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Zweidimensionale Bilder und Filme stellen auf einem Rechner keine
Besonderheit mehr dar: der digitale Film wird Alltag. Auch digitale
Stereofilme lassen sich mit einfachen Stereotechniken verarbeiten und be-
trachten. Sie haben jedoch den Vorteil, daf8 sie keinen flachen Bildein-
druck mehr vermitteln, sondern einen rdaumlichen. Die zunehmende
Einbeziehung des Betrachters bei interaktiven Programmen erméglicht
neue Wege. Navigierbare Filme, bei denen der Benutzer bestimmen kann.
welchen Bildbereich er sehen méchte, erlauben er.r}e reue Art des Filmbe-

trachtens. ,
f

Einleitung

Die ausschlieBliche Bearbeitung von Texten, Zahlen und einfachen
Grafiken priagen den Alltag eines Rechners. Obwohl viele von ihnen in
der Lage sein k&nnen, weltweit miteinander zu kommunizieren und
Inmrrnat:onen von Datenbanken abzufragen, spielt die Verarbeitung
von Bildern, die entweder rein virtuell oder aus der Realitit entstanden
sind, nur eine geringe Rolle, Stehende Bilder vermitteln nur einen einge-
schrankten Objekteindruck. Abhilfe schaffen Bildsequenzen, die schnell
zu Filmen anwachsen kénnen und einen wesentlich stiarkeren Eindruck
beim Betrachter hinterlassen.

Spdtestens seit der Einfihrung von Videogerdten ist es eine
Selbstverstandlichkeit, Ton und Bildinformationen zu vereinen. Die
heutigen Rechner besitzen den Vorteil. daf sie durch die Monitor-
schnittstelle Bilder und somit auch Filme in einer ausreichenden
Farbenpracht zeigen kénnen. Die integrierte Tonféhigkeit tragt dazu bei.
daf3 Filme. die auf Toninformationen angewiesen sind., lebendig
erscheinen. Selbst an Textprasentationen oder Bildsequenzen lassen
sich Gerausche, Stimmen und Musik koppeln. Aber eines fehlt in den
Filmen dann immer noch: die rAumliche Tiefe. Sie 148t sich entweder
minimal durch eine kiinstlich erzeugte Perspektive realisieren — hierfr
gibt es seit ldngerer Zeit viele 3D-Programme - oder besser durch die
Darstellung echter Stereobilder. die mit deeigneten Stereoverfahren
bearbeitet werden, damlt sie sich in einer Rechnerumgebung betrachten

lassen,

Bei den bisherigen Verfahren fehlt die Einbeziehung des Benutzers in
die Prasentation von Bild. Ton und Texten. Interaktive Programme sol-
len das Problem beheben, eine festgelegte Aneinanderreihung von
Informationen abzuspielen. Jetzt kann der Benutzer an vielen Stellen



des Programms selber bestimmen, was er sehen méchte und was nicht.
Er kann in der Thematik springen oder jederzeit an einer Stelle verhar-
ren. Dies ist besenders bei komplizierten Sachverhalten hilfreich. Kann
der Betrachter in einem Film mit Hilfe eines Navigationswerkzeuges
Einfluf auf den zu zeigenden Ausschnitt nehmen, so 143t der Film-
inhalt sich besser erschliefen. Stereofilme vermitteln dariber hinaus
einen raumlichen Eindruck und wirken realistischer. Diese Wirkung
wird mit normalen Filmen oder mit Drucksachen nicht' erreicht.

Riumliche Wahrnehmung

Die Augen bilden in Verbindung mit der Sehleitung und mit Elementen
des Gehirns das Sehorgan. Jedes Auge dieses Sehorgans empfangt ein
flaches Netzhautbild, das dem anderen nicht vollig gleich ist. sondern
als Folge des seitlichen Abstandes der beiden Augen eine andere
Anschauung oder Perspektive besitzt. Trntzdeg:- vermittelt aber das
Doppelauge dem BewuBtsein fast immer nur £€inen einzigen einheit-
lichen Bildeindruck und nicht etwa ein Doppelbild.
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Abb. 1:Aufbau des Raumbildes aus zwet Halbbtdern

Beim freien Sehen sind unsere Augen in standiger Bewegung. Sie fuh-
ren gleichsinnige und gegensinnige Konvergenzbewegungen aus. Die
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Bewegungsvorginge der Einzelaugen sind weitgehend miteinander
gekoppelt: Beim Betrachten eines nahen Gegenstands dreht sich jedes
Auge unter dem Einfluf des F usionszwanges von selbst so, daf das
Bild dieses Gegenstandes in die Netzhautgrube, niamlich an die Stelle
des deutlichsten Sehens, fillt. Diesen Vorgang bezeichnet man als
direktes Sehen. Die Blicklinien beider Augen konvergieren. so daf ihr
Schnittpunkt in dem betrachteten Gegenstand liegt. Dieser Schnitt-
punkt wird Konvergenzpunkt, Fixationspunkt oder Blickpunkt genannt.
Sie bilden miteinander den Konvergenzwinkel, dessen Grofe vom
seitlichen Augenabstand des Beobachters und seiner Entfernung vom
angeblickten Gegenstand abhéngt [8, 12].

Divergenzbewegungen und gegenldufige Hohenbewegungen kénnen die
Augen nur in sehr begrenztem Umfang ausfithren. Gleichzeitig mit der
Konvergenz stellen sich die’Augenlinsen auf den ins Auge gefaBten
Gegenstand selbsttitig scharf ein; sie akkomodieren auf ihn. Konver-
genz und Akkommodation sind also ebenfalls mitéinander gekoppelt.

§
Bei flachenhaft oder kérperhaft ausgedehnten Objekten, wie sie in der
Praxis im allgemeinen vorliegen, kann nicht das gesamte Bild des
Gegenstandes und erst recht nicht das seiner Umgebung in die Netz-
hautgrube fallen. Es entstehen vielmehr auch periphere Netzhautbilder,
die unscharf gesehen werden. Diesen Vorgang bezeichnet man als
indirektes Sehen [12].

Videocaufnahme

Der Strahlenteiler (siehe Abb. 2) als Objektivvorsatz eignet sich beson-
ders, wenn nur eine Kamera vorhanden ist. Er 148t sich leicht verwen-
den und erzeugt ein linkes und rechtes Halbbild, das bereits im Film

richtig zugeordnet ist.

Abb. 2: Strahlenteiler mit Videokopf

Der Einsatz zweier baugleicher Videokameras, die mechanisch eine
Einheit bilden, stellt eine weitere Méglichkeit dar (siehe Abb. 3). Der
Abstand der Videokameras betrdgt 65mm (Augenabstand). Sie sind aut
einem Profil befestigt, das auf einem Stativ ruht. Die Bedienung der
Videokameras erfolgt manuell. Die Aufnahme liefert zwei getrennte
Videofilme (linkes und rechtes Halbbild).
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Abb. 3: Stereovideokamera

Stereotechniken

Eine Bildtrennung kann mit optischen oder mit mechanischen Mitteln
erreicht werden. Optisch bestehen die beiden Méglichkeiten darin,
entweder Artunterschiede oder Zustandsunterschiede der Lichtstrahlen
fiir die Trennung auszunutzen, d.h. entweder mit Komplementarfarben
oder mit poldrisiertem Licht zu arbeiten. Die mechanischen Verfahren
bewirken entweder eine zeitliche oder eine raumliche Verschachtelung
der beiden Teilbilder ineinander. Dem ersteren Zweck dienen strobos-
kopische Verfahren, die rasch bewegte Wechselblenden benutzen. Die
zweite, bisher wohl tiberwiegend in der Kinoprojektion andgewandte
Moglichkeit, besteht darin, das Raumbild durch zwei unterschiedliche
Polarisationsfilter hindurch zu zeigen, wobei die sehr schmalen Linien
fiir jedes Auge das diesem nicht zugeordnete Teilbild abdecken [8, 12].

Des weiteren laft sich in einem zweidimensionalen Film bereits ein
raumlicher Bildeindruck beobachten (sogenannte Bewegungsparallaxe).
Durch die unterschiedlichen Bewegungsgeschwindigkeiten von
Objekten. die in den verschiedenen Ebenen auftreten, entsteht bereits
eine dreidimensionale Abbildung,

Das Anaglyphenverfahren eignet sich besonders beim Einsatz von
Stereobildern und -Filmen auf einem Rechner. Dabei wird ein Halbbild
rot, das andere griin oder cyan eingefarbt, und die Halbbilder werden
tibereinander gelegt. Anschliefend 148t es sich als ein Bild oder Film
speichern. Entsprechende Farbfilter erreichen eine Trennung der
Halbbilder beim Betrachten. Hierzu existieren Rot/Griin-Brillen. Durch
die Farbfilter werden Teile in gleicher Farbe hell wahrgenommen.
wahrend Teile in der anderen Farbe dunkel erscheinen. Die eigentliche
Farbinformation entfillt, da die Farbe als Trennung dient (1. 2].



Weitere Stereotechniken, die sich fiir einen Rechnereinsatz eignen:

Das Polarisationsverfahren: Verwendet man statt der komplementar-
farbigen Filter solche Filter, die die Projektionsstrahlen der beiden
Teilbilder senkrecht zueinander (linear) polarisieren und betrachtet
die projizierten Bilder durch je ein vor jedes Auge gesetztes Filter mit
entsprechend parallelen Schwingungsebenen als Analysator, so las-
sen die Analysatorfilter die Lichtstrahlen mit parallelen Schwin-
gungsebenen hindurch. Die von dem jeweils anderen Projektionsbild
stammenden, senkrecht dazu polarisierten Lichtstrahlen werden
dagegden ausgeloscht. Die Farbinformation bleibt erhalten.

Streifenrastertechnik: Beim Streifenrasterverfahren werden alternie-
rend vertikale Streifen der beiden Halbbilder aneinandergefiigt.
Damit das Auge den zugehdrigen Streifen erkennt, wird eine eben-
falls vertikal verlaufende Streifenrasterfolie auf das Bild geklebt.

Shutterverfahren: Hierbei werden mit einer schnellen Bildfrequenz
beide Halbbilder abwechselnd aber einen Mehitor dem Auge zuge-
fiihrt, wobei eine Brille verwendet wird, die mit der Grafikkarte des
Monitors gekoppelt ist. Wird das linke Halbbild gezeigt, ist der rechte
Verschluf der Brille geschlossen, beim rechten Halbbild der linke
Verschluf. Alle Farben bleiben erhalten und bei einer hohen Bild-
frequenz (oberhalb 100Hz) ist kein Flackern mehr festzustellen.

Random Dot Stereograrnme: Ausgehend von zwei gleichen Bildern mit
zufdllig angeordneten Punkten, 148t sich durch Verschieben einzel-
ner Punkte in einem Bild eine zusatzliche Dimension erzeugen. Das
Hirn bringt gleiche Muster in beiden Bildern zur Deckung und inter-
pretiert Unterschiede als Héoheninformation.

Stereofilm

Digitalisierungskarten erméglichen ein schnelles und sicheres Uber-
tragen des analogen Videomaterials in einen Rechner. Mit dem
Anaglyphenverfahren lassen sich Filme, die mit Hilfe des Strahlenteilers
oder der beiden Videokameras aufgenommen sind, auf einem Rechner
fir die Betrachtung vorbereiten. Hierzu gibt es zwei Vorgehensweisen:

Der Film, der die getrennten Halbbilder vom Strahlenteiler enthalt,
a3t sich einfarben und Ubereinanderprojizieren, indem die beiden
Bildbereiche fixiert werden. Abbildung 4 verdeutlicht, wie der
Ursprungsfilm mit Hilfe eines Programms (Bestimmung des Aus-
schnitts und der Bildbereiche) in den neuen Stereofilm tibergeht.

Die beiden Halbbildfilme von der Stereokamera lassen sich paar-
weise einfarben und ubereinander projizieren.

Sowohl das erste, als auch das zweite Verfahren ergeben einen
Stereofilm nach dem Anaglyphenverfahren.



: Steregfilmwandlung
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Navigation '

Die Schwierigkeit einen navigierbaren Stereofilm zu erzeugen besteht
darin, einen KompromiB zwischen den Bilddaten und der Bildfrequenz
zu finden. Navigationsmethoden bei stehenden Objekten existieren be-
reits in vielen Multimediaprogrammen. Als Weiterentwicklung einer
Technik ‘der-Apple Advanced Technology Group ist ein Verfahren
entwickelt worden, das ein Objekt aus bestimmten Blickwinkeln in
einer Bildsequenz aufnimmt und als Film speichert [6, 12].

Eine weitere Methode Panoramasequenzen zu bilden, um diese an-
schliefend als Film zu betrachten, stoft bei den meisten Rechnern an
die Grenzen des Datendurchsatzes. Eine andere Mdéglichkeit besteht
darin, bereits bei der Aufnahme einen grofen Bildbereich zu erfassen.,
um ihn bei der Betrachtung als Ausschnitt zu sehen. In Abbildung 5 ist
erkennbar, wie die Bereiche definiert sind. Das Programm far die
Filmwiedergabe muf nur die Funktion enthalten, die den Ausschnitt
anhand der Eingabe des Benutzers innerhalb des Gesamtbildes ver-
schiebt (siehe Abb. 6). Ein- und Auszoomen erfolgen durch Verandern

der Ausschnittsgrofe (3, 5].

Abb. 5: Ausschnitt im Gesamtbild



Die Darstellung ist unabhingig davon. ob ein Stereofilm nach dem
Anaglyphenverfahren als Film vorliegt oder ob es sich um einen
“normalen” Film handelt. Die VergrofSierungs-/Verkleinerungsfunktion
erlaubt es zudem, Details - wie auch Gesamtibersichten — besonders
hervorzuheben. Die Navigation erfolgt iber die Maus mit gedrackter
Taste. Zwei Bewegungsmetheden stehen zur Auswabhl:

* Die Bewegung der Maus bewirkt eine Richtungsbestimmung.
» Die Mausposition bewirkt eine Richtungsbestimmung.
y

Die zusétzliche Zoomfunktion 148t sich tfiber zwei Tasten realisieren.
Der Mauszeiger verwandelt sich stets in ein der Bewegung zugehoéren-
des Richtungssymbol.

Ausblick _

Interaktive Programme, die Informationen vermitteln wollen, bieten eine
dynamische Art der Prasentation, bei der der Benutzer in den Ablauf
eingreifen kann. Diese Methode der Navigation beschrankt sich jedoch
vorwiegend auf den Themenausschnitt, nicht aber auf eine detaillierte
Information. Die wenigen Programme, die beispielsweise von einem Ob-
jekt einen Rundumblick zeigen konnen. verdeutlichen. welche Tendenz
sich abzeichnet. Vor wenigen Jahren noch als Entwicklungsprojekt
anzutreffen, ist dies heute bereits in vielen multimedialen Lernpro-
grammen zu finden. Navigation in einem Film hingegen bedeutet eine
neue interaktive Form der Prasentation. Der Film in der Rechnerwelt ist
mit Hilfe von Software in der Lage, einen neuen Weg zu beschreiten [4,
6, 7,9, 10].
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Abstract
Tagung der Fachgruppe Computer als Medium
Hyperkult 1V, 14.7. - 16.7., Lineburg

Titel

Photographie nach der Photographie
Die Umgrenzung des Photographischen durch das Digitale

Now York, 22, Ma (922

Lieber Stieglitz,
nur ein paar Worie, die ich nicki mal gern searaiize,
Sie wisten genau, way icit von der Phatagraphi
halre. lch méchie, daf sie die Leute dazn 6ringi. die
Vialersi T verachien, bis etwas anderes di¢
Photographie unertraglich mathen wird., Sowel
wdren wir. i 7
{
E¢ wird cin internationales Aussiellungsprojekt vorgestellt, dus ab Sommer 1985 fur zwel
Jahrc an sicben europiischen Stationen zu sehen sein wird, .

Wie weit sind wir heute mit der Photographie, bald 75 Jakre nach Duchamps gerucved
apodikrischem Versuch der [nsirumentaiisierung des Mediums Pheicgraphie rir i
Kinstlerische Armatur der Avant-Garde(n)? Sind wir soweil? Hat die scit stwa 20 Japren
stelig anwachscnde Auimerksamkei des Kunstmarkles {r dic Photographie, hai diz
gelungenc Finbindung der Photographie in den Kanon, der musealen Kuitur thre
“Unertraglichkeit” zutwge gelordert? Und was dann ware das “Andere”, das uls “Gegen-
wunst ihre Stelle heute cinnehmen koante oder einzupenmen hatte? Welchen Siatus
besitzt in der zeilgenossischen Kunstlerischen Draxis der Photwgrapnic die Authentiar
oder dic Gegeawartigkeit des Anderen? Wird man heute noch von der Pheographie uls
sinem “Splrenmedium™ sprecacn koanen, das Spuren cines Realen aulzeicnnel
archiviert und in sincr Zukunft 2u vermitteln vermay? Wird sich die Diskussion LLer wls
Ontcloglie und Phanomenoiogie der Photographie, von Sicgiricd Kracauer dber Anurs

Sazin bis Relund Burches, nunmehr angesichts des “digitalen Schernes™ bald 2rs.hont.
haten?
Die Aussiellung Photographie nach der Photographie widine! sich <ui
gesallschaftlichen und kinstcrischen Standort der Photographic heute uod bearaii
historisch das srste medientechniseh generierte Bild im Widerstreit mut dep “Neuea
Viedien”. Der Scnauplutz dieses Widerstreits wird in Jer Konlroatation von Analog und
Drgital anzusiedein sein. Mit der Digithsicrung des photographischen Bildes tretcn niguc
Mbglichkeiten der “Montage™ auf - deg 'Dehaung des Augendlickhalten® wic Eiscaslein
seinc Montagen nannte -, der Manipulaton, wic uic in der relatv xurzen Geschichic der
Photographic berelts seit Roger [entons Photographien aus dem Knmkneg (Retuschel,
seil Heary Peach Roninsens naturalisuscher Photograpnie (Negatif-Montagen:, s
Erancts Galtons Kompositoildera (Saadwich-Techaiken) oder Alpacase Beruitins
photographischea Phanwom-3iiden mekunat sind. Die digitale Bildpraxiy [ads uns 250, Jis
Ceschicnte der Photographie 1m Licate des Jeizt zu betruchten. In surrazis:
Glewchzetugieit Jes Unglechzeiigen werden 3ilder neu 2escatfen, aichtia der A2
nach der Natur, picht aach der Maleret, ment nach Jer Photogra

paIe. NG AT ST
lechnischen und prozessualen Moglicnkeiten des rdumlich indifferenten Dnposiddi 227
Comouiers. :

PR

a ohutoeraphisches Medell Jer Reprisentation, die

Die divitalen Sildtechniken schemnen et .
fichea Tragermaterals ua ¢ne raunms

raum-zejticae Cebundeanett sines hichiemplind
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scitliche Konstetlation/Figuration vor der Kamera, buchstiblich ausgeschaltet upd zur
Disposiion gestellt zu haben.

