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I. kultur.informatik —

Entlang des Zeitpfeils zwischen Berechenbarkeit und

Wie viele andere Anregungen, so ist auch das
Thema “Zeitpfeil” im Gesprich mit Claus
Pias entstanden. Irgendwie sind wir auf das
Thema gestoBen, in wie weit und ob Compu-
ter Maschinen mit Geschichte sind, ob rever-
sibel oder nicht. Meine Physiker-Antwort,
dass sie natiirlich nicht-reversibel sind, weil
sie bei der Arbeit warm werden, also Energie
dissipieren, hat mich dann selbst nicht befrie-
digt, und so kam es, danach zu fragen, welche
Arten von Entwicklung, welche Gesetzmi-
Bigkeiten oder Zufilligkeiten benennbar sind,
die der digitalen Informationstechnik einen
Zeitpfeil, ein Jetzt, Zuvor und ein Danach
geben.

Dabei ist es seltsam, dass der Griindungs-
text der Informatik, Alan Mathison Turings
“On Computable Numbers, with an Applica-
tion to the Entscheidungsproblem™ iiber Zeit
nicht redet, dass diese nur implizit im Nach-
einander der Verarbeitungsschritte der Tu-
ringmaschine, also im Maschinentakt, eine
Rolle spielt. Und das, obwohl die Informatik
zu den hastigsten, schnell-lebigsten, sogar am
heftigsten von Moden heimgesuchten Wis-
senschaften gehort, die unsere Wissenschafts-
kultur zu bieten hat. Zeitlose Grundlagen fiir
ein extrem dynamisches Metier? Kaum zu
glauben.

Berechenbarkeit und Kontingenz

Doch natiirlich ging es Turing um etwas ganz
anderes, als er 1936/37 sein bahnbrechendes

' Alan M. Turing: On Computable Numbers, with an
Application to the Entscheidungsproblem. Proc. of the
London Math. Society, 2(42), (1937).

Kontingenz

Papier schrieb. Er hatte zwar eine Maschi-
nenmetapher benutzt, aber wollte keine Ma-
schine bauen; und auch seine so genannten
“Bomben” von Bletchley Park, bei denen es
ganz wesentlich auf Geschwindigkeit ankam
— schlieBlich wollte er den Funkspruch ent-
schliisselt haben, bevor das deutsche U-Boot
die britische Fregatte versenkt hatte — seine
dann spiter tatsdchlich betriebenen Dechift-
rier-Maschinen funktionierten nicht so wie
seine beriihmteste, die nach thm benannt wur-
de. Die Turing-Maschine hatte er erfunden,
um kldren zu konnen, was berechenbar sei
und was eben gerade nicht. Berechenbar nicht
urspriinglich von einer Maschine, hier war
eher an Menschen gedacht, die als Prozesso-
ren, als Computoren als Manifestationen einer
Theorie gedacht wurden, die die Grundlagen
der Mathematik zu kldren hatten: was ist for-
malisierbar, was nicht?

Sein Ergebnis ist bekannt: es gibt eine
Grenze der Berechenbarkeit, jenseits derer
formale Verfahren unbrauchbar werden. Und
dabei spielt die Geschwindigkeit des Prozes-
sors — und hier ist mit vollem Recht eher die
weibliche Form zu wihlen: die Geschwindig-
keit der Prozessorin — keine Rolle. Die Gren-
ze ist absolut, keine noch so schnelle Rechne-
rin, kein noch so flinker Rechner wird sie
jemals liberwinden konnen.

Mithin bleibt, so der erste Blick, nur der
Maschinentakt selbst, der in die Rechnerzeit
eine Skala bringt. Heute nennen wir sie invers
ganz ausschlieBlich ménnlich Prozessortakt-
frequenz, und sie verdoppelt sich alle acht-
zehn Monate, so jedenfalls wollte es Gerald
Moore, einer der Intel-Griinder, und darum
hei3it das Gesetz auch das Mooresche.
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Nun haben wir Geschwindigkeit im Rech-
ner-Geschift. Alles wird immer schneller
berechenbar, nur das nicht-Berechenbare, das
Kontingente, bleibt, wo es ist: jenseits seiner
Grenze. Diese Grenze bleibt, wo sie ist. Zwar
spielt algorithmische Komplexitdt noch im-
mer und wohl fiir immer eine gehdrige Rolle,
kann also rechnerisches Terrain durch schnel-
lere Rechner erobert werden. Aber: ist das die
einzige Entwicklung, die statt hatte bis heute?
Es kamen nach der Turingmaschine doch der
Computer, der Personal Computer, das Inter-
net, Chatrooms, Telefone, die eigentlich
Computer sind, mit ihnen Smart Mobs und
die Cyber-Generation.

Die Trias “Synthese, Mimesis, Emergenz”

Der Inhalt dieses ersten Abschnitts ist der
Vorschlag, eine Phinomenologie der Compu-
terkultur in drei Phasen oder Dispositive ein-
zuteilen. Die erste erstreckt sich {iber die Zeit-
rdume, in denen Computer — wie in Turings
urspriinglichem Entwurf — in autistischer Ab-
geschiedenheit aus sich heraus, ohne Eingriff
oder Storung von auflen, Daten produzieren.
Diese Phase soll die synthetische hei3en.
Wenn signifikante Einfliisse von auf3erhalb
der Turingmaschine verarbeitet werden, du-
Bert sich dies auf dem Feld des Asthetischen
in nachahmenden Verfahren: wie der Mario-
nettenspieler seine hodlzerne Puppe tanzen
lasst, ahmen Animateure vor, was Beobachter
dann als Nachahmung empfinden. Diese
zweite Phase soll nun die mimetische heil3en.
Im letzten Schritt gerdt auch das Meister-
Knecht-Verhéltnis aus den Fugen: in groflem
Stile vernetzt, kann niemand mehr kontrollie-
ren, was zwischen Milliarden Menschen und
Maschinen geschieht. Die vormals, in den
synthetischen und mimetischen Phasen, noch
sinnvoll als isolierbare Elemente eines Pro-
zesses beschreibbaren Bewusstseine und Au-

tomaten erzeugen mit starker Wechselwir-
kung unvorhersehbare Erscheinungen, wes-
halb diese dritte Phase auch die Phase der
Emergenzen heiflen soll.

Bei allen drei Phasen lassen sich je spezifi-
sche Abgrenzungen zwischen Berechenbar-
keit und Kontingenz vornehmen, es gibt zu-
gehorige Techniken, Theorien, Stile, Artefak-
te und Formen des Medialen. Alle drei Phasen
werden gebraucht, um die Vielfalt der Pha-
nomene beschreiben zu konnen, die die Infor-
mationsgesellschaft ausmachen. Die Theorie
der Berechenbarkeit, zentral und erschopfend
fiir die erste, ist unzureichend, um die Le-
bensechtheit des Clownsfisches Nemo zu er-
kldaren, und auch eine Theorie der mimeti-
schen Kontrolle ist restlos iiberfordert, die
Emergenz etwa von eBay oder des Gender
swapping in Chatrooms der dritten Phase vor-
herzusagen. Allerdings lédsst sich mit einiger
Berechtigung behaupten, dass die Hard scien-
ces, und zu diesen soll die Informatik auch
gezdhlt werden, diesen Sachverhalt noch nicht
so recht in ihren Kanon eingebaut haben.

Und nun ist es an der Zeit, fiir diese Be-
hauptungen einige Plausibilititen anzufiihren.

Synthese

Zu Beginn seines Buches “General Systems
Theory” beschreibt Ludwig von Bertalanfty
die klassische Methode der exakten Wissen-
schaften — um ihr im folgenden seine System-
theorie als Erweiterung entgegen zu stellen —,
er charakterisiert die Methode der Hard scien-
ces als eine analytische: Phinomene werden
untersucht in Hinblick auf ihre elementaren
Konstituenten und deren Wechselwirkungen,
gesucht wird nach isolierbaren Kausalketten,
und verstanden hat man die Phdnomene dann,
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wenn sie sich vollstdndig aus thren Elementen
und deren basalen Operationen ergeben.”

Uns interessiert hier nun die operative Um-
kehrung. Das, was Computer tun, wenn sie,
nur auf sich selbst gestellt, ihre Elemente ope-
rativ nach der Vorschrift des abzuarbeitenden
Algorithmus rekombinieren. Dieses Tun muss
dann synthetisch genannt werden. Synthese,
der Aufbau des Ganzen aus seinen Teilen, des
Komplexen aus dem Einfachen, ist die Sache
und das Prinzip der Turing-Maschine. Von
Bertalanffy nennt sie die moderne und verall-
gemeinerte Form der mechanistischen Auf-
fassung.®

Alan Turing hat in seinem Text von
1936/37 motiviert und beschricben, was als
Prinzip und Technik der ersten und urspriing-
lichen, der synthetischen Phase der Compu-
terkultur gelten soll: die strikte Beschrdnkung
auf ein streng formal arbeitendes Verfahren,
um anhand eines Maschinenmodells die Pra-
zisierung dessen zu kldren, was Rechnen und
Berechenbarkeit sei. Endlichkeit, Uberschau-
barkeit, Ausschluss von Zufall und Intuition,
von allem dem, was in Abgrenzung vom
Notwendig so Seienden als Kontingenz be-
zeichnet werden kann, ist dabei die Grund-
Voraussetzung. Die Elemente, die im Verlauf
der Maschinenaktivitit ins Spiel gebracht
werden, die Zeichen eines Alphabets, ihre
Notate, die Operationen, die an ihnen vorge-
nommen werden, werden nur in strikter Isola-
tion betrachtet, ganz im Sinne des von Berta-
lanffyschen Diktums einer modernen Form
der mechanistischen Auffassung.

Die Reinform der Aktivitdt der Turingma-
schine besteht bekanntlich darin, sie auf ei-
nem leeren Band arbeiten zu lassen, sie nach
Mallgabe ihres Programms eine Zeichenkette
schreiben zu lassen, die dann als Stellen einer

Ludwig von Bertalanffy: General System Theory.
New York: George Braziller 1969. S. 18.
ebenda, S. 27.

Zahl interpretiert werden, der von ihr berech-
neten Zahl.

TM L » berechenbare Zahlen

Von Kontingenz keine Spur, alles ge-
schieht deterministisch, zwangsldufig, eben
berechnend. Der Gewinn dieser Beschrin-
kung ist die Charakterisierung der Menge
aller Zahlen, die so als iiberhaupt berechenbar
gelten konnen: sie ist erstaunlich klein, viel
kleiner als die Menge aller der Zahlen, die
definierbar sind. Alles kann die Maschine
nicht, noch nicht einmal alle schreibbaren
Zahlen schreiben.

Fiir die Grundlagen der Mathematik hief3
das: der logische Prozess ist schopferisch® und
verlangt Intelligenz, Mathematik ldsst sich
nicht mechanisieren. Fiir eine mathematische
Theorie wird Kontingenz als das nicht Bere-
chenbare immer wieder erforderlich sein,
dort, wo sie, die Theorie, um neue Begriffe
und Verfahren zu erweitern ist, damit sie ihre
eigenen Probleme l6sen kann. Das jedenfalls
hat Kurt Godel mit seinem Theorem zum
Ausdruck gebracht, das Turing mit seiner
Maschine umformuliert hat.

Die praktische Kunst der Computer-Pro-
grammierung hat in Form des Software-
Engineering aus der Austreibung der Intelli-
genz aus der Maschine den folgenden Schluss
gezogen: die Mechanisierung von Problemlo-
sungen ldsst sich nicht wirklich in den Griff
bekommen, sondern nur durch die strikteste
Einhaltung synthetischer Prinzipien in Gren-
zen zdhmen: durch Modularisierung, Hierar-
chisierung, Redundanzvermeidung, ganz in
Ludwig von Bertalanffys Sinne: mechanisch.

Robin Gandy: The Confluence of Ideas in 1936, in:
Rolf Herken (Hrsg.): The Universal Turing Machine—A
Half Century Survey. 51-102. Wien, New York: Sprin-
ger-Verlag 1994.
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Die synthetische Phase wird hier als die
erste vorgeschlagen, weil sie auch historisch
am Anfang stand. Thre technische Realisie-
rung fand sie mit den Computern, deren Ar-
beitsweise strikt auf den Dreischritt Eingabe,
Verarbeitung, Ausgabe reduzierbar war. Ver-
arbeitungs-Unterbrechungen, um Teilergeb-
nisse in Augenschein zu nehmen, gab es
nicht, alles, auch wenn es dsthetischen Zwe-
cken dienen sollte, musste a priori durch ei-
nen Algorithmus festgelegt werden, konnte
erst nach Fertigstellung beurteilt werden. An-
ders als mit einer mathematisch formulierten
Theorie des Asthetischen war das nicht zu
machen, also stiitzte man sich auf die schon
vorher entwickelte “Informationsisthetik™®.
Mit ihr entstanden dann auch die Kunstwerke.
Auf dem Felde des Bildnerischen waren dies
die Computergraphiken von Nees, Nake,
Noll, Mohr und anderen, die auf riesigen Plot-

° siehe z.B. Abraham A. Moles: Informationstheorie

und dsthetische Wahrnehmung. K6ln: DuMont Schau-
berg 1971. Frieder Nake: Asthetik als Informationsver-
arbeitung. Wien-New York: Springer 1974. Frieder
Nake und Diethelm Stoller: Algorithmus und Kunst. —
Die prézisen Vergniigen. Hamburg: Sauter und Lack-
mann 1993.

tern, gesteuert durch Lochstreifen, angefertigt
wurden.

Frieder Nake und Susi Grabowski, aus: Zwei Weisen,
das Computerbild zu betrachten, in: HyperKult II,
Warnke, Coy, Tholen (Hrsg.), Bielefeld 2004, im
Druck.



Seite 7

Betrachtet man Beispiele dieser Phase ds-
thetischer Produktion, dann dringt sich der
Eindruck eines spezifischen Stils auf. Er be-
stand zunédchst aus den Elementarformen, die
mit der verwendeten Maschinerie erzeugbar
waren, samt und sonders elementar im Sinne
der Theorie der Berechenbarkeit, also aus Ge-
radenstiicken, algebraischen Kurven niedriger
Ordnung, aber auch aus Pseudozufall beste-
hend.

Frieder Nake, Zufdlliger Polygonzug, 1963

Eine zeitliche Entwicklung lésst sich fest-
machen an der Einfiihrung von Farbe, hoherer
Auflosung und aufwindigeren Verfahren,
etwa der Berechnung und Darstellung von
Fraktalen. Der Zeitpfeil bekommt seine Rich-
tung und seinen Betrag durch Moores Gesetz,
durch die Verkiirzung der Schaltzeiten der
Computer-Bauteile.

Herbert W. Franke, Horst Helbig: Nr. 124, 1984

Andy Kopra: Fire, 1988

Eine der neuesten Produktionen algorith-
misch erzeugter Kunst wurde 2003 noch auf
der Ars Electronica in Linz pramiert. Es han-
delt sich um in Bewegung gesetzte Fraktale,
unterlegt mit Kldngen, die nach denselben
Prinzipien erzeugt wurden — hier ein Stand-
bild:
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Thorsten Fleisch: gestalt, 2003

Aufschluss iiber einen synthetischen Stil
mogen auch Beispiele aus der Textproduktion
und der Musik geben.

“Und ein Signal tanzt.

Diese Funktion denkt und denkt.

Wer einen kalten Leser befragt, ist ein Fehler.
Gerdusche zittern aus der Analyse.

Motoren sprechen neben dem Motiv.

996

Fiir die Musik kann etwa die Illiac-Suite
von Lejaren Hiller und Leonard Isaacson von
1956 stehen, die eine Studie in Stil auf Grund-
lage statistischer Ansétze vornahm.

http://www.medienkunstnetz.de/artist/hiller+isaacson/
biography/

¢ G. Stickel, Autopoem, 1967, zitiert nach Moles,

a.a.0., S. 35.

Verbindende Charakteristik aller dieser
dsthetischen Produkte ist ihre absolute Sinn-
Leere. Nichts fiihrt irgendwo hin, es lassen
sich keine Entwicklungslinien innerhalb eines
Werks oder Stiickes ausmachen, jede An-
schlussoperation, also jeder Strich, der auf
einen vorigen folgt, jeder Ton oder jede har-
monische Figur ist so gut oder so schlecht wie
jede andere, alles gehorcht zwar einem durch-
géngigen Formprinzip, aber Sinn ist keiner zu
entdecken, selbst heftigste Sinn und Gestalt
suchende Bemiihung bringt nur etwa ein “Ap-
felmannchen” der fraktalen Geometrie hervor,
was bei der investierten Rechnerleistung nicht
eben viel ist.

Mimesis

Lassen Sie uns nun das Dispositiv und den
Blick weiten! Die Kontingenz soll ihren Platz
bekommen. Sie muss von auflen hinzugefiigt
werden, denn die Turing-Maschine kann nicht
produzieren, was nicht berechenbar wire. Bei
den hier interessierenden Formen kultureller
Produktion bricht die Kontingenz in Form des
gestaltenden menschlichen Eingriffs in das
System ein. Technisch lésst sich das dadurch
realisieren, dass der Dreischritt aus Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe unterbrochen und
der Computer damit interaktiv bedienbar
wird.

Das geiibte Auge erkennt hier sofort die
Riickkopplungs-Schleife. Sie wurde von Nor-
bert Wiener als der Kern seiner Kybernetik
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identifiziert und tiberall dort ausgemacht, wo
Signale kontrolliert Effekte zeitigen sollten:

“We thus see that for effective action on
the outer world”, und diese dullere Welt ist in
unserem Falle aus Sicht des Menschen der zu
kontrollierende Computer, also filir effektive
Aktion “it is not only essential that we pos-
sess good effectors, but that the perfomance
of these effectors be properly monitored back
to the central nervous system, and that the
readings of these monitors be properly com-
bined with the other information coming in
from the sense organs to produce a properly
proportioned output to the effectors. ... Note
that in this system there is a human link in the
chain of the transmission and return of infor-
mation: in what we shall from now on call the
chain of feedback.””

Wir werden nun nicht verfolgen, wie auch
der Mensch und sein Zentralnervensystem
durch Maschinerie ersetzt werden sollen, was
Sache der Artificial Intelligence ist, sondern
der Mensch fungiert als Quelle der Kontin-
genz, er sorgt fiir den Ausgleich des Mangels,
der ansonsten den Output der rechnenden
Maschine auf die allzu diirftige Menge der
berechenbaren Zahlen beschrinkte. Der
Mensch und sein Bewusstsein fiihren dem
System die notigen Informationen zu, damit
dieses iiberraschende, vielleicht sogar lebens-
echte Formen auspragt — damit im menschli-
chen Bewusstsein Sinn entsteht.

Technisch geschieht das mit der Einfiih-
rung der Interaktion, im Time-Sharing-Be-
trieb oder auf dem personlichen Computer in
der Main event loop, die stidndig Eingriffe sei-
tens der Benutzer erwartet und verarbeitet.

Alle die lustigen kleinen Spielzeugwelten,
die Papierkorbe, Aktenordner, Schieberegler,
die Kaufmannsldden und Puppenstuben der
Kontrolle, mit denen die Benutzungsoberfli-

Norbert Wiener: Cybernetics. Cambridge, Massa-
chusetts: The MIT Press 2000. Erste Auflage 1948. S.
96.

chen mobliert werden, sind Ausdruck des
mimetischen Griffs der Benutzer durch die
Oberflache, das Interface, die Trennfldche
zwischen Berechenbarkeit und Kontingenz.
Mit magischen Gesten ahmen die User vor,
was ihre virtuellen Maschinen nachzuahmen
haben: den Pinselstrich, den Anschlag der
Schreibmaschine, die Funktionen des Zettel-
kastens.

Auf dem Feld des Asthetischen finden wir
hier vor allem die Computeranimation und die
interaktive Medienkunst, Spiele wie etwa
Flugsimulatoren, Virtual Reality und in Echt-
zeit zu spielende Synthesizer.

Nehmen wir uns die Computeranimation
vor, die schon in ihrem Namen trigt, was sie
vorhat: dem allzu beschriankten Computer
Seele einzuhauchen, den Odem des Lebens,
den er selbst zu produzieren nicht im Stande
ist. Zwar hat es schon einige semiotisch be-
griindete Versuche gegeben, Gestik und Mi-
mik quasi lexikographisch aufzihlend kontin-
genzfrei zu symbolisieren,

aus Peter Bogh Andersen: Katastrophen und Compu-
ter

® S.39, in: Martin Warnke und Peter Bogh Andersen

(Hrsg.): Zeit der Hypermedien, in: Roland Posner
(Hrsg.): Zeitschrift fiir Semiotik. 16, Heft 1-2, 190.
Tiibingen: Stauffenburg-Verlag 1994.
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doch gehen die Profis alle anders vor: ein
Mensch ahmt vor, was die Maschine nachzu-
ahmen instruiert wird. Dabei verldsst man
sich bei Gestik und Mimik auf Motion tra-
cking oder auf cartoonhaft vorgezeichnete
Gestalten, in keinem Falle jedoch gelingt
durch Ausflihrung eines Algorithmus allein
ein hinreichend iiberzeugendes Ergebnis.
Entweder per Motion tracking erhobene Da-
ten direkt vom Korper oder nach zeichneri-
scher Vorlage durch Stell-Regler iibertragene
Bewegungen werden am Computerbildschirm
instantan beurteilt und nachgeregelt.

Die Mimik des Cave Trolls aus dem ,, Herrn der Ringe”
wird vom Schauspieler per Motion tracking abgegrif-

fen.
“Der griechische Begriff ‘Mimesis’ wird
hdufig mit ‘Nachahmung’ iibersetzt. ... Sie

funktioniert auf der Grundlage einer gewissen
Ahnlichkeit ... zwischen der realen und der
fiktiven Welt .... Die ‘mimetische’ Darstel-
lung hat zur Folge, daB sich der Zuschauer im
Theater ... in eine Handlung einfiihlen kann.
Er empfindet gemeinsam mit den dargestell-
ten Figuren ‘Furcht und Mitleid’ und wird
dadurch von solchen Gefiihlen ‘geldutert’.”

So definiert die Literaturwissenschaft die
Mimesis. Fiir unsere Zwecke ist die Version
von Dietmar Kamper passender, der aus der
Nach- die Vorahmung macht und damit prizi-
se die Steuerung des Rechners durch den
Menschen beschreibt, wenngleich er speziell
diesen Vorgang in seiner Schrift nicht ge-
meint hat:

“Das Wort ‘Mimesis’ stammt aus dem
Griechischen ... . Es bezeichnet das Vermo-
gen, mittels einer korperlichen Geste eine
gewiinschte Wirkung zu erzielen. Mimesis
heillt nicht Nachahmung, sondern Vorah-
mung, wihrend “Simulation”, ein lateinisches
Wort, das technische Herstellen von Bildern
meint, die einer Realitdt tduschend &hnlich

sind. ... Es gibt bisher keine hinreichende,
keine triftige Unterscheidung zwischen bei-
dem ... . Man konnte sie durchaus magische

Praktiken nennen, ... Zauberei. ... Mimetisch,
mit hohem FEinsatz, wird ein Fundament ge-
legt. Und dieses Spiel wird akzeptiert. Die
Menschen wissen, dass es eine Erfindung ist
oder eine Illusion. ... Auf der anderen Seite
will die Simulation eine kiinstliche Doublette
herstellen, die sich nicht unterscheiden soll
vom Original. ... Simulation verlduft in Au-
tomation. ... Demgegeniiber gehort Mimesis
zur Kunst, die das Ahnliche als Ahnliches
setzt, die Fiktion als Fiktion betreibt und die
Illusion als Illusion inszeniert. ... Die ideale
Form der Simulation will eine vollige Identi-
tdt von Bild und Wirklichkeit erreichen, wih-
rend in der Mimesis eine Differenz zum Aus-

o http://www.uni-essen.de/literaturwissenschaft-

aktiv/Vorlesungen/epik/mimesis.htm 30.12.03
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druck kommt, die auch fiir die Beteiligten nie
verschwindet.”"

Gerade die Unterscheidung zwischen Si-
mulation und Mimesis bei kultureller Produk-
tion muss hervorgehoben werden: zwar stiit-
zen sich die mimetischen Verfahren auf sol-
che der Simulation, in der Computeranimati-
on etwa auf die unterschiedlichen Methoden,
fotorealistische Szenen zu erzeugen, doch
bleibt das Fiktive der Mimesis das entschei-
dende Moment fiir die Kunst. Hiermit ver-
kniipft ist auch die Einfithrung von Sinn.
Menschliches Bewusstsein kann ohne Sinn
nicht operieren, und durch mimetische Vor-
Ahmung tritt Sinn durch Uberschreitung der
Grenze zwischen Berechenbarkeit und Kon-
tingenz in die Feedback-Schleife mit dem
Computer.

Der Zeitpfeil erhilt seinen Vortrieb wie-
derum durch Moores Gesetz, denn die ver-
wendeten Algorithmen unterscheiden sich
erheblich durch ihre rechnerische Komplexi-
tit. Neu jedoch ist nun die Herausbildung von
Stilen, die einander abldsen. An diesen Stilen,
die oft solche der gerade machbaren Effekte
sind, lassen sich Computeranimationen datie-
ren, horen geiibte Ohren die jeweiligen Gene-
rationen der Sound erzeugenden Maschinen.
Zwei Animationen der Pixar-Studios kdnnen
als Beispiel dienen: ,,The Adventures of And-
ré and Wally B.” aus dem Jahr 1984 und ,,Ge-
ri’s Game” von 1997. Die dreizehn Jahre ma-
chen etwa 10 Mooresche Zyklen oder einen
Faktor 500 bis 1000 in der Rechnerleistung
aus. Damit aber nicht genug, menschliche
mimetische Tétigkeit hat dabei etliche Stile
erfunden, von kiinstlichen Wald-Fototapeten
bis zur kiinstlichen Unschérfe und kiinstli-
chem natiirlich fallenden Stoff.

"% Dietmar Kamper: Mimesis und Simulation. Kunst-

forum international, 114 (Juli/August), 86-94 (1991).
S. 86f.

