, Darmstadt *1953, ND 1994,
$.128; Teil Il Darmstadt #1954, ND 1994, S. 358 {. Die Distanz variiert entsprechend der psycholo-
gischen Distanzierungskraft des Individuums und dem Charakter des betrachteten Objekts.

38 Vgl. Emst Cassirer: Individuum und Kosmos in der Fhilosophie der Renaissance. 1927, ND
Darmstadt 1994, 5.179.

39 Aby Warburg: Einfeltung zum Mnemasyne-Atlas. In: Die Beredsamkeit des Leibes. Zur Korper-
sprache der Kunst. Hrsg. von lisebill Barta Flied| und Christoph Geissmar. Salzburg und Wien 1991,
S.AT1-173.

40 Die wohl umfassendste Untersuchung — wenn auch seitens der Bildforschung kaum zur Kenntnis
genommen — stammt von Alfred Wolf: Die germanische Sippe \bil': Eine Entsprechung zu Mana.
Mit einem Anhang liber den Bilwis. In: Uppsala Universitets Arsskrift. Uppsala 1930, S, 18-56.
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den Laboren Fakten schafft: Bilder totalisiert, interaktiv begehbar macht, evelutionar
belebt und somit eine tiefgreifende kulturelle Metamorphose ausmiBt — 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 Datenautobahnen.

Der Werkbegriff in seiner historischen Emphase mag gestort sein, die Einfriedun-
gen werden neu gelegt oder ganz durchbrochen — es ist somit wichtig, neben neuen
Maglichkeiten auch VerlustgroBen zu kennzeichnen, eine intensive wissenschaftliche
und breite éffentliche Auseinandersetzung st 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 6ffnen. Am Ausgang dieses
Jahrhunderts vermag dem raschen gesellschaftlichen Wandel nur eine Kombination
aus Material und Immaterial gerecht zu werden. Als ausschlieBliches Substitut tra-
dierter Materialkunst scheinen diese Werke jedoch wenig geeignet. Wir liefen sonst
einem Zustand entgegen, der kulturelles und soziales Vergessen nicht durch Bilder-
stiirme oder Herrscherzensur erzwingt, sondern technologisch festlegt.
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