Dic Priposition nach verweist auf die zeitliche und raumliche Dilferenz in, der
shotographischen Reprisentation, d.h, aul die fir das photographische ;ila
[undamentale Verortung und Verzeitlichung des Referentials. Der historiscn varodrate
Gluube an die Authentizilit des sholographischen Bildes grindet 1n der Annaime. dai
cine physiko-chemische Apparalur dus versetz! analoge Bild ciner opiisch faPbaren
Erscheinuny (re)priiuzieren Koane. Von dem Erfinder des Negativ-Vearfanreas, Wiilam
Henry Fox Talbot, bis zu der von Moholy-Nagy und Rodtschenko proogrammatisch
formulierten ‘Revolutionierung des Sehens' - die medientechnisch implizierie Bindung
des photographischen Bildes an «in auBerbildliches Referential ist stets die Grundlage fur
den sozialen, den kinstlerischen wie auch den theoretischen Umgang mit der
Photographic gewcsem. Ob in der ‘gelrcuen Nachahmung', der anamorphotisch
verrerrten ‘Nachschapiung oder der subjektiven Gestaltung, das shotographische Sild
hatle sich bis in dic 70er Jahre hincin an ciner ‘vorbildlichen® Realitdl 7u messcn, als
deren geslalterische Reprisentation sie angesehen wurde, dies ailt fur dic Montugen
Hearificlds ebenso wie fir die labariechnische Verfremdungen .-k{s,_;ric'.i‘f(’.cins. Auch nach
der "Subjektven Fotograiie’ der Folkwang Schule unter Oty Stenert und nach <or
Neuformulierung der dokumentarischen Photographie durch die Becher-Schtle wurde
die Photographie im Verhaltais vu den ihr ursprilnglichen und sic pragenden Koordinat=n
von Raum und Zeit gcluBt, dal heiBtin dem ViaBe in dem sic unserer gewdihalichen Sici
auf die Dinge 7u entsprechen oder aber zu widersprechen vermochee. Was wir sehcn st
bereits gesehen worgen.

Walter Benjamin beklagie in dern 30er Juhrcn, daB die Photographic sich
sunehmend vom “physiognomischen, politischen, wissenschattlichen [ntercsse”
cmunziprert habe und sich aun ‘schdplerisch' gebe. In dem Schoprerischen, 5u
Benjamin, “cnilarvt sich die Halung einer Photographic, die jede Konservenbichse ins
All montiercn, aber mcht sincn nenschlichen Zusammenhang tassen xann™. Wic reagiert
4je kiinstlertsche Praais heute aul die fust unbegrenzten digitalen Vionmgemeglichketien”
Hahen wir in emner hstonscaen Wiederkshr cine vom Sall- und Hardware-Angsnot
bedingre Pust-Astherisierung des Photographischen zu envaren?

Aus der optisch-iecnnischcn Bindung an eine Realizit herausyciist xana Jte
rechnergesturzie Photographie aicht aur jede Bealitat simulieren, sondem darueer BNk
auch jede Reaitie mit Plower und Prozessor generieren, Zu Pixel zersid ke, vermag Ji
digitile Sildechaik eine jegliche bdhatte Reprisentation def Wirklichieil Seliegez 2
modifizierca, ¢u loschen oder /U supplementeren. Doliusch wie dsthetsch sinueitis You
den klassischen Monugetechniken Jer ‘historischen” Avant-Garde gpiersemedsn 5 O
Dadaismus bis zur Flusus-Besvegung) arbeitel die digitale Bildieehnik an der Schlichmny
von Dilterenzen (bindre Ersctzungen sind aur rechnensch, nicht aber visuel!
nachvollznenbar).

Photographie nach der Photographie sctzt das herktmmiiche Lichbild n
sin kritisches Verhultais zu Jdem neuen Sildporential, das der Photographte durci den
Algonthmus gegeben ist. Wihrond dic digitale Sildbearbeiunyg scit Beainn der S0er Jahre
die professionelle und sachrichtentechnische Bidbeurbeiiuag der Presseageniuiren
behorrscht und Assceiaied Press (up) wie auch die Deulsche Presse AZeniur (dpg) Lter
die im affeadichen (also meat militirisehen) Bereich 2u Zett 2vunctentesen sle\iromi~ra2r
Dunkelkammem verilizea, konnie die instlerdsehe Auscinanderscizuns mit der digilsl
Bildbeurbeilung arst im Zusc der Encwicklung der Personal Compuiers begliise,
Sicheclich wird die digitle Bildbearoeitung ebensoweaig die herkommiicne PhotaErasng
crsezen, wie diese jemals dic Vialerst haile ersctzen Koanea, oder der Flim =12
Photogrupaie oder das Video den Eilm usi.. Die Digualisicrung Jer Phutograpnr:s
hedeutcs nur thre Ubcrsetzung in 2wae sahlenkodicrle - demnach nicht visueile -
| ssmarkeit, sinc Lbcrserzuay also. die sie mit den andercn Mcdien des Tons, Jer Schrift
oder des Fiims it und zu denen sie sich in cinem digitalen S0l nun cinfinden Xuna. 1Ser
Computer wird in 2roen ‘Cetlen der gescllschaitlichen und Kunsilepscacn Sildorodusion

I~
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die isolierte Labortechnik ersetzen. Ein entsprechend ausgestanieter Compuier enkodient
Schrift, Ton, Photographic oder Film medienindifferent und belastet den BenuGzer mit der
semantischen A usdilfercnzieruny eines basalen Algorithmus. Das Multumediale bepsit
nicht eine Vielzahl von verschiedenen Medien, sondeen die im Computer implizerien
Medien-Korrespondenzen. Dic Digitalisierung hietet uns damit neuc Bildriums von aur
rechnerisch begrenzien Modulationen und willkdrlich verschiebbaren Bezugen sur
Realjat ;
Die Ausstellung wird ncuc und alte Lesarten der Photographie Zusummaal i =
und am Ende des 20. Jahchunderts den elemeataren Einschnilt des Digitalen in das
visuelle Wahrnehmungsvermogen bedenken. Wie wird das ‘visuelle Archiv der
Geschichte' digital iibersctzt? Wie werden ‘pholographische Fundstiicke’, mit denen in
den 60er Juhren Warhol, Rauschenberg, Richter, Rainer, Baldessart u.a. visueil
kontrapunklisch gearbeitet haben, heute uul digitalisicrten Oberflachen inszeniert?
Welchem Wandel unterlicgt generell dér Realitissbegrill, der sich [Ur die Pholographie
bislang an gincr potentiellcn Erfahrbarkeit des Dargestellten oricntierte, also riumiichs
‘Tiefe und zeitliche Modalizt noch als das unverzichtbare a ciori der Anschautng
umiaBic? Wie wird kunsuerisch, aber auch im gescllschiltlichen [nformations-
Management mit der Schnelligkeil und Disponibilitit der Bilder umgegangen? Was
bedeulet eine Photogruphic, der kein Blick, keine Ennnerung cnstprechen kann? Zu
wolchen ‘dialckrischen' XKonstellationea werden photographische Bilder von
Kunstlerlnnen auf dem Bildschirm zusammengelUhrt? Bewirkt die Technik der
eleicronischen Retusche ein “Zurlick zur Malerei™ Eraffnet die digitale Bearbeiiuny
hoto- oder auch videographischer Fundsticke ungeschene Dimensionen des
“psychuischen Raumes™? Wic gehen Kunsterinnen konzeptuell mit den zeiv/rdumlichen
EntTernungen durch den Computer um? In welchem MaBe partizipiert der Rechiner am
Werk? Wie werden wir 2ine Wirklichkeit noch mit den Begriffen und

kunstlerischen
antropetogischen Groden des Dokumenis, der Frfakrung, der Erinnerung, schlieBlich

des Zsugens fussen konnen?
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Computer und Theater (Entwurf)
il

Klaus Bartels (Universitit Hamburg)

]

Ausgangspunkt tiir den Beitrag ist Brenda Laurels Versuch, eine theatralisehe Menscn-
Computer-Schaitstelie zu entwickeln (Compurers as Theatre, New York: Addison-Wesiey
L991). Nach Laurels Autfassung mul3 der Bildschirm zu einer virtuetlen Biihne (crona) werden,
auf der Mensch und Computer wie in einem Theaterstiick A zenten hin- und herschiever.
Fluchtpunkt ihrer Uberlegungen sind das Computerspiel und die Poerik des Aristoteles. [m
Computerspiel seien viele dramatische Strukturen enthalten, die sich sefir gut mit anstotelischen
Kategorien beschreiben lieden. Das Computerspiel ist treilich nur Latrels "Tiirsitner” fiir die
Ubertragung der Poerik aut das [ntertace-Desi 2n insgesamt.

7
Es 210t nun allerdings ein Theater, das sich tiir die von Laurel bechriebenen Zwecke besser zu
eignen scheint als das aristotelische, weil es ais Datenspeicher konzipiert ist:das
Geadcntnistheater des Renaissance-Gelenrien Giulio Camilio, Im Ge gensatz zum aristotelischen
['heater kennt es nicht die Linearitit der Sprache, die Sukzessivitat der Handlung und den
Spannungsbogen in der Zeit. worauf Laurel besonders abheot. Camillo versucht vielmehr, ein
riumliches System des Wissens zu etablieren. in dem Ewigkeit und Simuitaneitit herrschen.
Setn (Geddchtmstheater besteht aus etnem imagindren Subjekt und einem imaginaren
vitruvianischen Amphitheater. Das (erinnernde ) Subjekt betindet sich auf der Biihne. den
stutenweise ansteigenden Sitzrethen zugewand. in die es Ertnnerungsbiides etngespetcnert hat.
um sie bel Bedarf aozurufen. Wie die realen Zuschauer eines Theatersticks die ihnen

zugewiesenen Platze tinden. so findet aucn Camillos Geddchtmskinstier die imaginiren Sitze

des Wissens.

Das von Brenda Laurel ignorerte postavantgardistische T heater schitelican diese Tradition des
Gedachtnistheaters an. Aber schon in Texten der klassischen Avantgarde assen sich
‘maestsche” (Schuez, Kunstrorum 2. Zige nachwersen. Samuel Secketts Krapp's Luast fupe
von [Y3¥ prasenuert | wie Camillo) e sich ennnerndes Subjext als etnzigen menschlichen
rotagonisten aur ger Bihne. kontfrontert mit 2inem [onband-Archiv, das durcn
Worternueher, Literaturlexika und spezielje Register ersenlossen wird. Die dramausche
[nteraktion findet statt zwischen dem physischen Krapp und seiner auf den Tonbandern o zwei
uaterschuedlichen Lebensabschnitten aurgezeichneten Summe. Die "Handlung™ des Sticks
umrat insgesame rund +0 Lebensjanre dreier verschiedener Krapp-Selbste. Sie offenbart die
siandig groler werdende Diskrepanz der gespeicherten Daten unad der 2anz perscnlichen

Ennnerungen des physischen Subjekts aut der Biihne.
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[m Theater der i %0er Jahre domuniert diese memonale Tendenz. Robert Wilsons Adce spielt
mit etner Unmenge von historischen Rahmen, mit Slinnenrahmen des {7. fahrhunderts, mit
demn Guekkastentheater, mit der Fotogratie, mit dem Cinemascope-Format, mit Video- und
Computerschirm. Wifson inszenierte in Afice einen QJuerschnitt durch traditionelfe Theater- und

NViedieniechaiken.

Botho Strau3 gent es ebenfalls um Erinnerung. Sein Buch Beginniosigkeir. Reflexionen tiber
Fleck und Linie betallt sich aber nicht nur mit dem Gedédchtnis als einer Speichereinhett,
sondern dariiber hinaus mit dessen digitaler und neuronaler Vernetzung. Programmatisch

versucht Straul3, ein Theater zu entwickelin, das dem Stand der Computertechnologie entspricht.

Weit voraus ist Eltriede felinek. Bel iarerim Mai [994 am Wienegﬁur};mcatcr Zur
Urauftihrung anstehenden Komaodie Rasisiatte oder sie macnens alle handeit es sich nach
meiner Auffassung um das erste Mailbox-Theaterstlick deutscher Zunge, um die (elektronische)
Metaphonsierung von Stralenverkenrsvokabeln: Wenn von Autobahn die Rede 1st. muli der
Data-Highway konnotiert werden; mut der Kaststitte (st die Mailbox gemeint: und aut dem
Parkplatz werden die Frontschetben der PKWs zu Computerscreens. Nient zutillig endet das

Stlick mit zwet japaniSchen Note-Book-Nutzerm.

Der Beitrag wird diese memonale Linie des postavantgardistischen [ heaters am Beisptel
Becketts. Wilsons, StrauB’ und Jelineks herausarbetten und mit Positionen Brenda Laurels
Knusch vergleichen. Abschiiefend soll disKutiert werden. welche Moglichkeiten sich fur das
Intertace-Design aus dem postavantgardistischen Gedichtnistheater ergeben. und umeekehrt.
welche Perspektiven sich - ber Eltnede Jelineks Mailbox-Drama hinaus - liir dieses Theater in

der Zukunit erottnen.
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turing text vers 1.0

Ein Audio-Programm von Stefan Beck flr »the white visitationc.

Wie mit dem Begehren umgehen, das auf die Objekte und Vermittler
der medialen Welt, die Maschinen, gerichtet ist? Denn zweifellos
beherrscht nicht mehr die Aufmerksamkeit als der immer schnellers
Fortschritt, den dieses Gebiet ereilt hat, der immer neuere,
leistungsfahigere Maschinen in kidrzerer.Zeit meérvorbringt. Das
Begehren nach den Geraten ist derart objektiX, daB in in einschla-
gigen Publikationen schon die Beschreibung der Hard- und Software
mehr Raum einnimmt als Kinstler und Kunstobjekt. Letzterss scheint
nur noch Anhangsel der betrsffenden Maschinen zu sein, und nicht
in dem Sinne, in dem ein Olbild nicht cohne Pinsel oder Leinwand
hatte zustande kommen kénnen. Computer und andere Bilderzsugungs-
und Bildverarbeitungsmaschinen sind vom Herstellungsprozef un-
gleich weiter entfernt als der Pinsel. Der Computer ist wirklich
subjekt einer kinstlichen Intelligenz, als er ohne extreme
Arceitsteilung und ungeheuersn Rackgriff und Auskeutung humaner
und maschineller Wissensbasen nicht méglich wére.
Ich will hisr nicht die Frage verfolgen, inwieweit der Computer
oder andere Maschineris in sogenannten ,Medieninstallationen” di
eigentliche Kunst ist (und was eigentlich ,eigentliche Xunst”
ist), sondern die Aufmerksamksit aufmerken lassen, dis ihnen
zuteil wirzd.
Den Strang far die folgende Untersuchung ,Turing-Text” 1li
mir eine kurze Bemerkung eines Filmregisseures, dem ich erz
daR ich nun mit neuen Medien: Abekas, Silicon-Graphics, Betacam
arheiran wirde: ,So”, meints er,, das sind wonl die Sexy-Medien?”
Wie kann also das Begehren nach den Maschinen anders als sexuell
gefarbt sein? Schreiben nicht Deleuze und Guattari: ,Di= Thesza der
Schizo-Analyse lautst schlicht: der Wunsch ist Maschine,
Maschinensynthese, maschinells Anordnung - Wunschmaschinen.® Also
Xorrelation: die Maschine ist Begehran, das Begehren Maschine. Und
stellt sich beziglich letztsrsm Turings Zrkenntais, daB allas was
in klaren und exakten Regeln formulisrbar sei, auch ven einer
Maschine ausgefihrt werden kénnte, nicht so dar, als wenn der
Mensch erst unter die Organisaticn der Hascnlne kemmen oufts, um
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Maschinen zu erdenken und konstruieren zu wollen, die menschen-
ahnlich seien?
Aber zurick zum Sex. Hier schreiben Deleuze und Guattari: ,Marx
spricht aber von einer noch mysteridseren Sache: daS die wahre
Differenz nicht zwischen den beiden Geschlechtern im Menschen,
sondern zwischen dem menschlichen und dem »unmenschlichen
Geschlecht« begrundet sei. [..] Unmenschliches Geschlecht, dies die
wunschmaschine, die molekularen Maschinenelemente, deren Anord-
nungen und Synthesen, ohne die es weder ein spezifiziertes mensch-
liches Geschlecht in den groRen Einheiten geben wirde, noch
menschliche Sexualitat, dis fahig ist diese Einheiten zu
besetzen.” '
Eine Frage nach dem dritten Geschlecht verweist naturgemdf auch
auf Turings Imitationsspiel, das er bekanntlich damit einleitete,
daR ein Mann und eine Frau differenziert werden sollten. In seiner
eigentlichen Form, Mensch - Maschine; stellt er dann das Geschlecht
des Interviewers frei (of either sex). Damit sind drei Méglich-
keiten gegeben: Frau befragt Mann oder Maschine, Mann befragt Frau
oder Maschine, Maschine befragt Mann oder Frau (dies als Sonder-
£fall) . Damit ist die Form des dritten Geschlechts keineswegs al-
ternativ, sondern in einem Zirkel, dessen drei Punkts jeweils
durchlaufen werden missen. Eine interessante Parallele ergibt sich
ier zu Gotthardt Gunther, der das Feststellen des Wahrheitswertss
in einer dreiwertigen Logik als solches Zirkalverfahran darge-
stellt hat., Innerhalb dieses Rahmens wars allerdings eine simple
Gleichsetzung von Wunsch = Maschine viel zu einfach. Durch das
dreiwertige Feld kommt es vor allem darauf an welche Stadien in
welcher Reihenfolge durchlaufen werden. Mann, Frau, Maschine sin
hloRe Pola des Prozesses, das Wer-mit-wem nuxr innerhalb einer
vollstandigen Réihe wvon Bedsutung.
Das vorliegende Audio-Programm TURING TEXT VERS: 1.0 versucht eine
solche Reihen-Folge horbar zu machen. Wenn Turing damals - um die
rein materialen Differenzen seiner Versuchs-Cbjekte unkenntlich zu
machen - ein Teletype vorschlug, so haben wir ihr jetzt eine
synthetische Stimme gelishen, die etwaigen Projektionen zuvor
kommen soll.
Mehr Informationen uber dis Arbeit von ,The Whita Visitation”
gerhalten Sie unter:

the white wvisitation

intelligence research

Hohenstaufenstr. 8

60327 Frankfurt/Main |

g
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NORBERT BOLZ
Theorie des Kommunikationsdesigns

(der folgende Text beschreibt den Horizont meiner avisierten Forschung
im Bereich Hypertext und Wissensdesign und dient hier nur als
Orientierungsrahmen fiir das endgiltige Vortragsmanuskript)

L

Das grofe Zivilisationsproblem des 20. Jahrhunderts ist die schnelle
Verarbeitung einer alles Menschenmaf sprengenden Informationsmasse.
Daftir ist ein Symbolismus nétig. der es erlaubt, mathematische
Transformationen auf Maschinenprozesse zu reduzieren. Alle notwendigen
Informationen stehen zur Verfugung, aber jeder Zugang muf zum stren-
gen Selektionsakt werden, wenn Menschenhirne von zivilisatorisch
gleichwohl unverzichtbarer Komplexitdt entlastet werden sollen. Die
Hauptprobleme des Informationszeitalters sind Selektion und Zugang zum
record. Immer seltener 138t sich klar sagen, was man sucht. Deshalb wird
die Frage vordringlich, wo die Antwort in einem Archiv zu finden ist - im
Bibliothekarsjargon spricht man von einer ,Verschiebung von der
Dokumentenanforderung zur Titelanforderung* (H. von Foerster). Was
Selektion und Zugang zum gespeicherten Wissen problematisch macht,
ist die traditionelle Art seiner Organisation — nédmlich durch Indices.
Dagegen ist das Prinzip aller Hypermedia-Strukturen assoziationsmecha-
nisch. Die Assoziationsmechanik situiert diese Strukturen auf derselben
Ebene wie konnektionistische Modelle, neuronale Netze und das parallel
distributed processing. Damit tritt das assoziative Denken des Alltags ins
Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit ein.