Emergenz

Der entscheidende niachste Schritt besteht nun
darin, die Systemgrenzen ein zweites Mal zu
weiten, die Komplexitidt dadurch zu erhéhen,
dass nicht mehr nur ein Mensch mit einem
Computer interagiert, sondern viele Menschen
und viele Automaten miteinander verschaltet
werden:

Die Bedienoberflichen schaffen es nicht
mehr, Kontrolle vorzugaukeln, die Grenze
zwischen Berechenbarkeit und Kontingenz
siecht eher aus wie die Blasen eines Schaums,
ist nicht mehr als Trennflache zu lokalisieren,
unzédhlige Membranen erlauben an ebenso
unzdhlig vielen Benutzungsoberflichen Ein-
griffe und Riickmeldungen, so dass das Ganze
insgesamt weder zu kontrollieren, noch auch
nur in seinen Phdnomenen vorherzusagen
wire. Aus der Ferne wirkt alles verschwom-
men und unscharf: einzelne Phdnomene las-
sen sich nicht mehr einzelnen Menschen oder
isolierbaren Automaten zurechnen.

Die Phidnomene emergieren, lassen sich
nicht aus der Beschaffenheit der vernetzten
Konstituenten ableiten, wenngleich unver-
drossene Modellierer das noch immer versu-
chen:
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So etwa John H. Holland, der in seinem
Buch “Emergence — From Chaos to Order”"
zwar anfianglich zugesteht, dass schon die
kommunikative Situation zweier Brettspieler
von einer doppelten Kontingenz bestimmt ist,
wie Luhmann'® sie genannt hitte, die selbst in
einer so stark geregelten Konfiguration wie
etwa beim Damespiel jede Vorhersage un-
moglich macht:

“Each player has decided what to do in
each contingency, but each player has no idea
what particular contingencies will arise be-
cause of the other player’s actions. So the
individual player cannot predict the final out-
come ... . For each player the game will take
unexpected twists and turns.”"

Doch stark ist der Glaube an die analyti-
sche Kraft der exakten Wissenschaft, und
selbst unter den in diesem Abschnitt obwal-
tenden skizzierten Umstinden, die die Zahl
der Interaktionspartner explodieren lasst,
scheint nur der Weg bottom-up, von den ato-
maren Bestandteilen des Systems und ihren
Interaktionen bis hin zur Vielfalt der daraus
sich ergebenden emergenden Phénomene,
aussichtsreich und in den Hard sciences er-
laubt: “A well-conceived modell will exhibit
the complexity, and emergent phenomena, of
the system being modeled, but with much of
the detail sheared away.”" Seine, Hollands,
Methode ist die der Constrained generating
procedures, CGP, die, an Zellularautomaten
erinnernd, komplexe Phidnomene aus einfa-
chen Bausteinen und Regeln erzeugen. Der
Anspruch an seine CGPs am Ende ist erhe-
blich: “For the cgp framework, or something
similar, to acquire the status of a full-blown
theory of emergence, it would have to be re-

" John H. Holland: Emergence — From Chaos to

Order. Oxford, New York: Oxford University Press
1998.

"2 Niklas Luhmann: Die Gesellschaft der Gesellschaft
I. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1997. S. 212.

'3 Holland, S. 40.

14 ebenda, S. 12.

fined to yield sufficient conditions for emer-
gence. We would have to prove that emergent
phenomena will occur when these sufficient
conditions are present.”” “Viel Gliick da-
bei!”, ist man geneigt, dem Manne zuzurufen,
den viel Gliick wird er brauchen.

Dies fiihrt uns auf die systemtheoretische
Gretchenfrage, wie emergente Phdnomene am
besten zu beschreiben sind, bottom-up als
Konsequenz der Beschaffenheit eines Sys-
tems niedrigerer Stufe, kontrollierbar und er-
zeugbar durch die Manipulation und unwahr-
scheinliches Arrangement seiner Elemente,
oder aufgrund der Autopoiesis eines sich iliber
diesem elementaren hoéheren sich bildenden
System, das fiir die Beobachter undurch-
schaubar bleibt, und fiir dessen emergente
Phédnomene die Bedingungen niemals hinrei-
chend, sondern eben immer nur notwendig
sein konnen: Moglichkeitsbedingungen, eben
gerade keine auslosenden Momente.

Bekannter Weise hat z.B. Niklas Luhmann
vehement fiir Letzteres votiert: “Theoretisch
umstritten scheint zu sein, ob die Einheit ei-
nes Elements als Emergenz ‘von unten’ oder
durch Konstitution ‘von oben’ zu erkléren sei.
Wir optieren entschieden fiir die zuletzt ge-
nannte Auffassung. Elemente sind Elemente
nur fiir die Systeme, die sie als Einheit ver-
wenden, und sie sind es nur durch diese Sys-
teme. Das ist mit dem Konzept der Autopoie-
sis formuliert. Eine der wichtigsten Konse-
quenzen ist: daB3 Systeme hoherer (emergen-
ter) Ordnung von geringerer Komplexitét sein
konnen als Systeme niederer Ordnung, da sie
Einheit und Zahl der Elemente, aus denen sie
bestehen, selbst bestimmen, also in ihrer Ei-
genkomplexitdt unabhingig sind von ihrem
Realitdtsunterbau. ... Emergenz ist demnach
nicht einfach Akkumulation von Komplexitit,

'® ebenda, S. 239.
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sondern Unterbrechung und Neubeginn des
Aufbaus von Komplexitit.”"

Folgt man dieser Auffassung, dann lieBen
sich emergente Phinomene, an denen z.B.
Computer beteiligt sind, niemals durch deren
Bauweise und Software erkldren. Diese wiren
dann sogar eventuell austauschbar, weil ledig-
lich materieller Triger einer Ordnung hoéherer
Stufe, die ihren eigenen Strukturen verpflich-
tet ist: sozialen, kulturellen, eben kontingen-
ten — aus Sicht der Informatik.

Und tatsdchlich sieht die Informatik, so
stark der Wunsch nach Modellierbarkeit auch
immer sein mdge, sich mit einer Situation
konfrontiert, in der die sie angehenden Phi-
nomene unvorhersehbar sind, in der bereits
wihrend jeder noch so ausgetiiftelten Model-
lierungsphase sich die Spielregeln, die Ele-
mente, die Randbedingungen, vielleicht sogar
die Ziele unter der Hand emergent @ndern
konnen, damit jede Planung, jedes Modell
zunichte machend. Es ist, wie wenn der Bo-
sewicht den Saloon betritt und jede Gewinn-
strategie eines regelgeleiteten Spiels dadurch
obsolet macht, dass er seinen daran teilneh-
menden Widersacher kurzerhand iiber den
Haufen schieBt.

Es ist mit allem zu rechnen, vor allem mit
dem nicht Berechenbaren.

Neben der gerade bemiihten Saloon-Szene
hat der Wilde Westen noch ein weiteres Bei-
spiel zu unserer Fragestellung und Untersu-
chung des Emergenten in der Informatik bei-
zusteuern, und zwar in Gestalt der beriihmten
Essay-Sammlung von David Lorge Parnas
zum SDI-Programm — alias “Krieg der Ster-
ne”. Der ansonsten Riistungsauftrigen nicht
abgeneigte Parnas beschrieb, warum die
Software fiir die satellitengestiitzten Raketen-
abwehrwaffen nicht wiirde funktionieren
konnen, und zog sich aus dem Beraterstab des

'® Niklas Luhmann: Soziale Systeme — Grundrif3 einer

allgemeinen Theorie. Frankfurt am Main: Suhrkamp
1994. S. 43f.

Préasidenten Reagan zuriick. Seine Argumente
mogen Systementwicklerinnen und System-
entwickler an ihre eigenen Probleme erinnern,
selbst wenn sie nicht so hoch hinauf und hin-
aus wollen wie damals diejenigen des SDI,
aber die Konsequenzen sind dieselben. Parnas
beschrieb die Systemanforderungen an die
satellitengestiitzte Raketenabwehr unter ande-
rem wie folgt:

“1. The system will be required to identify,
track, and direct weapons toward targets
whose ballistic characteristics cannot be
known with certainty before the moment of
battle. It must distinguish these targets from
decoys”, Attrappen, “whose characteristics
are also unknown. 2. The computing will be
done by a network of computers connected to
sensors, weapons, and each other, by channels
whose behavior, at the time the system is in-
voked, cannot be predicted because of possi-
ble countermeasures by an attacker. ... 6. The
weapon system will include a large variety of
sensors and weapons, most of which will
themselves require a large and complex soft-
ware system. The suite of weapons and sen-
sors is likely to grow during development and
after deployment. The characteristics of wea-
pons and sensors are not yet known and are
likely to remain fluid for many years after
deployment. ... The components of that sys-
tem will be subject to independent modifica-
tion.” "

Ein System, das unter diesen Anforderun-
gen kontrollierbar funktioniert, hielt nicht nur
er fiir unmoglich. Was an Phdnomenen wih-
rend des Betriebs eines solchen Systems
emergieren wiirde, ist auch von den besten
Modellierern nicht abzuleiten.

Ein néchster Kronzeuge in Sachen Emer-
genz sei nun Howard Rheingold. Der Autor

" David Lorge Parnas: Software Aspects of Strategic

Defense Systems. Communications of the ACM,
28(12), 1326-1335 (1985). S. 1328.
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von “Virtual Reality”'® hat nun seinen neues-
ten Bestseller vorgelegt, der in diesem Kapitel
zur Emergenz zum Tragen kommt. Er be-
schreibt Phidnomene, die alle auf digitale
Kommunikationstechniken griinden, aus den
Tiefen individueller Anonymitit auftauchende
“Smart Mobs”, emergierende soziale Ordnun-
gen. Er beschreibt, wie Technik zu Zwecken
genutzt wird, die niemand hat vorhersagen
konnen, die aus den Bauprinzipien der zum
Einsatz kommenden technischen Medien
nicht ableitbar sind. “They enable people to
act together in new ways and in situations
where collective action was not possible be-
fore.”"®

Vor allem Mobiltelefone stellen eine Kom-
munikationstechnik zur Verfiigung, die iiber-
raschende Phianomene zeitigt. Das “Texting”,
das Schreiben und Empfangen von SMS,
macht dabei Geschichte, hier den Sturz des
philippinischen Prasidenten Estrada im Jahr
2001: “The ‘People Power II’ demonstrations
of 2001 broke out when the impeachment trial
of President Estrada was suddenly ended by
senators linked to Estrada. Opposition leaders
broadcast text messages, and whithin seventy-
five minutes of the abrupt halt of the im-
peachment proceedings, 20,000 people con-
verged on Edsa”, einem Boulevard in Manila.
“Over four days, more than a million people
showed up. The military withdrew support
from the regime: the Estrada government fell

9920

Rheingold schreibt als Fazit: “The com-
puter and the Internet were designed, but the
ways people used them were not designed in
either technology, nor were the most world-
shifting uses of these tools anticipated by their
designers or vendors. Word processing and

'® Howard Rheingold: Virtual Reality. New York:

Simon & Schuster 1991.

¥ Howard Rheingold: Smart Mobs. Cambridge, MA:
Perseus Publishing 2003. S. xviii

%% ebenda, S. 160.

virtual communities, eBay and e-commerce,
Google and weblogs ... emerged. Smart mobs
are an unpredictable but at least partially de-
scribable emergent property that I see surfac-
ing as more people use mobile telephones,
more chips communicate with each other,
more computers know where they are located,
more technology becomes wearable, more
people start using these new media to invent
new forms of sex, commerce, entertainment,
communion, and, as always, conflict.”?’

Das Internet, besonders mit seinen Diens-
ten E-Mail und WWW, stellt eine besonders
reichhaltige Sammlung emergenter Phdnome-
ne zur Verfiigung. Dabei spielt die Tatsache,
dass es wichst und nicht nach Fertigstellung
in Betrieb genommen wurde, seine interessan-
teste und markanteste Eigenschaft dar. Albert-
Laszl6 Barabasi bezeichnet es in seinem
atemberaubenden Buch “Linked” zur momen-
tan entstehenden Theorie der skalenfreien
Netze sogar dar als “success desaster, the de-
sign of a new function that escapes into the
real world and multiplies at an unseen rate
before the design is fully in place. Today the
Internet is used almost exclusively for access-
ing the World Wide Web and e-mail. Had its
original creators foreseen this, they would
have designed a very different infrastructure,
resulting in a much smoother experience. ...
Until the mid-nineties all research concen-
trated on designing new protocols and com-
ponents. Lately, however, an increasing num-
ber of researchers are asking an unexpected
question: What exactly did we create?”?

Diese Frage bringt den interessantesten
und fiir unser Thema aufschlussreichsten As-
pekt dieses erfolgreichsten aller modernen
technischen Artefakte zum Ausdruck: sein
Designprinzip auf der Grundlage von Kon-
trollverzicht. Die Protokolle und Gerite, die

' ebenda, S. 182.
22 Albert-Lészl6 Barabasi: Linked. New York: Plume
2003. S. 149.
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die Infrastruktur des Internet ausmachen, sind
offenbar so offen konzipiert, dass iiber die
damit zu realisierenden Funktionen nur sehr
wenig festgelegt wird. Das Netz entwickelte
sich zumal anders, als seine Designer ur-
spriinglich intendiert hatten. Weiter Barabasi:
“While entirely of human design, the Internet
lives a life on its own. It has all the character-
istics of a complex evolving system, making
it more similar to a cell than a computer chip.
... What neither computer scientists nor bi-
ologists know is how the large-scale structure
emerges once we put the pieces together.”?

Und ein wenig weiter unten: “Most of the
Web’s truly important features and emerging
properties derive from its large-scale self-
organized topology. ... the science of the
Web increasingly proves that this architecture
represents a higher level of organization than
the code.”

Das Internet als prominentestes Beispiel
einer Vernetzung von Bewusstseinen und
Computern in groem Stile demonstriert, wo-
rauf die Informatik sich einzustellen hat: auf
bewussten Verzicht auf Kontrolle, auf das
Gewihrenlassen emergenter Prozesse, auf
Selbstorganisation, auf Netz-Topologien, die
in der Technik wie in der Biologie oder So-
ziologie zwar einem angebbaren Gesetz fol-
gen, dem der Skalenfreiheit, aber dennoch in
threr Entwicklung im Detail nicht modellier-
bar sein konnen.

Die Hard sciences traditionellen Zuschnitts
fordern Determinismus und Kausalitidt, die
Formulierung von hinreichenden Kriterien,
miissen aber sprachlos bleiben bei Phidnome-
nen wie: Leben, Gesellschaft, Kontingenz.
Will Informatik Informationsgesellschaft be-
schreiben konnen, muss sie sich einlassen auf
bislang fiir sie wissenschaftsfremde Begriffe:
Autopoiesis, Selbstorganisation, Emergenz,
Moglichkeitsbedingung. Das Internet — viel-

2 ebenda, S. 150f.
2 cbenda, S. 174f.

leicht die digitalen Medien iiberhaupt — als
dasjenige technische Artefakt, das mittels
Kontroll-Aufgabe unsere Gesellschaft am
nachhaltigsten verdndert hat, hat es uns vor-
gemacht: den Kontrollverlust als Prinzip, die
Moglichkeitsbedingung als Design-Richtlinie.
Asthetische Produktionen, die der Phase der
Emergenz zuzurechnen wéren, thematisieren
vorzugsweise das Internet, das World Wide
Web, und vor allem auch mobile Technolo-
gie. Die Arbeit “Can you see me now?” von
Blast Theory kann hier als Beispiel dienen.
Sie wurde auf der Ars Electronica 2003 in der
Rubrik “Interactive Art” prémiert, einer ei-
gentlich unpassenden Kategorie, aber in die-
sem Jahr, 2004, wird eine neue eingefiihrt:
“Digital Communities”, in die diese Arbeit
schon in 2003 gehort hitte. Thr Pfiff ist eine
Verfolgungsjagd, die teils am Computer, teils
real in den Strallen einer Stadt ablduft, wobei
sich auch alle Unwigbarkeiten des ,realen
Lebens” ins Spielgeschehen einmischen.
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Vorgeschichte

Als Oskar Fischinger in den zwanziger und
dreiffiger Jahren des zwanzigsten Jahrhun-
derts Filme drehte, die keine realen Szenen
abfilmten, wurde er zum Pionier des Animati-
onsfilms. Er benutzte Zeichenkohle, weil er
Maler war, er benutzte in Scheiben geschnit-
tenes gegossenes Wachs, weil er Avantgardist
war.”®> Und ob er heutzutage Computer be-
nutzt hitte, um seine abstrakten laufenden
Bilder zu machen, muss Spekulation bleiben.
In jedem Falle aber sind seine Studien Bei-
spiele dafiir, dass ein vollstindig syntheti-
scher Film ohne Appell an die Anschauung,
ohne mimetische Elemente wahrscheinlich
unertriglich, bestimmt aber unerfreulich wi-
re. Und so hat er Filme gemacht, die eigent-
lich visuelle Musik waren, Repridsentationen
von Klangkunst.

Auch in diesem Abschnitt soll es um
Computerkultur gehen, die mit den Begriffen
Synthese, Mimesis und Emergenz beschrie-
ben wird. Fiir das Kulturprodukt — vielleicht
sogar Kulturindustrie-Produkt — Film ist die
Zeit giinstig fir ein solches Unterfangen, denn
wir konnen mittlerweile gut zwanzig Jahre
uberblicken, wir konnen bei der technischen
Basis des synthetischen fotorealistischen
Computergraphik-Bildes beginnen, sind im
Moment in der Hochzeit der Animation in
voller mimetischer Pracht angelangt, sehen
aber auch schon, was an hochgradig vernetz-
tem Geschehen z.B. als massive online role
game Emergenzen zeitigt.

Unsere Reise beginnt nun am Anfang je-
den Films aus dem Computer: mit dem syn-
thetischen Bild. Die Animation als Beispiel
eines mimetischen Verfahrens schlieBt sich

2 http://www.brightlightsfilm.com/22/fischinger.html

I1. Berechnetes Kino

an, den Schluss macht ein Ausblick auf die
Emergenzen eines vernetzten Kinos, das aber
Spiel heiflen wird.

Techniken des Photorealismus: syntheti-
sche Bilder

Jean-Luc Godard wird die beriihmte Definiti-
on des Kinos zugeschrieben: “Le cinéma c’est
la vérité 24 fois par seconde.” Die Wabhrheit,
24 Mal pro Sekunde. Und wenn es wahrer als
wahr und also synthetisch sein soll, muss es
sehr gut erfunden werden, und zwar 24 Mal
pro Sekunde. Das ist der Hértetest der Com-
putergraphik. Denn auf die synthetische
Wabhrheit eines einzelnen Bildes kann man
schon einmal ein bisschen warten, auf ein
solches im Film aber eben nur wenig, sonst
wird der Film nicht in ertraglicher Zeit fertig.
Die Geschichte des synthetischen Films fallt
damit teilweise in eins mit der Geschichte der
Rechnerleistung, und die wurde von Gordon
Moore vorausgesagt. Das wird die Pointe
sein, so weit sie den synthetischen Film be-
triftt.

Um dahin zu kommen, sehen wir uns ge-
nauer an, wie ein einzelnes Bild entsteht.

Zuerst wird gemodellt. Das tat auch schon
Diirer, er bemalite seine Schonheiten, richtete
sie also kartesisch zu:
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Aus solchen Mallen lassen sich nun geo-
metrische Modelle konstruieren, die reine
Oberfliache sind, im Gegensatz zu den Volu-
menmodellen der Computertomographie, die
ja schlieBlich ins Korperinnere blicken wol-
len. Es entstehen solche Dinge wie syntheti-
sche Schokoladenweihnachtsminner ohne
Schokolade, die nur aus der Oberfldche einer
unendlich diinnen Einwickelfolie bestehen.
Man kann und muss sie am Computerbild-
schirm darstellen, wenn man sie sehen will.
Am einfachsten ist das, wenn Linien zwischen
die Messpunkte gezogen werden, so, als wire
das Modell aus Kaninchendraht, vulgo “Wire
Frame”. In unserer Probe-Szene, die leider
nicht von Diirer ist, sieht das so aus:

Die Darstellung kann dann zum Beispiel
den Regeln der Zentralperspektive folgen, wie
man sie seit der Renaissance kennt. Die
Leinwand ist der Screen, was im Deutschen
bezeichnender Weise nicht nur Computerbild-
schirm heif3t, sondern auch Leinwand in der
Malerei und Leinwand im Kino, also ganz zu
unserem Thema passt.

Mit noch ein wenig Miihe kann man dann
in der Computergraphik vorn von hinten
scheiden, also so tun, als sdhe man den riick-
wirtigen Kaninchendraht nicht. “Hidden Li-

2

nes .

Da man gut weil}, wie hell eine Flédche ist,
wenn man sie aus einem bestimmten Winkel
mit Licht anstrahlt, kommt jetzt auch die Be-
leuchtung ins Spiel, kiinstlich im wahrsten
Sinne des Wortes, nicht nur einfach elektrisch
wie sonst bei kiinstlicher Beleuchtung. Eine
Flache erscheint dann am hellsten, wenn das
Licht senkrecht darauf fdllt. Es gibt jetzt
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Schattierung, sogar Schatten: “Flat Shading”,
was natirlich auch Direr schon kannte:

Bei uns sicht das so aus:

Die Farbe des kiinstlichen Materials
kommt nun auch ins Spiel.

Wem das zu eckig ist, etwa bei den Facet-
ten, aus denen ein runder Korper besteht, der
kann ja glitten, indem er oder sie die Hellig-
keitswerte an den Ecken der Facetten nimmt
und interpoliert. Das heiflit Gouraud-Shading
und sieht so aus:

Helligkeitswerte sind jeweils nur eine Zahl
pro Punkt. Diese zu interpolieren ist ver-
gleichweise billig, liefert aber z.B keine
Glanzpunkte, alles wirkt ein wenig matt.
Glanz und sogar Oberflichenstruktur be-
kommt man, wenn man nicht nur die Hellig-
keitswerte, sondern sogar die Richtung eines
Stiicks Oberfldche zur Beleuchtung interpo-
liert. Das ist entschieden aufwindiger, weil
Richtungsangaben im Dreidimensionalen aus
drei Zahlen bestehen, nicht nur aus einer. Ein
Herr Phong hat das erfunden, und darum heif3t
dieses Verfahren auch nach ihm “Phong-
Shading”:

Der Fortschritt der Computergraphik muss-
te aber noch einen entscheidenden Schritt
weiterkommen, um endlich in der Renais-
sance zu landen: es darf jetzt ndmlich mit dem
Blick gezielt werden, wie es auch Diirer
schon praktiziert und Piero della Francesca
mit Zirkel und Lineal vorgemacht haben. Die
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Computergraphik-Technik ist eher die von
Durer:

Der Sehstrahl trifft im Darstellungspunkt
zuerst den Screen, danach den synthetischen
Gegenstand. Der Strahl wird dann im Falle
der Computergraphik weiter verfolgt, der Ge-
genstand konnte ja spiegeln oder durchsichtig
sein oder beides, und das wird so oft gemacht,
wie man sich das leisten kann, zum Beispiel
ein Mal. “Ray Tracing” mit einfacher Reflek-
tionsrekursion:

Noch eine Reflektion, zwei insgesamt, und
das Ganze sieht so aus:

... und treibt man die Zahl der Reflektionsre-
kursionen auf vier, so:

Mit dem Ray Tracing landet die Compu-
tergraphik beim Photorealismus. Eine Ver-
wechslung mit einem von einer Kamera er-
zeugten Bild ist nun erstmals moglich und hat
deshalb das Publikum auch so sehr erstaunt.

Der Gipfel des Standbilds ist bei der Be-
rechnung der “Radiosity” erreicht, wenn be-
riicksichtigt wird, dass Zimmerecken, wenn
frisch gestrichen, aussehen, als wenn sie gliih-
ten, weil die Wénde die Lichtenergie eben
auch wieder zuriickstrahlen. Gléttet man dann
auch noch alle Pixel-Treppen, was “Anti-
Aliasing” heifit, bekommt man folgendes
Bild:
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Die Methoden der synthetischen Bilder-
zeugung haben jedoch keinen nennenswerten
synthetischen Film hervorgebracht. Das mag
daran liegen, dass Handlung synthetisch nicht
erzeugbar ist, die Griinde werden spdter zur
Sprache kommen. So sind die wenigen Filme,
die man synthetisch nennen konnte, auch
durchaus abstrakt-mathematisch, wie etwa der
bereits im vorigen Kapitel erwédhnte Film
“gestalt” von Thorsten Fleisch, einem der
Gewinner der Sparte Computeranimation der
Ars electronica 2003, der zwar auch mit syn-
thetischem Klang versehen ist, aber aber eben
nicht mit von Menschen gemachter Musik,
diese auch nicht auf einer anderen Ebene dar-
stellt, wie es bei Fischinger war.

Eine kleine Stilkunde des computer-
generierten Films: Effect follows Moore

Aufschlussreich ist es nun, wenn man den
Aufwand bei der Berechnung®® der Bilder
vergleicht, denn die Behauptung des vorigen
Kapitels lautet ja, dass der Zeitpfeil seinen
Vortrieb durch Moores Law erhélt:

® Rechenzeit mit einem Macintosh Powerbook von
2000, in hh:mm:ss.

Diese Aufstellung ndmlich gibt uns Auf-
schluss dartiber, wann welcher Effekt fir ei-
nen abendfiillenden Kinofilm iiberhaupt in
Frage kam, ab wann die Moglichkeitsbedin-
gung fiir ihn gegeben war, denn die Rechen-
leistung der verfiigbaren Hardware schrinkt
das Repertoire der Computergraphik-Metho-
den ein; der Film soll ja in absehbarer Zeit,
vielleicht nach einigen Monaten ununterbro-
chenen Rechnens, fertig sein. Und wenn Ra-
diosity nun zehntausend Mal aufwindiger als
Wire Frame ist, muss man eben zehntausend
Mal ldanger rechnen oder braucht zehntausend
Mal schnellere Rechner, wenn man statt der
diirren Drahtgitter lichtdurchgliihte Raume
haben will.