Um der Datenflut Herr zu werden, stellt die Informationsgesellschaft im-
mer entschiedener von verbaler auf visuelle Kommunikation um. Man
kann ndmlich Information in numerischen Bildern viel starker verdichten
als in Sprache. Scientific Visualisation und Fraktale Geometrie sind pro-
minente Beispiele dafir, wie man - computergestiitzt — komplexe
Strukturen sichtbar machen kann. Komplexe Sachverhalte werden nach-
vollziehbar. wenn es dem Wissensdesign gelingt, ihre Struktur zu visuali-
sieren. Doch unter Multimedia-Bedingungen beginnt sich die
Visualisierung komplexer Datenmengen von den Alteren Formen graphi-
scher Textwissensgraphen bzw. Text-Graphik-Interaktionen zu emanzi-

pieren.

II.

Die Etappen der medienrevolution sind deutlich: Abschied vom Buch als
Archiv < Abschied vom Papier als Schauplatz der Schrift — Abschied vom
Alphabetisch-Literarischen als Medium des Wissens.
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Hypermedien erreichen heute durch die digitale Datenverabeitung von
multimedialem Material eine vollig neue Darstellungsebene. Es zeichnet
sich eine vollstindige Medienintegration auf Rechner-Basis ab. Computer
und Video, Textverarbeitung und picture processing werden kommensu-
rabel, Diese Uberformung der massenmedialen Datenflisse durch EDV
wird unter dem Stichwort ,Intelligentes Dokumentenmanagement” dis-
kutiert. Alle gegenwirtig modischen Komposita mit .hyper” indizieren in
Anlehnung an den mathematischen Sprachgebrauch die
Multidimensionalitdt derartiger Datenarrangements.

In ihrem Entwurf einer Psychophysik der Hypermedien deuten Peter
Michael Fischer und Heinz Mandl das Prafix .hyper-* als Marke der
Differenz zu passiven Multimedia-Applikationen. Es indiziert eben die
Virtualitit des Mediums, d.h. die Tiefe der Information und die
wahlfreiheit des Anwenders. M.a.W.: Die Information von Hypermedien ist
immer Produkt einer Interpretation — sie ist (inter-) aktiv.

Offensichtlich ist das Informationsverarbeitungssystem Buch der
Komplexitit unserer sozialen Systeme nicht mehy” gewachsen. So gilt far
unser Zeitalter der Datenfliisse prinzipiell: Dds Buch ist der Engpaf
menschlicher Kommunikation. Um die Komplexitdt der Welt ohne
Informationsverlust darzustellen, ist eine Simultanprasentation in mehre-
ren Ebenen nétig. Komplexe, hochinterdependente Theorien, die rekur-
siv und heterachisch angelegt und also nicht mehr serialisierbar sind, las-
sen die Reflexion an mehreren Einstiegspunkten zugleich ansetzen. Und
jeder Refexionseinstieg setzt mehr voraus. als jeweils erldutert werden
kann. Das 148t sich linear kaum mehr prasenteren.

.

Hypertext macht explizit, was lineare Schriften noch der hermeneuti-
schen Arbeit auflasten: das Netzwerk seiner Referenzen. Wahrend lineare
Schrift suggeriert, ihre Ideen seien homogen organisiert, ermoglicht der
elektronische Text eine Koexistenz verschiedenster Strukturen. Der ge-
samte hermeneutische Gehalt eines Textes st in der
Verzweigungsstruktur seiner elektronischen Darstellung manifest.

Die Bedeutung eines elektronischen Textes ist sein Gebrauch in der je-
weiligen Lektare. Die Textstrukturen sind kinetisch. Und das heift eben:
Elektronische Literatur existiert nur in Echtheit. Wenn alles
Geschriebene in Datenbanken aufgeht und dort von anderen Schreibern
wiederverwendet werden kann. entstehen autorenlose Texte., die sich
gleichsam im Lesen schreiben. Es gibt keine ursprangliche Einheit eines
elektronischen Dokuments.

Wo aber immer wieder eine veranderte Perspektivierung und immer wie-
der eine verinderte Perspektivierung und Reinterpretation mdglich ist.
gibt es keine definitiven Versionen mehr. Es gibt gar keine
Einzelgegenstande des Wissens. Subjekte so wenig wie .subjects®, also
Objekte: es sind Knotenpunkte unzahliger Querverbindungen. Gatter und
Netze. Und weil diese Datenketten keine ersten und letzten Elemente
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mehr kennen, schliefen sie sich zu ineinander verschrinkten Ringen.
Wissensdesign kann sich deshalb auch nicht mehr an der Pyramide der
alteuropédischen Wahrheit orientieren. Die Darstellungsformen des hy-
permedialen Wissensdegins sind rekursiv - mit den Grenzwerten von
Paradoxie und infinitem Regress.

Die Entwicklung von Hypermedien soll vorgegebene Informationen
~begehbar® machen. und 2zwar durch Dekontextualisierung,

Modularisierung und eine Verkniipfungstaxinomie.

IV,

Hypermedien dekontextualisieren Infomationselemente und bieten
zugleich Verkntipfungs-Schemata der Rekombination an. Problematisch
sind dabei der MaBstab der Dekontextualisierung vorgegebener
Datenstrukturen sowie das Schema, nach dem die Information modulari-
siert wird (Taxinomie ihrer Verknipfungen). 7

Sie haben eine starke Affinitdt zu denn RDBMS/ den relational database
management systems. die dynamische Strukturen auf der Basis der
Mengenlehre mit relationalen Operatoren abarbeiten. Sie arbeiten also —
weit entfernt vom linearen Datenprocessing - mit many-to-many-
Relationen. d.h. mit Kombinationen von vertikalen und horizontalen
Untermengen. Elaborierte Hypermedien werden mit second-order-links
operieren, d.hT also mit Verknapfungen von Verkniipfungen. M.a.W.:
Verkniipfungen kénnen selbst als Objekte erster Ordnung behandelt wer-
den. Ein Schliassel zum Verstdndnis von Hypertext-Systemen liegt im
Begriff der Navigation. Wie schon die Kybernetik greift das neue com-
putergestiitzte Wissensdesign auf das Bild des Steuermanns zurick.
Zunachst bezeichnet Navigation ja die zugleich sichere und streckenop-
timierende Fluhrung eines Fahrzeugs. Im Hypermedien-Kontext ist die
Bahnung von Wissenspfaden im Dschungel der Daten gemeint. Dem ent-
spricht die Designaufgabe, das user interface als Navigationsfilter zu ge-
stalten. Interfacedesign heit in diesem Zusammenhang:
Hypermediensysteme sollen den Anwendern helfen. die Fragen zu formu-
lieren, deren Antworten sie sein kénnen.

Navigation im Informationsraum der Hypermedien ist identisch mit einer
Reduktion der Komplexitdt méglicher .views®, d.h. mit einer Ausfilterung
irrelevanter Daten. Alle Dokumente wirden ja von unzihligen
Kommentaren, Verknidpfungen und Variationen wie ein Palimpsest tiber-
schrieben. Wer entscheidet nun Gber wichtige und junk-Information? Wer
filtert die Daten zur Brauchbarkeit?

V.

Diese Fragen zeigen: Das Schlisselproblem von Hypermedia liegt weder
auf der Ebene der Hardware, noch auf der der Programmierung. Es geht
vielmehr um die Kunst des Konzeptuellen - um das, was Worringer ein-
mal als Denksinnlichkeit bezeichnet hat. M.a.W,: Hypermedien werden
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weniger programmiert als vielmehr .designed”. Gerade die Schliefung
der technischen Black box soll dann eine Offnung der Materialkontexte
ermoglichen. Hieraus ergibt sich die forschungsleitende Frage: Gibt es.
eine Media Literacy, die nicht in Informatik fundiert ist? Zu ihrer
Beantwortung ist sinnvoll, wissenshistorisch eine Geschichte des
Hypertexts avant la lettre zu rekonstruieren. Hypertext schliefit namlich
nicht nur an die aktuellste technische Entwicklung, sondern auch an die
ilteste Tradition an. Das erste Kapitel seiner Geschichte miifte sich den
Kommentatoren von Bibel und Tora widmen. Eine weitere wichtige
Etappe der Vorgeschichte des Hypertextes stellt das Projekt der

Enzyklopddisten dar.



Karl Clausberg:

Bandmetaphern - analog und digital

Mit der bindren Kodierung von menschlichen und maschinellen
Sprachen riicken sowohl die Formen der Datentréiger wie auch die For-
men der Informationsverarbeitung ins Blickfeld. Magnetische Aufzeich-
nungsbidnder und Endlospapier bilden eine strukturell exakte Parallele
zu den antiken Rollenbtichern. Disketten, Festplatten und CD-Rom
kdnnen quasi wie geschlitzte Rotuli durch Spurwechsel aufgeblittert
werden. Jedoch die virtuellen Algorithmus-Maschinen arbeiten strikt
nach dem Modell eines Instruktionsbandes, das abgearbeitet wird. Mit
den Konzepten der Parallelverarbeitung, der Hypertextverknipfung
und vieldimensionalen Tabellenkalkulation erseheint die Linearitit der
Datenstrome und -strukturen zumindest mltipliziert. Ob damit bereits
eine Bildhaftigkeit im menschlichen und foder maschinellen Sinne ent-
steht, oder ob sie sich erst mit ‘echten’ graphischen Benutzungsoberfla-
chen einstellt, ist buchstéblich Ansichtssache. Ebenso die Frage, ob Bil-
der und Texte nur noch oberfldchliche Konzessionen an die menschli-
che Wahrnehmungsfahigkeit sind. Jedenfalls liegen iiberraschende
Parallelen in der historisch dokumentierten Schrift/Bilder-Phan-tasie
nicht mehr fern. Es ist kein Zufall, daB sich mittelalterliche Hybrid-
Medien wie die Ebstorfer Weltkarte besonders gut zur computerisierten
Emulation ihrer Bild/Text-Strukturen eignen. - Also Stoff genug Fir
einen Kunsthistoriker, um sich auf“s Glatteis zu begeben..



= Computeraided Moderation For Self-Fulfilling Dialogs +

Das Projekt 'Computeraided Moderation For Self-Fulfilling Dialogs” wird in einem Kurz-
vortrag (ca. 15 Minuten) am Anfang der Veranstaltung von Ana Klose und H-P. Karl Dimke vorge-
stellt. 7 A Lo
Die Installation besteht aus einer Videokamera, zwei Videorecordem, einem Monitor, einem
Computer und jeweils einer Person aus dem Publikum, die sich der Moderation des Computers
aussetzt, um einen Dialog zu fiihren.

ooy, ey
st

* Die Person sieht die (fiir sie) vom Com-

Abbildung 01:
Sprecherin / puter pseudozufillig bestimmten Fragen und
Beobachterin sich selbst auf dem Monitor.
Klgge snudiert * Die Videokamera zeichnet die Person uf
gine Frage

<+ einem Videorecorder auf.
~ Der Computerist auf drei unterschiedliche
Fragestellungen programmiert, das sind:

» an auflerordentliche Personen / Autoren
gebundene Fragen (z. B.: * Welche Qualitit
- von Kunst entsteht mit stochastischer und

.. dgorithmischer Programmatik "),
: * = Kunst und Wissenschaft reflektierende
heaondere Fragen (z B.: Soiltc ein Kunstpadagoge Philosoph sein, um Gegenwartskunst vermit-
teln zu Kénnen 7},

+ auf Kunst und Medien bezogene allgemeine Fragen. (z. B.: "Sind die alltiglichen Gebrauchs-
weisen des Fernsehens mit Kunst zu vereinbaren ?)

* Die Fragen werden pseudozufillig (und auf dem Monitor sichbur) ausgewiirfelt. » Die be-
stimmie Frage ist cine Zeit lung deutlich zu sehen und zu lesen. » Die Frage verschwindet, und ein
durch den Computer bestimmuer Zeittakt macht sich auf dem Monitor bemerkbar.

* Die Beantwortung der Frage ist auf zwei Minuten dreifSig Sekunden begrenzt, dann wird (gege-
benenfalls) die niichste Frage ausgewiirfelt. » Die Person ist stindig auf dem Monitor priisent, sie
kann sich also selbst sehen / beobachten.

= Das lsthetische Vorgzchen:
Die Personen vor Videokamera und Monitor

\I.k lduu- {4

b 1 bk

Sprecher/

Beobachter - filhren einen medial riickgekoppelten
Haseram Dilog. Im Sinne der [nstallation wird die

Zeake des

Richtigstellung der Fragen w1 Kunst und =
Moder:tion verhandell. Die Personen

(Produzenten der Dialoge) bekommen die

Frugen gleichzeitig mit den

Fernsehzuschauern (Rezipienten) vorgelegt
~Perspektive und Perspekiive.

Anhand des zweiten Videorecorders werden

Computers




in den Aufzeichnungspausen KunstClips gezeigt, die im Sinne einer Ankiindigung und Werbung fiic
die Dialogbereitschaft konzipiert sind. Die perspektivischen Bilder des alten Weltbildes sind per
Overlay-Verfahren mit computergerechneten Bildern verkniipft und relativiert ~Perspektive und
Berechnung.

Der dritte Teil dieses isthetischen Verfahrens ist die Verschiebung der Interaktivitit in den berech-
nenden Raum des Computers. Zwei Programme interagieren, der Computer funktioniert als
Bildermaschine, die Interaktion des Rezipienten ist als reine Beobachtung aufzufassen ~Berech-
nung und Berechnung,

+ Die Installation:

ist wiihrend der ganzen Veranstaitung zugiinglich, sie wird von

Ana Klose und H-P. Karl Dimke betreut. Die so entstandenen Videoaufzeichnungen werden um
spiiten, Abend und/oder am niichsten Tag im regionulen Kabel-Fernsehen gezeigt. (OK-Hamburg im
Kabel C 2 und zeitversetzt im OK-Berlin im Kubel SK 8).

—

Abbildung 03: + Die Videoﬁufzelchnungen:
Brot mit Kise konnten (pér Videoband oder CD-ROM) auf
wird verzefirt der Hyper-Kult-Veranstaltung in Liineburg
Tesm'f'fdm oder zum Fachgespriich "Computer und die
ke Kilnste" in Hamburg gegen eine enispre-
per Zufalls- chende Gebiihr abgegeben werden.
generator
gesezt. + Das Wesen der Kunst:
« These: Erklirt man Teile der Vermittlung
von Kunst als kiinstlerisches Material und
geht man mit dem Material im Sinne (der
bildenden Kunst) um, so entsteht eine
Kunst, in der auf "Kunst” verwiesen wird.
Abbildung 04: Anstelle der Stilfrage wird die Strukmwurfrage
C“'tlli‘;:‘:r der Kunst verhandelt.
Siehend * Mit dieser Veriinderung von Kunst
Tag/Nacht- (Sprechen iiber Kunst uls Kunst, auf Kunst
Beleuchungs- verweisen s Kunst, ctwas zu Kunst erkli-
vorgang, ren als Kunst) verlagern sich die Orte ihrer
Uheseigotsion Vermittlung in die
s h;:if: >NeuenOffentlichenRiume<. die nicht

linger Marktplawz, Akademie oder Gulerie,
sondem mediale, telematische Riume
~ (Sendeanstalten und elekironische Netze)

* sind, Weil an diesen Orten Relevinies
verhandelt wird. kann hier iiber Kunst (als Kunst) gesprochen werden. Kommunikation und
Diskommunikation sind im Sinne einer >KunstForschung< zu beobuchten. Diese Beobuchwng
ist eine Beobichtung, in der min sich selbst beobachtet wie man undere beobachtet. die etwas
beobichten.



* Dieses "etwas” ist nicht (mehr) Kunst, es ist etwas besonderes, daR im allgemeinen Kunst als
Kommunikation (iiber Kunst) auslgsen kann,

* Wir gehen hier zwar grundsiitzlich von einer Vorbildlichkeit der Kunst fiir die Wissenschaft aus
(die sich seit der Romantik - mit den Regeln der Vemnunit - gegen den Rationalismus stellt), die
sich in ihrer Entwicklung sprunghaft zeigt - die sich eher plural als stilbildend verhilt (Kuhn,
Feyerabend). Seitdem aber auch die Wissenschatt ‘isthetisch begriindet werden kann (Welsch), ist
der Vorsprung des Modelldenkens der Kiinstler in ihren selbsigesetzten Axiomatiken nicht mehr
entscheidend.

* Eindeutige Begriffe machen in der Kunst selten Sinn, ebensowenig wie eindeutig abgesprochene
Termini in den Wissenschaften den Diskurs nur verschdnern. Einige Kiinstler im Bereich der
Neuen Medien nehmen fiir sich den Begriff des Kiinstlers nicht ernsthaft oder nur iconisch in
Anspruch, weil sie sich von tradierten Verfestigungen lossagen wollen oder auch, weil sie ganz
offensichlich von anderen Medienmachern iiberholtwerden, die kiinstlerische Elemente und
Strategien 2.B. in ihre VideoClips intergrieren, ohne selbst Kiinstler zu's8in oder sein zu wollen.