Die Zeitskala liefert uns Gordon Moores
Gesetz, nach dem sich alle achtzehn Monate
die Rechnerleistung verdoppelt. Fiir einen
Faktor Zehntausend braucht man also nur
vierzehn Mooresche Zyklen abzuwarten oder
ungefahr zwanzig Jahre. Statt angenommener
sechs Monate Produktionszeit hitte man mit
alter Hardware das Zehntausendfache, 5000
Jahre, rechnen miissen. Da war es schon ver-
niinftig, die zwanzig Jahre abzuwarten, um
die erforderliche Leistung von der Industrie
ins Labor gestellt zu bekommen.

Nun bleibt nur noch die Engfiihrung von
Mooreschen Zyklen, Effekten und Filmen,
und die sieht so aus:

TRON? kam 1982 als erster abendfiillen-
der Spielfilm mit einiger, wenngleich nicht
ausschlieBlicher Computergraphik in die Ki-
nos. Scharfes Hinsehen entdeckt viel Wire-
Frame mit Hidden Lines und die billigste

T Steven Lisberger: Tron. Walt Disney. 1982.
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Form glatter Oberflichen, das Gouraud-
Shading.

Ray-Tracing-Effekte = erfordern  etwa
100fachen Aufwand oder sieben bis acht
Mooresche Zyklen oder ungefahr zehn Jahre
Wartezeit auf den Fortschritt. Zieht man in
Betracht, dass TRON nicht in Génze im
Computer erzeugt wurde, dann wird plausibel,
dass dreizehn Jahre nach TRON der erste fo-
torealistische abendfiillenden vollstdndig mit
Computern erzeugte Film in die Kinos kam:
1995, Toy Story, animiert von Pixar, ebenfalls
bei Disney.

Zwar ist Pixar seinen Themen treu geblie-
ben und zeigt sehr realistisch schon seit 1988
mit Tin Toy Kinder, die Spielzeuge maltrai-
tieren, aber der Grad des Fotorealismus ist
doch seit Tin Toys Zeiten erheblich gestiegen.
Deutlich sieht man in Buzz Lightyears Helm
eine Spiegelung des Kinderzimmers, was man
als Ray Tracing mit einer Reflektionstiefe von
mindestens Eins identifizieren kann.

Zwar hat Toy Story Nummer 2 vier Jahre
spater auch bei den Verfahren des Fotorea-
lismus noch einiges Neues aufzuweisen, aber
ein qualitativer Sprung in Hinblick auf das
synthetische Bild ldsst sich nun nicht mehr
ausmachen.

Strategien der Beseelung: Mimesis

Bis zu diesem Punkt der Beschreibung, die
noch ganz dem Synthetischen gehorte, pro-
zessierten Computer vollig selbstreferentiell,
und wenn es noch den Batch-Betrieb in Re-
chenzentren gibe, so wiren die Kunststiicke
der Computergraphik, die die Standbilder
produzieren, auch mit diesem moglich.

Enter Interactivity und Fremdreferenz! Die
Sache wird bewegt: animiert — mit Seele und
Zeit versehen. Wem “Seele” ein unzuléssiger
Begriff fiir wissenschaftlichen Diskurs ist —
schlieBlich befinden wir uns im Akadem des
einundzwanzigsten Jahrhunderts — der oder
die kann auch “Sinn” sagen.

Sinn ist an Anschlusshandlungen erkenn-
bar. Sinn sorgt dafiir, dass es weiter geht, dass
sich Operation an Operation schlieft, dass
nichts stecken bleibt, in Totschleifen, Selbst-
zerstorung, Stagnation — in Sinnlosigkeit e-
ben.

Eine Pointe von Turings Papier “On Com-
putable Numbers with an Application to the
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Entscheidungsproblem™ ist gewesen, wir er-
innern uns, dass ausgerechnet das Halteprob-
lem zu den nicht entscheidbaren gehort: man
wire schlecht beraten, wenn man Computern
iiberliee, iiber die Anschlussfdahigkeit ihrer
eigenen Operationen befinden zu lassen. Sinn
kann also nicht von Computern im Modus des
Synthetischen produziert werden, dafiir miis-
sen Bewusstsein und Kommunikation her, die
mit Computern in einer kybernetischen Riick-
kopplungsschleife interagieren, selbst im Me-
dium Sinn operieren und die ndtigen Selekti-
onen vornehmen.?® Und darum ist an syntheti-
schen Film im Medium Sinn nicht zu denken.

Ahnlich wie beim Marionettenspiel — und
das Animationsmodul von Pixar heiit im Ub-
rigen auch “Marionette” — ungeféhr so also,
wie der Marionettenspieler an den Féden
zieht, um den Helden etwa der Augsburger
Puppenkiste Leben einzuhauchen, so ahmen
die Animations-Spezialisten am Computer
vor, was die digitalen Puppen nachahmen
sollen: Mimik, Gestik — Sinn.

Wir erinnern hier an Dietmar Kamper, der
in diesem Zusammenhang die Unterscheidung
von Mimesis und Simulation macht:

“Das Wort ‘Mimesis’ stammt aus dem
Griechischen und ist in den Spatschriften der
Kritischen Theorie noch einmal zu Ehren ge-
kommen. Es bezeichnet das Vermdgen, mit-
tels einer korperlichen Geste eine gewliinschte
Wirkung zu erzielen. Mimesis heilit nicht
Nachahmung, sondern Vorahmung, wihrend
,Simulation’, ein lateinisches Wort, das tech-
nische Herstellen von Bildern meint, die einer
Realitiit tiuschend #hnlich sind.”**

8 Niklas Luhmann: Soziale Systeme — Grundrif3 einer

allgemeinen Theorie. Frankfurt am Main: Suhrkamp
1994. Kapitel 2 oder Niklas Luhmann: Die Gesell-
schaft der Gesellschaft 1. Frankfurt am Main: Suhr-
kamp 1997. Kapitel I, Abschnitt III.

° Dietmar Kamper: Mimesis und Simulation. Kunst-
forum international, 114(Juli/August), 86-94 (1991). S.
86f.

Also Vorahmung, wenn man den Prozess
aus der Sicht der sinnstiftenden Menschen
beschreibt. Die Wirkung, die sich dann beim
Publikum einstellen soll, ist zunédchst das un-
gldubige Staunen liber die scheinbar Lebens-
echtheit erreichenden unheimlichen Simulati-
onsfahigkeiten der Computer, die sich dann
fir Kenner allerdings als der Mimesis ge-
schuldet entlarven. Weiter Kamper iiber Mi-
mesis und Simulation: “Die Menschen wis-
sen, dass es eine Erfindung ist oder eine Illu-
sion.”*

Das Einverstindnis mit dem Kinstlichen,
die Gewissheit der Illusion, nicht die Uber-
wiltigung und das Vergessen der Differenz
sind der Clou der Computeranimation, jeden-
falls dort, wo sie erfolgreich ist und den Pub-
likumsgeschmack trifft, wie bei den Pixar-
Produktionen. Nicht zufidllig tragen alle die
groflen Animationsfilme, ebenso wie der hén-
dische Zeichentrickfilm, karikaturhafte, dem
Cartoon entlehnte Ziige, um die Differenz zur
Realitdt zu betonen. Oft auch, jedenfalls bei
Pixar, entstammt das kiinstlich beseeclte Per-
sonal der Spielzeugwelt, ganz im Sinne eines
infantilen Animismus, den Freud mit dem
Unheimlichen in Zusammenhang bringt.*' Die
Angstlust, das unheimlich beseelte Monstrose
sinnvolle und verniinftige Dinge tun zu sehen
und auf die Kinoleinwand gebannt zu haben,
mag der Grund fiir das herzliche Lachen sein,
dass wir dullern, wenn wir beispielsweise den
Ungeheuern der Monster-AG bei ihrem Trei-
ben zuschauen, das Mittelschicht-orientierter
nicht sein konnte, etwa, wenn sie mit ihren
Henkelminnern brav am StraBlenrand auf die
griine FuBgiangerampel warten

¥ a2a.0.,S.87.

¥ Sigmund Freud: Das Unheimliche. Gesammelte
Werke. Zwolfter Band. Werke aus den Jahren 1917-
1920. S. 229-268. Frankfurt am Main: Fischer 1972. S.
253.
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oder mit ihrem neuen Auto angeben, wie in
»Mike’s New Car”, der Zugabe von ,,Mons-
ter’s Inc.”. Dazu aber noch ein Hinweis iiber
Risiken und Nebenwirkungen von Theodor
W. Adorno: “Albernheit ist das mimetische
Residuum in der Kunst, Preis ihrer Abdich-
tung. Der Philister hat gegen sie immer auch
ein schmihliches Stiick Recht auf seiner Sei-
te. ... Bleibt es beim Kindischen und 146t es
womoglich als solches sich pflegen, so ist
kein Halten mehr bis zum kalkulierten fun der
Kulturindustrie.”*

Die mangelnde mimetische Distanz zum
Realen von Computeranimationen, die wie
Final Fantasy die Realitdt zu simulieren ver-
suchen, mag der Grund fiir ihr Scheitern an
der Kinokasse sein. Warum nimmt man nicht
Schauspieler aus Fleisch und Blut, wenn der
Unterschied keinen Unterschied macht?

Wenn nun Mimesis synthetisch nicht mog-
lich ist, wie wird sie dann technisch realisiert?
Die Produktionsteams berichten wie folgt:
Zuerst wird immer die Stimme durch mensch-
liche Sprecherinnen und Sprecher aufgenom-
men, manchmal sind es Angehorige des Pro-
duktionsteams, manchmal Schauspielerinnen
und Schauspieler.*

%2 Theodor W. Adorno: Asthetische Theorie. Frank-

furt am Main: Suhrkamp 1973. S. 181.

® Davon berichten die “Making-Ofs” vom Herrn der
Ringe, von Final Fantasy, von der Monster AG, Toy
Story 1 und 2, Antz, Ice Age auf den Bonus-Tracks der
DVDs sowie die Berichte in digital production 4/98,

Bei den Charakteren der Monster AG lief
die Animation so ab: “Andrew Gordon tiber-
nahm die Animation des lebhaften, energiege-
ladenen eindugigen Mike. Die hektische
Stimme von Billy Crystal verleiht der beim
Sprechen heftig gestikulierenden Figur sprii-
hende Lebendigkeit. Gordon war selbst bei
den Sprachaufnahmen anwesend und studierte
Crystals Gesten und Mimik wéhrend der Auf-
nahmen, was ihm viele Anregungen fiir die
Animation gab. ... Selbstgemachte Nahvideos
dienten als gute Vorlage fiir die Bewegungen
des Auges und der Lider.”*

Bei Final Fantasy etwa kann man beobach-
ten, wie die Mimik der virtuellen Heldin Doc-
tor Aki Ross der der Sprecherin nachgebildet
wird, Bild fiir Bild:

Und so findet man im Abspann auch statt
der Schauspieler, die es ja nicht gibt, die A-
nimateure der einzelnen Charaktere.

In diesem Film, der die Mimesis derart
perfektioniert hat, dass dabei Simulation he-
rauskam, wurde zur Animation der Korper
mit Motion Capturing gearbeitet.

In einem automatischen Prozess werden
Korperbewegungen von Schauspielern auf die
virtuellen Charaktere mit Hilfe von Mess-
punkten iibertragen, die an den Schauspielern
zu befestigen sind.

1/00, 3/00, 3/01, 2/02 sowie auf der Website von Pixar
http://www.pixar.com.
* " digital production 1/02, S. 27.
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Beim Herrn der Ringe, einem Werk, das
vor allem junge Orks zu seinem Publikum
zdhlen darf, werden Gestik und Mimik von
Schauspielern auf Cave trolls mittels Motion
Capturing tibertragen:

Durch das Abgreifen der Bewegungen ei-
nes Menschen sind je nach Zielobjekt Simula-
tionen (Final Fantasy) oder Mimesis (Lord of
the Rings) moglich. Die Lebensechtheit bei
Final Fantasy ist dabei so gro3 geworden,
dass selbst reale und virtuelle Szenen ohne
groBe Briiche verschnitten werden konnten,
wie beim Intro der zugehorigen Bonus-
Dokumentations-DVD.

Wem das simulierende Ergebnis von Mo-
tion Capturing zu lebensecht, also zu langwei-
lig ist, kann es cartoonhaft in ein Produkt der
Mimesis verwandeln — per Cartoon Captu-
ring, der Ubertragung einer Bewegung einer
Cartoon-Figur auf ein Modell, hier dem Gang
von Pink Panther auf eine Motion-gecapturete
und mithin totlangweilige Figur.*® Links nor-

% http://graphics.stanford.edu/projects/tooncap/

males Motion Capture, rechts dieselbe Figur,
nur rosarot eingefdrbt und mit dem Gang von
Paulchen Panther versehen:

Der Regisseur von Lord of the Rings be-
richtet auf der Bonus-DVD dann noch von
einer Motion-Capture-Technik, die nicht nur
das Betrachtete, sondern sogar noch den Blick
selbst mimetisch in die Virtualitit befordert.
Die Hohlen-Troll-Szene ist ndmlich zur Gén-
ze in eine Virtual-Reality-Szene verbracht
worden, inklusive der Modelle der Schauspie-
ler und des Trolls selbst. Peter Jackson, der
Regisseur, selbst einem Troll nicht ganz un-
dhnlich und immer barftiig, begab sich dann
mittels VR-Goggles virtuell in die Szene, mit
einem Holzmodell einer SteadyCam, auf die
der Motion-Capture-Sensor geklebt und die
an einem Holzstab befestigt war. So ritt das
virtuelle Auge auf dem Besenstiel so durch
die Szene, dass es nur knapp der Keule des
Hohlentrolls entging, was der Szene eine star-
ke Reality-TV-Anmutung verliech. Motion
Capturing zweiter Ordnung:
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FiFa und eyeToy: MoCap fiir die Massen

Was bleibt, ist der Ausblick auf Entwicklun-
gen jenseits des synthetischen und mimeti-
schen Films. Da sind vor allem die Computer-
spiele zu nennen, die in der Sparte Sport-Spiel
massiv mit kiinstlichen Fuf3ballern und Base-
ballspielern arbeiten, die das Spiel fast unun-
terscheidbar von einer Fernsehiibertragung
eines wirklichen Spiels machen. Aber was
heiB3t hier schon noch wirklich? Haben “wirk-
liche” FuBballspieler sich etwa nicht zu mes-

sen an ihren Avataren, die niemals einen Ball
verlieren?

Eine Spieleumgebung, die das Motion
Capture selbst zum Gegenstand des Vergnii-
gens macht, kommt von Sony und heil3t “Eye-
Toy Play”. Eine WebCam macht das Motion
Capture der Silhouette der Spielerin oder des
Spielers, und das Spielgeschehen beruht auf
der Bewegung der Spieler vor dem Gerit:

Das ist iibrigens das gleiche Dispositiv wie
bei Myron Kruegers kiinstlerischer interakti-
ver Arbeit “Videoplace” aus den 60er und
70er Jahren, dem Beginn der interaktiven
Medienkunst.*® Die Kunst ist beim Spiel an-
gekommen.

Und das Spiel ist auch schon in die dritte
Phase nach Synthese und Mimesis gekom-
men: die verrufenen Ego-Shooter

6 Myron W. Krueger: Artificial Reality. Reading,
Massachusetts: Addison-Wesley 1983. S. auch Kap. V.
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nutzen Computermedien kommunikativ. Jeder
Spieler spielt in Echtzeit seine Rolle, und
wenn das iiber’s LAN oder das Internet ge-
schieht, dann haben wir eine veritable kom-
munikative Situation: doppelt kontingent,
weil wir nicht wissen, wohin der Gegner als
ndchstes schiefit, und der auch in jedem Mo-
ment damit rechnet, auf Unvorhergesehenes
zu stof3en.

Und genau das ist es, was den Kids dabei
SpaBl macht. Noch ein paar Jahre, und die
Echtzeit-Computergraphik wird so gut wie in
Final Fantasy, vielleicht sogar mit Motion
Capture der Mitspieler. Dann ist das Kino, das
dann ein Game sein wird, in der Phase der
Emergenz angekommen.

Niemand kann vorhersagen, welche sozia-
len Phidnomene emergieren werden, nachdem
schon jetzt Spielpunkte, Waffen, Leben, vir-
tuelle Schicksale aus Massive online role ga-
mes bei eBay gehandelt werden, Kommunika-
tion mit digitalen Medien ganz normaler Teil
des Lebens in der Informationsgesellschaft
geworden ist, und das nicht nur bei den jiinge-
ren Orks unter uns.
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Exposition

Uns dlen ist das Phdnomen vertraut, dass
durch die digitalen Medien, vor alem durch
das Internet, die Menge an digital verflgba-
rem Material — die Masse an Texten, an Bil-
dern, an Bewegtbild und Musik — massiv an-
gestiegen ist.

Der Versuch, das Internet insgesamt ord-
nen und katal ogisieren zu wollen wie eine gut
sortierte Bibliothek, um sich einen Blick Uber
das Vorhandene zu verschaffen, ist nun leider
vollig aussichtslos, Masse und Dynamik des
Aufkommens verhindern das effizient. Und
dennoch: noch nie war das Auffinden von
Textstellen so mihelos wie zu Googles Zei-
ten, so muhelos, dass etwa das Abkupfern
zum Zwecke der Erlangung akademischer
Grade eine Sache von nur ein paar Maus-
klicks geworden ist.

Nun soll ein Phanomen zur Sprache kom-
men, ein Scheitern, das die Macht der Bilder
demonstriert, vor der auch so grandiose Sys-
teme wie Google versagen. Es geht um die
Widerstandigkeit des Bildes, um das Phano-
men des Unvermdgens von Suchmaschinen,
Bilder ebenso effizient aus der Flut des online
zuganglichen Materials zu filtern, wie es bei
Texten so exzellent funktioniert. Dabel wird
die Pointe sein, dass es sich nicht um ein in-
formatisches Problem handelt, eines, das sich
mit raffinierteren Algorithmen und schnelle-
ren Computern in den Griff bekommen lief3e,
sondern, dass es sich um ein kulturell emer-
gentes Phanomen handelt, also zum dritten
Tell der Triade Synthese — Mimesis — Emer-
genz gehort.

Um zu verdeutlichen, um welchen Typus
von Bild es hier im Folgenden geht, soll als
erstes ein Schau-Bild kommen, eines der sehr
raren und zumal sehr dirren Strichzeichnun-

[11. Bildersuche

gen in William J. T. Mitchells , Iconology”,
dem Familienstammbaum der Bilder — mit
einem Kringel versehen vom Autor dieser
Zeilen.

Es geht um ,, Graphic”, und hier auch zu-
néchst nur um die technisch speicher- und
bearbeitbaren Bilder. Insbesondere die Unter-
schiede zum Text scheinen mir flr unseren
Gegenstand aufschlussreich.

Textsuche

Um das Besondere an den Bildern klaren zu
konnen, soll zundchst gefragt werden: Wie
kommen die erstaunlichen Leistungen der
Suchmaschinen fur das World Wide Web zu
Stande, die so erfolgreich Textstellen zu fin-
denin der Lage sind?

Jeder Text im WWW hat eine Adresse, die
URL. Etwa

http://www.uni-lueneburg.de/fb3/ktheorie/

Ein Wort im Fliesstext dieses Textes lautet
» Kulturtheorie”. Also lasst sich dieses Wort
zusammen mit der Adresse des Textes katal o-
gisieren. In der so entstehenden Datenbank
findet man also, well die Suchmaschine alles
Erreichbare durchforstet, unter dem Eintrag
»Kulturtheorie” die URL der Seite — aber na-
tirlich auch URLs anderer Seiten, in denen
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das Wort ebenfalls vorkommt, die Seiten der
akademischen Konkurrenz.

In Googles Datenbank etwa findet man zu
Beginn der ca 7.100 Treffer URLs in der
folgenden Reihenfolge:

www.uni-koel n.de/phil-fak/roman/home/
geyer/kkt/
www.iwp.uni-linz.ac.at/Ixe/sektktf/
www.literaturhaus.at/buch/fachbuch/rez/biti/
www.dada.at/wohngemeinschaft/stories/
storyReader$252

und auf einem gar nicht so schlechten finften
Platz

www.uni-lueneburg.de/fb3/ktheorie/

Emsige Sucherel und einige Rechenleis-
tung sowie die raffinierte Methode der ,, inver-
tierten Listen”, wie das Information Retrieval
die Wortlisten mit angehéngten Adressen
nennt, machen das Auffinden von Textstellen
berechenbar, also dem Computer zuganglich.
Das Entscheidende dabel ist, dass keine Se-
mantik, keine Bedeutung dabel im Spiele ist,
denn Computer kennen die Dimension der
Semantik im Prozess der Semiose nicht, sie
operieren rein syntaktisch. Das hat nattrlich
auch Nachteile, etwa bei , Teekesselchen”, bel
semantischen Differenzen Uber dieselbe Le-
xik, bel den Homonymen. Z.B beim Wort
~Fach”, das auch auf der Kulturtheorie-Seite
vorkommt. Eine Suche danach liefert dann
unter anderem

Fachwerk.de - Alles unter Dach und Fach
Arbeitstechniken im Fach Deutsch und
CeBIT: DVD+RW mit 4-fach-Speed

Der Wortschatz — und dass es sich dabei
wirklich um einen Schatz, eine Kostbarkeit
handelt, werden wir gleich sehen — der Wort-
Schatz also einer Sprache wie dem Deutschen

oder Englischen umfasst einige 100.000 Wor-
ter'. Das sind extrem wenige im Vergleich zu
allen schreibbaren Buchstabenkombinationen.
Allein bei Wortern aus sechs Buchstaben tber
einem Alphabet von 26 Zeichen kommen gut
300 Millionen moglicher Wortbildungen her-
aus:

aaaaaa.
aasaab

kultup
kultur
kultus
kultut
77777y
777777

Der Wortschatz von sechs-buchstabigen
lexikographisch gultigen Wortern liegt bel
ungefahr 5.000, was dann eine Reduktion um
mindestens den Faktor 60.000 ausmacht: nur
etwa ein Sechzigtausendstel aller schreibba-
ren Zeichenkombinationen von sechs Buch-

staben sind tatsachlich Woérter. Entsprechen-
des gilt bei anderen Wortlangen.

Abakus
Abbild

kihner
kihnes
kulanz
kultur
kultus
kimmel
kummer
kumpan

Zypern
Zysten

b http://www.dict.cc, besucht am 5.6.2003
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Auch das wird Niklas Luhmann im Sinne
gehabt haben, als er ,Medium” so definierte:
»Digenigen evolutiondren Errungenschaften,
die an [...] Bruchstellen der Kommunikation
ansetzen und funktionsgenau dazu dienen,
Unwahrscheinliches in Wahrscheinliches zu
transformieren, wollen wir Medien nennen.”?
Aber was wird hier wahrscheinlicher? Der
Akt des Verstehens und damit das Zustande-
kommen von Kommunikation, und zwar, wie
wir berechnet haben, schon einmal um min-
destens den Faktor 60.000 bei Wortern aus
beispielsweise sechs Zeichen. Dies schon
deshalb, well aus dem Rauschen des Textes
wirkliche Worter herausgefischt werden kon-
nen, die dann auch eine Bedeutung haben. Die
Formbildung von Wértern — Lexemen — im
Medium der Schriftsprache stellt statistisch
ein so unwahrscheinliches Ereignis dar, dass
die Tatsache der Verstandigung ohne die Zu-
hilfenahme von Woértern Uberschlagsméaliig
die Chance etwa eines hohen Lottogewinns
hétte.

DasWort

Die Sesamstraf3e des Children's Television
Workshop ist daftr beriihmt, drégen, schwer
verdaulichen Schulstoff, gegen den der kind-
liche Verstand sich strdubt, auch diesem
schmackhaft zu machen. Da gibt es, wie wir
alle wissen, die Abteilung “many words begin
with ...”, und dann kommt Grobi und skan-
diert den jewelligen Buchstaben des Tages,
etwa das beliebte “C”.

Unter diesem Buchstaben werden dann die
ABC-Schutzen spéter ihren Lieblingsbegriff,
sei es cooky oder sei es Christentum in ihrem
Lexikon finden, die Zurichtung ihrer Soziali-

2 Niklas Luhmann: Soziale Systeme — Grundrif? einer

allgemeinen Theorie. Frankfurt am Main: Suhrkamp
1994. S. 220.

sation in Sachen Alphabet und Wortkunde
wird sich dann gelohnt haben.

Die lexikographische Ordnung der Worter,
die gerade keine semantische ist und sich da-
mit von Computern miihelos verarbeiten 18,
beruht auf mehreren medialen Techniken er-
heblicher Erfindungshohe: zunéchst auf der
Notation von Sprache in Symbolform, die
dem flUchtigen Schallereignis der Rede eine
dauerhafte und damit dem post-processing
zugangliche Form gibt. Im Falle von Begriffs-
schriften kann sofort eine lexikographische
Ordnung aufsetzen, die allerdings besonders
schwer zu lernen ist, siehe das Chinesische.
Im Falle eines leicht zu ordnenden phoneti-
schen Alphabets ist noch das zu machen, was
fur Computer so schwer ist: die Separation
des Redeflusses in lexikographische Atome:
also die Erfindung des Wortes.

Ivan Illich schreibt: ,Wir vergessen
manchmal, dal3 Worter Kreaturen des Alpha-
bets sind. ... Unsere Art ,Worter’ nahmen,
wie die anderen syntaktischen Bestandteile
des Sprechens, erst Bedeutung an, nachdem
sie wahrend der ersten Jahrhunderte der Al-
phabetbenutzung mit dessen Hilfe ,ausgebri-
tet’ worden waren.”®

Die Schrift parierte diese Brut dann viel
spater mit der Erfindung der Leerstelle, dem
so bedeutenden Nichts, der wirdigen Schwes-
ter der Null, die fur die Arithmetik eine ver-
gleichbare Rolle als deutliche Anwesenheit
der Abwesenheit innehat.