* Ob es nun dem Kiinstler gelingen mug, sich von seinem KiinstlesStatus zu befreien, indem er den
Satz: “Alles, was ein Kiinstler Kunst nennt, ist Kunst”, gegen sich Selbst wendet und daraus schlieft,
“Alles was ein Kiinstler Nichtkunst (Nichtkiinstler) nennt, ist keine Kunst (kein Kiinstler)”, steht
aus.

* Darum handelt dieses éisthetische Vorgehen im Wesentlichen nicht von einer Vorbildlichkeit der
Medien und/oder der Kunst fiir die Wissenschaft oder fiir die Gesellschaft, sondern von kritischer
Reflexivitiit diesen Disziplinen gegeniiber, von KunstAntwort im Sinne von FrageStellung und
zusammenfassend von KunstForschung.

Eine Kunstverantwortung (fiir andere) wird nicht ibemommen,

£ Was bleibt?

Wesentliches kann es nicht sein, Wesentliches st nicht bsolut, ist nicht ideologisch. Wesentliches
ist wesenlich - und verwest, Wesentliches kann nicht bleiben. Auch wenn uns das Sprechen iiber
Kunst als Kunst wesentlich erscheint. Nichis bleibt.

= TV Hamburg Berlin, H-P Kurl Dimke, Weidenstieg 4, 20259 Hamburg, 040 / 405120

a i f y LS .
+T e ] - i 3 = = e -
5" 4y e .8 L {, Fefis X {:("..n. s .'--.!_ 2 S % ,-('_,-v Dl = iy A_{,.l.\

La

: o £ i} a_— / ~ L'—-l.; ’ #

At 7 l"‘{"‘-:.-' K= ﬁ{‘y = fj'?- ‘{f.- Ny iy "-’1.-‘ g O G ‘L_f"‘...hv;_f‘.q.‘ :
r .,. T T L

Lo ?f-'*’ =40 e e R 8 ‘l;f':i') b AT



\bbildung 05
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Produzemt
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Wolfgang Hagen
Oer SEL  dor SOW“cebg

Paradigmawechsel: Medium

Schon der von Neumannsche Entwurf eines Computers, und so erst recht
seine heutigen Implementierungen, kann als Beschreibung der Struktur
eines jeglichen Mediums gelesen werden. Wemf namlich, streng infor-
mationstheoretisch, ein Medium (ein Kanal) hinreichend dadurch defi-
niert ist, daf es ein (mdglichst storfreies) unitdres System von Wandlung,
Ubertragung und Speicherung darstellt, so gibt die von Neumann-
Architektur, diesseits der Grenze alles Berechenbaren, auch hier den
strukturellen Prototyp.

Alle Medien vor dem Computer: z.B. Malerei, Alphabet, Buchdruck,
Telegraphie, Film, ja noch das analoge Radio etc. tragen mehr oder min-
der deutliche Reste analoger Technik, sie sind jeweils an physikalische
Kérper gebunden: Stein, Papyrus, Zelluloid etc, Verginglichkeir,
Vergilbung, Verfall dieser Medien sind immer an Verginglichkeit und
Verfall der jeweiligen physikalischen Kérper gebunden. Res extensa, res
cogitans. Erst im abstrakten Totalmedium Computer fillt der kérperliche
Trager des Mediums nicht mehr ins Gewicht. Prinzipiell sind
Turingmaschinen aus Holz, Aminosduren oder Billardkugeln genauso
denkbar wie jene Maschinen, die unsere Epoche der Silizium-Halbleiter
hervorgebracht hat. Wenn von Benjamin flirs reproduzierte Kunstwerk be-
reits der Verlust der Aura diagnostiziert wurde, so geschieht im Medium
Computer hier der letzte, endgiltige Cut. Nicht nur daf reine
Computerkunst keine Aura hat: es ist schon prinzipiell nicht mehr defi-
niert, in welcher korperlichen Gestalt sie denn auftreten sollte.

Gelingt dle Wandlung beliebiger Inputs als abtastend-digitalisierender
Prozess in Folgen von .data words™. so verwaltet das Medium Computer
von nun an die erstellite Botschaft verlustfrei. Der konstitutive
Informationsverlust der digitalen Wandlung — fir die menschlichen Sinne
Jenseits aller Wahrmehmungsgrenzen -. ist der einzige Preis fiir das. was
folgt: Rauschfreie, verlustfreie logische Reprisentation von Daten. Danach
ist jegliche Reprdsentation auf logische Informationsverarbeitung redu-
ziert und alle Semantik immer simulierte. Denn far alle folgenden
Operationen der Ubertragung medialer Ereignisse bedeutet die dlcfttale
Wandlung: .die Negation des Raumes® - und der Zeit. Und fur die
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Operationen der Speicherung gilt: Sie hinterldBt, im Unterschied zu allen
anderen Medien, keine Spur.

Raum, Information und Macht

Im Computer lést sich Information von ihrem Tréager. ldst sich
Information von ihrem Raum. Begriffe von Sinn und Subjekt, Ordnung und
Wahrheit, Begriffe wie Wahrheit, Wesen oder Evidenz sind aus diesem
Grund der Auflésung anheimgegeben. Der Computer als Totalmedium
vollendet so vielleicht in der Tat die grofen abendldndischen
.Raumrevolutionen”, aus welchen, nach Carl Schmitt, einst jene gedankli-
che Insel des Thomas Morus erwuchs: .Utopia“. Dieser utopische
Absprung in den Nichtraum®, von der Mathematik des 18., 19. und 20.
Jahrhunderts (Euler, Gauss, Cantor, Hilbert, Gédel. Turing) forciert, fin-
det im Computer am Ende sein .intelligentes® Hardwaremedium. Seit
seiner weltweiten Ausbreitung, also spédtesteng mit Beginn der 8Oer
Jahre, ist das neue Totalmedium in den westlichen Industrienationen da-
bei, wie in ein schwarzes Loch alle bis dato virulenten Utopien zu versen-
ken und dadurch ein endloses Lied .intellektueller Krisen” auszulésen.
Von dieser sich ausbreitenden Agonie kann uns auch nicht eine alte
Bedeutung des Wortes Information erlésen, die unterstellt, es leite sich
von lateinisch .ifformis — haglich, plump® her.

Abseits von vergehender Zeit und umschliefenden Raum kann eine
Informnation im shannonschen Kanal weder hdglich noch schén sein, son-
dern sie ist schlicht alles. was nicht Aquivok ist. .Kommunikation,
Information. Nachricht, Botschaft sagen nichts dartiber aus, was libertra-
gen wird, sondern daB udbertragen wird. Das Gesetz der
Informationstheorie ist irreversibel: . The semantic aspects of communi-
cation are irrelevant to the engineering aspects', aber nicht: ;,the engi-
neering aspects are necessarily irrelevant to the semantic aspects’,. Die
Ableitung .hdBlich* ist auch etymologisch fehl am Platz. In die .Ent-
Ortung* des digitalen Kanals gdesetzt, verlieren digitalisierte
Informationen jeglichen .Zusammenhang von Ortung und Ordnung”, und
damit, ndhme man es genau, jede tiefere Kunst- und Rechtsfihigkeit.
Aber waren denn die .Messages* der Macht. in deren Dienst auch alle
Asthetik immer stand. je schén oder haglich? Sie waren nie wirklich an
.Orte und Ortungen” gebunden, an Wahrheit oder Sinn, sondern immer
nur an die Macht selbst. die. wie derselbe Carl Schmitt treffend schrieb.
.um Recht zu schaffen. nicht Recht zu haben braucht™.

Raum und Krieg

Das von Neumann Archestrukt .Computer” reprasentiert denn auch eine
alles andere als friedliche, formale, beherrschbare Seite einer techni-



3

schen Entwicklung. Seit es seine Maschinen gibt, blieb und bleibt die
historische Entstehungsumgebung, ndmlich die Kriegsforschung, fiir das
Medium Computer folgenreich. Die militarisch kontrollierte, weltweite
Vernetzung computergestiitzter Informationssysteme ist die Folge der
ersten, und Gber zwei Jahrzehnte vorrangig militirischen Verwendung
der von-Neumann-Rechner.

Entscheiden werden dber Krieg oder Frieden, was das Overkill-Potential
der nuklearen Gebdrwaffe des Computer und ihre entsprechenden
Raketenarsenale betrifft, nach wie vor Computer. Und auch der
kryptoanalytische Krieg der Nationen und Weltmichte hat nicht
aufgehort, seit Alan Turing es ablehnte, in Princeton von Neumanns
Assistent zu werden, um stattdessen als englischer Geheimdienstoffizier
mit dem Colossus den reichsdeutschen Emgma Code zu knacken.
Erfolgreich.

Gewandelt hat sich mit der vernetzten Computer-Hegemonie tiber alle
Nachrichtenlagen allein der Kriegsbegriff des 19. dahrhunderts. Krieg ist
nicht mehr, wie Clausewitz definierte, .ein Akt der Gewalt, um den
Gegner zur Erfallung unseres Willens zu zwingen®, sondern eine weltum-
spannende Technopolitik, die, unterstiatzt durch gelegentliche
.chirurgische Operationen’, die informationelle Vorherrschaft zum Ziel
hat, um die Befehlsform des Gegners (und damit seine Kriegsfahigkeit =
informationelle Hegemonie) zu zerstéren. Der Golfkrieg war darauf das
bislang deutlichste Exempel. In diesem Computerkrieg trat erstmals an
die Stelle einer Ideologie des .iuris belli* die unerklidrte totale
Technizitdt der Macht.

~Welche ,Linie',, fragt Carl Schmitt, .steht hinter der Atombombe und
den anderen bakteriologischen, biologischen, geniziden und &dhnlichen,
hochwissenschaftlichen ... Mitteln eines im modernen Sinne gerechten
Krieges?" Seine Antwort: .Ein Raum, der, um mit dem richtigen Inhalt
erfillt zu werden (cuius economia, eius regio) zunéchst einmal véllig leer,
zur tabula rasa gemacht werden muf.” Diese .tabula rasa® erschien. 1948,
nur moglich als Besiegelung der Menschenschicksals durch den totalen
Atomschlag. Mit dieser Walffe aber konnte der Krieg selbst nicht mehr
stattfinden, auch nicht in seiner kriminell-diskriminierenden Variante.
Stattdessen haben wir heute ein Werkzeug der .tabula rasa” anderer Art:
die unblutige Entortung und unverstrahlte Deterritorialisierung eroberter
oder zu erobernder Gebiete, die mit der gleichen, aber nicht-vernichten-
den Wucht einer A-Bombe vor sich geht. ndmlich mit der Macht digitali-
sierter Informationstechnologien. Ridume werden nicht mehr erobert,
sondern gescannt. informationell umgedeutet und so, durch die totale
Besetzung des Raums aller Informationen mit neuem Recht. ndmlich dem
des Siegers, am Ende auch territorial besiegt. Indem jeder Gegner im
Computerkrieg von vernetzten Abtastmaschinen im Medienverbund mit
TV und Satelliten-Journalismus dezimetergenau eingescannt wird, hat er
bereits verloren. was er verteidigt.

#
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Diskurs und Programm

Ware der Computer' .diskursfrei” und enthielte nicht eben doch. logisch
und physikalisch, die auseinanderlaufenden Strémungen entropischer
Bewegungen, so wdre in der Tat das Schicksal der Menschenwelt, dies-
mal ihrem neuen Medium gegentiber, ein weiteres Mal besiegelt. Aber ein
Computer kann nur ein entropiefreies Speichermedien reprasentieren,
solange er lauft, solange er korrekt" programmiert ist und nicht .hangt".
Denn was den Computer programmiert, kann kein Computer sein.

Den ,Diskurs” des Computers, d.h. wie man ihn anschreibt und was er
versteht, hatte bereits Turing .Programmiersprache” genannt. Ein in be-
zug auf Maschinen verfehlter Begriff, sollte man meinen, da .Sprache”
nicht in ihrer Definition als symbolisches System aufgeht, Sprache mehr
ist als Lexik, Syntax und ‘Semantik. Und doch schreibt Turing:
.Tatsdchlich kann man mit diesen Maschinen in jeder Sprache kommu-
nizieren, vorausgesetzt, es handelt sich um eine €xakte Sprache; d.h. es
mufBte im Prinzip méglich sein, in einer beliebigen symbolischen Logik
mit ihr zu kommunizieren, unter der Voraussetzung, daf der Maschine
eine Befehlsliste eingegeben wurde, die sie in die Lage versetzt, das logi-
sche System zu interpretieren”. Die Turing-Maschine — im Jahr 1947 mit
EDVAC (von Neumann) und ACE (Turing) bereits ntichterne, wenn auch
bastlerlahme Computerrealitdt — ist einfach nur, ndmlich abstrakt genug
dadurch definiert, daf ihr eine Sprache entsprechen muf, die sie ver-
steht. Definitionen von Programmiersprachen haben seither diesen ge-
wissen tautologischen Hang zur logischen Rekursion nicht verloren. — und
zum Verschweigen. .Eine Programmiersprache stellt einen abstrakten
Computer dar, der Ausdriicke dieser Sprache verstehen kann.” formuliert
Niklaus Wirth dreifig Jahre spater, PASCAL-Erfinder und weltliches
Oberhaupt des .Strukturierten Programmierens”, wihrend sein Assistent
bereits den realen Pascal-Compiler, vermutlich in Maschinensprache,
realisiert hatte.

Turing verschweigt indessen keineswegs, daf er 1947 in Wirklichkeit
seinen konkreten Computer, den ACE (n Blatchley, endlich zum Laufen
‘bringen will: es geht um Kathodenstrahlréhrenspeicherung,
Quecksilberverzogerungsleitungen. Gitterfilter und andere technische
Speichertricks mehr, ausgefeiltes Ingenieurswissen, an dem der mani-
sche Bastler Turing seine helle Freude hat. .Die Maschine interpretiert.
was immer ihr gesagt wird, auf eine streng definierte Weise, ohne ir-
gendwelchen Sinn far Humor oder Maf. Wenn man in der
Kommunikation mit ihr nicht genau sagt, was man meint, gibt es Arger.”
Kein technischer und kein logischer Weg ist seither ausgeschlossen, um
diesen Arger zu vermeiden. Gesichert sein mug allein, .da8 der Maschine
eine Befehlsliste (Instruktionstabelle) eingegeben wurde. die sie in die
Lage versetzt. das logische System zu interpretieren®. Solche
Instruktionstabellen seien im dbrigen Sache von Menschen .mit einer
gewissen Begabung zum Ratselldsen”.



= - 5

Mit von Neumann und/oder Turing deuten sich schon 1947 die seither
gespaltenen Entwicklungslinien an. Von Neumanns EDVAC-Team in
Princeton setzt in der Tradition von Los Alamos auf kapitalintensive
Hardware-Entwicklung (Integration von Rechenwerken, ALU's etc.), wih-
rend Turings ACE-Projekt jegliches ,zusdtzliche Gerit durch einen
Mehraufwand an Programmierung” ,eliminieren* will. Abgesehen davon,
dag der EDVAC nie gebaut werden wird und Turing sich wenige Jahre
spdter vom ACE zurlckzieht, wird es jahrzehntelang so weitergehen.
Hardware vs. Software. Endlos ist die Zahl der hardwaregebundenen
kombinatorischen Logiksysteme, die mit der sequentiellen
Datenarchitektur des Computers kommunzieren, von 1945 an. A-2, ADAN.
AED, AESOP, ALGY, ALTRAN, BACAIC, BASEBALL, BUGSYS. COGENT.
DEACON, DIMATE, FACT, FLAP, ... UNCOL. -Eine unserer
Schwierigkeiten®, warnt - Turing vorsichtig, .wird In der
Aufrechterhaltung einer geeigneten Disziplin bestehen. so daf wir nicht
den Uberblick verlieren tber das, was wir tun.”.

Die Warnung héitte stirker ausfallen musseén, denn die seitherige
Entwicklung von Programmiersprachen lehrt, daf die Entwicklung der
Computer weitgehend bar jeder bibliothekarischen und wissenschaftli-
chen Disziplin und ohne allzu auffillige Ratsellosungs-Genies vonstatten
ging. John von Neumanns Frau Klara hatte das erste Jisting* eines ,stored
programms” geschrieben: im Octal-Code eine Sortier-Routine fiir ganze
Zahlen. Um micht im Wust der Binarzahlen zu versinken, wurden
~-mnemonics® eingefGhrt, Kurzworte fiir Prozessor-Befehle, die wie im
heutigen Assembler Maschinenbefehle, also Steuercodes reprasentieren.
Wie sie das tun, und welcher Lexik und Syntax sie dabei gehorchen, ist
allein abhdngig davon, daB die Maschine sie versteht. Die Folge:
~Irickologie®, ,Programmlierartistik* .Spaghetti-Code* und .schwarze
Kunst® herrschten. wie heute niemand mehr bestreitet. von den spaten
40er Jahren bis weit in die sechziger vor: Programmierer, ihre Systeme
und ihre .Sprachen® waren (und sind groBenteils heute noch) schlicht
abhangig von der vorgegebenen und in schnellen Zyklen erneuerten
Hardware. Bereits erstellte Programme muften bei jeder neuen
Rechnergeneration von Grund auf neu geschrieben werden. Das entro-
piefreie Medium in seiner realen Maschinen-Gestalt beweist allein in die-
sem knappen halben Jahrhundert bereits eine historisch verheerende
Halbwertzeit. Die grundlegenden Probleme: mangelnde Zuverlassigkeit,
fehlende Portierbarkeit. keine formale Sprachdefinition, keine Lesbarkeit
der Programme. etc. i
Eine massive und offen eingestandene _Softwarekrise* im militirischen
und zivilen Bereich ab Mitte der 60er Jahre war die Folge. Diese ersten
20 Jahre mit geistesgeschichtlichen Analogien, also etwa der des
Sartreschen Existentialismus = individualistische Trickologie, zu tiberzie-
hen. fahrt ein weiteres Ideologem auf, statt die erndchternden
Diskurswelten der érsten dunklen Computerepoche endlich auch histo-
risch grindlich aufzuhellen. Denn immerhin war es kein Existential des
Ekels, sondern eine erlaubte, allerdings katastrophale Interpunktion in

-
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einer FORTRAN-Anweisung, die zum Beispiel das Milliardenprojekt der
ersten US-Venussonde in den weiten Weltraum hinaustaumeln lief: statt
DO 3 1 = 1,3 lautete die Zeile DO 31 = 1.3°

Kein Wunder, daf der FORTRAN-Erfinder John Backus mit E.W. Dijkstra
und C.A.R. Hoare, mit Algol 60/68 und einer endlosen Kette von
Konferenzen in Europa und Ubersee, mit ANSI und [SO-Standards endlich
die Turing-Linie der Programmiersprachen-Entwicklung wiederbeleben
muf. Nicht der Compiler und seine ihm vorausgehenden ingenieursmagi-
gen Maschinentricks sollten weiter die Sprache bestimmen, in der er an-
geschrieben wird, sondern .formale Notationen®, mathematisch verifi-
zierbar, missen nun fernab der jeweils verwandten Maschine gultig wer-
den. Keine zweideutige Deklaration, kein ,GOTO"-Statement darf mehr
den Zusammenhang logischer Konsistenzen in Gefahr bringen. indem der
Programmierer einfach anweist, im Listing von irgendwo nach irgendwo-
hin zu springen.

Die Strukturierte Programmierung, die die Geset/ze erlaubter und uner-
laubter Modularisierungen, strikt hardwarefern, definieren will, fdhrte
indessen in ihrer Komplexitat zu ebenfalls ni:;ﬁt mehr Gberschaubaren
und kaum noch dokumentierbaren Grofisystemen. Denn strukturierte
Programmierung bleibt immer hierarchisch und sequentiell orientiert.
Gleichzeitig erlaubt sie Strukturen von hoher Dichte und massiven
Ausdehnungen. die bei vertretbarem Aufwand schlechthin nicht mehr zu
verifizieren sind.

Die systemtheoretische Abriistung dieser strukturierten Grofsysteme,
genannt ,Objekt-Orientierte Programmierung”, hat auch heute nicht ver-
hindern kénnen, daf immer noch jedes bessere Software-Engineering-
Buch mit dem Eingestdndnis des .Jahrhundertproblem[s] der Informatk®
beginnt., Und selbst in jenem so hochgelobten Windows-System, der heute
meistverbreiteten Grafik-Betriebssystem-Oberflache fiir PCs, finden sich,
mitten in hochabstrakten Objekt-Layer- und Message-Strukturen, zentrale
Kernfunktionen, die noch 1993 (Version 3.1) so untbersichtlich gebaut
sind wie die striflichsten der 60er Jahre, 550 Zeilen lang und durchsetzt
mit — GOTO-Statements.

In aberhundert Sprachen liegen die Listings gespeicherter
Programmierung vor, und weil die Maschinen, die dazu gehdrten. langst
verschrottet sind, wird niemand sie je mehr .lesen® konnen. Im
Unterschied zur ptolomdiischen Bibliothek von Alexandria missen
Programme, ja Programmiersprachen nicht verbrennen. um vergessen zu
werden. Daher das Berkley-SpaBwort .Software®, das eine so vergéngliche
Sache beschreiben wollte wie das .soft-ice* am Campusstand. Kein Spaf
ist. daf dies Programmiersprachen-Babel einen babylonischen Turm von
(undokumentierten) Programmen produziert hat., die immer noch laufen.
gespickt mit Fehlern, Bugs und unermesslichen Redundanzen. von Tag zu
Tag sich aufhdufend und die entsprechend Turing-"Disziplin®ierten.
heute Informatiker genannt, zu Altlastenverwaltern degradierend.

&
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Lieber Martin Warnke,

auf den letzten Driicker und zwischen Compilier- Link und vor allem Debugging-

Durchldufen die Kurzfassung oder viel mehr die Kurzcharakterisierung dessen,

was ich auf der Hypercult vortragen werde.

Der Vortrag "Computerkunst - Steuerung oder Transformation Asthetischer
Welten" wird Vorschldge zur Beurteilung dessen machen, was als ‘Kunstwerk’
prasentiert und nicht ohne Rechner realisierbar wire. Qb dabei die Einordnung als
Kunstwerk in einem Sinne, der mit dem traditionellen noch vereinbar ist
Uberhaupt noch haltbar bleibt, scheint mir nicht sicher zu sein.

Auf der Kippe zwischen ingenieurwissenschaftlicher Ignoranz den Auswirkungen
der in Frage stehenden Techniken gegeniber und geisteswissenschaftlicher
Mythisierung derselben werde ich versuchen, das, was sich qualitativ durch den
Einsatz von Rechnern in klinstlerischen Environments gegeniiber bildender,
literarischer u.a. Kunst dndert als einen ProzeR® der Dynamisierung des ‘Werkes’
und des dadurch erzwungenen Zurlicktretens der ‘Kinstlers’ zu bestimmen.
Skizzenhaft geht es darum, daR in Bezug auf Daten-(im Gegensatz zur
Informations-)verarbeitung die zentrale Stellung des Kiinstlers zwischen ‘Welt’
und Modell, Interpretation von Welt oder eben Kunst aufgegeben und dem
Rechner Ubertragen wird. Das ‘Werk’ wird dadurch von einem passiven Element
innerhalb der Rickkopplungen der Kunst zu einem aktiven - analog zu
Recnnernanwendungen in anderen Kontexten verglichen mit Werkzeugen - und
mit der Konsequenz, daR neue Rickkopplungsmdglichkeiten eingefiinrt werden,
die mit dem Schlagwort von der Interaktivitat nicht hinreichend beschrieben
werden kdnnen.

Als "genuin kinstlerische” Arbeit wéare dann die Programmierung oder, im
weiteren Sinne, die algorithmische Konzeption anzusehen: eine Einschatzung, die
Computerkunst in die Nahe kanzeptueller Kunst riicken und ihre weitere
Beurﬁeilung vor allem in Hinsicht auf den Werkbegriff mitsamt anhangiger Fragen
nach Originalitat &c. beladen wiirde.



Wendet man diese Ansicht gegen die Computerktnstler, so werden sich Fragen
nach den verwendeten oder miRbrauchten Algorithmen und ihrer Implementierung
nicht vermeiden lassen. Gerade weil man annehmen darf, da% aus dem Bereich
der Computerkunst wenn Uberhaupt sehr viel weniger neue grundlegende
Algorithmen als aus militdrischer oder industrieller Forschung kammen, stellen
sich Fragen nach der Einbettung der Algorithmen in Kontexte, die sich von den
originalen unterscheiden und nach der Art dieses Unterschieds.

lch hoffe, daR die obige Skizze fur die Vorbereitung des Workshops
aussagekréftig genug ist und hoffe, kann es aber im Moment leider nicht
versprechen, daR ich die ganze Fille von angerissenen Fragen auch ‘sinn’-stiftend
behandeln kann. Einiges davon ist halt sowohl theoretisch als auch was die
praktischen Konsequenzen anlangt noch work in progress, fur eine Markierung
einer diskussions-(oder satisfaktions-)fahigen Position halte ich es trotzdem. Um
die Eckpunkte deutlicher zu machen werde ich vielleieht Teile einer
halbgeschriebenen Polemik gegen sowohl Praktiker als auch Theoretiker aus dem
zu verhandelnden Bereich verwenden. {

Was Delphi angeht, so nehme ich, da ich nichts von dir gehdrt habe, zunachst
an, daR es daraus in Liineburg nichts wird. Falls doch, so wére mir ein Vorlauf
von ca. 4 Wochen sehr angenehm.

Mit herzlichen Griafen

e
Thom:
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Friedrich Kittler

Technik, Natur, Geist

(Der folgende unter dem Titel 'Farben und/oder Maschinen denken’in
Stanford vorgetragene Text gibt die Perspektiven und
Argumentationslinien eines strikt medienanalytischen Paradigmas
wieder, das sich methodologisch an der Diskursanalyse Foucaults ori-
entiert, diese aber unter computertechnischen Bedingungen modifi-
zlert und erweitert. Der Lianeburger Vortrag orientiert sich - in
Zuspitzung der Forschungsfragen des Prgjekts ‘Computer als Medium’
— an der vorliegenden Textfassung)

<Elne Zahl an {stcr: an sich gibt es nicht und
kann es njcht geben, Es gibt mehrere
Zahlenweltén, well es mehrere Kulturen
gibt.” )

Spengler

Mein Thema heute abend ist die Frage, welche Konsenquenzen der
weltweite Siegeszug von Computern fur die Geisteswissenschaften hat,
jene guten alten, aber nicht mehr recht funktionalen Disziplinen also.
die heutzutage lieber Kulturwissenschaften heifen oder noch lieber
allesamt in einer Medientheorie aufgehen méchten.

Bemerkenswerterweise hat sich auch die Computerwissenschaft sel-
ber - jene mathematische Disziplin also, die hierzulande als
Informatik firmiert — diese Frage schon gestellt. Der grof3e amerikani-
sche Programmierer Terry Winograd, mit dem ich die englische
Fassung meines Vortrags zu diskutieren die Freude hatte, ist dafir,
noch bemerkenswerterer Weise, in die Schule Martin Heideggers ge-
gangen, um erst einmal zu erfahren, was es mit der Sache der
Geisteswissenschaften., dem Menschen in seiner alltagssprachlichen
Existenz, auf sich hat. Was dazu herauskam, ist kurzgesagt, daf der un-
abschliefbar offene Horizont menschlicher Existenz zwar prinzipiell
keine Computerisierung erlaubt, da Computer aber dennoch, weil sie
wie die Leute auch auf der Basis von Sprachen existieren. hilfreiche
Werkzeuge oder Zeuge (im Wortsinn von SEIN UND ZEIT) abgeben kon-
nen. Dieser Werkzeugbegriff des komplexesten technischen Mediums
und damit von Medien dberhaupt ist aber so gdngig und beruhigend.
daf die Geisteswissenschaften weiter machen kénnten wie bisher.
Weil Werkzeuge immer von ihrem Benutzer her definiert sind. bliebe



es beim alten Denkschema, das Maschinen grundsétzlich vom
Menschen her denkt und die Umkehrung, daf namlich Menschsein
durch die verfligharen Maschinen definiert wird, gar nicht erst in
Betracht zieht. Schon deshalb kommt alles auf seine Kritik an. Die er-
ste Frage muf also lauten, warum Teile der Computerwissenschaft
ihre mathematische Strenge aufgegeben und statt dessen Anleihen bei
einer Philosophie gemacht haben, die ihnen Werkzeugbegriffe liefern
konnte. Die zweite, historisch allerdings dltere und damit vordringli-
chere Frage aber lautet, was Philosophen tiberhaupt dazu gebracht hat. .
Menschen im Unterschied zu Maschinen und ndherhin zu techni-
schen Medien zu denken.

Um eine lange Geschichte kiurzer zu machen, erzdhle ich sie als
‘Mirchen. Wie alle, beginnt auch dieses Marchen mit einem vollkom-
menen Zustand. Es war "ndmlich einmal eine Zeit, wo harte
Wissenschaften, etwa Physik oder Astronomie, ihren akademischen
Ort ganz fraglos in philosophischen Fakultdten hatten. Und vermutlich
weil die philosophische Fakultdt selber in der Hierarchie tief unter
den drei tibrigen Fakultiten stand, gab es auch keinerlei Streit tber
mdgliche Unterschiede zwischen Geist und Natur, Mensch und
Maschine. Noch als Kant daran ging, die erkenntnistheoretischen
Grundannahmen zu revidieren, stitzte er sich in wesentlichen
Punkten auf zeitgendssische Mathematik. In seiner Kunstheorie ver-
suchte Kant sogar, die Frequenztheorie von Licht und Ton. wie der
grofe Mathematiker Euler sie aufgestellt hatte, ins Geschmacksurteil
tiber das Schéne einzubeziehen. Genau deshalb aber brauchte Kant
auch keinerlei wissenschaftliche Analysen von
Wahrnehmungsprozessen zu berticksichtigen; in aller philosophischen
Arroganz beanspruchte sein Begriff der Apperzeption. aus eigener
Kraft die Transformation von etwas., das schon Kant nackte .Daten”
der Empfindung nannte, in strukturierte Objekte einer inneren
Vorstellung zu leisten.

Dieser alteuropdische Zustand danderte sich. zumindest in
Deutschland, kurz nach 1800. Auf ihrer neuen. von Kant gelegten
Grundlage erhob die Philosophie Anspruch darauf, alle kulturellen
Daten interpretieren zu kénnen. Diese Behauptung als solche hatte
den institutionellen Effekt, eine neue Allianz zwischen dem Staat und
einer philosophischen Fakultdt zu schmieden, die kurz zuvor ihrer
Abschaffung aufgrund sozialer Nutzlosigkeit eben noch entgangen war.
Deshalb sollte die Reform der deutschen Universitdten, ihren leiten-
den Philosophen zufolge, gerade umgekehrt alle Brot- und alle
Naturwissenschaften ausschliefen, zumindest aus einer philosophi-
schen Fakultit, der dieses Manéver mit einemmal den hdchsten Rang
unter allen Fakultiten verschaffte. An der Spitze dieser Spitze standen
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fortan Philosophie und Philologie, mit anderen Worten: die natiirliche
Sprache des Denkens und das Denken der natiirlichen Sprachen.
Eben die Reform also, die die weltweite Karriere von
Geisteswissenschaften im spdteren 19. Jahrhundert ermdglicht hatte,
entkoppelte das geisteswissenschaftliche Wissen auch von aller
Berechnung. In schlagendem Gegensatz zu Kant konnte Hegel nur
hohnisch lachen, wenn er auf die — ich zitiere — ,ganz ungeschickte
und auch nach den Tatsachen véllig irrige Anwendung der
Zahlenverhdltnisse der Téne" zu sprechen kam, die zumindest in
Hegels Augen Newton auf die Farben gemacht*! haben sollte.
Folgerichtig konnte seine eigene philosophische Theorie tiber Farben
denn auch nur wiederholen und vertiefen, was die natiirlichen
Sprachen selber ber Farben sagen. Die Philoscphie, mit anderen
Worten, wurde zur Interpretation. Und Karl Marx irrte ein wenig in
der Adresse, wenn er der Philosophie im allgemeinen, nicht nur sei-
nem Meister Hegel im besonderen vorwarf, die Welt immer blog in-
terpretiert und nicht verindert zu haben...

Glacklicherweise fand die geplante Ausschliefung aller harter
Wissenschaften aus deutschen Universititen nicht statt, aber schon
ihre Drohung hatte einen bemerkenswerten Nebeneffekt. Es entstan-
den namlich, sozusagen aus Rache, vollig neue Wissensformen. Im sel-
ben Augenblick, wo die Philosophie daran ging, kulturelle Daten als
solche zu begre:fen oder zu interpretieren, begann die Psychophysik,
wie ihr Begriinder Gustav Theodor Fechner sie taufte, dieselben kul-
turellen Daten als naturwissenschaftliche zu entziffern. Fechner in
Leipzig und seinen Nachfolgern in Berlin, vor allem Herrmann
Ferdinand von Helmholtz, gelang es zum erstenmal, den Datenflu
sinnlicher Wahrnehmungen in mathematischen Formeln anzuschrei-
ben. Was Heinz von Férster Ordnung aus dem Chaos genannt hat, ent-
sprang also nicht mehr, wie zu Zeiten Kants, aus einer vom transzen-
dentalen Ego geleisteten Synthese: zu ihrer unbewuften Existenz kam
die Wahrnehmungsordnung vielmehr kraft der elektrischen Potentiale
und logarithmischen Ubertragungsfunktionen eines Nervensystems.
Um solche harten Fakten wie Fechners psychophysisches Grundgesetz
aber Gberhaupt entdecken zu kénnen, mufBten Menschen zuvor ihrer
gesamten Menschlichkeit entkleidet werden. Anfangs wurden die
wenigen psychophysischen Grinderhelden selber, spater aber auch
ihre zahllosen Versuchspersonen rigorosen Versuchsbedingungen un-
terworfen, die vorab den Gebrauch natirlicher Sprache ausschlossen.
Statt dessen mupften die Versuchspersonen auf kidnstlich erzeugtes

! Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Enzyklopadle der philosophischen Wissenschaften
(1830). hrsg. Friedhelm Nicolin und Otto Poggeler. 6. Aufl. Hamburg 1959, S. 237.
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Rauschen héren oder ins nackte Sonnenlicht starren. Andernfalls hat-
ten die unbewuften Mechanismen, die fiir die Konstruktion einer psy-
chophysischen Realitit verantwortlich sind, gar nicht von den kul-
turellen und das heift sprachabhingigen Funktionen isoliert werden
kénnen. die fiir die Begriffsbildung verantwortlich sind.

Diese experimentelle Durchmessung des sogenannten Menschen hatte
zwei Effekte, einen technikhistorischen und einen wissenschaftsge-
schichtlichen. Erst nachdem Wahrnehmungsprozesse so kalt und un-
menschlich erforscht waren, als wiren sie technische Medien, stand
der Konstruktion wirklicher Medien, die diese selbe Wahrnehmung
tduschen und/oder simulieren kénnen. nichts mehr im Weg. Edisons
Phonograph, der Vorldufer des Grammophons, ging genauso auf
Helmholtz' akustische Experimente zuriick wie Bells Telephon.
Wissenschaftsgeschichtlich dagegen war entscheidend, daf die
Philosophie nicht mehr behaupten konnte, mit psychophysischen
Laborbefunden und technischen Medien kompatibel zu sein. Soweit
ich sehen, war Husserls Phdnomenologie der erste Versuch, dieses
neue Problem erfolgreich zu umgehen. Einerseits konnte diese
Philosophie sich nicht mehr erlauben, die Korrektheit der mathemati-
schen und psychophysischen Beschreibungen, wie Hegels Freistil das
einst gewagt hatte, schlicht zu leugnen. Aber weil ihre Ubernahme an-
dererseits alles Denken zu purer Redundanz verurteilt hatte, erfand
Husserl seirie sogenannte Lebenswelt als philosophisch autonomen
Bereich.

Diese Lebenswelt. wie wir sie vorgeblich alle bewohnen, kennt keiner-
lei psychophysische Tatsachen. Alle Kulturtechniken - von der einfa-
chen Wahrnehmung tiber das Gedachtnis bis zum Denken selber -
sind eins mit ihrer Erscheinung oder Phdnomenalitdt, mit anderen
Worten: Gegebenheiten der Selbstbeobachtung. Und immer wenn na-
turwissenschaftliche Befunde solchen Einsichten widersprechen.
mussen die Naturwissenschaften von der Phianomenologie lernen, daf
die Lebenswelt auch und gerade die Wissenschaft umfaBt oder doch
zumindest umfaft hat. Denn wie die psychophysischen
Beschreibungen menschlicher Wahrnehmung auch ausfallen mégen.
am Ursprung eines jeden solchen Experiments stand eine
Wahrnehmung im phianomenologischen Sinn - schlicht und einfach
weil der Experimentator selber nicht umhin kam, unsere gemeinsame
Lebenswelt zu bewohnen. .Mag der Naturwissenschaftler”. hief es in
Husserls Vorlesungen Gber .Ding und Raum®, auch sagen. [daB] dieses
Sttick Platin in Wirklichkeit ein Atomkomplex von der und der
Beschaffenheit [ist...]. so bestimmt er mit solchen Reden doch immer



dies Ding da, das er sieht, das er in der Hand hat, das er auf die
Waagschale legt usw."?