Sieht man sich Reproduktionen friher
Texte an, wird man zunéchst die Leerstelle als
Worttrenner vergeblich suchen, wie etwa hier
bei einem Vergil aus dem 5. Jahrhundert.*

% llich, I.: Im Weinberg des Textes — Als das Schrift-
bild der Moderne entstand. Frankfurt am Main: Luch-
terhand 1991. S. 42.

4 Jost Hochuli: Kleine Geschichte der geschriebenen
Schrift. Typophil 1991. S. 21.
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FMPORADINVME RARSMNEC M
VASEGOTET E RRASETQOVARIT
ACCI P IOQVANTIS IACTATVRN
OVAMMETNVIN EQVITLIBYAETIR
P LLEANT EMTVAM EGENITORTVA

In dem néchsten Text aus dem 8. Jahrhun-
dert helfen die Leerstellen als Worttrenner
schon erheblich, den Textfluss zu unterteilen.®

() onNIN ERCO GUAECC
TIS UTPACIANTUOBIS
ETUOS FACITEELS

N Lex erpropbel

INTRATE PERANGUSTAC
QUIN LXIN PORTA ETSY
(JUINE OUCIT AOPERC
(OULTI SUNTQUIINTE

Die Scholastik hat, darauf bauend, dann
alle die uns wohlbekannten technischen Hilfs-
mittel ersonnen: Absétze, Gliederungen, Ka-
pitel, die Voraussetzungen des Adress-Sys-
tems der Seitennummerierung.

Um auf das Wort zurtickzukommen: bel
Johann Gutenberg® erkennt man die Wortab-
sténde, wie wir sie heute selbstverstandlich
verwenden:

peffont ir ae nodi: diuibeE lueon
ar touetirae. (6 wibie te? g offee bonit;
e Fivekl E uefjpere ot mane ivs quan?.
it eriam Deug . Produtans ague
orpole auite vivemtte e uolanle fig
reeeann = furh firanmig ol Eeeaurtg
Tt coce geanDia- e orng auimni ut

bl A profuse:

Gabe es die Worttrennung nicht, dann gabe
es nur Mustererkennung bel der Suche, die
auf partielle Textgleichheit abprifen wirde.
Eine zu suchende Textpassage, die aus der

> A.aO.,S 24
SUB Géttingen: Gutenberg digital. 2000.

Rede wahllos herausgegriffen werden misste,
wahllos, well es ja die sinnreiche Wahlhilfe
der Wortgrenzen nicht gébe, irgendein hof-
fentlich signifikanter Text-cut-out also musste
uns im Sinne eines gut gegriffenen —ich woll-
te gerade sagen “wdrtlichen” —, also eines
guten Zitats al's Schablone dienen.

Wahrscheinlich hétte die Menschheit unter
diesen Umsténden spétestens jetzt das Wort
erfunden.

Sprachen mit nicht sehr hoch entwickelter
Schrift-Technologie, etwa das Abchasische,
das ,ab 1932 auf der Basis des Lateinischen,
ab 1938 des Georgischen und ab 1954 des
Russischen geschrieben”’ wurde, gléanzen so
auch mit ungefigen Wort-Giganten: ,Die
umstandliche deutsche Frage ,Wie konnte sie,
das arme Ding, esihm nicht geben? wird mit
einem einzigen Wort ausgedriickt: , Jeschpale-
seymtagweschasgj?”® Um etwa das ,arme
Ding” von ,,ihm” lexikographisch zu isolieren
und damit zu eigensténdiger Wort-Existenz zu
verhelfen, hilft nur eine Grammatik, die be-
schreibt, wie komplexe Ausdriicke aus den
Lexemen zu konstruieren sind, die man dann
separat in Lexika notieren und damit dann
auch suchen kann. Und die hat, folgen wir
einschlagigen Autoren’, der Buchdruck als
technisches Medium Uberhaupt erst hervorge-
bracht.

Bildsuche

Doch bei Bildern gibt es keine solche Gram-
matik und Lexik mit vereinheitlichten Grund-
figuren, die den Wortern in punkto Sucheffi-
zienz das Wasser reichen konnten. Die Zahl
der isolierbaren Bild-Signifikanten ist unend-

" http:/ww.georgien.net/Geschichte/Neuzeit/Un-

abhang3.html. 4.7.2001.

8 Zand, B.: Klang der Kieselsteine. in: Der Spiegel,
Nr. 22/28.5.2001, S. 221.

® Michael Giesecke: Sinnenwandel Sprachwandel
Kulturwandel. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1992.
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lich, wahrscheinlich sogar Gberabzahlbar grof
und damit ihre Menge méchtiger als die der
berechenbaren Zahlen'®, anders als bei Wor-
tern, bei denen es immer nur endlich viele
Synonyme fir einen Begriff gibt, die wir alle
lexikographisch orientiert absuchen konnten.

Welche Strategien sind nun denkbar, den-
noch nach Bildern zu suchen?

Da haben wir erst einmal Bildsuche als
Textsuche. Man sucht nach irgendwelchen
Bildern, die in der Nahe bestimmter Worter
stehen. Zum Beispiel in der Nahe von ,, braun”
und ,eckig’:

Erweiteris Bildsuche Einsellungen Hilfe zur Bildsuche

Google =5 ===

Bildsuche
Web Bilder Groups | Verzeichnis
Suche Bilder von braun eckig.

Ergebnisse 1 - 3 von 3. Suchdaver: 0.17 Sekunden.

image020.jpg image018.jpg case_%4.png
249 x 159 Pixel - Tk 248 x 184 Pixel - Bk 200 x 200 Pixel - 19k
www.billard-mersch.ded_.xhtmil/
billards/equip/cases.html

www bifvi.ch/ www.bifvi.ch/
korbkatalog 202001 htm korbkatalog%202001 htm

Na ja, das kann gut gehen — aber auch
schief. Und im Grunde handelt es sich ja auch
um Text-Suche, was leicht beweisbar ist,
wenn man nach dem Bild des Unsichtbaren
sucht:

Einzig der graue Nebel ganz rechts hat —
wenngleich wenig — etwas Unsichtbares an
sich.

Genuine Bildsuch-Programme miissen sich
natUrlich an Bildhaftem as Such-Vorlagen
halten, etwa an Farbe und Form. Denn en
Bild muss nach Ahnlichkeit klassifiziert wer-

% Turing, A.M.; On Computable Numbers, with an

Application to the Entscheidungsproblem. Proc. of the
London Math. Society, 2 (42), (1937).

den, nicht nach exakter Ubereinstimmung mit
der Suchvorlage wie beim Text.

Uberhaupt ist der Begriff des Bildes mit
dem der Ahnlichkeit eng verwand:

,und Gott sprach: ,Lasset uns Menschen
machen nach unserem Bilde, uns &hnlich’”.**
Mitchell schreibt: ,,image’ is to be under-
stood not as, picture’, but as spiritual similar-
ity.”*? Diese spirituelle Ahnlichkeit, die jedem
Bilde, auch dem ,picture’ anhangt, muss nun
fUr eine Bildersuche im Internet schndde in
eine informationelle Ahnlichkeit Ubersetzt
werden.

Denn wir wirden auch dann ein Bild als
Resultat einer Bildsuche erwarten, wenn es
zwar vieleicht nur ein wenig heller oder
dunkler wére als das vorgestellte, was jedes
Pixel ja tatsachlich veradnderte. Ein Treffer
waére mithin auch dann zulassig, wenn so gut
wie jedes Pixel des ersten von dem des zwel-
ten Bildes verschieden wére, selbst, wenn die
Zahl der Pixel verschieden wére. Aber auch:
ein Bild kann vom Klassiker zum Kalauer®
mutieren, wenn nur eine Handvoll Pixel ver-
andert wird:

Zu dieser seltsamen Unempfindlichkeit
gegen Varianten bel gleichzeitiger extremer
Abhéangigkeit der Bildsemantik von Bildde-
tails kommen wir am Ende noch einmal.

Bel Texten hief3e das, dass wir auch Passa-
gen als gleich oder @nlich akzeptieren miss-
ten, deren Buchstabenfolge — und sogar die
Zahl der Buchstaben — um eine gewisse Zahl

] Mose1, 26
2 Goodman, aa0., S. 31.
3 http://www.duckomenta.de
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von Positionen im Alphabet verschoben waére,
was Ubrigens genau Céasars Methode der Text-
chiffrierung war.

Mit anderen Worten: Bilder entziehen sich
einer Klassifikation, die nur die Kategorien
der ldentitéd oder des Unterschieds benutzt.
Bilder kénnen auch dann gleich sein, wenn
sie sich sehr dhnlich sind. Allerdings weil3d die
Neuzeit, so Foucault:

,Die Ahnlichkeit ist nicht mehr die Form
des Wissens, sondern eher die Gelegenheit
des Irrtums, die Gefahr, der man sich aussetzt,
wenn man den schlecht beleuchteten Ort der
Konfusion nicht priift.”**

Vielleicht haben sie deshab einen so
schlechten wissenschaftlichen Leumund.

Zurick zur Bildersuche. Uns bleibt nur
eine Klassifikation nach Ahnlichkeit, einer
vor-rationalistischen Kategorie. Leider, denn
nichts wéare einfacher, als nach Bildern Uber
abschnittweise Gleichheit zu suchen.

Ahnlichkeit driickt sich dann als MalRzahl
aus, die den Abstand zwischen Vorlage und
Fund misst. Ahnlich konnen sein: die Farban-
teileim Bild, auftretende Formen und Muster.
So etwas heildt , Query by Image Content”,
und die St. Petersburger Eremitage hat ein
solches System zum Durchforsten ihres Be-
standes implementiert:

http://www.hermitagemuseum.org/

Nehmen wir zundchst einmal die Farbsu-
che. Man wéhlt die Farbe aus einer Palette
und bestimmt den Anteil am Bild durch einen
Schieberegler:

4" Michel Foucault: Die Ordnung der Dinge. Frankfurt

am Main; Suhrkamp 1991. S. 83.

QBIC COLOUR SEARCH

1. Use your mouse to selecta
colour from the palette.

2, Click the arrow button to
add the colour to the bucket.

..

3. Slide the triangular handles
7 N on the bucket to adjust the
. 3 L percentage of this colour.

4. You may repeat this
process until the bucket is full.

(|

Y r When you are ready, click
C — r 1 delete Search
218 -
. ) clear all You may also use the Colour
¢ 136 Mixer to adjust RGB (red,
) ) I search | green, blue) values to use in
o — 46 your search.

Click Delete to remove a
colour from the bucket. Click
Clear All to empty the bucket

Heraus kommen einige ziemlich vergilbte
braunliche Herren, die ein dhnliches Farb-
spektrum aufweisen:

1) Portrait of S 2) Portrait of
Mikhail 1. S Dmitry M.
Mezentsev i Yuzefovich
(1780-1850) (1777-1821)
(2nd)
Dawe, George

Dawe, George
No later than
1825

3) The Prophets

* leremiah and
8l Habakkuk

UNKNOWN Early
16th century

5) Portrait of
Vasily G.

Kostenetsky
(1769-1831)

Dawe, George
No later than
1825

1822

4) St Sebastian

Perugino, Pietro
(Pietro Vannucci)
Between 1493

and 1494

B &) Portrait of

Matvey Ye.
Khrapovitsky

=N 5 (1784-1847)

(replica of the
1822 portrait)

Dawe, George
No later than
1825

Probieren wir es mit etwas Eckigem! Die
Farbe wird wieder ausgewahlt, eine Grund-
form wird anschlief3end auf die Flache ge-
Setzt:
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QBIC LAYOUT SEARCH

? ‘E

B STy E‘

e T [detete | [[ctearan | [search ||
o —

Und hier kommt, kein Wunder, denn es
handelt sich ja um dieselbe Farbe, etwas Ahn-
liches heraus:

1) Portrait of
Afanasy L
Krasovsky
(1781-1843)

Dawe, George
No later than
1825

| 2) Portrait of

Matvey Ye.
Khrapovitsky
(1784-1847)
(replica of the
1822 portrait)

Dawe, George

No later than
1825

4) Portrait of
Pyotr A. Kosen
g (1778-1853)

Dawe, George
1823

3) The Triumph
of Religion in
Art

i Overbeck,
Friedrich Johann
Between 1829

and 1840

5) Usnisavijaya 6) Portrait of

Mandala llya M. Duka
1768-1830

UNKNOWN Late

12th - 13th Dawe, George

century 1824

So ganz ist das alles offenbar nicht von der
Hand zu weisen, aber treffsicher kann man
diese Suchmethoden wirklich auch nicht nen-
nen. Man merkt ihnen das rein Syntaktische
an, das aber, im Unterschied zur Textsuche,
keinen Zusammenhang zur Bildsemantik hat.
Eine andere experimentelle Bildersuchma-
schine namens Viper

http://viper.unige.ch/demo/php/demo.php

lasst eine Bildersuche an Bildbeispielen zu.
Sie berlicksichtigt auch Muster in Bildern.
Eine zuféllig zusammengestellte Kollektion
von Beispielbildern wird vom Fragenden als

relevant, irrelevant oder als gleichgultig be-
wertet:

_a.m...‘;ily-_-— —
1.534783 ity: | ity: Similarity: Similarity:
Query Image 0.481124 0.371441

) e e s e

Similarity: Similarity: Similarity:

0.349764 0.337149 0.326158 0.325157
non-rel 17) T T ]

Nun kann man wiederum Bilder nach Re-
levanz klassifizieren. Ich hatte, das muss ich
verraten, Hauser ohne Autos im Sinn, also
habe ich Bilder mit Hausern und wenigen
Autos als neutral, Bilder mit vielen Autos als
irrelevant und Bilder von Hausern ohne Autos
alsrelevant gekennzeichnet.

Heraus kommt nun ...

Similarity: Similarity: [ Similarity:
1.057275 1.055763 || 0.835649
Query Image Query Image || Query Image

TN s s P

Similarity: Similarity: | Similarity: | Similarity: I Similarity:

0.335739 0.303790 | 0.299162 0.295615 0.287206

neutral %) neutral 1%) ( I Crevtrat 589 neutral 18]
i nPlop o op = =R | R LR
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..., und das Ergebnis ist einerseits Uberra-
schend gut bei den letzten vier, weil dort tat-
sachlich nur Hauser ohne Autos zu sehen
sind, lasst aber die Frage offen, womit wir das
unbehauste Méauschen unten links verdient
haben.

Nur Menschen, die der festen Uberzeu-
gung sind, dass Bilder auch nur Texte sind,
sehen darin keine Erschitterung ihres Stand-
punktes, sondern einen tief verborgenen Sinn,
wenn sie feststellten, ,, Haus ohne Auto” sei
doch schliefdich fast das selbe wie ,Maus
ohne Auto”. Ich will es hier wieder mit Luh-
mann halten und feststellen: “Sinnlosigkeit ist
ein Spezialphanomen, es ist tberhaupt nur im
Bereich der Zeichen moglich und besteht in
einer Verwirrung von Zeichen.”* Und das
konnen Computer natirlich ganz exzellent.

Wieist das zu verstehen?

Friedrich Kittler stitzt sich auf Vilém
Flusser, wenn er rasant zusammenfasst: ,Am
Anfang ein vierdimensionales Kontinuum aus
Raum und Zeit, nur mit dem Nachteil behaf-
tet, dal3 keine Einzelheiten verarbeitet, Uber-
tragen, gespeichert werden kénnen. Darauf-
hin, als Einfuhrung von Codes im allgemei-
nen, die Herauddsung dreidimensionaler
Klo6tze aus diesem Kontinuum, einfach, um es
bezeichnen zu kénnen: mit einem Grabstein,
einer Pyramide, einem Gotterstandbild. Als
ein erstes Symbolsystem mit dem einzigen
Nachteil, dal3 jeder solche Klotz, einfach weil
er da ist, etwas anderes notwendig verdeckt.
Um dieses Handycap zu beheben, fahrt Flus-
sers Rekonstruktion fort, wurden die Kl6tze
zunéchst durch zweidimensionale Bilder ab-
gel6st und diese Bilder, wann immer Bilder-
stirme oder Reformationen die ihnen eigene
Verdeckung erkannten, ihrerseits durch linea
re Schriften ersetzt. Schliefdlich und endlich
wich die Verdeckung, die auch und gerade
unsere Buchkultur aus schreibenden Gottern,
Dichtern und Denkern produziert, einem Zei-

!> Niklas Luhmann: Soziale Systeme. S. 96

chensystem von null Dimensionen, das Ver-
deckungen folglich definitionsgemald aus-
schlief}, dem Zifferncode der Mathematik.”*°

Lassen Sie mich kurz rekapitulieren: die
Welt ist mindestens vierdimensional, alles
Raumliche dreidimensional, das Bild umfasst
zwel, die Schrift eine und schlief3lich die Zahl
as punktgenaue Markierung und kartesische
Koordinate null Dimensionen.

Umgekehrt aufwéandig werden dann die
Suchlaufe Gber null-, ein- oder zweidimensio-
nale Suchrdume: die Zahl as Inbegriff der
Vollendung des Programms des Rationalis-
mus und als alles scheinbar gleich machendes
Codesystem des Computers, die Zahl ersetzt
Suche durch schlichte Adressierung, der Auf-
wand ist minimal.

Im eindimensionalen Kontinuum der Spra-
che wére Suche so etwas wie Musterabgleich
in einer Zeichensequenz, ...

Woist fach in

» Kulturtheoriekannal seinesvonzwei Studienge
bi etendesHauptfachesgewahltwerdenEswirdi
mGrundstudiumundHauptstudiummitjeweilsl
8SWSstudiertDasFachbefasstsichmitKulturun
dkulturellerPraxi sausdertheoreti schenPerspekt
ivederbei denDiszi plinenSoziol ogieundPhil 0so
phieundberiicksi chtigtdariiberhinausinterdiszi
plindreunddisziplintbergreifendeZugéngewie
siesichuaimBereichderCultural Studiesund...”

... kann aber durch die kulturelle Errungen-
schaft des Wortes mit al phabetischer Ordnung
auf eine kommod abzahlbare und damit wie
eine Zahl adressierbare Liste nulldimensiona-
ler Listenelemente reduziert werden:

fabrizierte
facette

® Friedrich Kittler: Computeranalphabetismus, in:

Dirk Matejovski und Friedrich Kittler (Hrsg.): Literatur
im Informationszeitalter. 237-251. Frankfurt/New
York: Campus Verlag 1996. S. 245.
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facettenreich
fach
fachabitur
fachabteilung
facharbeit

Das Bild hingegen birdet jedem Suchen-
den nicht nur seine zwel Dimensionen auf, es
besitzt eine so ungeheuere Varietdt, dass er-
rechnete Bildahnlichkeit keine zufriedenstel-
lenden Ergebnisse zeitigt.

Es kommt offenbar nicht nur darauf an,
dass im Computer sowohl Text als auch Bild
eigentlich Zahl sind — reprasentiert im bindren
Code — und so ale Medientypen gleicherma-
[3en denselben Algorithmen unterworfen wer-
den kénnen. Wir haben es bei Zahl, Schrift
und Bild mit drei Basismedien'’ zu tun, die
zwar seitens des Codes, aber nicht seitens der
kulturellen Praxis ineinander Uberfuhrbar
sind. Foucault hat den Unterschied zwischen
Sprache und Malerel, einer besonderen Art
von Bild, folgendermalen beschrieben:

»Aber die Beziehung der Sprache zur Ma-
lerei ist eine unendliche Beziehung; das heil3t
nicht, dal3 das Wort unvollkommen ist und
angesichts des Sichtbaren sich in einem Defi-
zit befindet, das es vergeblich auszuwetzen
versuchte. Sprache und Malerei verhalten sich
zueinander irreduzibel: vergeblich spricht
man das aus, was man sieht: das, was man
sieht, liegt nie in dem, was man sagt; und ver-
geblich zeigt man durch Bilder, Metaphern,
Vergleiche das, was man zu sagen im Begriff
ist. Der Ort, an dem sie erglanzen, ist nicht
der, den die Augen freilegen, sondern der, den
die syntaktische Abfolge definiert.”*®

Es kommt bei einer effizienten Bildersuche
also nicht nur auf die Farb-, Form- oder Mus-

" Wolfgang Coy: Analog/Digital — Bild, Schrift und
Zahl ds Basismedien, in: Peter Gendolla, Peter Ludes
und Volker Roloff (Hrsg.): Bildschirm-Medien-Theo-
rien. Minchen: Fink Verlag 2002.
' Michel Foucault: aa.0. S. 38.

tererkennung an, die besser oder schlechter
funktionieren kann. Was noch ganzlich fehlt
ist die kulturelle Leistung, die die verschrift-
lichte Rede hinter sich gebracht hat: es gélte,
Bilder Uberhaupt erst einmal in einen diskre-
ten Code zu Uberflhren, etwa, sie zu digitali-
sieren, dann aber auch noch die Zahl der Bild-
signifikanten auf jeweils abzéhlbar, besser
endlich viele fur einen Begriff einzudampfen.
Wenn es schliefdlich gelange, diese Muster
auch noch zu separieren, was bei der Sprache,
die dafur das Wort erfand, ebenfalls eine me-
dientechnisch stimulierte kulturelle und keine
maschinelle Leistung war, dann kénnten Bild-
lexika die Grundlage fur Bildsuchen herstel-
len, die ebenso effizient wie Google, Y ahoo
oder Alta Vistawéren. Sogar polyglott.

Mich Uberzeugt an dieser Stelle jedenfalls
Nelson Goodmans Herangehensweise — oder
andersherum: sie wird besonders augenféllig
an unserem Gegenstand —, Nelson Goodmans
Ansatz also, einen Unterschied zwischen Bil-
dern und Texten nicht in irgendeiner meta-
physischen Qualitdt zu suchen, sondern fest-
zuhalten — hier von Mitchell paraphrasiert —:
» 1he boundary line between text and images,
pictures and paragraphs, is drawn by a history
of practical differencesin the use of different
sorts of symbolic marks, not by a metaphysi-
cal divide.”

Die Geschichte praktischer Differenzen in
der Verwendung der Symbole materialisiert
sichin den Medien, die selbst zu diesen Diffe-
renzen beitragen. Wir sollten also auf Uberra-
schungen — Emergenzen — gefasst sein bei
kunftigen Praktiken und kunftigen Medien.

Bildkataloge

Die praktische Verwendung von Bild-Zeichen
hat Bild-Kataloge hervorgebracht, von denen
behauptet werden kann, sie seien eigentlich
Verschriftlichungen des Bildes und ndhmen
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dadurch dem Bilde seine eigentliche, alles
Kategoriae subvertierende Macht, eines Wi-
derspenstigen Zahmung. Ihnen entspricht der
Zeichentyp des Ikons, dem illegitimen Kind
und Wechselbalg der Semiotik, das sich zwi-
schen Sprache und Bild nicht entscheiden
kann. Als Bild ernst genommen, lief3e sich
hier vielleicht auch von einem allegorischen
Charakter reden, der den Bildlexika anhaftet.

Ein Katalog, der die Bildverschriftlichung
in seinem Namen tragt ist der Kanon der Iko-
nographie. Da™ geht es dann los bei , Alpha
und Omega” und endet bei ,Zypresse’, zwel
Kandidaten auch fir das erste und letzte Wort
in einem normalen Lexikon.

Die Kunstgeschichte selbst lebt in ihrer
Publikationspraxis davon, Bilder nicht zu
zeigen, sondern Uber Bilder hauptsachlich zu
reden. Ich bin geneigt, Claus Pias zu folgen,
der die Absenz des Bildes zur Voraussetzung
der Disziplin der Kunstgeschichte tberhaupt
erklart hat.”

Fur die, denen die Worte fehlen, was man
von Kunsthistorikerinnen und Kunsthistori-
kern ja nun beileibe nicht sagen kann, gibt es
den Klassiker, den Bildworterbuch-Band des
Duden. Er erschien 1935 zum ersten Mal, ich
bin froh, einen von 1937 und von 1977 zu
besitzen.

Man sieht dort etwa Vorstellung tber Da-
menoberbekle dung,

9 Gerd Heinz Mohr: Lexikon der Symbole — Bilder
und Zeichen der christlichen Kunst. Kdln: Diederichs-
Verlag, 1984.

2 personal communication

oder dazu, wie eine Familie auszusehen hat.
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Jetzt ins Jahr 1977! Ein richtiges Rechen-
zentrum, das es 1937 noch nicht gab, sieht
demnach so aus:

|

Und es gibt auch schon Pictogramme, die
Vorlaufer der Computer-Icons, Bilder, die fur
sich Sprach-Férmigkeit in Anspruch nehmen:

Interessant mogen Gegenlberstellungen
sein zwischen 1937 und 1977, etwa zum The-
ma ,, Waschbrett”, das aus dem Haushalt auf
den Flohmarkt gewandert ist.

T
2
8

IS=caisss e O AN — R
. E =

i I

6
11

Schon im Verlauf von nur 40 Jahren haben
sich Bild-Standards so stark verandert, dass
wir hier einen weiteren fundamentalen Unter-
schied zwischen Text und Bild beobachten
konnen, namlich die Zeitskala, auf der sich
die Formen verandern, und die bel den Bil-
dern um en Vidfaches kirzer als be der
Sprache zu sein scheint. Oder speziell fur die
Kunst: ,, Sprache muss alt, Kunstwerke mis-
sen neu sein.”#

Nur eines verandert sich nur minimal. Das
Bild von der Zahl:

! Niklas Luhmann: Die Kunst der Gesellschaft.
Frankfurt/Main: Suhrkamp 1999. Erste Auflage 1997.
S. 40.
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Die Architektur als die kleine Schwester
der Kunst hat Kanons, die direkt dem men-
schlichen und tierischen Leben und Sterben
entspringen. Ernst Neuferts Bauentwurfsleh-
re,”* schon 1970 in der 27. Auflage, zeichnete
und bemalite, was ihm unter seinen Architek-
tenstift kam, und hat damit dazu beigetragen,
unser aler Lebensumwelt zu vereinheitlichen,
ihr die Varietét zugunsten des architektoni-
schen Moduls auszutreiben.

Die nachfolgende sehr kleine Auswahl aus
seinem Walzer von 240 Seiten zeigt Bilder
von der Wiege bis zur Bahre,

Leichenbeforderung, A

Lesichenwagens mit Plerden und - Waeg-
breite fir Trager. Leichenauto mit Kuppe
63 m lang, 1.95 m breit, 2,35 m hoch

| Wi mit Bestlade for den Saugling

aber auch solche von Kérper und Geist.

[P ,n_}.l S iseope
I ( L = Surbrans = 50— 35,80
‘,lﬂ?.__l. = Q}'-. :’) ly Q’)
@ " I_»g\_}'-..
\'t -
o .1 | AT
I J/ ] 1
— B ; 3 Katholisches Kirchan

22 Ernst Neufert: Bauentwurfsehre. Gittersioh: Ber-
telsmann 1970. Annet Zinsmeister vielen Dank fir
diesen Hinweis!

Zu erwdhnen wéren hier auch der War-
burgsche Bilderatlas, der Neurathsche Atlas,
der mit dem expliziten Anspruch auftritt, eine
Bildersprache zu entwickeln, sowie Maitt
Mullicans Signets.

Auch Anna Oppermanns Bilderwelten, die
wir in unserem Forschungsprojekt seit einem
knappen Jahrzehnt in Bildkataloge™ verwan-
deln, bei denen véllig unterschiedliche Me-
thoden zur Errichtung einer Ordnung unter
den Wortern und den Bildern verwendet wur-
den, kénnen als Beispiel dienen.

skundirmatenisl Grazoan

_§ Fundataitan 3 Bantandraite =TI Avenin a0 Arehiv  »0_Dw b 150 b 128/ Datierung: 1978-82

(T} Aus der Engel Crdnungen

:, m“:‘:lhl.u
mich pidaziich ans Herz: ich

|| varginge von seinem
"m‘omm-.
i

Epilog

Eine leistungsfahige Ordnung der Bilder zum
Zwecke einer effizienten Bildersuche zu er-
zeugen, die der der Worter dhnelte, ist offen-
bar nicht nur eine Frage von Kodierung und
Algorithmus — eine informatische also —, son-
dern vor allem eine der kulturellen Praxis, die
jewells Bildlexika mit isolierbaren Bild-
Atomen festzulegen hétte. Interessant ist hier-
bei die Frage, welche Rolle dabel die digita-

2 etwa: Matt Mullican. Works 1972-1992, Verlag der
Buchhandlung Walter Konig, Kaln.
** http://btva.uni-lueneburg.de
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len Medien und die Bild-Such-Algorithmen
spielen werden, die sicherlich die Struktur der
noch ausstehenden Bildlexika beeinflussen
wirden, so wie es im System der Schrift fur
die Sprache geschehen ist. Denn Googles
Wortersuche hat schliefdlich auch schon Spu-
ren in unserer Schriftkultur, etwa der Art und
Weise, wie Referate und Vortrége entstehen,
hinterlassen, warum sollte das bel der Bilder-
suche anders sein?

Die Vorstellung jedenfalls, Bilder seien
eigentlich auch blof3 Texte, scheint mir ange-
sichts der so ungeheueren Unterschiede zwi-
schen beiden Basismedien nicht haltbar. Las-
sen wir Goodman noch einmal aus Mitchells
Munde auf den entscheidenden, auch unser
Phanomen erklérenden Unterschied zwischen
Bild und Text hinweisen: , The image is syn-
tactically and semantically dense in that no
mark may be isolated as a unique, distinctive
character (like aletter in an alphabet), nor can
it be assigned a unique reference or ,compli-
ant’. Its meaning depends rather on its rela-
tion with all the other marks in a dense, con-
tinuous field.”*

Am ehesten erschliefd sich mir die Gleich-
setzung von Text und Bild als eine défor mati-
on professionelle einer semiotisch orientierten
Literaturwissenschaft, die sich nun auch auf
die Bilder einlésst. Vielleicht kann man den
Text-Imperialismus Uber das Bild , litterary
false, or (more generoudly) figurative true”*
nennen.

Im Rahmen eines Dispositivs digitaler
Medien, die Bilder verarbeiten und nur sinn-
volle Antworten auf solche Fragen geben, die
in der Turing-Galaxis prozessierbar sind, un-
ter diesen Umstdnden konnen Bilderkanons
und Bilder-Ordnungen ko-evolutiv mit den
informatischen Verfahren entstehen, von de-
nen Menschen wissen, welche Arten automa-
tischer Suche erfolgreich und damit sinnvoll

% Mitchell, S. 67.
% Mitchell, S. 49.

sein konnen. Schliefflich sind Emergenzen
symbolischer Ordnungen zu erwarten, die aus
synthetischen und mimetischen Computer-
Praktiken hervorsteigen. Vieles spricht dafur,
dass Suchmaschinen dabel eine wichtige Rol-
le spielen werden.

Wie wirde nun aber eine Sozialisation der
potentiell Bildkundigen aussehen? Welche
Schule des Lebens wirde die Ikonographisie-
rung ubernehmen, so, wie die Grundschule
die Alphabetiserung seit der algemeinen
Schulpflicht schultert?

Vielleicht die Werbung, die schliefdlich
bereits jetzt ihr Bildprogramm mit endlich
vielen Motiven aus genau einem Motiv heraus
entwickelt: uns alle zu guten Kunden zu ma-
chen. Dort ist das Geld, diese Leute konnten
es bezahlen und uns erziehen, und ich habe
den Verdacht, sie tun das bereits.

Ein lkono-Grobi — man erinnere sich an
den Buchstaben des Tages —, ein Ikono-Grabi
also konnte in einer kiinftigen Sesamstral3e an
uns herantreten und sagen: “there are many
faces that look like ...” — ergénzen wir etwa
like Claudia Schiffer oder Naomi Campbell
oder Tom Cruise, nach denen wir dann viel-
leicht spéter, falls sie noch in Mode sein soll-
ten, erfolgreich bildhaft suchen kénnten. Oh-
ne das gute alte “C” bemihen zu missen, das
weiterhin dem cooky oder dem Christentum
oder gar dem Computer vorbehalten bliebe.
Aber natirlich auch immer noch alen denje-
nigen, deren Namen mit “C” beginnt.

Die Macht der Bilder wére damit aber
nicht gebrochen. Als Medium fir subversive
Formen der Kommunikation, fur die Kunst
allemal, Ubten sie weiterhin ihre Wirkung aus,
als Projektionsflache fur ein wildes Denken.
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Die Matrix

“Die Matrix hat ihre Wurzeln in primitiven
Videospielen”, sagte der Sprecher, “in frihen
Computergraphikprogrammen und militéri-
schen Experimenten mit Schadel elektroden.”
... “Kyberspace. Unwillkirliche Halluzinati-
onen, tagtaglich erlebt von Milliarden Berech-
tigten in alen Landern ... Unvorstellbare
Komplexitét. Lichtzeilen, in den Nicht-Raum
des Verstands gepackt, gruppierte Datenpake-
te. Wie diefliehenden Lichter einer Stadt ...
Er schlof3 die Augen.

Er fand den griffelten EIN-Schalter.

Und in der blutgeschwangerten Dunkelheit
hinter den Augen wallten silberne Phosphene
aus den Grenzen des Raums auf, hypnagoge
Bilder, die wie ein wahllos zusammenge-
schnittener Film ruckend voriberzogen. Sym-
bole, Ziffern, Gesichter, ein verschwomme-
nes, fragmentarisches Mandala visueller In-
formation. ...

Wie ein Origami-Trick in flissigem Neon
entfaltete sich seine distanzlose Heimat, sein
Land, ein transparentes Schachbrett in 3-D,
unendlich ausgedehnt. ...

Und irgendwo er, lachend, in einer weild
getinchten Dachkammer, die fernen Finger
zértlich auf dem Deck, das Gesicht von Freu-
dentrénen Uberstromt.”?’

In dieser reichlich holprig Ubersetzten Stel-
le bel William Gibson aus seinem Neuroman-
cer von 1984 wird ein neuer Raum beschrie-
ben, der Raum des Cyberspace. Dieser Raum
hat, so will es sein Erfinder, bemerkenswerte
Eigenschaften:

In ihm treffen sich ohne Raumnot grof3e
Menschenmassen aus aller Herren Lander, er

2" Wwilliam Gibson: Neuromancer. (Ubers. von Rein-

hard Heinz) Minchen: Heyne-Verlag 1992. origina
1984.

V. Der Raum des Cyber space

ist unvollstellbar komplex, er ist ein Raum
des Verstandes, jenseits aller Raumgrenzen,
ein Nicht-Raum, unfassbar, fliehend, abstrakt.
Er besteht nur noch aus Information und ist
eigentlich eine visuelle Halluzination. Es fehlt
diesem Raum, der Heimat sein kann, so etwas
wie Distanz, er ist unendlich und zugleich ein
sich entfaltendes Origami. Ihn zu bevolkern,
ist unvollstellbar gltckvoll. Er ist insgesamt
vollig anders als ales, was bisher als Raum
erfahrbar war, totaliter aliter:

“Aber Slick dachte sowieso nicht, dass der
Cyberspace irgend so etwas wie das Uni-
versum sei; er ist einfach eine Art, Daten zu
reprasentieren.”

Das Jenseitige des Cyberspace ist nicht
mehr zu Ubersehen.

Natirlich kennen Sie die folgende Ge-
schichte Uber das Jenseits, ich will sie aber
trotzdem noch einmal kolportieren:

“Zwei Pfarrer unterhalten sich dariber,
was den Menschen nach seinem Tod erwartet.
Sie lesen in der Bibel und studieren theologi-
sche Werke. Schliefdlich kommen sie zu einer
konkreten Vorstellung vom Himmel und sind
nun gespannt, ob sie auch der Wirklichkeit
entspricht. Sie verabreden miteinander, dass
der erste von ihnen, der stirbt, dem anderen
eine Nachricht zukommen lassen soll. Sie soll
nur aus einem Wort bestehen. Wenn alles sich
so verhdlt, wie die beiden sich es ausgemalt
haben, soll die Botschaft lauten ,totaliter —
vollstandig’, im anderen Fall ,aliter — anders'.
Einer der beiden Priester stirbt. Der andere
wartet sehnsiichtig auf die verabredete Nach-
richt. Schliefdlich trifft sie ein. Sie lautet nicht

2 William Gibson: Mona Lisa Overdrive. New Y ork:

Bantam 1989. Ubersetzung MW.
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,totaliter’ und auch nicht ,aliter’, sondern ,to-
taliter aliter — vollstéandig anders' .”*°

Der Cyberspace aso eine noch ganz ande-
re Art von Jenseits? Ein totaliter aliter zwei-
ter Ordnung?

Ich zitiere Christoph Tholen:
“Der Raum hat zur Zeit Konjunktur: Es kur-
sert wohl kaum eine kulturkritische Dia-
gnose, die nicht von ihm handelt, genauer:
von seinem Verlust oder gar seiner Vernich-
tung. Geschuldet der ‘weltweiten Vernetzung
der Teletechnologien’ und ihrem ubiquitéren
Siegeszug, z6ge sich der Raum zusammen
und verschwande; und mit ihm sogar der
Mensch als ohnméchtiger Zeuge dieses nach-
gerade apokalyptischen Prozesses. Zugleich
aber und im kaum bemerkten Widerspruch
zur Vision der telematisch inszenierten Ent-
fernung des Raums wird in einer Vielzahl der
den Neuen Medien gewidmeten Untersuchun-
gen unter dem Zauberwort Cyberspace en
neuer Raum angekiindigt und plaziert, der den
aten, einst angeblich unmittelbar gegebenen
Raum abl6se und doch wegen seines medial-
fiktiven Charakters eigentlich kein wirklicher
Raum, sondern raumvernichtende Zeit sal.
Aber auch die Zeit selbst, angeklagt a's chro-
nopolitische Macht einer sich universalisier-
enden Teleprésenz, vernichte einen Bestand-
tell ihrer selbst: die Gegenwart als gelebte,
lebendige oder gar reale.”*®

Es ist zu fragen, ob das Neue am Cyber-
space tatsachlich eine ganzlich andere Topo-
graphie — jenseits der Grenzen des uns be-
kannten Raumes — oder eine ganz neue Oko-
nomie sei, die den Gesetzen des Kapitalismus
nicht mehr gehorcht, ob im Cyberspace gar
Raum, Zeit und Geld verschwénden, welche
die neuen Verhdtnisse sind, in denen wir ein

2 http://www.stift-neuburg.de/wortheadline htm  kon-
sultiert am 2.1.2003.
39 Christoph Tholen: Die Zasur der Medien. Kultur-
philosophische Konturen. Frankfurt am Main: Suhr-
kamp 2002. S. 112.

Leben fihren, das zweifellos tatsachlich ein
anderesist as vor Erfindung der weltumspan-
nend vernetzten Digitalcomputer.

Funktionen des Raumlichen

Der Raum hat nicht erst neuerdings Konjunk-
tur, er hatte sie schon immer. Man wird fin-
dig bel Funktionen des Raumes™, wie sie
schon zu Zeiten des frihen Christentums den
Bedlrfnissen menschlicher Gemeinschaften
entsprachen.

Raume, die spater die Form von Kirchen
annahmen, waren die Tréger von Mustern der
Versammlung, sie gaben die Orte fir liturgi-
sche Mahler und rituelle Béader. So entstanden
Altar und Taufbecken. Sie kdnnen gedeutet
werden als Ver-Raumlichungen kommunika
tiver Strukturen, bei denen nicht in erster Li-
nie die Topographie der Raume oder ihre
Metrik auf3ergewohnliche Eigenschaften auf-
weisen — obwohl mir immer noch die Luft
wegbleibt, wenn ich im Petersdom sein kann
und seine ungeheueren Abmessungen bewun-
dere —, ihre Besonderheiten liegen in der Ar-
chitektur dieser Raume, sie rahmen und bah-
nen die Handlungen und die Wahrnehmung
der in ihnen agierenden Menschen.

Aber nicht nur Gebaude haben Architektu-
ren, auch Software hat angeblich eine, jeden-
falls hei3t der Beruf von Bill Gates, eines
Mannes, der ziemlich viel Geld damit ge-
macht hat, neuerdings “chief software archi-
tect”. Und tatséchlich finden sich in den Wei-
ten des Cyberspace — der allerdings nicht sei-
ne Erfindung ist — auch Software-Architektu-
ren, die Funktionen des Raumlichen erfiillen,
etwa die der Begegnung.

Dass es sich hierbei um ene ins Kraut
schiessende Metaphorik handelt, muss klar
sein, denn zwar blelben Raum und Zeit wei-

31 Rainer Volp: Liturgik: die Kunst, Gott zu feiern.

Gutersloh: Giterdoher Verlagshaus Gerd Mohn 1992.
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terhin as Kategorien der Wahrnehmung in
Amt und Wurden, wie wir noch genauer se-
hen werden, doch natirlich handelt es sich bei
den hier zu diskutierenden Ph&nomen um
kommunikative Verhdtnisse, deren symboli-
sche Struktur wir schneller verstehen, wenn
wir uns auf schiefe Metaphern einlassen. Es
sei an Gibson erinnert: “Aber Slick dachte
sowieso nicht, dass der Cyberspace irgend so
etwas wie das Universum sei; er ist einfach
eine Art, Daten zu représentieren.”

Eine sehr beliebte Verraumlichung von
Kommunikation im Internet geschieht in den
Chat-Rooms, die schon in ihrem Namen auf
die raumliche Metaphorik hinweisen, die sie
verwenden. Hier geht es um Online-Kommu-
nikation in Textform. Man wahlt eine Website
an, kann kurze Texte eintippen, die dann auf
in einem Protokollfenster mit denen der ande-
ren, die am Chat teilnehmen, angezeigt wer-
den. Zusammenkiinfte finden statt, indem
man den gleichen “Raum” betritt, man “hort”,
also liest, mit, was andere schreiben, wenn
man sich in ihrer “hearing distance”** befin-
det.

Eine Visualisierung dieser symbolischen
Kommunikationsverhatnisse verwendet dann
auch rdumlichen Abstand fur die Teilhabe an
oder den Ausschluss vom Chat. In den so ge-
nannten MUDs sind es Zimmer, die man
symbolisch betritt oder verlasst, die den Rah-
men des online stattfindenden Diskurses ab-
stecken. Die Szenerie wird von Avataren be-
volkert, graphischen Repréasentationen der am
Diskurs Beteiligten.

3 http://web.mediamit.edu/~fviegas/circles/
new/conversational_interface.html

The Conversational Interface: hearing range

that's
trues; but
somecimes they
come up with
some very
nice scuff,
don't you
agree?

you
know it
sister!

Interessant wird die raumliche Konfigura-
tion, wenn mehr Personen im Spiel sind:

Each person in the system has a "hearing range" that allows him or her to engage in conversation
only with people who are suffidenfly close by. The other users, the ones oulside the person's
hearing range, maintain their locations and colors but are rendered diflerently - their circles appear
as outlined dircles instead of being fully colored and their messages are not displayed.

Wenngleich solcherart Zusammenkiinfte
eher an Party als an Liturgie gemahnen: die
kommunikative Funktion von Raumen findet
hier als Raum-Metapher eine gleichartige ori-
entierende Verwendung.

Die Menschheit hat eine veritable Leiden-
schaft fur Alan Turings Maschine und fur sei-
nen berihmten Test ergriffen, der urspring-
lich Intelligenz im Computer prifen sollte: in
den Chat-Rooms schicken Userinnen und
User ihre Avatare vor, um auf den Turing-
Maschinen im Realen und im Symbolischen,
den Digitalcomputern, den ersten Teil des
Turing-Tests immer wieder zu spielen, nam-
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lich herauszufinden, wer Weiblein und wer
Méannlein am anderen Ende des Kommunika-
tionskanalsist. Und dass es Teil des Spielsist,
mittels gender swapping, aso der Neuzuwei-
sung des eigenen Geschlechts, das Rétsel der
Geschlechtsidentitdt des Gegentiber unlésbar
zu machen, gerade dies schuldet sich der ei-
gentimlichen symbolischen Ordnung solcher
Raume.

Doch nicht nur in Chat-Rooms, die, je
nach diskursiver Farbung, an Kaffeekranz-
chen (auch eine topologische Metapher) oder
an dark-rooms der Schwulenszene erinnern,
bluht die Raum-Metaphorik. Sehr beliebt ist
die Verraumlichung von Informationsclus-
tern, etwa von WebSite-Inhalten. “Digitale
Stadt” nennen sich einige Portale, die ihren
virtuellen oder realen Burgern Plattformen
(schon wieder eine Metapher) fur internet-
basierte Kommunikation bieten. Die beriihm-
teste it De Digitale Stad Amsterdam™®, und
mittlerweile haben, darf man Google glauben,
Dusseldorf, Wien, Koln, MUhlheim am Rhein,
Kassel, Dortmund und was weif3 ich wer noch
ales digitale Stadte gebau.

W | DIGITALE STADT
DUSSELDORF

> hersicht
Dugitale News,
akiuslic Meldungen
L Hewe Mitglieder.

11 Head-Navigation 11 Know How

> Konsakt > Audio und Video > Kommentierte
Linkliste

Dusseldorf bietet auf oberster Hierarchie-
ebene an: Home (Kommentar Uberfllssig),
Verein (jedes Stddtchen muss wohl einen ha-
ben), Marktplatz (wieder gibt es daran nichts
auszusetzen), Forum (kommt einem auch aus

% http://ww.dds.nl/

dem griechischen Altertum bekannt vor), aber
dann auch “know how” und “links”, was nicht
so recht passen will. Aber Vergleiche, so der
Volksmund, hinken eben von Berufs wegen.
Infospaces visualisieren Datenaggregate,
die Struktur von WebSites etwa. Hier ist viel
experimentiert worden, die Skala reicht von
automatisch erzeugten Info-Pusteblumen®

= Stehigr Link View - [= 0]

Fite  Seiected  Wiew  Options Jielp

“gs‘ezlnnun.nml

Fogintensity: CI———————— 0%
Label Reglen: a1 41%

Links
(displayedotal): 13/15 Ougoing w113 Incoming
Node State: [ Selected [ Cotapsed [ Truneatad

Node Legend: [] HTML B VPl B Images Collapse:| A | Cunter | Fasel C&'cﬁ|
@ Aawiavigea [ Ter [ Appicaion . vl
L Expand:) ¥ | | Feload | Clase | |

bis zu ordentlichen Darstellungen von Hierar-
chien®,

% wie weitere Graphiken dieses Kapitels unter

http://www.cybergeography.org zu finden

% Paul Kahn, Krzysztof Lenk und Piotr Kaczmarek:
Applications of isometric projection for visualizing
web sites. Information Design Journal, 10(3), 221-228
(2001). S. 227.
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Doch nicht immer sind es raumlich-
anschauliche Verhaltnisse, mit denen sich Da-
tenstrukturen angemessen darstellen lassen,
denn der euklidische Raum unserer Anschau-
ung hat drei Dimensionen, der Bildschirm hat
gar nur zwei, und so ist alles noch darstellbar,
dessen fraktale Dimension unter zwel liegt,
was sehr oft eine unzuléssige Verplattung der
Sachverhalte darstellt.

Zur Topographie des Cyber space

Eine Skizze des Vorgangers des Internet, des
ArpaNet, sah 1969 so aus:
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Wie sieht das Internet heute aus, seit es
von vier auf etwa 250 Millionen Knoten an-
gewachsen ist?
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Prinzipiell so:

Lokale Netzwerke stellen Uber einen Ser-
ver die Verbindung zum Internet her. Die
Datenpakete werden je nach Adressat und
Netzauslastung Uber die vorhandenen Router
weitervermittelt, ein Mal Uber den einen, ein
anderes Mal Uber den anderen. Die Signale
reisen mit Lichtgeschwindigkeit von einem
Netzknoten zum anderen, werden dort dann
zwischengespeichert und weitergereicht.

Der Ort eines Routers ist in irgendeinem
Klimatisierten Schrank in einem Raum, zu
dem nur Netzwerktechniker Zutritt bendtigen.
Fir die Funktionen des Routings, der Vermitt-
lung der Internet-Pakete, spielt jedoch nur die
Internet-Adresse eine Rolle, die Gruppe von
Ziffern, die jeden Rechner im Internet eindeu-
tig kennzeichnet. Warum sollte man also
mehr wissen al's diese Nummern?

Eines Montags wahrend unserer Rechen-
zentrums-Besprechung, unsere beiden Netz-
werker waren krank, rétselten wir anderen,
wo einige spezielle Router unserer Domain
uni-lueneburg.de denn stiinden, denn es muss-

te jemand vertretungsweise an den Gerdten
arbeiten. Wir Nicht-Netzwerker wussten es
nicht. Wir konnten nur rétseln und uns auf die
Suche machen.

Ist nun, so die zentrale Frage, die Topogra-
phie des Internet eine ganzlich eigene, totali-
ter aliter, oder vielmehr doch eine erdver-
wachsen-diesseitige?

Cerf, et al.
Internet Draft

Expires February 2003 [Page 44]
draft-irtf-ipnrg-arch-01.txt August 2002
Root
The Interplanetary Internet int

The Solar System sol

Region jupiter mars earth venus ipn

Figure 1. An Example Interplanetary Internet Region Name Space

Immerhin gehen ja die Planungen schon
Uber unseren blauen Planeten hinaus. Bei sol-
cher Himmelsstirmerel falt mir nur noch
Theodor Storm® ein:

“Eswar einmal ein kleiner Junge, der hief3
Hawelmann. Des nachts schlief er in einem
Rollenbett und auch des nachmittags, wenn er
mude war; wenn er aber nicht mide war, so
mufdte seine Mutter ihn darin in der Stube
umherfahren, und davon konnte er nie genug
bekommen.”

Auch der Mond wird von dem hyperakti-
ven jungen Mann engagiert:

“’Junge’, sagte der gute alte Mond, ,hast
du noch nicht genug?

,Nein’, schrie Hawelmann, ,mehr, mehr!
Leuchte, alter Mond, leuchte!” und dann blies
er die Backen auf, und der gute alte Mond
leuchtete; und so fuhren sie zum Walde hin-
aus und dann Uber die Heide bis ans Ende der
WEelt, und dann gerade in den Himmel hin-
en.”

Die interplanetarischen Cyberspace-Pla-
nungen, ganz im Sinne des Kleinen Hawel-
mann, sehen folgendermal3en aus:

% storm, T.: Der kleine Hawelmann, in; Lohmeier, D.

(Hrsg.): Theodor Storm — Samtliche Werke. Band 4, S.
21-24. Frankfurt/M.: Deutscher Klassiker-Verlag 1988.
Erstausgabe Altona, 1849.
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Neben den uns bekannten Top-Level-Do-
mains auf der guten aten Erde, wie etwa .de,
.com, .edu, soll es eine fur die Erde geben:
.earth, daneben dann .jupiter u.sw., damit
man welil3, dass ein user zum Sonnensystem
gehort, gibt es dann .sol, und das interplaneta-
re Internet bekommt die Top-Level-Kenn-
zeichnung .int.

Aber wie man sieht, der Vorschlag lief
automatisch im Februar 2003 ab, kehren wir
also wieder zu Theodor Storm zurtick:

“’Leuchte, alter Mond, leuchte!” schrie
Hawelmann, aber der Mond war nirgends zu
sehen und auch die Sterne nicht; sie waren
schon alle zu Bett gegangen. Da fiirchtete der
kleine Hawelmann sich sehr, well er so dlein
im Himmel war. Er nahm seine Hemdzipfel-
chen in die Hande und blies die Backen auf;
aber er wuldte weder aus noch ein, er fuhr
kreuz und quer, hin und her, und niemand sah
in fahren, weder die Menschen noch die Tie-
re, noch auch die lieben Sterne.”