Heideggers Schriften vor der sogenannten Kehre haben aus dieser
Reduktion von Wissenschaft auf Lebensweltlichkeit die héartesten
Konsequenzen gezogen. 1927, im Erscheinungsjahr von SEIN UND ZEIT,
wurde es Heidegger zufolge endlich machbar, die Wissenschaft als sol-
che in Frage zu stellen, einfach weil — ich zitiere — .die scheinbar
strengste und am festesten gefligte Wissenschaft, die Mathematik, in
eine 'Grundlagenkrisis' geraten ist. Der Kampf zwischen Formalismus
und Intuitionismus geht um die Gewinnung und Sicherung der primé-
ren Zugangsart zu dem, was Gegenstand dieser Wissenschaft sein
soll.“3 Mit anderen Worten: Ein bis ins Personliche geftihrter Streit.
wie er zwischen Hilbert und Brouwer tobte, erlaubte es der
Philosophie, die Mathematik erstmals auf ihre Gegenstandsseite zu
verlagern und damit die jahrtausendealte -Allianz mit den
Wissenschaften in ihrer Basis selber aufzukfindigen. Mehr noch,
Heidegger opferte sogar die seit Parmenides grundlegende
Selbstauszeichnung aller Philosophie, ihren immer siegreichen Streit
gegen die Blindheit des Alltags und der Nichtphilosophen, um die alte
Allianz mit den Wissenschaften durch einen neuen Bund zwischen
Denkern und Handwerkern, Meistern der Feder und Meistern des
Hammers abzulésen. Zu diesem Zweck, der dann in Proklamationen
wie der Rektoratsrede seinen Machtanspruch auch ganz offen aus-
stellte, mugfte Heidegger allerdings jeden Lebensweltbewohner oder
Arbeiter mit eben der hermeneutischen Kompetenz ausstatten, die
bislang wohlgehutetes Privileg der Geisteswissenschaften geblieben
war. Die Geisteswissenschaften sind also nicht auf Betreiben béser
Medien oder Technokraten in ihre beruhmte Krise geraten: sie ist in
genau dem Maf selbstgeschaffen, wie eine Philosophie alle ihre
Besonderheiten zu blof regionalen Ausformungen einer universalen
oder vielmehr existentialen Grundausstattung namens Verstehen her-
absetzte.

Damit aber hérte die Lebenswelt auf, wie bei Husserl auf
Kontemplation und damit auf Theorie im griechischen Wortsinn ein-
geschrinkt zu bleiben, Im Gegenteil, was Heidegger die Faktizitdt des
Daseins nannte, sollte gerade den Vorrang der Handwerklichkeit vor
aller theoretischen Abstinenz unterstreichen. Dieser Schwenk vom
Wahrnehmen zum Handeln, vom Sensorischen zum Motorischen hatte
paradoxerweise aber den erklarten Zweck, einen Gegenangriff auf die

2 Edmund Husserl, Ding und Raum. Vorlesungen 1907, hg, Karl-Heinz Hahnengress
und Smail Raple. Hamburg 1991, S. 6.
¥ Martin Heidegger, Sein und Zeit. Erste Halfte. 3. Aufl. Halle/S. 1931. S. 9.



6

psychophysischen Erkldrungen von Empfindung und Wahrnehmung zu
starten. Heidegger konnte zwar, ebensowenig wie Husserl, nicht mehr
in Abrede stellen, was Experimente am Menschen als harte Fakten zu-
tage gefordert hatten; aber er reduzierte diese Fakten auf abhdngige
Variabeln lebensweltlicher Erfahrung. Ein Statement im ,Ursprung
des Kunstwerks" mit erheblichen Konsequenzen flir Heldeggers ge-
samte Kunsttheorie lautet wie folgt:

_Niemals vernehmen wir [...] im Erscheinen der Dinge zundchst und
eigentlich einen Andrang von Empfindungen, z.B. Téne und
Gerdusche, sondern wir héren den Sturm im Schornstein pfeifen, wir
héren das dreimotorige Flugzeug, wir horen den Mercedes im unmit-
telbaren Unterschied zum Adlerwagen. Viel ndher als Empfindungen
sind uns die Dinge selbst. Wir héren im Haus die Tiir schlagen und hd-
ren niemals akustische Empfindungen oder auch nur bloBe Gerdusche.
Um ein reines Gerdusch zu héren, missen wir von. den Dingen wegho-
ren, unser Ohr davon abziehen. d.h. abstrakt héten.™

Heidegger zufolge sind lebensweltliche { Ohren also geborene
Interpreten nicht nur menschlicher oder nattrlicher Sprache, son-
dern auch der Werbung. Im Fall von Mercedes und Adler — was die
amerikanische Heideggeriibersetzung ubrigens durch den schénen
Anachronismus .Volkswagen* ersetzt — héren solche Ohren ja weniger
die .Dinge_ selbst®, wie geschrieben steht, als vielmehr ihre
Markennamen. Auf eine Art, die jede Medientheorie zu ertibrigen
droht, kommen alle méglichen Verkehrssysteme - vom Flugzeug tGber
das Auto bis anderswo bei Heidegger auch zum Radio — unmittelbar als
solche beil den Verkehrsteilnehmern an, die ihrerseits praktisch ge-
nug sind. Larmpegel umstandslos als Erkennungssignale zu decodie-
ren. Damit scheint zugleich sichergestellt, daf der psychophysisch ex-
akte Inbegriff allen Lirms — reines weifes Rauschen - den Ohren ei-
ner existenzialen Lebenswelt tiberhaupt nicht begegnen kann.

Aber es scheint nur so. Kaum hat der klare Satz, daf .wir niemals
bloBe Gerdusche héren®, sein philosophisches Gerausch gemacht.
wird er auch schon zurtickgenommen. Im Unterschied zu Kant, des-
sen transzendentale Apperzeption gar nicht umhin konnte, nackte
Sinnendaten kraft ihrer Synthese immer schon weggezaubert zu ha-
ben. muf Heidegger die mittlerweile bewiesene Mdglichkeit hinneh-
men. daB blofe Geriusche wahrgenommen werden. Dieses Muf aber
spielt er sogleich Leuten zu, die die Anstrengung leisten, statt Dingen
(oder gar Dingwértern) das Rauschen der Materie selbst zu héren.
Womit nur die Insassen psychophysischer Labors gemeint sein kon-

[1€I1.

4 Heidegger, Holzwege. 4. Aufl. Frankfurt/M. 1963. S. 15.

-
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Mit anderen, zusammenfassenden Worten: Heidegger macht also aus
dem, was vor seiner Philosophie ein ziemlich theoretischer Dualismus
zwischen Geist und Natur gewesen war, ein blutiges Drama. Die
Gesamtheit der Kultur landet auf den Schultern der Existenz von uns
allen, wihrend die Gesamtheit der Natur in wissenschaftliche
Versuchsanordnungen landet. Nach dieser klinisch reinen Trennung
bleibt nur die ebenso neue wie ritselhafte Frage. wie es, dem unendli-
chen Vorrang der Lebenswelt zum Trotz, tiberhaupt zu einem Faktum
Wissenschaft hat kommen kénnen. Am Ende ihrer Arbeit steht die
Hermeneutlk der Existenz vor der selbstgeschaffenen Not. verstehen
oder gar erklaren zu missen, daf ihr ganzes Gegenteil, die wissen-
schaftliche Erklarung, stattfinden kann.

Die halbe Antwort von .Sein und Zeit", nicht mit der des spiteren
Heidegger zu verwechseln. besteht in Phinomenen einer sogenannten
Unzuhandenheit, die Winograds informatische Heidegger-Rezeption
viel eleganter als .breakdowns® tibersetzt hat.!_W‘enn und nur wenn das
alltdgliche Dasein auf kaputte Werkzeuge, fehlende
Verbindungsglieder oder unleserliche Zeichen stdft,” weicht ihre ge-
nuine Blindheit einem gewissen theoretischen Blick, der, in letzter
Analyse, schlieflich zu Dingen fihren kénnte, die nicht mehr
Werkzeuge oder Zeuge widren, wie Heidegger formuliert, sondern
Gegenstande unter der Kontrolle von Wissenschaften,
Experimentalanordnungen oder Medientechnologien, Eine Umwelt,
deren Praxiszusammenhang gestért ist, wiirde (dhnlich wie bei
Husserl) zum Ursprung von Theorie. Aber nirgendwo schreibt
Heidegger schlicht und endgultig, was seine informatischen
Interpreten ihm in den Mund legen. daf namlich ,Objekte und ihre
Eigenschaften erst im Ereignis eines breakdowns entstehen”, bei dem
ihre Zuhandenheit sich in die nackte Vorhandenheit wvon
Gegenstanden verkehrt. Diesen Satz ein fiir allemal zu formulieren,
wurde ja heifen, Wissenschaft und Technologie zu rechtméagfigen
Bereichen des Daseins zu erkldren. [hn zu formulieren und zugleich zu
widerrufen, wie Heidegger es tut, heift vielmehr, die
Mdéglichkeitsbedingungen von Wissenschaft und Technik wie einen
umgehenden Geist auBerhalb der Grenzen von Existenz zu halten.
Heidegger zufolge wird bei alltdglichen Zusammenbriichen .das
Zuhandene noch nicht lediglich als Vorhandenes betrachtet und be-
gafft, (sondern| die sich kundgebende Vorhandenheit ist noch gebun-
den in der Zuhandenheit des Zeugs.* Die Stérungen des Alltags, mit
anderen Worten, bilden also eine Reihe. die die Gegenstindlichkeit
von Gegenstianden zwar approximiert. aber nie in ihr konvergiert. In
~Sein und Zeit* sind die Wissenschaft und thre urspriingliche Sache
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selber jener Breakdown, mit dem Heidegger ihren Ursprung zu ver-
stehen oder gar zu erkldren versucht.

Und in der Tat: Fur die Psychophysik als Feind, auf den alle
Argumente zielen, waren Breakdowns so unvermeidlich wie notwen-
dig. Fechners zeitweilige Erblindung fiihrte zu Gesetzmafigkeiten des
menschlichen Sehens, die Taubheit von Mrs. Mabel Bell zur
Substitution des menschlichen Hérens durch die Telephonie ihres
Gatten. Wenn Heideggers Begriff vom Werkzeug, ja selbst der vom
Zeichen, im Gegensatz zu aller vorherigen Philosophie nicht aus funk-
tionierenden, sondern aus systematisch gestérten Alltagsbedingungen
stammt, macht die Hermeneutik des Daseins einmal mehr Anleihen
beim Feind. Heideggers Loblied der Handwerklichkeit kehrt einfach
das Loblied des Handicaps um, das am Anfang aller
Medientechnologien gestanden hat.

Verbannt oder verpént sind die Medientechnologien deshalb auch aus
dem Kunstwerk in Heideggers Sinn, der ja eifi ziemlich sensorischer
ist. .Der Stein®, heift es im ,Ursprung des Kunstwerks®, ,lastet und
bekundet seine Schwere, Aber wahrend diese uns entgegenlastet, ver-
sagt sie sich zugleich jedem Eindringen in sie. Versuchen wir solches,
indem wir den Fels zerschlagen, dann zeigt er in seinen Sticken doch
nie ein Inneres und Gedffnetes. [...] Versuchen wir, dieses auf anderem
Wege zu fassen, indem wir den Stein auf die Wage legen, dann bringen
wir die Schwere nur in die Berechnung eines Gewichtes. Diese viel-
leicht sehr genaue Bestimmung des Steins bleibt eine Zahl, aber das
Lasten hat sich uns entzogen. Die Farbe leuchtet auf und will nur
leuchten. Wenn wir sie verstdndig messend in Schwingungszahlen
zerlegen, ist sie fort. Sie zeigt sich nur, wenn sie unentborgen und un-
erklart bleibt. Die Erde 148t so jedes Eindringen in sie an ihr selbst
zerschellen." (35f.)

Den philosophishen Gegenangriff, den Heidegger in .Sein und Zeit"
noch als einsamer Denker gegen Technologien fiihren mufte, hat also
ersichtlich die Mutter Erde selber abgenommen. Ihr Feind jedoch.
dem Tonfall zum Trotz. ist nicht méannlich, sondern numerisch. Es
war einmal eine Zeit, als Kant, sicher nicht ohne die Zweifel eines
Philosophen, den asthetischen Genuf beim Anblick von Farben einem
Geist zuzuschreiben versuchte, der im Unterschied zu Euler imstande
gewesen wire, die Frequenzen dieser Farben nicht blo8 auf eine
Formel zu bringen, sondern wirklich in Billionstel von Sekunden mit-
zuzdhlen. Es gab eine andere Zeit. als Hegel unter Goethes zeitweilig
so machtigem Feuerschutz den blofen Gedanken an Farbfrequenzen
schon mit philosophischem Spott dberziehen durfte. In der Zeit der
Hermeneutik jedoch ist es an der Zeit. die Sachverhalte. die die
Messung von Gewichten und Farben liefert oder vielmehr im mathe-



matischen strengen Wortsinn distribuiert, gleichzeitig anzuerkennen
und zu verbannen. Heidegger kann an sein spites Werk gehen und die
~Sprache als die Sprache* denken - einfach weil er zuvor den Korper
der reellen Zahlen ausgeschlossen hat.

1935, als all dies geschah, war héchstwahrscheinlich auch der letzt-
madgliche Augenblick dafir. Heutzutage wissen wir alle, eher aus
Medientechnologie als aus sogenannter Erfahrung, daf Gerdusche
ganz ohne experimentelle Kunststiicke gehdért und die
Frequenzspektren von Farben gesehen werden kénnen. Dank einer
Festkorperphysik, die ihrerseits den festen Grund fir Silizium- und
Lasertechnologien abgibt, dringt die Chiptechnologie in miniaturi-
sierte Steine bis zu einem Punkt ein, wo sie von innen heraus zu
leuchten oder gar zu zahlen beginnen. Halbleiterlaser, lichtemittie-
rende Dioden und Transistoren sind ein véllig anderer Ursprung des
Kunstwerks. _ i

In seinem Licht weist die phdnomenol Eische Umgehung von
Wissenschaft und Technik zwei tiefgreifen?le Schwachen auf. Zum
einen ging ihr Widerlegungsversuch lediglich auf die Analyse und
Messung von Naturdaten, nicht auf ihre Synthese und Simulation. Zum
anderen griff sie ein Hauptquartier an. das der Feind gerade zugunsten
eines anderen gerdumt hatte.

Norbert  Wiener, Meister der mathematischen Analysis und mithin
auch reeller Zahlen, soll Gber den prominentesten seiner Kollegen im
Zweiten Weltkrieg gedufert haben: .Shannon ist einfach verriickt: er
denkt sogar im Bindrzahlensystem.” Soweit ich sehen kann. hat keine
Phdnomenologie, trotz Husserls friher Bezichungen zu Frege, diesen
entscheidenden Punkt begriffen, Ihr Versuch, die Philosophie von der
mathematischen Analysis samt ihren Anwendungen. wozu die
Fourieranalyse von Frequenzbereichen ja zdhlt, aufs strikteste zu tren-
nen, kam knapp zu spat. 1937 hatte Alan Turing eben bewiesen. daf
jedes denkbare Programm auf einer digitalen Maschine laufen kann,
die mit der bloBen Beschreibung einer anderen digitalen Maschine
geftittert worden ist. Den feinen, aber entscheidenden Unterschied
zwischen dem, worauf diese Maschine referieren kann, und dem. was
sie ausfihren kann, chne dabei Gefahr zu laufen. fiir immer zu laufen,
diesen Unterschied macht Turings neuer Begriff von Beschreibung.
Einerseits kann die Maschine vermittels ihrer Sensoren und
Effektoren auf Ausschnitte einer Natur referieren, die dem Kérper der
reellen Zahlen vermutlich entspricht. Andererseits mussen die pro-
grammierenden Beschreibungen, um entscheidbar zu sein. aus einer
endlichen Menge syntaktischer Elemente selektiert sein. Aus diesem
Grund kann die Maschine reelle Zahlen nur insoweit berechnen, wie
deren Mdachtigkeit (im Wortsinn Cantors) Aleph Null betragt.
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Dieser Preis, den alle Digitaltechnik fiir die Programmierbarkeit ihrer
Maschinen zu entrichten hat. beeintrachtigt deren Rechenleistung
freilich nur bei Problemen, deren blofe Erklarung schon diesen
Vortrag tiberladen wiirde. Im Gegenteil, gerade beim Zahlenknacken
jenseits aller menschlichen Rechenmannjahre, das heifit aber eben bei
Frequenzanalysen oder Spektrogrammen, sind Digitalmaschinen in ih-
rem Element. Daher ruhrt das grofe Paradox unserer Tage, die
Tatsache, daf erst kombinatorische oder digitale Maschinen eine
hdchstwahrscheinlich nicht digitale, sondern analoge Natur ernsthaft
vermessen, simulieren und manipulieren kénnen. Mit der bemer-
kenswerten Ausnahme von Turings Colossus berechneten alle
Computer der Griindergeneration ballistische Geschofibahnen.
Explosionen und anderen Penetrationen einer Mutter Erde, die be-
kanntlich jedes Elndringen an thr selbst zerschellen macht oder,
Heidegger so scharf wie genau ergénzt, .jede nur rechnerische
Zudringlichkeit in eine Zerstérung umschlagen 1agt* (Udk 36).
Sicher, die Einfithrung von Schreibtischrhaschinen, den famosen
Personal Computers, hat zu sehr anderen Anwendungen gefthrt.
Wihrend die Zahlenknacker unter den Maschinen weiterhin unseren
Alltag berechnen und vorherbestimmen, etwa durch ihre schlichte
Fahigkeit zur Wettervorhersage, bleiben ihre Schreibtischkollegen
darauf  beschriankt, exakt solche Standardtexte vom Typ der
Wettervorhersage auszudrucken. Mit anderen Worten: dem sogenann-
ten Wohl sogenannter .end user” zuliebe sind die Maschinen sehr ab-
sichtsvoll auf Anwendungen beschnitten worden, die deren Elemente
prinzipiell endliche Mengen sind. Einhundertachtundzwanzig Lettern
reichen fiir Amerika, immerhin zweihundertsechsundftinfzig fir die
europdische Polyglottie. Aber eben darum duirften. wie Winograd so
klar gezeigt hat, alle Versuche der Kinstlichen Intelligenz. die
Automatisierung natirlicher Sprachen uber endliche Mengen wie
Buchstaben und Phoneme hinaus bis zu den virtuell unendlichen
Mengen ihrer Semantik voranzutreiben, zum Scheitern verurteilt blei-
ben. Die Installation von Computern auf geisteswissenschaftlichen
Schreibtischen — auf Riickfrage hin schwdren fast alle meine Kollegen:
_Ich benutze ihn aber nur als bessere Schreibmaschine™ — hat den Rif
swischen Natur und Kultur ersichtlich nicht behoben; aber auch ihr
Einzug in geisteswissenschaftliche Methoden oder Datenbanken wird
daran voraussichtlich nichts dndern. -.