Doch endlich lichtete sich das Dunkel,
berichtet Storm, wir hoffen fir den Kleinen
Hawelmann, dass es der Mond ist, oder?

“’Leuchte, adter Mond, leuchte!’ rief er,
und dann blies er wieder die Backen auf und
fuhr quer durch den ganzen Himmel und ge-
rade darauf los. Es war aber die Sonne, die
gerade aus dem Meere heraufkam. ,Junge’,
rief sie und sah ihm mit ihren glihenden Au-
gen ins Gesicht, ,was machst du hier in mei-
nem Himmel? Und — eins, zwei, drei! nahm
sie den kleinen Hawelmann und warf ihn mit-
ten in das groRe Wasser. Da konnte er
schwimmen lernen.”

Gut, kehren wir aso auf den Boden der
Tatsachen zurtick, .earth.

Von himmlischer Warte betrachtet, sehen
die planetaren und interkontinentalen Verbin-
dungen grob so aus:

NatUrlich wirft niemand die Datenpakete
auf ballistischen Bahnen durch die Gegend,
interkontinental lauft das typischerweise Uber
Tiefseekabel, manchmal auch schon Uber Sa-
telliten:

ical Fibre
mnﬂn
systems

Langs dieser Wege werden aso auch Uber
grof3e Distanzen Router miteinander verbun-
den. Zoomt man in das Deutsche Forschungs-
netz hinein, so sieht man die Knoten des aka-
demischen Netzwerks:
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Stellen wir uns nun probehalber auf den
Standpunkt eines Routers. Welche anderen
Netzknoten sind dann Uberhaupt von ihm aus
erreichbar? Welcher ist der Cyberspace, der
ihm zugénglich ist?

Die Antwort hat die Form einer Daten-
bank, die vermerkt, Uber wie viele Knoten
hinweg ein Paket reisen muss — jede Knoten-
Traversierung nennt man einen hop —, um bel
einer bestimmten Internet-Adresse zu landen.
Es ergibt sich also ein Geflecht, das von dem
Testrechner ausgeht und alle Adressen ver-
merkt, die erreichbar sind, abgestuft nach der
Zahl der hops. Eine Visudisierung® dieses
Raums des Cyberspaces, ausgehend von den
Bell Labs, New Jersey, an dem 1949 Claude
Shannon das Bit erfunden hat, sieht wunder-
hiibsch korallenhaft so aus:

3" http://research.lumeta.com/ches/map/
galery/index.html

Die Internet-Adressen jewells am zugeh6-
rigen Knoten zu notieren, ist nicht méglich, es
wéren derer dann doch zu viele: 100 Millio-
nen.

Zur Geographie und Okonomie des
Cyber space

Hat denn nun der Raum des Cyberspace, des
Internet, noch irgendetwas zu tun mit dem
geographischen Raum, oder handelt es sich
um die “Matrix” von William Gibson, unend-
lich, distanzlos, eine bunte Koralle, ein Nicht-
Raum des Verstandes?

Es gibt eine Initiative, die einen Atlas des
Cyberspace veroffentlicht, natirlich im Cy-
berspace:

www.cybergeography.org
Man findet dort Karten aller Art, nicht nur

korallenformige, sondern auch geographische.
Dawird die Sache dann weniger entriickt:
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Wir stellen namlich fest, dass die Infra
struktur des Internet durchaus nicht gleichmé-
Big Uber die Welt vertellt ist, sondern sich
massiv gruppiert.

Sehen wir diese Verteilung noch einmal
an, dieses Mal unter dem Aspekt der Bevolke-
rungsdichte. Gibt es vielleicht da am meisten
Internet, wo die meisten Menschen |eben?*®

S A -
A gn s S i
Router N ey L V%5
density . . \debeoo
' fa) ‘L. -
< e = e
Population ] (g \‘-_.- A
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Das ist es auch nicht: There is so little
Africain the Internet. Und Asien ist nur ganz
am Rande vertreten.

Die Vermutung liegt nahe, dass die lokae
Internet-Dichte vom Reichtum des Ortes auf
der Welt abhangt, und tatsachlich findet man
einen direkten Zusammenhang zwischen der
Zahl der Internet-Server und dem Human
Development Index, der sich aus der Lebens-
erwartung, dem Grad der Alphabetisierung,

% Soon-Hyung Y ook, Hawoong Jeong, Albert-Laszlo

Barabasi: Modeling the Internet's Large-Scale Topol-
ogy, Condensed Matter, abstract, cond-mat/0107417,
http://arxiv.org/ abs/cond-mat/0107417

der Schulbildung und dem Bruttosozialpro-
dukt pro Kopf zusammensetzt. Der Zusam-
menhang™® sieht aus wie folgt:

HDI
vs Hosts/Capita

2

§

Internel Hosts 000 Population
-
%
*

g

g

UNDP Human Development Index

Die Internet-Dichte ist offenbar direkt mit
dem Human Development Index korreliert!

Man beachte, dass die senkrechte Achse
logarithmisch skaliert ist. Das bedeutet: nah-
me man einen normalen Malistab, wirde die
Gerade im Diagramm zur e-Funktion, der
typischen Kurve fur strmisches explosives
Wachstum. Mit anderen Worten: die Internet-
Dichte ist nicht etwa lediglich proportional
zum Entwicklungsindex, sie hangt extrem
stark von ihm ab. Steigert man den Index um
etwa 15 Prozent, verzehnfacht sich die Inter-
net-Dichte.

Und es ist nicht nur die Zahl der Server:
auch die Bandbreite, also die Informations-
menge, die pro Zeiteinheit zwischen zwel
Orten Ubertragen werden kann, zeichnet tber-
deutlich Entwicklungsstand und Reichtum auf
der Welt nach™:

% http://som.csudh.edu/cis/Ipress/articles/ hdi.htm
40 http://www.telegeography.com/maps/internet/
index.html
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Wir haben es hier mit einem Phanomen der
Agglomeration, der Ballung von Ressourcen
Zu tun, die zunachst den alten Zentren des
Handels und der Hochfinanz folgt, die unglei-
che Verteilung auf der Welt aber noch steigert
und auf einige wenige Global Cities konzent-
riert. Saskia Sassen schreibt dazu:

“Global Cities sind zentrale Standorte fur
hochentwickelte Dienstleistungen und Tele-
kommunikationseinrichtungen, wie sie fur die
Durchfiihrung und das Management globaler
Wirtschaftsaktivitaten erforderlich sind.”**

“Nationale und globale Mérkte ebenso wie
global Ubergreifende Wirtschaftsablaufe er-
fordern zentrale Orte, an denen die Globali-
sierung readlisiert wird. Dartber hinaus erfor-
dern die Informationsindustrien eine gewalti-
ge materielle Infrastruktur, an deren strategi-
schen Knotenpunkten bestimmte Einrichtun-
gen hochkonzentriert zur Verfigung stehen.
... So ergibt sich eine 6konomische Konfigu-
ration, die vollig anders aussieht, als es das
Konzept der Informationsbkonomie nahe-
legt.”*?

Informationsokonomie, Sie erinnern sich:
Nicht-Orte des Verstandes, immaterielle abs-
trakte Datenrédume, anders als alles, was wir

1 Saskia Sassen: Metropolen des Weltmarkts. Frank-
furt/Main, New Y ork: Campus Verlag 1997. Citiesin a
World Economy, 1994. S. 39.

2 aa0., S. 15f.

uns unter “Universum” vorzustellen gewohnt
sind.

Noch einmal Saskia Sassen:
“Hochentwickelte Dienstleistungen profitie-
ren von Agglomerationen und tendieren dazu,
einen Produktionskomplex zu bilden .... Der
Produktionsprozef3 einer solchen Dienstleis-
tung umschlief?t aber auch eine Vielzahl von
Arbeitern und Unternehmen, die man ge-
wohnlich nicht zur Informationsbkonomie
rechnet: Sekretdrinnen, Hausmeister und
Putzkolonnen, um nur einige zu nennen.”*®

Und wie heif3en die Global Cities, die diese
Dienstleistungen erbringen, nun heutzutage:
Tokio, New York, Paris, London, Frankfurt
am Main.*

IR s Diwath

Irexprmpens Dadwetth

® 2002 TeleGeography, Inc

Ein Zoom auf die Verteilung der Internet-
Bandbreiten in Europa mit Anbindung an die
USA zeigt”® genau diese Stadte als Zentralen
der globalen Vernetzung. Die Topographie
des Cyberspace und die Mobilitét des Finanz-

* aa0., S 143.

* aa0.,S 22

> http://www.telegeography.com/pubs/
internet/reports/ig_gbl/index.html
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kapitals haben offenbar sehr viel miteinander
zu tun.

Saskia Sassen: “Mit der Hypermobilitat
des Finanzkapitals steigt auch die Bedeutung
der Technologie. Geld kann von einem Teil
der Welt in den anderen verschoben und Ge-
schéfte kdnnen abgeschlossen werden, ohne
dal3 man auch nur einmal von seinem Compu-
ter-Terminal aufzustehen braucht. Dank der
Elektronik gibt es nun abstrakte Marktplétze,
die wir als Cyberspace der internationalen
Finanz auffassen konnen.”*

Mir scheint, hier haben sich alte Verhalt-
nisse verfestigt und intensiviert, trotz allen
Wandels. Der Kapitalismus a's der grol3e Ge-
winner im Wettstreit zwischen den Systemen
hat einen digital divide im Schlepptau, gegen
den der eiserne Vorhang ein smpler Vorgar-
tenzaun war.

Es ist schon so, wie Gretchen im Faust, 1.
Teil, sagte: “Nach Golde drangt, Am Golde
héngt, Doch alles.” Auch die Topographie des

Cyberspace.
Man kdnnte es etwa so zusammenf assen:

Internet-Dichte =
Bevolkerungsdichte * Reichtum.

Doch wie immer lassen sich komplexe
Entwicklungen nicht monokausal beschrei-
ben. Bandbreite, informationelle Infrastruktur,
aso Cyberspace, entwickeln sich koevolutiv
riickgekoppelt zur Okonomie: die Geschifts-
zentren wandern dort hin, wo sie gunstige
Entwicklungsmoglichkeiten vorfinden, und
das will man stadteplanerisch vorwegnehmen,
um Geschéftszentren anzusiedeln. Volker
Grassmuck schreibt:

“Heute beginnt die Stadt Tokio, sich um
die Telekommunikationsnetze herumzuorga-
nisieren. ... Ein gutes Beispiel dafir ist ‘ Tele-
port’-City  (http://www.tokyo-teleport.co.jp/
index.html), ein Grof3projekt auf aufgeschit-

% aa0., S 127.

tetem MUl in der Bucht von Tokio, das Buro-
raum fur 110.000 und Wohnungen fr 60.000
Menschen vorsieht. Von der Idee her orientie-
ren sich Teleports nicht an der realen Umge-
bung, sondern an den Netzen.”*

Doch sollten wir den realen geographi-
schen Raum nicht zu gering schétzen. Immer-
hin ist es der Stadtrand von Tokio, einer Glo-
bal City, von dem hier die Rede ist. Ich bin
geneigt, hier wieder Sassen zu folgen, die
dieses Phdnomen mit dem Begriff der Edge
City beschreibt:

“Der Begriff der Edge City bezieht sich
auf signifikante Ansammlungen von Buro-
komplexen, geschéftlichen Aktivitdten und
Wohngebieten am Rand eines Ballungsraums,
der mit dem Zentrum durch die modernsten
elektronischen Mittel verbunden ist.”*®

Dass der Raum des Cyberspace sehr rea
mit dem geographischen Raum zusammen-
hangt, kann man gut am Kosovo-Krieg beo-
bachten. Die Erreichbarkeit von Routern im
Kriegsgebiet wurde deutlich von den Kriegs-
handlungen beeintréchtigt, Momentaufnah-
men der Router-Topographie®™ im Mai 1999
zeigen, wie Telle des Internet im Kosovo
wegbrachen:

4" Volker Grassmuck: Tokyo — Stadt als Terminal und
Terminal als Stadt, in: Christa Maar und Florian Rotzer
(Hrsg.): Virtual Cities. 38-48. Basel Boston Berlin:
Birkhauser 1997. S. 39.

*® aa0., S 129.

9" http://research.lumeta.com/ches/map/yu/
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Zur Metrik des Cyber space

Die Topologie ist die mathematische Diszip-
lin, die sich um die wechselseitige Lage von
Objekten im Raum kimmert. Einer ihrer Ba-
sisbegriffe ist die Metrik. Eine Metrik misst
Abstande, so wie wie es von der raumlichen
Entfernung gewohnt sind. Man kann ver-

schiedene Metriken einfihren, die dann auch
verschiedene Mal3zahlen fir Abstande liefern.

Im dreidimensionalen Raum verwenden
wir normalerweise die euklidische Metrik, die
sich ergibt, wenn wir einen Zollstock benut-
zen und geradeaus messen. Seeleute und Pilo-
ten missen etwas anderes nehmen, weil sie
die Erdkrimmung zu berticksichtigen haben.
Hier verwendet man die Léange des Grof3-
kreisbogens zwischen zwel Punkten auf der
Kugeloberfléche. Das ist der Kreisbogen, der
entsteht, wenn man einen Schnipsgummi auf
dem Globus zwischen den beiden Orten auf-
spannt: er zeiht sich zum kirzesten Weg auf
der Kugel oberfléche zusammen.

Welche ist eine Metrik fur das Internet, die
die Verhdltnisse pragmatisch beschreibt? Die
z.B. dazu in der Lage ist, aus der Zeit, die ein
Datenpaket von einem Ort zum anderen
braucht, Ruckschliisse auf Laufzeiten zwi-
schen anderen Orten zu ziehen. Je grof3er der
Abstand, gemessen in der jeweiligen Metrik,
desto langer sollte das Paket brauchen. Es
sollten auch keine Artefakte auftreten, etwa,
dass es von A Uber B nach C kirzer wére as
von A nch C direkt.

In Wagners Parzifal reden der Held und
Gurnemanz im ersten Aufzug ganz in diesem
Sinne Uber Raum-Zeit-V erhdtnisse:

“Ich schreite kaum, doch wéhn' ich mich
schon weit. Du siehst, mein Sohn, zum Raum
wird hier die Zeit.”

Eine Vermutung im Sinne der Informati-
onsbkonomie lautet vernunftigerweise, dass
der Abstand zwischen zwei Adressen im Cy-
berspace sich nach der Zahl der hops bemisst,
denn ein hop, das Weiterreichen von einem
Router zum néchsten, ist die elementare Fort-
bewegungsoperation im Cyberspace, dessen
logische Topologie mit dem Netz aus Routern
zusammenfallt.

Doch weit gefehlt, die Zahl der hops und
die Dauer, die ein Paket braucht, sind nicht
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korreliert.™® Die Erfolgswahrscheinlichkeit,
beim Vergleich zweier Verbindungen richtig
aus der Zahl der hops auf langere oder kirze-
re Dauer zu schlief3en liegt bei 50%, also der
Rate fur blindes Raten.

Viel besser it die Latenz, aso die Uber-
tragungsdauer selbst. Sie hat im Wesentlichen
die Eigenschaften einer anstandigen Metrik.
Von A nach A selbst braucht’s gar keine Zeit,
von A nach B ist so lang wie von B nach A,
und Umwege machen steigern den Wert der
Metrik.

Das, was als Raumverhdtnis dem am
néchsten kommt, wenngleich nicht perfekt, ist
tatséchlich der geographische Abstand, ge-
messen as Lange des Grofkreisbogens. Sie
erinnern sich: der Schnipsgummi auf dem
Globus.

Die Messungen ergaben folgendes Dia-
gramm:

minimum RTT Density vs Geographical Distance

RRT ist die Round Trip Time, aso einmal
hin und zurlck, die einfache Linie zeigt die
Zeit, die benttigt werden wirde, wenn das
Paket tatsachlich mit Lichtgeschwindigkeit
reiste. Man sieht deutlich eine hohe Korrelati-
on zwischen der Messpunktwolke und der
geographischen Distanz, von Zufall und blin-

0 Bradley Huffaker, Marina Fomenkov, Daniel J.
Plummer, David Moore und k claffy: Distance Metrics
in the Internet, in: |IEEE International Telecommunica-
tions Symposium. 2002. http://www.caida.org/outreach
/papers/2002/Distance/

dem Raten kann hier nicht mehr die Rede
sein.

Das “distanzlos’ in Gibsons Vision kdnnen
wir also getrost streichen: Die Metrik des Cy-
berspace ist die Latenz, die halbe Round Trip
Time. Wagner hatte richtige vorweggenom-
men: zum Raum wird hier die Zeit. Die beste
Anndherung in raumlichen Termini ist die
Entfernung auf Mutter Erdes Rundungen, auf
dem Grof¥kreis, genau wie in der christlichen
Seefahrt.

Nun fehlt noch eine Untersuchung der
Zeitverhdltnisse. Vernichtet der Cyberspace
die Zeit? Setzt sich das Internet Gber den Tag-
Nacht-Rhythmus hinweg, macht es die Nacht
zum Tage und umgekehrt?

Auch dieses ist untersucht worden,” das
Ergebnis erweist sich as das folgende:

The Gircadian Gengraphy of the Network

_ pdicatt Lawdan Ting
45

‘,l\f-
T 2

Geht Amerika schlafen, dann schléft auch
der Cyberspace, dessen Aktivitétslevel durch
die dunkle Linie beschrieben wird. Er, der
schlafende Koloss, dreht sich kurz auf die
andere Seite, wenn der Ferne Osten zur Arbeit
geht, und wenn die vielen Menschen in Asien
wach werden, schl&ft das Internet durch. Paris
erwacht, und das Internet schreckt ein wenig

1 paul Bevan: The Circadian Geography of Chat.
2002. http://users.aber.ac.uk/ ppb98/circadian.htm.
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auf. Der Cyberspace erwacht, wenn New
Y ork mit der Arbeit beginnt.

Der Cyberspace folgt, alles in allem, den
Tag-Nacht-Rhythmus des Durchschnittsame-
rikaners, ein wenig macht auch Europa mit.
Tag bleibt Tag, Nacht bleibt Nacht. Geht die
Sonne unter, ist es auch im Netz der Netze
zappenduster.

Welcher ist der Durchmesser des
Cyber space?

Obwohl die basae Struktur der Matrix,
TCP/IP, der Trégerin von World Wide Web
und E-Mail, offenbar die Metrik des Erdballs
selbst zu haben scheint, sind unsere Erfahrun-
gen mit dem Cyberspace doch ganz andere.

Wir bemerken zwar, dass eine Web-Seite
vom anderen Ende des Erdballs eine um ein
Weniges grofere Ladezeit hat als die von um
die Ecke, doch: ist das denn Ausschlag ge-
bend? Wird die Entfernung zweier Sites nicht
eher durch den Aufwand festgelegt, die wir
treiben miissen, um von der einen zur anderen
zu gelangen? Ist es nicht eher die Zahl der
Klicks, die man braucht, um zwischen zweien
zu vermitteln? Und, wie liegen die Sites zu-
einander? Gibt es Gebiete, zwischen denen
Leere klafft? Gibt es Inseln, die von keinem
Link erreicht werden?

Und in der Tat, obwohl des WWW wéchst,
lassen sich zwel Tatsachen behaupten und
empirisch Uberprifen: die kontinentale Struk-
tur des Web und universaler Durchmesser,
eine mittlere Entfernung zweier Seiten.

Zuerst zu den Kontinenten des Cyber-
space:

I\
G |
O’FJ;;,{,(, Central Core

Islz:nd
Tendrils

Es gibt einen IN-Kontinent, zu dem keine
anderen Seiten weisen. Von ihm gehen nur
Verweise ab, keine hinein. Diese Links fuhren
zum CENTRAL CORE, der in sich vernetzt
ist, und von dem Links in den OUT-Kontinent
verlaufen. Dort ist Endstation. Tunnels, TU-
BES, weisen direkt von IN nach OUT, von
denen Audéufer abgehen, die TENDRILS.
Und dann gibt es noch die Inseln der Einsa
men, Gruppen nur untereinander vernetzter
Seiten ohne Verbindung zu den anderen Kon-
tinenten.

So jedenfalls stellt es Albert-Laszlo Bara-
basi dar, der mit seinem Bestseller “Linked”*
die neue Wissenschaft von den Netzen popu-
l&r gemacht hat.

Er berichtet dann auch davon, dass das
Web einen Durchmesser hat. In Anlehnung an
die Small World Theory, die beschreibt, dass
Uber personliche Bekanntschaft jeder Mensch
von jedem anderen auf der Erde im Schnitt
weniger als funf Personen voneinander ent-
fernt ist, dass Glieder einer Nahrungskette nur
Uber zweimaliges gefressen Werden mitein-
ander zu tun haben, Router im Internet nur
durchschnittlich zehn Nachbar-Router weit
entfernt sind, lautet die magische Zahl fur das
World Wide Web — neunzehn: neunzehn
Klicks ist eine Seite im Mittel von jeder and-

2 Albert-Laszl6 Barabasi: Linked. New York: Plume
2003. S. 166.
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ren entfernt. Damit ist der Durchmesser des
Web in der Welt der Netzwerke der grofite
und halt ungebrochen den Rekord.

Dieses seltsame Phénomen einer Struktur
des Web, die sich offenbar nicht aus der tech-
nischen Verfasstheit seiner Infrastruktur er-
gibt — schliefdlich hat ja die im vorigen Ab-
schnitt kolportierte Metrik des Cyberspace
nichts mit der kontinentalen Aufteilung des
Web oder mit seinem Durchmesser zu tun —,
diese Inkonguenz soll hier wiederum als eine
Emergenz ,,von oben“** gedeutet werden, bei
der das System hoherer Ordnung, das Web,
seine Elemente nach eigenem Zuschnitt aus
dem medialen Substrat, dem Internet-
Protokoll, bildet.

Gefiihlte Zeit und Uberbrickte Kluften im
Cyber space

Wenn dennoch, trotz aler gegenteiliger ob-
jektiver Befunde Uber Raum und Zeit im Cy-
berspace, die Rede geht vom distanzlosen
Raum und von vernichteter Zeit, dann wohl
am ehesten deswegen, well unsere Raum- und
Zeit-Konstruktionen irritiert werden vom
Phadnomen der weltweit vernetzten Digital-
computer. In solchen Momenten der Irritation
wird offenbar, dass die Vorstellung einer au-
tonom dahinflief3enden Zeit und eines uner-
schtterlichen isotropen und homogenen Rau-
mes mit der Weltwahrnehmung des Menschen
nur wenig zu tun haben. Nie konnten wir
Menschen Raum und Zeit im Rohzustand, un-
mittelbar und ungestért wahrnehmen, immer
entstanden sie erst durch die unabléssige
Ruckkopplung von Wahrnehmung und Hand-
lung.

Der im Jahr 2002 verstorbene Heinz von
Foerster sagte, wie immer mit einem ver-
schmitzten L&cheln: Wir sehen mit den Fu-
Ben. Er meinte damit: verandern wir unsere

*% sehe das erste Kapitel, letzter Abschnitt.

Position, erfahren wir den Raum, bilden wir
auch erst so ein raumliches Sehen aus. Und
die am Ereignis orientierte Systemtheorie
Luhmanns findet Uber die Schwester-K atego-
rie Zeit: “So gesehen, ist ,Zeit’. das Symbol
dafur, dal3 immer, wenn etwas Bestimmtes
geschieht, auch etwas anderes geschieht”.
Keine Zeit ohne Ereignisse, Ereignisfolgen
bringen Zeitskalen hervor.

Alle Medien greifen in unsere Raum- und
Zeitwahrnehmung ein: es gibt das Mikroskop,
die Zeitlupe, das Fish-Eye-Objektiv und den
Zeitraffer. Und es ist ein Irrtum anzunehmen,
die Welt sai geschrumpft, wenn wir ein Fern-
glas verkehrt herum an die Augen haten. Wir
bemerken den Irrtum, wenn wir das Fernglas
als technisches Medium, als etwas dem Kor-
per Fremdes wahr- und dann auch wieder von
den Augen nehmen.

Medien sind keine blofRen Instrumente
oder Werkzeuge, die sich ganz einem ur-
sprunglich gesetzten Zweck unterwerfen. Sie
affizieren die Wahrnehmung, so dass wir sie
auch nur in Ausnahmeféllen, etwa beim ver-
kehrt herum gehaltenen Fernglas, auch wieder
entfernen kdnnen. Es gibt den Gibsonschen
“geriffelten EIN-Schalter” des Cyberspace
nicht. Deshalb koénnen wie ihn auch nicht
wieder abschalten. Er ist nun einmal da, selbst
und gerade dann, wenn er einmal nicht funk-
tioniert, skaliert charakteristische Raum- und
Zeitskalen um, und mischt sich so unhinter-
gehbar in unsere Wahrnehmung. Da Raum
und Zeit nicht unmittelbar gegeben sind, son-
dern sich erst durch Handlung konstituieren,
selbst in der Physik, implodiert der Raum als
Raum auch nicht und schrumpft uns auch
nicht die Zeit als Zeit davon, wenn die Wahr-
nehmungs-Landmarken zu Zeiten des Cyber-
space sich verschieben.

** Niklas Luhmann: Soziale Systeme — GrundriR3 einer

allgemeinen Theorie. Frankfurt am Main: Suhrkamp
1994. S. 70.
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Die wahrzunehmende ungeheuere Be-
schleunigung von Kapitaltransfer und Kom-
munikation, die scheinbar instantan zu Uber-
briickenden Distanzen im Internet schockie-
ren uns wegen der mediale Zasuren im Feld
der Wahrnehmung™, die nur so lange sichtbar
bleiben, bis sie assimiliert und spédter einmal
as “natdrlich” in menschliche Raum- und
Zeit-Konstruktionen eingegangen worden sein
werden. Das wird, so ist zu schétzen, spétes-
tens bei unseren Kindern oder Enkeln der Fall
sein. Sie werden das, was wir jetzt noch as
Schock erleben, dann nur noch mit Hilfe einer
Archéologie des Cyberspace mihsam als et-
was ausgraben missen, was ihre Eltern und
Grol3eltern dereinst noch zu ungldubigem
Staunen hat hinreif3en kénnen.