Und doch: natiirliche Sprache als jenes einzigartige Feld oder Reich.
das die Geisteswissenschaften von Rechts wegen beanspruchen. bleibt
von der weltweiten Emergenz von Computern nicht unberdhrt. Seit
Turings Beweis existieren formale Sprachen nicht mehr bloB als ma-
thematische Theoreme, sondern als Technologien. Zu Hilberts Zeit.
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die ja auch die Zeit von .Sein und Zeit* war, lief die ganze
Grundlagenkrise der Mathematik hinaus auf die Frage. ob Zahlen ,im
menschlichen Geist existieren®, wie der arme Brouwer glaubte, oder
aber ,auf Papier®, wie sein Feind Hilbert schlieflich alle Mit- und
Nachwelt glauben machte.

Hilberts kaltbiltige Reduktion der Mathematik auf ihre Mechanik
hétte aber auch von Heidegger stammen kdnnen. .Sein und Zeit* wi-
derlegte die selbstgeschaffene Illusion, Briiche in
Alltagszusammenhdngen kénnten von selbst zum Ursprung der
Theoriebildung werden, mit unvergeflicher Flachheit: .Auch die
'‘abstrakteste' Ausarbeitung von Problemen und Fixierung des
Gewonnenen hantiert z.B. mit Schreibzeug”, hief es dort. ,So
‘'uninteressant’ und 'selbstverstdndlich’ solche Bestandstiicke der wis-
senschaftlichen Forschung sein mdgen, sie sind ontologisch keines-
wegs gleichglltig.” (SuZ 358) Genau dieses Argument wandte Hilbert,
ziemlich gleichzeitig, auf alle Wesenheiten def Mathmatik an, auf ihre
Zahlen, Operatoren und Werkzeuge. Alles mfthin, was Platon und seine
unzahligen Nachfolger im héchsten aller Himmel geortet hatten,
sturzte zur Erde oder genauer aufs Papier, um dort — in Hilberts
Worten - .Figuren® zu bilden. .die uns als solche anschaulich vorliegen
mussen”. Wihrend die platonischen Figuren und Kérper in ihrem
Ideenhimmel Wesenheiten waren, die sich durch mathematische
Mittel — im griechischen Sinn also nur Zahlen und keine Operatoren —
bezeichnen lieSen, machte Hilbert, ganz wie Heidegger, die mathe-
matischen Zeichen selber zur ontologischen Grundlage seiner
Wissenschaft. Beide sahen eben, wie Gadamer einmal tber Heidegger
gesagt haben soll, die Welt mit den Augen eines Ingenieurs. Was im
Fall Hilbert um so paradoxer war, als er in jungen Jahren und in
Vertretung seines Lehrstuhlinhabers den versammelten deutschen
Ingenieuren einmal mit aller Herzlichkeit erklart hatte, da es zwi-
schen Technik und Mathematik Gberhaupt keine Feindschaft gebe -
aber nur darum, weil sie Gberhaupt nichts miteinander zu tun hitten.5
Und dennoch, dasselbe Argument hatte leider in Mathematik und
Philosophie ganz andere Effekte. Der spite Heidegger kam zum
Schluf. daf das Wesen der Technik nichts Technisches ist; Hilberts
Trennung zwischen Paperware und Wetware, Zahl und Menschengeist
machte den Weg frei fGr Turings Prinzipmaschine. deren einzige
Zielscheibe ja Hilbert selber war. Als .Anwendung auf Hilberts
Entscheidungsproblem®, wie der tbertrieben bescheidene Untertitel
von Turings Dissertation lautete. schaffte es sein Urcomputer. die
Unentscheidbarkeit von Hilberts liebster Vermutung zu beweisen. Seit

5 Vgl. Manegold, X2XX.
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den Tagen der Psychophysik gehen die entscheidenden Schritte mo-
dermner Wissenschaften ja Gber die Leichen verkrippelter oder wider-
legter Professoren.

Die technische Implementierung von Turings Prinzipschaltung,
zundchst in Elektronenréhren, spater in Transistoren und schlieflich
in Integrierten Schaltkreisen oder Chips, mechanisiert zum erstenmal
in der Geschichte die Sprache selber. Deshalb sind Computer,
Winograd zum Trotz, keine Zeuge oder Werkzeuge, nicht einmal onto-
logisch ja so ungleichgiiltige Schreibzeuge. Denn nur die wenigsten
Werkzeuge haben mit Kulturtechniken und folglich mit Verarbeitung,
Speicherung und Ubertragung von Information zu tun; Werkzeuge und
Maschinen dienen vielmehr uberwiegend der Verarbeitung,
Speicherung und Ubertragung von Naturenergien. Die mechanisierten
formalen Sprachen aber, die gleichzeitig die vielen und selbstdhnli-
chen Hierarchieebenen von Computern durchliuft; durchkreuzt diese
Unterscheidung selber. Sie verarbeiten Inforrﬁationen die in ihrer
Form als berechenbare reelle Zahlen genausogut auf Information wie
auf Energie referieren konnen. Die spezifische Differenz des europai-
schen Schriftsystems seit etwa 1300, die Tatsache ndmlich, daf
Buchstaben und Ziffern nicht mehr wie vormals in Griechenland oder
Rom zusammenfallen, diese Differenz beginnt zu verwischen. Und so-
lange die Traume einiger Physiker von rekonfigurierbaren
Analogcomputern weder angemessene Materialien noch machbare
Computerarchitekturen zutage geférdert haben. kann die Macht dieser
alphanumerischen Implosion schwerlich Giberschatzt werden.

Es ist kaum finfzig Jahre her, daB die ersten gebauten Computer
schlichtweg nur Ziffern kannten. Input und Output bei ihnen bestan-
den aus nackten Binidrzahlen, was Griinderhelden wie Turing, die
Zeichensalat auch noch lesen konnten, mit verhohlenem Stolz erfiillte.
Spétere Betriebssysteme wie etwa UNIX haben diese nulldimensionale
Bitoberfliche, aus Riicksicht auf die altehrwiirdigen Gewohnheiten von
Alphabet und Dezimalsystem, um eine einzige. also eindimensionalen
Kommandozeile erweitert. Wieder eine Dekade spiter ging aus den
weltweiten Kopiergebidhren, die die Xerox Company in ihr
Forschungsinstitut am Dorfrand von Palo Alto investierte, die heute
tibliche Mensch-Maschinen-Schnittstelle hervor: eine zweidimensio-
nale Bedienungsoberfliche. deren Effekt eine erste Kompatibilitat
auch zwischen Zahlen und Figuren war. Heute schlieBlich, nachdem
die Schreibtische der ersten Welt mit 2D-Computern gesittigt sind.
investiert die gesamte Elektronikindustrie Milliarden in
Multimediaprojekte. die erstens zur Anschaffung neuer
Computergenerationen einladen und zweitens Kompatibilitit auch mit
Bildern und Kldngen herauffiihren soll. So kénnte es im Prinzip, von
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Dimension zu Dimension, immer weiter gehen, wire die virtuelle
Realitat menschlicher Sinne nicht auf vier Dimensionen von Raum und
Zeit beschrankt. Sicher ist zumindest, daf bei dieser Explosion der
Computerschnittstellen und ihrer Dimensionen alle anderen
Unterhaltungsmedien, aber wahrscheinlich nicht nur sie, im
Supermedium Computer implodieren werden.

Die Effekte dieser Explosion bleiben auch nicht im Technologischen
oder gar Kommerziellen stecken. Weil Kulturen, die Sache also der
Geisteswissenschaften nicht auf individuellen Intentionen beruhen,
sondem auf all den Medien, die auf der Basis natiirlicher Sprachen
moglich werden, treten im erst im alphanumerischen Licht des mo-
dernen Maschinenparks ihre Grenzen zutage, Vor hundertzwanzig
Jahren, als der kalifornische Eisenbahnkdnig und Gouverneur Leland
Stanford senior jenes berihmte Experiment befahl, dessen
Kombination von Pferdebeinen und Hochgesehwindigkeitskameras
schlieflich zum Film fiihren sollte, mufBte “der grofite Pferde- und
Schlachtenmaler der Epoche schlieflich dié Niederlage seiner Kunst
eingestehen. Heute verschieben die Medientechnologien, die auf der
Basis formaler Sprachen errichtet sind, noch viel radikaler die
Grenzen zwischen dem Méglichen und dem Unméglichen, dem
Denkbaren und dem Undenkbaren. Jeder, der einmal versucht hat,
die fuzzy logic seiner Einsichten und Absichten in Computerquellcode
zu giefen, weif aus bitterer Erfahrung, wie einschneidend die formale
Sprache dieser Codes diese Ein- und Absichten selber verformt. Sie
sind in der Implementierung so gut wie verschwunden. Und schon
weil diese Riuckkopplungsschleife eher von der Maschine zum
Programmierer als umgekehrt fiihrt, kénnen Computer nicht auf
Werkzeugbegriffe gebracht werden. Deshalb ist, um universale
Maschinen zu denken, der spate Heidegger einschlégiger als der von
-Sein und Zeit". Der Vortrag ,Die Frage nach der Technik" raumt zwar
ein, daf .die gingige Vorstellung von der Technik, wonach sie ein
Mittel ist und ein menschliches Tun®, fur alltdgliche Zwecke .richtig
bleibt* (VA 14). Aber dieses Zugestdndnis nimmt der spite Heidegger,
gerade umgekehrt zum Verfahren von .Sein und Zeit”, sofort wieder
zurick mit dem Satz, daB .die Technik nicht blo8 ein Mittel* ist. son-
dern .eine Weise des Entbergens* (VA 20). Das heift ganz konkret.
-die in der Natur verborgene Energie aufgeschlossen, das
Erschlossene umgeformt. das. Umgeformte gespeichert, das
Gespeicherte wieder verteilt und das Verteilte erneut umgeschaltet
wird®. Woraufhin Heidegger. als habe er eben den Schaltkreis erfun-
den. zum Schluf kommt: .Erschliefen, umformen. verteilen. umschal-
ten sind Weisen des Entbergens” (VA 24). Was Wiener Shannons
Verrticktheit nannte, muf genau diese Entdeckung gewesen sein. Als
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junger Student am Massachussetts Institute of Technology soll
Shannon die zugleich einfachste, eleganteste und nutzloseste aller di-
gitalen Maschinen konstruiert haben. Die Maschine hatte nur einen
Schalter mit den zwei Aufschriften .ON* und .OFF". Wenn Freunde
Shannon besuchten. stand der Schalter immer auf ,OFF". Wenn die
Freunde verspielt waren, legten sie den Schalter auf ,ON". Daraufhin
&ffnete sich der Maschinendeckel, eine kinstliche Hand kam hervor,
tastete nach dem Schalter, legte ihn wieder auf .OFF* und verschwand
unter dem Deckel, der sich wieder schlof...



“InfoThek", Forschungsgruppe Talekommunikation, Uni Bremen, 18. April 1994, Saita 1

Computer als Medium (HyperKult IV) - Workshop 14.-16. Juli 1994

Exposé: Projekt "InfoThek" der Forschungsgruppe Telekommunikation,
Universitat Bremen:
Vom Programm zum Medium: Die‘Bremer InfoThek
Prasentation und Vortrag
(Herbert Kubicek, Klaudia Reinken und Ulrich Schmid)

Unser Beitrag besteht zum einen aus der Prasentation und Vorstellung eines
computermedialen Stadt-Informations- und Kommunikationssystems ("InfoThek"),
welches auf der Hardwarebasis von Apple Macintosh und der Softwaregrundlage von
HyperCard entwickelt wurde und gegenwartig in Richtung eines integrierten
stadtischen Medienverbunds in Bremen ausgebaut wird. Die Forschungsfragen in
diesem Projekt beziehen sich einerseits auf tecﬁnischvgestalterische Problem-
stellungen, wie etwa die Entwicklung benutzerfreundlicher Obertlachen, die An-
passung verschiedener Datenstrukturen und die Entwicklung einer multimedialen
Client-Server-Struktur. Andererseits sind auch organisatorisch-regulatorische Frage-
stellungen, etwa die Kooperation/Integration verschiedener Medien und Informations-
anbieter, die Aufrechterhaltung, Finanzierung und Regulierung des Betriebs usw. mit
diesem Projekt verbunden.

Einen Prototyp der InfoThek wirden wir wahrend des Workshops gerne vor- und zur
Diskussion stellen. Das System enthélt Informationscluster aus verschiedenen Be-
reichen: Veranstaltungskalender, Stadtteilwegweiser, Fahrpianauskunfte, Weiter-
bildungsangebote, etc. Es ermaglicht eine gezielte Suche und die Verknipfung ver-
schiedener Informationen. Darlberhinaus bietet die InfoThek auch kommunikative
Funktionen durch ein sog. "Schwarzes Brett" (siehe Anlage).

Wir nehmen an, daf es von Interesse fur die Teilnehmerinnen und Teilnehmer des
Workshops sein konnte, Uber die im engeren Sinne technisch-funktionalen Optionen
und Gestaltungsprobleme eines Computermediums hinaus, auch etwas (ber die so-
zialen. kulturellen und organisatorischen Maoglichkeitsbedingungen eines Medien-
Computer-Systems zu erfahren, um dadurch den Blick fur das sozio-technische
Spannungsverhaltnis, in das (Computer-')Medienentwic_klung grundsatzlich eingelas-
sen ist, etwas zu scharfen. Umgekehrt waren fir uns und unser System die kritischen
Kommentare und Analysen der anwesenden Teilnehmer und Teilnehmerinnen von ho-
hem Interessa.

.

-
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Auf der anderen Seite wirft die praktische Entwicklungsarbeit auch eine Reihe theo-
retischer Fragen auf, die wir in einem kurzen Vortrag mit dem Titel:

Vom Programm zum Medium: Die Bremer InfoThek

ansprechen und diskutieren méchten.

Die zentralen Fluchtpunkte gegenwartiger Medienentwickiung unter dem Paradigma
des Computers werden oft mit den Schlagworten Fusion, Verschmelzung, Integration,
Konvergenz umschrieben. Stellvertretend fir viele andere konstatiert beispielsweise
Peter Krieg: "Die neue Daten-Highway verspricht nicht nur ein voéllig neues, "interakti-
ves" Fernsehen, sondern auch die Verschmelzung der wichtigsten Kommunikations-
medien zu einem neuen "Hyper-Medium". Man ist sich offenbar heute weitgehend
darUber einig, was diese Beschreibung und die, zumeist positive, Bewertung dieser
Entwicklung angeht. Ob diese Bezeichnungen allerding/g_.hfﬁreichen. um zu begreifen
oder zu charakerisieren was tatsachlich stattfindet, ist bislang kaum hinterfragt wor-
den. Lant es sich bereits als eine "Verschmelzung" bezeichnen, wenn etwa, wie in den
Kindertagen der Mikrochips, Taschenrechnerfunktionen in Armbanduhren integriert
wurden? Spricht man richtigerweise von einer "Fusion”, wenn das Telefon zugleich ein
Anrufbeantworter und ein Fax ist, mit dem man auch kopieren kann? Fuhrt die zum
Teil infantil erscheinende Hypertrophie technischer Features, mit denen alltagstech-
nische Artefakte bis an die Grenze der Durchschaubarkeit resp. Funktionalitat aus-
gestattet wurden und werden, nicht viel ener zur Konfusion denn zur Fusion?

Wenn unterschiedliche Techniken miteinander "verschmelzen", fUhrt dies jedenfalls
haufig zu mehr oder minder andauernden Irritationen im Umgang und Gebrauch. Das
Spektrum der Interaktionmuster gerat durcheinander. Tradierte und institutionell nor-
mierte Handlungsmuster werden entwertet, neue Rollendifferenzierungen provoziert.
Denn Technik ist mehr als das, was sich gewissermaBen "handgreiflich" darunter vor-
stellen |aBt. Keine Technik ohne einen ihr historisch-kulturell zugewachsenen
"Bedeutungs"-Horizont. Technische Funktionalitat und technisches Handeln sind im-
mer auch Kulturell und semantisch strukturiert. Das Ineinander verschiedener techni-
scher Funktionalitaten filhrt mithin tendenziell auch zu einem Durcheinander der mit
diesen Techniken verknUpften Bedeutungs-und Handlungskontexten.

Die medialen Fusionsprozesse sind beinahe unuberschaubar geworden. Auf der Basis
eines gemeinsamen "digitalen" Rohstoffs entfaitet sich ein komplexes Netz von
Akteuren, das sich in seinen Kooperations- und Konkurrenzstrukturen permanent wan-
delt. Dabei ist, was auf der dkonomischen Ebene vor sich geht, vielleicht noch am
ehesten vorherzusagen: Verstarkie Konzentrationsprozesse - harizontal, vertikal,
diagonal. Imbissketten und Tankstellen, Reiseblros, Supermarkte, Informaticns- und
Kommunikationsnetze, Fernsehanstalten, Zeitungsredaktionen, Kincs, Verlage und
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Versicherungen - alles in einer Multihand. Ob sich die imaginierten und herbeige-
sehnten Markte, Kooperationen und Netzwerke indessen realisieren und in welcher
Form, ist hochst fraglich. Fraglich ist auch die Entwicklung der inhaltlichen und tech-
nischen Strukturen, doch die Richtung scheint shnlich. Denn Konzentrationsprozesse
auch hier: CD-I und Fernsehen, Tele-Shoping und Publishing on Demand, Individual-
und Massenkommunikation, Information und Unterhaltung, Konsum, Bildung, und
Arbeit - alles in einem Muli-Medium?!

An dieser Stelle méchte sich der Vortrag einklinken. Es wird einerseits gefragt nach
Determinanten in der Medien(Computer)entwickiung. Und es wird andererseits flr ein,
den neuen Medien adaquates, "institutionelles" Medienverstandnis argumentiert.
Dabei wird auch kritisch auf die mindestens zwanzig Jahre alte Diskussion Uber "Neue
Medien" referriert und nach Konstanten und Briichen gesucht. Der noch immer weithin
gebrauchliche, technikfixierte Medienbegriff greift in jedgm Fall zu kurz, um die gegen-
wartigen medienkulturellen und -technischen Innovdtionen hinreichend sicher und
genau zu beschreiben. Ein um die Dimensionen Kultur, Handeln, Bedeutung und
Crganisation/Regulation erweitertes Medienverstandnis dagegen vermag die spezifi-
schen Implementations- und Nutzungsprobleme computermedialer Innovationen
besser zu erklérep.