% vgl. Martin Warnke, Wolfgang Coy und Georg

Christoph Tholen (Hrsg.): HyperKult, Basel: Stroem-
feld 1997, Vorwort, und Georg Christoph Tholen in:
ebd., Digitale Differenz, S. 99-116 sowie Georg Chris-
toph Tholen: Die Zasur der Medien. Kulturphilosophi-
sche Konturen. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2002.
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V. Kunst ausder Maschine — I nformationsasthetik,
Virtualitat und Interaktivitat, Digital Communities

Das Vor haben

Entlang des Schemas aus den Begriffen Syn-
these, Mimesis und Emergenz, die auch im-
mer as historische Kategorien begriffen wer-
den, indem sie mit Epochen der Computer-
technik parallel laufen, langs dieser Triade
soll nun die Kunst zur Sprache kommen.

Synthetisch lief3en sich die frihen Compu-
tergraphiken und die stochastisch fundierten
musikalischen Stilibungen Lejaren Hillers
erzeugen; mimetischen Verfahren der Vor-
und Nachahmung kommt man bei der interak-
tiven Medienkunst auf die Spur; vernetzt las-
sen sich kinstlerische Experimente auf die
Emergenzen des Sozialen ein.

Dabei 18sst sich bei unserer Tour durch die
kinstlerischen Praktiken mit Computern eine
systematische Schlagseite nicht leugnen: mit
einigem Recht lasst sich ndmlich behaupten,
dass der Kunst das Mimetische immer zu ei-
gen sei: “’Nachahmung' (der Natur) ist die
gangige, wenn auch nicht ihr gesamtes Be-
deutungsspektrum abdeckende Ubersetzung
der griechischen bzw. lateinischen Begriffe
mimesis und imitatio, die das Verhaltnis des
Kunstwerks zur Wirklichkeit beschreiben. Die
philologische Forschung der letzten Jahre
konnte fUr den origindren Mimesis-Begriff ein
Uber das umgangssprachliche Verstandnis von
Nachahmung im Sinne blof3 verdoppelnden
Abbildens weit hinausgehendes semantisches
Feld rekonstruieren, das auch Darstellung,
Ausdruck, sinnliche Vergegenwartigung, Re-
prasentation etc. umfasst ... Im Prinzip deckt
Mimesis ... ale kinstlerischen Leistungen ab,
also auch die der abstrakten und konkreten
Kunst der Moderne.” So jedenfalls meint ein

ziemlich druckfrischer Lexikonartikel®® zum
Thema. Es dirfte demnach nicht allzusehr
Uberraschen, das Mimetische sowohl im Syn-
thetischen as auch be asthetischen Versu-
chen zur Emergenz gleichsam as kunstleri-
sche Handschrift wieder zu entdecken, und
nicht nur, wie esvielleicht erwartbar wére, bei
der offenbar mimetischen interaktiven Me-
dienkunst der zweiten Phase unseres Sche-
mas.

Informationsasthetik

Von heftiger Leidenschaft fur's Exakte ergrif-
fen, schrieb Max Bense 1969 Uber die Infor-
mationsasthetik, die schon 1928 mit George
David Birkhoff ihren Anfang nahm: “Nur
eine solche rational-empirische, objektiv-ma-
teriale Asthetikkonzeption kann das allgemei-
ne spekulative Kunstgeschwétz der Kritik be-
seitigen und den padagogischen Irrationalis-
mus unserer Akademien zum Verschwinden
bringen.”*’

Fir unser Thema, der Kunst aus der Ma-
schine, liegt fur die erste Phase kiinstlerischer
Praxis mit Computern, der synthetischen, eine
an der Struktur und am Materia der Werke
selbst orientierte Asthetik nahe, wie sie die
Informationsasthetik entwickelte. Denn exakt
muss eine Lehre vom Schonen sein, wenn sie
in letzter Konsequenz dazu geeignet sein soll,

% valeska von Rosen: Nachahmung, in: Ulrich Pfiste-

rer (Hrsg.): Metzler Lexikon Kunstwissenschaft. 240-
244. Stuttgart, Weimar: Metzler 2003.

" Max Bense: Einfihrung in die informationstheore-
tische Asthetik, (Hrsg.): Ausgewahlte Schriften Band
3. 257-336. Stuttgart: Metzler 1998. Erste Auflage
1969 rororo. S. 258.
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auch die asthetische Produktion durch Com-
puterprogramme lenken zu kdnnen.

Aber zunachst war an Computer noch nicht
zu denken, als George David Birkhoff 1928
seine Formel fur das asthetische Mal3 in die
WEelt setzte, an der sich noch Jahrzehnte spé&-
ter die exakt Bewegten ihre Zahne ausbeil3en
sollen. Dabei war es naturlich tberhaupt nicht
abwegig, Strenge im Schonen walten zu las-
sen. So schlug schon Luca Pacioli®®

im ausgehenden 15. Jahrhundert den goldenen
Schnitt* a's géttliche Proportion des Schonen
vor, wenn er nicht gerade die doppelte Buch-
fihrung propagierte. Sein exaktes Teilungs-
verhdltnis ) einer Strecke von 1 zu 1,61803,
wenn funf Stellen rechts vom Komma firs
Erste geniigen konnen, lasst sich auch so be-
schreiben:

Der kirzere Teil einer Strecke verhdt sich
zum langeren wie der langere Teil zur Ge-
samtstrecke.

8 Jacopo de’ Barbari, The Mathematician Fra Luca
Pacioli, 1495. http://www.mpiwg-berlin.mpg.de/ pacio-
li_prototype/PACIOENG.HTM und
http://de.wikipedia.org/wiki/Luca_Pacioli

> http://de.wikipedia.org/wiki/Goldener_Schnitt

Der Pfiff an dieser Teilung ist der, dass sie
beliebig fortgesetzt werden kann, zu immer
kirzen Strecken nach links, zu langeren nach
rechts, sozusagen bis in alle Ewigkeit, wobei
die Teilungs-Verhdltnisse stets die selben
bleiben.

Dieses Verhdtnis beherrscht nicht nur die
Architektur, die mit ihr harmonische Fassa-
den® gliederte,

Dn i £
-

£«
AP

(&=

sie findet sich auch wieder in der Fibonacci-
Folge, mit der der gleichnamige italienische
Mathematiker kaninchenhafte Vermehrung
beschrieb und die Mario Merz immer und
immer wieder in seinen Arbeiten zitierte.

Geradezu kaninchenhaft ist dann auch die
algebraische Bildungsmethode, dieser Teilung
Uber einen K ettenbruch

| ]

1 PP 11_+_

oder eine K ettenwurzel,

¢=\/1+\/1+\/1+\/1+_..

die hier beide emblematisch andeuten sollen,
dass es sich um elementare fortgesetzte Tei-
lungsverhdltnisse handelt.

% http://haegar.fh-swf.de/boehme/ringvorlesung/
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So stehen wir in der Person des Luca
Pacioli vor einer Verwandtschaft zwischen
einer exakten Theorie des Schonen und einer
nicht minder exakten Theorie des Reichtums
und des Mangels, namlich zwischen dem
Goldenen Schnitt und der doppelten Buchfih-
rung, den beiden Errungenschaften, derent-
wegen Pacioli noch heute bekannt ist. Und
auch Birkhoff, um endlich bei der Informati-
onsasthetik anzukommen, schlug seine For-
mel in Analogie zum ©6konomischen Erfolg
einer Unternehmung vor, die sich bekanntlich
an der Profitrate orientiert, dem Verhdtnis
des Profits p zur Investition i:

M = pli.

Er schrieb 1932:

“An instructive analogy is the following.
Among business enterprises those are regar-
ded as most successful in which the annual
profit p is largest in comparison to the invest-
ment i, thus the ratio p/i is regarded as the
economic measure of success. Now in aesthe-
tic experience, the effort of attention meas-
ured by C corresponds to the investment, and
the order O corresponds to the profit. By ana
logy it is the ratio O/C which represents the
assthetic measure M.”®*

Das Modell der Wahrnehmung und damit
der zu erreichende Grad asthetischer Befrie-
digung wird hier 6konomisch aufgefasst: eine
entdeckte Ordnung O steht einer dafir aufge-
wendete Komplexitdét C gegentiber, um im
Verhdltnis O geteilt durch C eine Ordnungsra-
te zu bilden. O-Ton Birkhoff:

“The typical assthetic experience can be
regarded as containing three successive
phases. (1) a preliminary effort, necessary to
perceive the object and proportional to its

®1 George David Birkhoff: A Mathematical Theory of

Aesthetics and its Application to Poetry and Musics.
The Rice Institute Pamphlet, Vol. XIX (No. 3), 189
(1932). S. 191f.

complexity C; (2) the feeling of pleasure or
aesthetic measure M which rewards this pre-
liminary effort; and finally (3) a realization
that the object embodies a certain harmony,
symmetry, or order O, more or less conceal ed,
which seems to be a necessary condition, if
not sufficient, for the assthetic experience.

Thus there arises ailmost at once the ques-
tion of determining in a given case to what
extent this aesthetic measure is simply the
effect of the density of the relations of order,
compared with the complexity. And so it
seems natural to propose such a formula as
M=0/C" .**

So weit die Theorie, die das grofdte astheti-
sche Vergnigen denen verspricht, die aus
einem Minimum an Chaos eéin Maximum an
Ordnung erfinden.

Ausgehend von dieser makrodasthetischen
Herangehensweise, die die Form insgesamt in
ihrer endglitigen Gestalt betrachtet, die der
Komplexitdt entsteigt, konnte Birkhoff Ord-
nungsstrukturen bepreisen®, etwa Symmetrie,
Gleichgewicht, sogar “Erfreulichkeit” eines
Polygons, wohinter sich verbirgt, dass die
Zacken nicht gar zu wild in der Ebene liegen.
Ergebnis solcher Bemalung sind dann Zah-
lenwerte, nach denen die Polygone in eine
Rangfolge zu bringen sind. Ob unter allen
Vierecken oder alen regelmaldigen n-Ecken,
Sieger ist immer das Quadrat mit einem Wert
des &sthetischen MalRes von 1,5.%

Siegfried Maser hat natrlich sofort gese-
hen, dass ein Mal3, das einen Wert von mehr
as Eins liefert, etwa den von 1,5 des exquisi-
ten Quadrats, noch préazisiert werden kann
(oder muss?), und also hat er ein Normie-
rungsverfahren daftr entworfen, das dann
maximal den Wert Eins liefert. Das verdient

®2 aa0. S. 189f.

% Siegfried Maser: Numerische Asthetik. Stuttgart:
Ingtitut fir Grundlagen der modernen Architektur der
Universitét Stuttgart 1971. S. 17ff

* aa0.S. 20f.
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dann auch eine Mal3einheit zu tragen, ahnlich
wie das Rontgen fur ionisierende Strahlungs-
dosen, das Curie fur radioaktive Aktivitét
oder das Ampére fur die Stromstarke: Er
schreibt: “Dadurch erh@lt Ms; eine Dimensi-
on, eine Mal3-Einheit, als deren Benennung ‘1
Birkhoff’ oder abgekirzt ‘1 birk’ eingefuhrt
werden soll.” Als wére das alein nicht schon
skurril genug, treibt er die Liebe zu den Real-
Wissenschaften®® noch weiter, zu weit muss
man wohl sagen: “1/1000 birk, aso ein
Mikrobirkhoff, soll im folgenden durch 1 mb
bezeichnet werden.”® So sehr Realienkundler
ist Herr Maser dann nun doch wieder nicht,
dass ihm in Fleisch und Blut Ubergegangen
waére, dass Mikro immer noch ein Millionstel
bedeutet und er besser von “Millibirkhoff”
gesprochen hétte, was doch auch gut und vor
allem exakt klingt. Er hat sein Werk Ubrigens
Bense, seinem “verehrten Lehrer” gewidmet,
der, schenkt man Frieder Nake Glauben, was
man unbedingt tun sollte, gedul3ert haben soll:
“Die Welt ist erst dann wirklich human, wenn
sie vollstéandig mathematisiert und asphaltiert
ist.”®

Empirische Studien haben Ubrigens keine
solide Bestétigung fur das Birkhoffsche Mal3
finden konnen. Probanden haben eine andere
Reihenfolge ihres asthetischen Wohlgefallens
gefunden, als Birkhoff dies einst berechnete.®

Eine generative Wende konnte die Infor-
mationsasthetik nehmen, als Abraham Moles
ihr eine informationelle Deutung gab, die
dann von den Programmierern der frihen
Computergraphik in Algorithmen umgesetzt
werden konnte. Er stellte namlich fest, dass

%% «Realwissenschaften, im Gegensatz zu den spekula-

tiven und philol. Wissenschaften die Disziplinen, die
sich mit ins Leben eingreifenden Gegensténden befas-
sen (Naturwissenschaften, Technik etc.).” Brockhaus,
KKL5, 1906, Bd. 2, 498.

% aa0., S 36.

®" Frieder Nake, pers. Mitteilung vom 2.7.2004.

°® Frieder Nake: Asthetik als Informationsverarbei-
tung. Wien-New Y ork: Springer 1974. S. 76f.

Komplexitdt mit Information und Ordnung
mit Redundanz identifizierbar ist, mit Begrif-
fen, die Claude Shannon in seiner “Mathema
tical Theory of Communication” von 1949
exakt begrindete und damit berechenbar
machte.” Moles schrieb, Shannon auswer-
tend: “Information ist also eine Quantitat, die
von der Bedeutung wesentlich unterschieden
und auch von ihr unabhangig ist. Eine Nach-
richt mit maximaler Information erscheint
sinnlos, wenn das Individuum unfahig ist, sie
zu entkodieren und auf eine verstandliche
Form zu bringen. Im Allgemeinen variiert die
Verstandlichkeit in umgekehrtem Verhdtnis
zur Information. ... Komplexité und Infor-
mation der Struktur einer Gestalt oder einer
Nachricht sind Synonyme.”” Und: “Die am
schwierigsten zu sendende Nachricht ist die,
die Uberhaupt keine Redundanz enthalt (ma-
ximale Information), d.h. keinerlei vorgege-
bene Form. ... Strukturen stehen Gestalten
gleich; je mehr eine Nachricht strukturiert ist,
um so verstandlicher und redundanter ist sie,
um so mehr nimmt ihre Originalitéat ab.”™
Bense fasst zusammen: “Es ist ... leicht ein-
zusehen, dass das Kreationsmald durch den
Informationsbetrag gegeben wird, wahrend
das Kommunikationsmal3 as Ordnungsmal3
sinnvoll durch den Redundanzbetrag be-
stimmt wird. Jedes Kreationsmald erreicht
weiterhin das, was durch den klassischen
kunsttheoretischen Begriff Originalitat aus-
gedruckt wird, wahrend das Mal3, in dem ein
asthetischer Zustand bzw. Uberhaupt ein
Kunstwerk kommunizierbar wird bzw. identi-
fiziert werden kann, eine Frage der erkennba-
ren Ordnung, also seiner Redundanz ist, was

9 Claude Shannon und Warren Weaver: The Mathe-

matical Theory of Communication. Urbana: University
of Illinois Press 1949.

© Abraham A. Moles: Informationstheorie und &sthe-
tische Wahrnehmung. Kdln: DuMont Schauberg 1971.
Franzosische Erstausgabe 1958. S. 81.

™ aa0., S. 110f.
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in etwa dem klassischen kunsttheoretischen
Begriff des Stils entspricht.”
Mit anderen Worten:

Einfall = Zufall,
Stil = Redundanz.

Alle Versuche ener informationstheore-
tisch orientierten Erzeugung &sthetischer Ob-
jekte changierten bewusst zwischen den Polen
Originalitét und Banalitét. Lejaren Hiller hat
dafir zwel Beispiele gegeben: “Um diese
beiden Extreme auf sehr einfache Weise mu-
skalisch zu verdeutlichen, mochte ich ...
zwel Proben aus einer ... Komposition von
mir geben, namlich aus einem Divertimento
fur Kammerorchester. Die erste Probe weist
einen sehr hohen Informationsgehalt auf; sie
wurde dadurch komponiert, dal3 Tusche mit
einer Zahnburste auf einem Blatt Notenpapier
verspritzt wurde. Die zweite Probe stellt im
Wesentlichen vdllige Ordnung dar, welter
nichts al's mittleres C und damit einen denkbar
niedrigen Informationsgehalt. ... Natrlich ist
Musik meistens weder vollig ungeordnet noch
vollig geordnet, sondern bewegt sich zwi-
schen den Extremen.” "

Nun konnten Computer zeigen, was sSie
konnen. Kunstlerische Einfélle, Inspiration,
Kreativitédt mussten mittels eines berechneten
Zufalls ins rechte Mal3 zur stilbildenden Ord-
nung, der Redundanz, gebracht werden. Die
Regeln der Berechenbarkeit sorgten fir das
Stilistische.

Lejaren Hiller etwa verwendete die in der
Stochastik wohl bekannte “Monte-Carlo-Me-
thode”, um in seinem vierten Streichquartet,
der “llliac-Suite” Originalitét hervorzurufen,
und Markoff-Prozesse, also statistisch deter-
minierte Tonreihen, die die gewlinschten typi-
schen Abfolgehdufigkeiten hatten, fur die

> Bense, 1998, S. 317.
" Lejaren A. Hiller: Informationstheorie und Compu-
termusik. Mainz: B. Schott's Shne 1964. S. 15f.

berechnete Redundanz eines musikalischen
Stils, der an Mozart oder Bach oder wen auch
immer erinnern sollte. Jeweils nach einer ein-
gehenden statistischen Analyse der tatséchlich
vorgefundenen Tonabfolge-Haufigkeiten, dem
dtilistisch Redundanten, wurden dann Uber
Markoff-Prozesse, mit Zufall angereichert,
konkrete Tonfolgen erzeugt, die dieselbe sta-
tistische Verteilung aufweisen.

Michael Noll beschrieb die Vorgehenswei-
se bei der Bilderzeugung durch Computer
folgender Mal¥en, beginnend mit dem Zufall,
der im Computer den Einfall zu ersetzen hat-
te: “A sequence of numbers would be descri-
bed as random if an observer were unable to
determine a formula for predicting each num-
ber in the sequence. ... A computer program
can be written instructing the machine to
compute coordinates of points which, when
connected together with straight lines, pro-
duce a picture. ... In general, completely ran-
dom two-dimensiona pictures are not very
interesting. However, the computer is also
able to mix together randomness and order in
mathematically specified proportions to
achieve adesired effect.”

Heraus kamen Grafiken wie diese, die Noll
offenbar eines Titels nicht fur wirdig hielt
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oder jene, die er “Vertical-Horizontal No. 1”
nannte:

Beide sind von Bildern eines Frieder Na-
ke stilistisch nicht zu unterscheiden.

Stil = Redundanz, und was dem Einen sein
Monte Carlo, sind der Andern ihre Pseudo-
Zufélle aus anderer Quelle, fur die Betrachter
nicht auf eine Formel zu bringen und also
ununterscheidbar.

Die Redundanz kommt aus der Berech-
nung, durch sie lassen sich folglich Stile si-
mulieren, bei Hiller haben wir es schon ge-
hort. Im Graphischen gibt es weitere Beispiele

™ Frieder Nake: Dreifarbige Plotterzeichnung.

von Michael Noll™®, seine Mondrian-Nachah-
mungen von 1964,
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Was dann spéter kam, reizte die hohere
Rechnerleistung aus, wie sie das Mooresche
Gesetz vorhersagt, trieb die verarbeiteten Da-
tenmengen in die Hohe, indem Farbe ins Spiel
kam, oder lief3 sich auf hohere rechnerische
Komplexitét ein, etwa auf Fraktale, mit denen
dann unendlich filigrame Strukturen erzeug-
bar wurden, Flammen, V egetabiles. Die Gren-
ze des Berechenbaren wurde dennoch nicht
Uberschritten.

Ein Zeitzeuge und Protagonist der infor-
mationsasthetisch orientierten Computergra-
phik, Frieder Nake, hat das Klima der friihen
Zeiten in den Sechzigern folgendermalien
zusammenfassend dargestellt:

“Das geistige Klima im Stuttgart der In-
formationstheorie und Semiotik war gepragt
von einer heroischen Borniertheit, die den

> Ppiet Mondrian: Komposition mit Linien, 1917, A.

Michael Noll: Computer Composition With Lines,
1964, aus Frieder Nake: Asthetik als Informationsver-
arbeitung. Wien-New Y ork: Springer 1974. S. 213.

® links Paul Klees ,Haupt- und Nebenwege®, rechts
Frieder Nakes ,,Hommage aKlee", aa.0., S. 215.
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fruchtbaren Grund fir eine Uberbordende
Kreativitédt und Lebensfreude bildete und aus
einer Haltung prinzipiell-kritischer Rationali-
tat und Opposition ihre erstaunliche Kraft
zog.

Die Informationsasthetik als der grandiose
Vorwurf einer ganz am Objekt orientierten
Asthetik, die dem schwiilstigen Geschwafel
der etablierten Kunstkritik den Garaus ma-
chen wollte, musste enden, well sie die prinzi-
pielle Prozesshaftigkeit des Zeichens nicht
ernst, sondern als abstraktes Bekenntnis nahm,
das vermutlich wenige wirklich erfassten;
weil sie die Diaektik des Kunstwerkes durch-
schnitt; weil ihr Ansatz keinen Raum fur Ent-
faltung, sondern nur fir Verengung bot.””’

Die Prozesshaftigkeit, die hier uneingel 6st
blieb, fuhrt uns in den néchsten Abschnitt,
den der Interaktivitéat.

Virtualitat und I nteraktivitat™

Schon im vorigen Kapitel zur synthetischen
Phase, die ganz der Berechenbarkeit inklusive
dem berechneten Zufall verschrieben war,
schienen mimetische Aspekte auf. Hiller lief3
komponieren im Sile von Mozart oder Berg,
Nake lief} zeichnen wie Klee, Noll einen neu-
en Mondrian entstehen, alles dies kann man
mit Fug und Recht als Nachahmung bezeich-
nen.

Doch erst in der Epoche des kyberneti-
schen Regelkreises bliht die Mimesis as
Vor-Ahmung so recht auf: interaktiv waren
die Computer nun zu bedienen, Kontingenz

" Frieder Nake: Werk, Kunstwerk, Information, Zei-
chen — Achtzig Sétze fir Elisabeth Walther, in: Karl
Gfesser Udo Bayer (Hrsg.): Kontinuum der Zeichen.
Elisabeth Walther-Bense und die Semiotik. 9-13. Stutt-
art: Metzler 2002. Sétze 79 und 80.
® dehe dazu auch: Martin Warnke: Virtualitat und
Interaktivitét, in: Ulrich Pfisterer (Hrsg.): Metzler Le-
xikon Kunstwissenschaft. 369-372. Weimar: J.B. Metz-
ler 2003.

und Sinn flossen in Echtzeit in die Artefakte,
Userinnen und User konnten nun sofort ihre
Entaul3erungen beurteilen und nachfiihren, es
musste nicht formal alles a priori algorith-
misch festgel egt werden.

Die interaktive Medienkunst begann mit
Myron Krueger und einem zweifachen Be-
trug: der erste war die lllusion eines direkten
und kontrollierbaren Zusammenhangs zwi-
schen den Aktionen der User und den Re-
Aktionen seiner Installation GLOWFLOW™,
die er 1969 gemeinsam mit Dan Sandin, Jerry
Erdman und Richard Venezsky an der Uni-
versity of Wisconsin dem sehr staunenden
Publikum présentierte. In einem abgedunkel-
ten Raum waren seitlich an den Wanden Roh-
ren angebracht, die mit Pigmenten befillt
waren und zum Leuchten gebracht werden
konnten. Hinzu kamen Lautsprecher, die
Klénge eines Moog-Synthesizers abspielten,
alles das veranlasst durch Trittschalter, die in
den Boden eingelassen waren. Die Reaktions-
zeit des Environments war absichtlich auf
sehr lang eingestellt, um dem Raum eine ru-
hige Anmutung zu geben.

Dennoch waren seine Besucher davon
Uberzeugt, direkten Response auf ihren
Stimulus zu bekommen: “Since the GLOW-
FLOW publicity mentioned that the environ-
ment could respond to the viewers, many
people assumed that every visual pattern they
saw and every sound they heard was in re-
sponse to what they personally were doing the
moment before, and they would leave con-
vinced that the room had responded to them
in ways that it ssimply had not.” Und Krueger
als Erbauer des Ganzen musste schliefdich
wissen, dass die Uberzeugung des Publikums
reiner Aberglaube war: “The birth of such
superstitions was continualy observed in a
sophisticated university public.”®® Kausalitat

" Myron W. Krueger: Artificia Redlity Il. Reading,
M assachusetts: Addison-Wesley 1990. S. 12.
% aa0, S 15.



Seite 63

ist eben eine Konstruktion des Beobachters,
auch eines gebildet akademischen, und damit
auch die Konstruktion von Kontrolle in der
Feedback-Schleife, um die esin unserer Phase
des Mimetischen immer geht. Diese Kon-
struktion ist oft auch das Einzige, was User
tun konnen, mithin das Einzige, worauf sie
aus sind: herauszufinden, welcher Nutzer-
Stimulus welchen Response bei der Installati-
on zeitigt und dabel die von ihnen selbst pro-
duzierte Kontingenz ins System einzufihren,
ohne die die Installation unbewegt in ihrem
Grundzustand verharren wirde. Auch hierfr
war Krueger avant la garde.

In METAPLAY von 1970 beging Krueger
dann den zweiten signifikanten Betrug, den
fake einer autonom und sinnvoll reagierenden
Maschine, dem Traum der Artificia Intelli-
gence, der eigentlich auch der Traum der in-
teraktiven Medienkunst ist, gleichsam &sthe-
tisch gewendet.

METAPLAY bestand aus einer Closed-
Circuit-Installation — einem Raum mit Besu-
chern, die ihr eigenes Videobild auf eine
Leinwand projiziert sehen konnten — Uberla-
gert mit dem Bild einer in Echtzeit mit Hilfe
eines Grafiktabletts erzeugten Computergra-
fik, von einem Menschen eine Meile vom
Galerieraum entfernt gezeichnet. Dieser sah
auch die Uberlagerung, konnte auf das Vi-
deobild der Galeriebesucher reagieren, ebenso
wie diese auf die Zeichnung des Menschen
am Grafiktablett. “One of the most interesting
relationships came from our desire to create a
way for the people in the environment to
draw. ... we would focus on a single person.
We would busily draw around the image of
his hand. The reaction was usually bewilder-
ment. After a minute or so, the increasing
self-conscious person would make a nervous
gesture, such as scratching his nose. ... Then
a tentative movement of the hand. The line
followed. It worked! ... Using a finger, the
first person would pass the line to someone

else’'s finger, which would carry it to the next.
... What excited people was interacting in this
peculiar way through a video-human-com-
puter-video communication link spanning one
mile.”®"

Krueger hatte damit eigentlich auch die
erste Teleprasenz-Arbeit in der Geschichte
der interaktiven Medienkunst abgeliefert.

Zwel Verwunderungen tUberlagerten sich in
dieser Arbeit: die Uber eine bis dato unbe-
kannte grofformatige Videoprojektion und
die einer aus der Entfernung gesteuerten
Computergrafik, die die User dann eher fur
eine Leistung der Apparaturen selbst hielten,
die sich im selben Raum befanden. Mogli-
cherweise kam noch die Verwunderung hin-
zu, dass die Galerie-Besucher sich konditio-
nieren liefl3en wie die Skinnerschen Tauben,
die durch gezielte Gaben leckerer Korner zu
formvollendeten Tanzen zu bewegen waren.
In gewisser Weise war diese Installation auch
eine Vorwegnahme mancher Games heutiger
Computerspielwelten, denen zu dhneln auch
die spéteren interaktiven Medienkunst-Werke
nicht immer vermeiden konnten. Denn: Inter-
aktion modelliert den User, parametrisiert ihn
oder sie, verfuhrt zu genau den Handlungen,
die im System als Nutzerverhalten angelegt
sind. Esist so wieim Falle der “Actionspiele,
bei denen es um die riickgekoppelte Rhythmi-
sierung von audiovisuellen Stimuli und sen-
somotorischer Reaktion geht. Nicht anders
steht es mit den Benutzeroberfléchen, die
nicht durch Lesen von Handbtchern oder
Sourcecode verstanden werden, sondern
durch Anklicken oder Herumspielen, aso
gerade durch die Beobachtung, welche Stimu-
li bestimmte Reaktionen auf dem Bildschirm
auslosen. Bel Spielen und Benutzeroberflé-
chen ist es kein ‘Desaster’ ..., sondern
schlicht die Bedingung von Spielspald und
Selbsterklérung, die internen Zustdnde und
Prozesse des Gerdtes im behavioristischen

8 aa0.,S. 22f.
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Sinne zu vernachlassigen.”® So Claus Pias in
seinem Buch Uber Computerspiele.

Die Galeriebesucher vernachlassigten dann
auch weiterhin die internen Prozesse, selbst
wenn sie spater nicht mehr schachtirkenhaft
durch einen Zeichner, sondern dann tatséch-
lich durch Hard- und Software bewerkstelligt
wurden, wie in der interaktiven Umgebung
VIDEOPLACE, die Krueger 1974/75 entwi-
ckelte und bel CRITTER von 1984. Hier be-
wegte sich eine elektronische Kreatur, eben
CRITTER, um die Silhouette des Users, der
dann mit ihr sein Wesen treiben durfte, hier
auf der ars electronica 2004 gemeinsam mit
seinem Schopfer zu sehen:

Erlauben Sie mir einen Sprung von knapp
zwanzig Jahren von Critter zu EyeToy Play
fur die Sony Playstation! Hier ist endlich
Konsumententechnik geworden, was Krueger
noch unter Aufwendung aller Tricks der Vi-
deo- und Computertechnik im Labor ins Werk
setzte: die Steuerung eines Computergames
mit dem eigenen Videobild. Kunst soll das
nicht sein, sondern Spal3 bringen. Der sieht
dann so® aus:

8 Claus Pias: Computer Spiel Welten. Minchen:
sequenzia2002. S. 47.
8 http://de.playstation.com/pl_images/assets/
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Hiermit soll nun nicht gesagt werden, dass
es keinen Unterschied zwischen interaktiver
Medienkunst und Computergames fir Puber-
tierende gibt, doch hing schon immer der mi-
metischen Ruckkopplungsschleife der Me-
dienkunst der Ruch des Spektakels und der
Verspieltheit an. In jedem Falle ist das techni-
sche Dispositiv dasselbe, denn es geht immer
auch um neue Interfaces, um Synésthetise, um
[llusion, die desto realer wirkt, je grof3er die
dafir eingesetzte Rechnerleistung ist. Der
Zeitpfell bei stets dem selben Dispositiv, der
guten aten Wienerschen Feedback-Schieife,
ist durch Effekt-Stile beschreibbar, dem Aus-
nutzen technischer Moglichkeiten fur astheti-
sche Zwecke.

So darf es auch als Qualitatsmerkmal flr
die interaktive Kunst mit Computern gelten,
dem Spiel nicht gar so arg zu dhneln, viel-
leicht sogar Anderes al's Spal3 zu erzeugen.

Die erstaunlichen Effekte der Synasthesie,
also der Verschrankung und Verschmelzung
unterschiedlicher Sinnesreize, hat David Ro-
keby seit 1982 in seinem “Very Nervous Sys-
tem” vorgestellt, einer &sthetischen Erfah-
rung, die zwar in elektrischen Musikinstru-
menten, die durch Gesten steuerbar waren,
Vorlaufer hatte, aber so wie bei Rokeby nur
mit Computern as synasthetischem Multime-
dium zu haben ist.*

g}/etoy_K ungfu_01_Ig_en.mov
8 http://homepage.mac.com/davidrokeby/vns.html
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Und da wére zu nennen ein weiterer Pio-
nier, Jeffrey Shaw, der 1989 die Bewohner —
oder besser: Leser? — seiner “Legible City”®
in den Fahrradsattel hievte:

“In The Legible City the visitor is able to
ride a stationary bicycle through a simulated
representation of a city that is congtituted by
computer-generated three-dimensional letters
that form words and sentences along the sides
of the streets. Using the ground plans of ac-
tual cities — Manhattan, Amsterdam and
Karlsruhe — the existing architecture of these
citiesis completely replaced by textual forma-
tions written and compiled by Dirk Groene-
veld. Travelling through these cities of words
IS consequently a journey of reading; choos-
ing the path one takes is a choice of texts as
well as their spontaneous juxtapositions and
conjunctions of meaning.

The handlebar and pedals of the interface
bicycle give the viewer interactive control
over direction and speed of travel. The physi-
cal effort of cycling in the real world is gratui-
tously transposed into the virtual environ-
ment, affirming a conjunction of the active
body in the virtual domain. A video projector
is used to project the computer-generated im-
age onto a large screen. Another small moni-
tor screen in front of the bicycle shows asim-
ple ground plan of each city, with an indicator

8 http:/Mww.jeffrey-shaw.net/ntml_main/
show_work.php3?record_id=83

showing the momentary position of the cy-
clist.”®

Ironische Distanznahme zu den jeweiligen
technischen Maoglichkeiten der Virtual Reali-
ty, die eher Dusenjets und Raumfahrzeuge
nachahmt als Fahrrader, Themen, die nicht
dem militdrischen Komplex, sondern der
Kunst entnommen sind, lassen sich as asthe-
tische Strategien ausmachen, um fir eine Zu-
ordnung zum Kunstfeld zu sorgen, die nétige
Distanz zum kommerziellen Spiel herzustel-
len.

Mit David Rokeby, dem Kinstler des Very
Nervous System, hat Paul Garrin gemeinsam
eine interaktive Medienkunst-Arbeit gemacht,
die eine todliche Variante der Feedback-
Schleife erfahrbar macht — “Border Patrol”
von 1994:

“Stationary cameras function as visual sen-
sors to the VNSII interface by David Rokeby
that controls the positioning of robotic
‘snipercams’ which lock on to moving targets
(the viewer’s heads) and ‘fire shots' (audio of
gunshots). The viewer sees hissher image on
video monitors, set into the face of the metal
wall, in the crosshairs of the snipercam.”®’

Die Kehrseite der Synasthesie und des
Tanzes, der Musik steuert, ist nun einmal die
automatisch gesteuerte Verfolgung und Liqui-
dierung von Allem und Jedem, das sich be-

8 aa0.

8 http://pg.mediafilter.org/bp/bpny.html
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wegt. Die Erfahrung ist jedenfalls ausgespro-
chen eindricklich, denn niemand verlésst die
Installation, ohne mehrfach virtuell erschos-
sen worden zu sein.

Was ist nun von der kybernetischen inter-
aktiven Medienkunst zu halten?

Die Motive der zweiten Generation inter-
aktiver Medienkunstlerinnen und -kunstler,
wie sie sie nennt, stellt Soke Dinkla in ihrer
umfassenden Monographie folgendermalien
dar:

“Es ist das Motiv der kontinuierlichen,
spielerischen Reorganisation von Informatio-
nen durch die Rezipienten. Multiple Perpekti-
ven, non-lineare Erzadhlformen, bedeutungsof-
fene Strukturen und ein Betrachter, der keine
distanzierte Position zur Welt mehr einnimmt,
sind Themen, die mit den interaktiven Medien
am Uberzeugendsten umgesetzt werden kon-
nen. ... Das kybernetische Prinzip des Com-
puters macht die Ubliche Unterscheidung von
innen und aul3en, von Realitdt und Fiktion,
von Ursache und Wirkung schon allein des-
halb obsolet, weil keiner mehr eine externe
Rolle einnehmen kann.”

Dabel waren die Anspriche urspringlich
sehr viel weiter gehend. Peter Weibel etwa
vertritt die Auffassung, “dal3 die durch die
technischen Medien hervorgebrachte Kunst
eine in vieler Hinsicht radikal andere ist as
die Kunst davor. Die Medienkunst ist eine
Transformation, wenn nicht sogar Transgres-
sion, eine Uberschreibung und Uberschrei-
tung der klassischen Kinste. ... Statt auf el-
nem statischen Seinsbegriff baut die Techno-
Kunst auf einem dynamischen (interaktiven)
Zustandsbegriff auf.”

Nicht fur alle Arbeiten, die auf den ein-
schlagigen Festivals zu sehen sind, 1asst sich
behaupten, dass sie diesesm hohen Anspruch
gerecht werden. Norbert M. Schmitz halt
Weibel entgegen: “Nachdem die einst so

8 Soke Dinkla: Pioniere interaktiver Kunst. Ostfil-
dern: ZKM Karlsruhe und Cantz Verlag 1997. S. 229.

hochgespannten Erwartungen an die Video-
Art enttduscht wurden, wanderten sie in die
Diskurse Uber die Digitalidt aus, und mit ihr
gelegentlich auch das Personal selbst”®. Und
zur Einschdtzung der entscheidenden Rolle
der Technik: “... eswére naiv, langst geschei-
terte monokausae Begrindungen ... nur
durch eine andere, neue causafinalis, z. B. die
der Technik und der Apparate zu ersetzen”*.
Peter Gendolla konstatiert bei vielen Arbeiten
einen formalen Konservativismus: “Die meis-
ten Rechneranimationen arbeiten noch heute
mit Algorithmen flr eine zentral perspektivi-
sche Darstellung von Dreidimensionalitét, als
hétte es keine 500 Jahre Kunstgeschichte mit
der Ausdifferenzierung ganz anderer Perspek-
tiven gegeben”®*. Bazon Brock macht astheti-
sche Strategien der Interaktivitét schon deut-
lich vor der computergestiitzten Kunst aus:
“Das Neue an den interaktiven Medien
scheint darin zu liegen, dass zwischen Pro-
duktion und Rezeption nicht mehr unterschie-
den wird. Aber [das] galt [...] bereits fur die
Malerei des 15. Jahrhunderts. Ein zentralper-
spektivisch organisiertes Bildwerk bezog be-
reits den Beobachterstandpunkt in den Bild-
raum ein”%.

Peter Weibel ist weiterhin optimistisch und
erwartet noch vieles von der Kunst aus der
Maschine:

8 Norbert M. Schmitzz Medialitit als &sthetische
Strategie der Moderne. Zur Diskursgeschichte der
Medienkunst, in: Peter Gendolla, Norbert M. Schmitz,
Irmela Schneider und Peter M. Spangenberg (Hrsg.):
Formen interaktiver Medienkunst. 95-139. Frankfurt
Main: Suhrkamp 2001. S. 127.

% 2a0. S. 130.

1 peter Gendolla: Zur Interaktion von Raum und Zeit,
in: Peter Gendolla, Norbet M. Schmitz, Irmela
Schneider und Peter M. Spangenberg (Hrsg.): Formen
interaktiver Medienkunst. 19-38. Frankfurt Main: Suhr-
kamp 2001, S. 20.

%2 Bazon Brock: Uchronische Moderne — Zeitform der
Dauer, in: Peter Gendolla, Norbert M. Schmitz, Irmela
Schneider und Peter M. Spangenberg (Hrsg.): Formen
interaktiver Medienkunst. 205-217. Frankfurt Main:
Suhrkamp 2001, S. 215.
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“Die Techno-Kunst ist der Vorschein die-
ser dynamischen Kunst, welche die Parameter
der klassischen Kunst grundlegend umstiirzen
und umformen wird, in Synergie mit techni-
schen, territorialen, politischen und sozialen
Umwadalzungen. ... In Wirklichkeit beginnt
erst alles.”®

Digital Communities

Was auch as Schlusswort getaugt hétte, soll
fur das letzte und kirzeste Kapitel, das der
Kunst der Emergenz gewidmet ist, als Aus-
blick dienen. Weibel spricht unter anderem
von Synergien mit Umwazungen auf politi-
schem und sozidem Gebiet, Feldern der
Emergenz sui generis.

Nur, und darauf bezog sich der General-
Vorbehalt vom Beginn dieses Artikels: die
Kunst und der Kontrollverlust im Angesicht
der Emergenz vertragen sich nicht wirklich
gut. Kunst und Mimesis alias Kontrolle geho-
ren zusammen, Kontrollverlust kann kiinstle-
risch nur aul3erst kontrolliert gewahrt werden.
Beispiele aus dem klassischen Kunstfeld sind
etwa das Happening, sind inszenierte Kunst-
zerstorung der Land-Art, sind die absichtlich
verrottenden Werke eines Dieter Roth™, etwa
sein Schimmelmuseum an der Aul3enalster in
Hamburg.

Sucht man nach Computerkunst, die sich
auf soziale Emergenz einldsst, tut man natir-
lich gut daran, bei Arbeiten nachzusehen, die
sich auf Techniken der Telekommunikation
stiitzen. Man koénnte vermuten, dass das Gen-
re der Netzkunst, das hauptséchlich mit dem
technischen Medium Internet arbeitet, dafir
brauchbare Beispiele liefert. Dennoch handelt
es sich hierbel meist um eigentlich schwach

% Peter Weibel: Transformation der Techno-Asthetik,
in: Florian Rotzer (Hrsg.): Digitaler Schein. 205-246.
Frankfurt am Main: Suhrkamp 1991. S. 205 und 246.

% http://www.dieter-roth-museum.de

interaktive Arbeiten, die hauptsachlich Brow-
sertechnik und das WWW thematisieren.

Die Ars Electronicain Linz, das wichtigste
Medienkunstfestival in Europa, hat in 2004
zum ersten Mal eine neue Kategorie einge-
fohrt, die direkt auf das Dispositiv einer
Kunst der sozialen Emergenz Bezug nimmit:
Digital Communities, mit dem prominenten
Juror Howard Rheingold, der mit seinem
Buch “Smart Mobs’** das Feld dafir in der
Offentlichkeit bereitet hat.

Ein Preistrager von 2004 ist das Projekt
“Wikipedia’. Die Jury beschreibt es as “an
online encyclopedia that all Internet users can
collaborate on by writing and submitting new
articles or improving existing ones. ... It is
based on a wiki — i.e. software that allows
users themselves to revise content. ... The
authorg/creators of the texts and media in
‘Wikipedia® make their work available to the
genera public, and thus permit anyone to pro-
cess the content further and disseminate it.”*°

Das ist keine Kunst, sondern ein Experi-
ment kollaborativen Schreibens, das im Ubri-
gen Uberraschend gute Resultate liefert. Auch
das zweite, eine WebSite zur Aids-Préavention
in Uganda, kann nicht Kunst genannt werden,
sondern eher eine Plattform, um Kommunika-
tion zu fordern und damit soziale Strukturen
zu ermdglichen.

Ein Projekt, von dem schon die Rede war,
das 2003 den Hauptpreis, die Goldene Nica,
bekam, war “Can You See Me Now?' von
Blast Theory, das mit Mitteln der Augmented
Redlity arbeitet, dem Verschnitt reaer und
virtueller Raume.

Eine Kunstlergruppe, die schon sehr frih
mit Methoden sozialer Venetzung gearbeitet
hat, ist Knowbotic Research. In der Arbeit
SMDK — Simulationsraum mobiler Daten-
klange — von 1993 etwa setzte Knowbotic

% Howard Rheingold: Smart Mobs. Cambridge, MA:
Perseus Publishing 2003.
% http:/www.aec.at/en/prix/winners2004.asp
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Research auf die unvorhersehbaren Effekte
von Selbstorganisation und sozialen Struktu-

“The interactive environment SMDK con-
sists of a data base containing sounds which
are contributed in the Internet from all over
the world. Based on their characteristics, the
sounds become mobile elements (agents) and
form a self-organizing system by means of
simple artificial life rules comparable to a
simple cultural community. A visitor who is
equipped with a tracking sensor can interac-
tively explore the system in a physical walk-
in room and will trigger sounds and influence
the organization of the sound elements by ma-
nipulating their duration, volume and direc-
tion, which in turn depends on the speed and
type of his movements. Through a small mo-
nitor attached to his head, the visitor is pro-
vided with textual information which helps
him to navigate inside the virtual sound space.
A computer graphical visualization of the per-
manently changing system, the actions of the
visitor and their bearing on the system can be
observed by an audience on alarge screenin a
separate room.” ¥’

Noch weiter entfernt von den mittlerweile
gewohnten Stilmitteln interaktiver Medien-
kunst hat sich Knowbotic Research mit dem
Projekt “10_dencies’ von 1997. Hier wird
auch kein Werk mehr hinterlassen, sondern es

9 http:/Aww.krcf .org/krcfhome/SM DK /1smdk.htm

werden urbane Projekte an verschiedenen
Orten der Welt initiiert: “Die politischen und
infrastrukturellen Geflige, in denen gesell-
schaftliches Leben und Handeln sich abspielt,
lassen sich heute nicht mehr hinreichend als
‘Stadt’ beschreiben. Die Durchdringung des
Lokalen mit Filiationen der elektronischen
Netzwerke macht ‘Orte’ zu Knoten im Netz.

. Potentialitét, Produktivitdét und Reibung
charakterisieren die urbane Maschine, deren
traditionelle Funktionen der Machtverwal-
tung, des Handels, der Produktion und der
Verschwendung durch die telematische Diffu-
sion korrodiert werden. Das Projekt
IO _dencies von Knowbotic Research entwirft
aus kunstlerischer Perspektive elektronische
Schnittstellen und Handlungsmodelle fir die
translokalen Zonen von Netzwerken und ur-
banen Raumen. 10 _dencies untersucht, wie
Formen des Handelns und Intervenierens ent-
wickelt werden kénnen, die die Moglichkei-
ten vernetzter digitaler Technologien nutzen,
um den gegenwartigen sozio-politischen Trans-
formationsprozessen offensiv zu begegnen.”*

Kommunikation mit digitalen Medien
selbst wird zum Thema und zum Material der
Kunst. Spétestens jetzt ist auch die Kunst aus
der Maschine in der Phase der Emergenz an-
gekommen, in der sich eine Vorstellung vom
Computer als verfligbares Werkzeug oder gar
als Teil des Menschen selbst verbietet: Georg
Christoph Tholen schrieb 2002 dazu:

“Jedes instrumentelle und anthropologi-
sche Verstandnis der Technik fuhrt in eine
Sackgasse, die sich in der Bewunderung wie
in der Verachtung der Technik wiederfin-
detanQ

Das Neue ist dabel nicht die Medialitét
selbst, denn “es gibt keine Wahrnehmung, die

% http:/ww.krcf .org/krcfhome/
IODENS_SAOPAULO/110dencies.htm

% Georg Christoph Tholen: Die Zasur der Medien.
Kulturphilosophische Konturen. Frankfurt am Main:
Suhrkamp 2002. S. 190.
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durch ihre natlrliche Gegebenheit bestimmt
wére. Wahrnehmung ist stets eine medien-
vermittelte. Sie ist immer schon vom Kinstli-
chen affiziert, angewiesen auf die List der
techné, die erst etwas erscheinen l&3t — auch
die Welt der Instrumente”'®.

Das Neue tritt, so Wolfgang Coy in Gestalt
der “semiotische[n] Maschine ..., die den syn-
taktischen Begriff der Berechenbarkeit prak-
tisch ausfulllen”*®* kann als reales Objekt auf
den Plan, mit dem der Mensch den Gebrauch
von Sprache, der wichtigsten Vorbedingung
der menschlichen Gesellschaft, teilt.

Tholen druckt dies so aus: “Den Menschen
geht dies auf doppelte Weise an: die Kran-
kung, dal3 die Ordnung des Symbolischen
nicht ihm zukommt al's sein Eigenes, sondern
auf ithn zukommt wie eine Wette mit offenem
Ausgang, steigert sich, wenn das Symbolische
das Redle an eine Syntax bindet, die al's funk-
tionale Zeichen- und Maschinenwelt — bedeu-
tungsos und automatisierbar — eine bindre
Ordnung jenseits des Menschen aufrichtet.” %

Dass die Kunst mit Computern eine ent-
scheidende Rolle dabel spielen wird, das spe-
zielle Verhdltnis von Mensch und Digital-
computer zu bearbeiten und eine technisierte
Realitét als solche zu dekonstruieren, liegt auf
der Hand. Dass sie sich, wenn sie zeitgents-
sisch sein will, vornehmlich auf die Emergen-
zen der Informationsgesellschaft einzulassen
haben wird, trotz des Verlangens nach mime-
tischer Kontrolle, ebenfalls. Und schliefdlich:
dass sie — wie andere Kunste auch — vor ihrer
Eingemeindung ins Design widerstandig und

1% 3520, S. 169.

191 Wolfgang Coy: Aus der Vorgeschichte des Compu-
ters als Medium, in: Norbert Bolz, Friedrich A. Kittler
und Christoph Tholen (Hrsg.): Computer als Medium.
19-37. Miinchen: Wilhelm Fink Verlag 1994. S. 19.

192 Georg Christoph Tholen: Digitale Differenz, in:
Martin Warnke, Wolfgang Coy und Georg Christoph
Tholen (Hrsg.): HyperKult. 99-116. Basal: Stroem-
feld/nexus 1997. S. 113.

quer zu gangigen Wahrnehmungserwartungen
sein muss, wird zu ertragen sein.
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Alcatel SEL Stiftung

Die Alcatel SEL Stiftung fiir Kommunikationsforschung im Stifterverband fiir die Deutsche Wis-
senschaft fordert seit 1979 hervorragende wissenschaftliche Arbeiten, die zur Verbesserung der Inter-
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verleiht jéhrlich den mit 20.000 € dotierten ,,Forschungspreis Technische Kommunikation* und ver-
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ren mit Stiftungskollegs. Mit dem 2001 gegriindeten Stiftungs-Verbundkolleg Berlin zum Themenbe-
reich Informationsgesellschaft wurde ein weiterer interdisziplindrer Schwerpunkt eingerichtet.

URL: www.alcatel.de/stiftung

Stiftungs-Verbundkolleg Berlin

Das 2001 gegriindete Alcatel SEL Stiftungs-Verbundkolleg Berlin fordert Wissenschaft und For-
schung zum Themenbereich Informationsgesellschaft und gibt in diesem interdisziplindren und hoch-
schuliibergreifenden Rahmen Impulse fiir den Dialog zwischen Theorie und Praxis.

In 2004 widmete sich der Workshop ,,Grundfragen Multimedialen Lehrens und Lernens* aus-
gewihlten Fragestellungen des Themenkomplexes ,Lernen und Lehren mit Neuen Medien®. Der
Schwerpunkt lag dabei auf den didaktischen und methodischen Konzepten, die im Rahmen multime-
dialer Lehre zum Einsatz kommen.

Ziel der Konferenz ,Bilder als technisch-wissenschaftliche Medien*“ war es, die Praxis und
Theorie digitaltechnischer Bildgenerierung und deren Nutzung in der technisch-wissenschaftlichen
Forschung aktuell aus unterschiedlichen Sichten der Informatik, der Medizin, der Naturwissen-
schaften, aber auch der Kunstgeschichte und der Kulturwissenschaften darzustellen.
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fessor Lawrence Lessig, Stanford Law School, nahmen die unterschiedlichen Ansétze auf und lielen
die Besucher an der Neubestimmung der in mehr als zwei Jahrhunderten gewonnenen Balance zwi-
schen Personlichkeitsrechten der Autoren/Erfinder, deren Verwertung durch Verleger/Lizenznehmer
sowie Rechten und Anteilen der Offentlichkeit und des Staates teilnehmen. Weitere Veranstaltungen,
darunter u.a. Fragenstellungen zur Ingenieurarbeit im Jahr 2010 und zur Digitalen Spaltung, rundeten
das Bild ab.

Dariiber hinaus lasen Kollegiatinnen und Kollegiaten an den beteiligten Hochschulen Berlins
zu Themen der Informationsgesellschaft und den Folgen des Medieneinsatzes in diversen Lebens- und
Wirtschaftsbereichen.
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