Ausgehend von dem - gerade im Hinblick auf Computermedien - sehr evidenten
Gedanken von MclLuhan, daB der Inhalt eines jeden Mediums "another medium" sei-
mochte der Vortrag den medienkuiturellen innovationsprozef als einen Vorgang der
Rollendbernahme und Rollentransformation zu beschreiben versuchen. Der Computer
ware In diesem Sinne ein "Role-Taker" schlechthin. Der Inhalt eines neuen Mediums
st allerdings nicht, wie McLuhan behauptete, ein altes, sondern allenfalls die spezi-
fisch modifizierte Rolle eines alten. Medienwandel/Medienentwicklung flhrt zunachst
immer - wenn man so will - zu Problemen der “Rollenadaption”. Solange ein neues
Medium - quasi als Container - nur die Rolle eines anderen, alten Ubernimmt bzw.
simuliert, werden die alten Medien dem neuen tendenziell Uberlegen sein, da sie be-
reits "eingeburgert" und institutionalisiert sind. Erst wenn es dem neuen Medium
"gelungen” ist, die Ubernommenen Rollen entsprechend seiner besonderen Eigen-
schaften zu transformieren, wird das qualitativ neue daran in Erscheinung und achte
Konkurrenz zum alten treten. Die prinzipielle Unmaglichkait, das "Neue" zu antizi-
pieren, ohne es in der ein oder anderen Weise am Alten zu orientieren. machen
solche Entwicklungsprozesse freilich kaum plan- oder absenhbar. Das Fernsehen als
"Heimkino" oder als Radio mit Bildemn. das Btx als "Bildschirm-Zeitung" - das waren
beispielsweise sclche entwicklungshemmenden Sichten, gegen die sich das Neue
langsam, nur durchsetzen konnte.
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Es ist allerdings méglich, die Fragen nach Sinn oder Unsinn, nach dem Nutzen und
dem Erfolg neuer Computermedien qualifizierter zu stellen und weitergehender zu be-
antworten, wenn Medienentwicklung verstanden wird als ein komplexer Prozef3 der
Integration und Modifikation alter Rollen und Funktionen in und mit neuen Institutionen
und sozialen Praxen. Das Problem der Medienentwicklung und des Medienwandels
erschlieBt sich damit als ein primar kulturelles, politisches und organisationelles,
wohingegen es als ein technisch-funktionales, als welches es bisher hauptsachlich
behandelt wird, an Gewicht verliert.

Bei aller UngewiBheit des Verlaufs und des Ausgangs gegenwartiger Mediencom-
puterentwicklung, scheint es aber_immerhin moglich, anhand des Bremer Projektes
grindlicher und nicht bloB spekulie'rend uber den komplizierten Organisationsentwick-
lungsprozeB nachzudenken (siehe Anlage). Dies soll in}dri'ffen Teil unseres Beitrags
geschehen. ' {

Fur die Prasentation wirden wir unseren eigenen Apple Macintosh Computer
mitbringen. Wir “benétigen auBerdem einen Apple-Monitor (18" reicht aus). ein
kompatibles Display und einen Tageslichtprojektor (Kaltlicht). Falls diese Gerate nicht
bei |hnen vorhanden sind. konnten wir Moniter und und Display auch selber
mitbringen. Zur Klarung dieser Fragen wenden Sie sich bitte an.

Klaudia Reinken, Universitat Bremen, Tel.: 0421/ 218 - 2211, Fax: -4890



Hans-Joachim Lenger

Ferniiberschiebung
Ontologie, Medien und Abwesenheit

(Fir Lineburg)

Es ist, als beschreibe die Maschinisierung der Information, die
Technologisierung der Kommunikation eine Grenze, von deren dufer-
sten Randern eine unvergleichliche Bedrohung auf uns zukommt.
Diese Vorstellung einer Bedrohung nimmt heute verschiedene Namen
an. und nicht weniger zahlreich sind die Techniken. die man uns zu
ihrer Abwehr vorschlagt. Ob als Diskursethik oder als Theorie des
kommunikativen Handelns, als Moralismus der Zensur oder als
Reterritorialisierung im .Eigentlichen® - stets geht es darum,
Vorschriften tiber einen kontrollierten Gebraueh der Zeichen und eine
spezifische Enthaltsamkeit gegentiber dem Technischen durchzuset-
zenn. Bedroht wahnt sich eine Vorstellung, die meint, im Technischen
wie im Zeichen die Gefahr eines Verlust der Gemeinschaft ausmachen
zu kénnen: wobel sich die Fiktion der Gemeinschaft stets im Zeichen
einer Herstellung von Prasenz artikulierte: Kommunion, aber im
Namen des.Einen; Kommunismus, aber im Namen des Menschen;
' Kommunikation, aber im Namen eines postalischen Prinzips. uber
dessen Einhaltung hermeneutisch zu wachen sei.

Hinter der Angst. die Maschinisierung der Kommunikation kénne zu
einer Dissemination von Sprachspielen. zu einer Nomadisierung der
Diskursformen und zu einer Zerstreuung aller Reserven des Subjekts
fiihren. die sich weder von Geheimdiensten, von Geisteswissenschaft-
lern oder Systemen der Politik kontrollieren 148t, verbirgt sich eine
epistemische Struktur, in der sich das Wissen immer wieder seiner
selbst zu versichern gesucht hat. Sein Problemtitel ist Ontologie. Was
aber. wenn sich im Innern der Technisierung von Sprache, des
Sprache-Werdens von Technik, wie sie sich in der .universalen
Maschine® anmelden, die Atopik einer Nicht-Struktur abzeichnen
wiirde, die nicht mehr im l6gos zu absorbieren ist — soweit dieser
nicht nur Sprache, sondern auch Sammlung meint? Was also. wenn
Medientheorie an die ontologischen Voraussetzungen der Episteme
selbst rihren wiirde? Wir kdnnten so vor eine Frage gestellt werden.
die den Diskurs der Medien an den Grenzen einer spezifischen
Ontologie ansiedeln wirde. Wobei es freilich darauf ankame, ihn aus
deren Vorherrschaft herauszuldsen.



Hans-Joachim Metzger
Genesis in silico

Abstract

Aus der Sicht des Vorhabens, im Medium Computer Kinstliches Leben sich entwik-
Keln zu lassen, wird deutiich, daB die Versuche einer Produktion von Kinstlicher
Intelligenz an ihrer Unbescheidenheit gescheitert sind. Indem sie nicht weniger als
Lern- und Erkenntnisprozesse auf digitalen Rechnern implementieren wollte, hat die
Bewegung der Kiinstlichen Intelligenz einerseits .zu hoch* angesetzt und blieb ande-
rerseits dem Steuerungsideal verhaftet, das sowohl der Entstellingszusammenhang
als auch der Name der jungen Wissenschaft Kyherne_tii(ausweist. Das Konzept
Kinstlicher Intelligenz ist stets eine imaginire Konstruktion geblieben, weil es zu
sehen verhinderte, daB jene Lern- und Erkenntnisprozesse - im Verstindnis der
Cognitive Science - ihrerseits immer schon nach dem Analogon des Computers
modelliert waren. Gegen die Unbescheidenheit und das Kontrollphantasma der
Kinstlichen Intelligenz hatte auch der Entwurf einer Kybernetischen Ontologie nichts
vermocht, ware er zur Kenntnis genommen worden. Die Tieferlequng, die sie emp-
fahl, ging selbst nicht tief genug. Denn auch sie wollte immer noch auf Logik hinaus,
sollte diese auch eine mehrwertige sein.

Sowenig die Bewegung der Kinsllichen Intelligenz sich je fir ihre Verwurzelung in
alteuropaischer und neuamerikanischer Metaphysik interessiert hat, sowenig ist das
Projekt einer Genesis in silico aus irgendeinem Kontakt zu Versuchen der Destrukti-
on oder Dekonstruktion solcher Mataphysik hervorgegangen. Allerdings wiederholt
sich mit ihm in einer weit dber die Computer Science hinausreichenden Weise das
Drama einer schon kaum mehr narziBlisch zu nennenden Krankung. Denn dieses
Projekt unterlauft in seiner ,starken®, nicht auf Simulation oder Instrumentierung von
genetischen Algorithmen beschrankten Variante die Logikfixierung der Kinstiichen
Intelligenz durch die Freisetzung von Evolution. Eine Subversion nicht mehr nur des
Subjekts - denn evolutionstheorslisch ist beinahe Alles nichts als ein Epiphancmen.

Wenn der Computer ein Medium ist. das - ganz unfeuilletonisch - unser aller Leben
verandert, so kaum UOberbietbar, kaum unterschreitbar hier, im .Bettom-up*
Approach vea Artificial Life. Denn mit der Emergenz von digitalen Lebewesen wird
sich die Frage beantworten, die niemand, erst recht nicht Biologen oder Quanten-
mechaniker, je wirklich haben stellen missen: Was ist Leben?

Nicht dafi Artificial Life allen Fallen entginge, in die die Kdnstliche Intelligenz und,
aligemeiner, Technologie qua Instrumentierung immer schon getappt sind. Doch
selbst wenn man den starken* Anspruch dieser Bewegung nicht teilt, natigt sie im-



merhin dazu, gewisse Begriffe, an denen sich neuerdings die Phantasie nicht nur
von Marketingstrategen entzdndet, vorsichtiger zu handhaben. So, beispielsweise,
den des ,Cyberspace®. Es kdnnte sich erweisen, daB dieser Raum aller Euphorie
zum Trotz uns unzuganglich ist und bleiben wird. Auch in der Kybernetik, wenn sie
1&Bt, tut sich ein anderer Schauplatz auf.



Joachim Paech

Exposé zu: Dialektik der Auflésung

Ausgehend von Virilios Feststellung: ,In der Asthetik des
Verschwindens setzt sich das Unternehmen des Erscheinens fort"
geht es zwischen Verschwinden und Erscheinen um den materialien
bis energetischen Prozef der Aufldsung' als bild-de-konstruktivem
Vorgdang.

Die .Dialektik der Auflésung’ operiert zum einen zwischen Kérper und
Gestalt als Verschwinden des Kérpers (Baudrillard) im Erscheinen der
Gestalt (hier ist die magische Vorstellung verbunden mit Angst etwa
Balzacs vor dem Fotografiertwerden oder des ,photogénie’ und
.Spectre’ relevant. In der Bewegungsdarstelling setzt sich das
Erscheinen der Gestalt ihrem Verschwinden oder Tod als Bild im
Anhalten der Bewegung aus: das Material wird zerstort, das Signal
bricht zusammen etc.); sie betrifft zum anderen di€ Auflésung' des
Bildkérpers (der Materialitdit des Korns oder der Struktur des
Rasters) zugunsten der Erscheinung ,hochauflésender' Abbildungen.
Das Erscheinen der Gestalt (analog) als Funktion des Algorithmus
(digital) hatnicht mehr Teil an der materialen Auflésung, sondern ge-
neriert aus der Differenz symbolischer und reeler bindrer
Zahlenfunktionen (Kittler).

Etappen (des Diskurses) der Auflésung zwischen Verschwinden und
Erscheinen sind der Sensualismus Ernst Machs (das Verschwinden
der physischen Realitit fihrt konsequent zum Erscheinen des
Unsichtbaren in Machs fotografsichen Experimenten): die Idee des
kinematographischen Todes' bei Pirandello, Apollinaire, Arnoux. Clair
etc.; die Vorstellung von der Tanatos-Fotografie (Dubois, Metz); der
Tod als Ersheinung der Auflésung von Gestalt und Material
(Hofmannsthal: Lord Chandos; Delpeut Lyrisches Nitrat'; Greenaway:
Z0OQ'); Sauter/Lisebrink Der Zerseher' und schlieflich Xerografitti'
und die Wiederholung als linear zunehmender Verlust der Differenz in
der Gestaltdiskriminierung (Definition von Aufldsung, s.auch HDTV
High Resolution als High Definition).

Das Erscheinen von Wirklichkeit vollzieht sich im Proze8 ihrer
Auflésung bzw. das Verschwinden des Realen ist das Erscheinen ihrer
Aufldsung (ihrer High Definition als High Resolution).

Ernst. Wolfgang: Xerograffiti (in: Kittler, Schneider, Weber (hg.)
Diskursanalysen 1: Medien, S.131-149



Emmst, Wolfgang: (In)Differenz: Zur Extase der Originalitit im Zeitalter
der Fotokopie, in: Gubrecht, Pfeiffer (Hg.) Materialitat der
Kommunikation, Ffm, S.498-518

Kenner, Hugh: Von Pope zu Pop. Kunst im Zeitalter von Xerox,
Minchen 1969

Baudrillard, Jean: Xerox and Infinity, Paris 1988

Dubois, Philippe: L'acte photographique, 1990

Couchot, Edmont: La question du temps dans les techniques électro-
niques de l'image / Alain Renaud: L'image numérique ou la cata-
strophe technologique des images, in: 3me Semaine Internationale
de Vidéo, Genéve 1989

Schnelle-Schneyder, Marlene: Photographie und Wahrnehmung am
Beispiel der Bewegungsdarstellung im 19.Jahrhundert, Marburg
(Jonas) 1990

Ingomar von Kieseritzky: Trégheit oder Szenen aus der Vita activa,
Minchen (dtv) 1990 : 7
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Unter die Oberfliache sehen

Die rechnergestitzte Generierung dreidimensionaler lllusionsbilder

Uwe Pirr
Universitat Bremen

Kurzfassung: Die Grundlagen der Wahrnehmung von Siereogrammen werden dargestellt. AnschiieBend
werden verschiedene Sterecgrammtypen vorgestellt und ihre rechnergestltzte Erzeugung erklart, Aus-
gangspunkt hieroei sind die von 8. Julesz zur Erforschung der raumlichen Wahrnehmung verwendeten
bindren Zufalls-Stereogramme, Die Zusammenfihrung der. beiden Halbbilder in sin ginziges Bild, ein
Single Image Stereogram (SIS) oder aligemeiner Autostergogramm), wird gezeigt. Dann werden Stereo-
gramme auf Zufallsbasis oder auf Ausgangsmuster basierand betrachtet. Basonders die auf Ausgangsmu-
ster basierenden Stersogramme bieten bei der Erzeugung eine Vielzahl von Gestaltungsmaglichkeiten,

Einleitung

Grundlage fiir Stergogramme ist die binokulare Disparitit. Beim natirlichen stereoskopi-
schen Sehen betrachtet jedes Auge die Umwelt aus einem anderan Blickwinkal, ent-
sprechend disparat sind die Netzhautbilder. Werden nun den Augen zwei z2weidimensic-
nale Bilder in geeigneter \Weise prasentiert, entsteht durch die Disparitat der Halboilder
ein Raumbild mit einem Tiefeneindruck (12, 14, 18],

Zufallsstereogramme bestehen aus zwei Halbbildern mit Zufallsmuster. Bersits 1954
wurden Zufallsstereogramme fur eine photogrammetrische Arbeit von Aschenberger
auf fotografischem Wege erzeugt. Cutler arbeitete 1956 an einem Sterec-Radar-System,
webei er dhnliche Stereogramme von Hand zeichnete (7). Bekannt geworden sind Zufall-
stereogramme aber erst durch die Arbeiten von Julesz [5, 6, 7, 8, 9]. Julesz generierte
Zutallssterecgramme mit dem Computer. Er konnte mit den Stereogrammen nachwei-
sen, dafl die Disparitdt allein flr eine rdumliche Wahrnehmung ausreicht. Er verwendete
zufdllige Muster fur die Halbbilder, wobei ein Halbbild eine Kopie des anderen Halbbildes
ist, und wobei bestimmte Bildbersiche in dieser Kopie verschoben sind. Die Bilder ant-
halten keine weiteren Bildinformationen als Farbe ader Konturen. Bei normaler Betrach-
tng erkennt man auf derartigen Bildern keine Objekte - bel stereoskopischer Betrach-
tung ergibt sich ein rdumiicher Tiefeneindruck durch die Disparitat.

Eine stereoskopische Betrachtung kann entweder durch paralleles Ausrichtan der
Augen, wie beim Blick in die Farna, oder durch Kreuzen der optischen Achsen vor der
Bildebene, also durch Schielen, ader mit Hilfsmitteln wie Stersoskopen erreicht werden

[8l.



Abbildung 1; Zufallsstereogramm. Ein T-formiger Bereich schwebt Uber dem Hintergrund. [7]

: 7
Die Zufallsstereogramme wurden im Laufe der Zsit von' Julesz und anderen weiterent-
wickelt. Grauwerte und Farben wurden flr Stereagramme verwendet [6]. Ninio und Her-
lin [13] sowie Slinter und Barton (vergl. [10]) experimentierten mit Stereogrammen, die
komplexe Muster enthielten. Eine andere Entwicklung sind ASClI-Stereogramme, die
aus ASClI-Zeichen erzeugt werden.

Tyler und Clarke fanden 1990 heraus, daf die Halbbilder eines Zufallsstereogramms zu
einem einzigen Bild - einem Single Image Random Dot Stereogram (SIRDS) oder allge-
meiner einem Autostereogramm — kombiniert werden kénnen. Sie stellten einen ainfa-
chen Algorithmus zur Erzeugung von SIRDS vor (vergl. [15]).

Aufbau von Stereogrammen

Wird eine Bildebene zwischen einem dreidimensionalen Objekt und dem Betrachter ein-
gefligt, so wird jeder sichtbare Objektpunkt auf zwei Punkte — flr jedes Auge einen —in
der Bildebene abgebildet (vergl. Abb. 2). Die Bildpunkte fir das linke und rechte Auge,
die bei herkdmmlichen Stereogrammen in zwei getrennten Bildern vorliegen, werden zu
einem einzigen Bild kombiniert. Die Bildpunkte fir das linke und rechte Auge naben bei
unterschiedlich weit hinter der Bildebene liegenden Objektpunkten einen unterschiedli-
chen Abstand voneinander. Bei weiter von der Bildebene entfernt liegenden Objekt-
punkten ist der Abstand der Bildpunkte gréRer. Die Bildpunkte fUr das links und rechte
Auge mussen natlrlich dieselbe Farbe haben (vergl. auch [15]). -

Umgekehrt werden unterschiedliche Objektpunkte flr das linke und rechte Auge aut ein
und denselben Bildpunkt abgeoiidet (vergl. Abb. 3). Sie miissen, um Widerspriichlichkei-
ten zu vermeiden, auch dieselbe Farbe haben. Andere Objekipunkie mussen dagegen
andere Farben haben. damit die Bildebene nicht gleichfarbig ist und somit keine Infor-
mationen Uber die hinter inr liegenden Objekte liefert. Durch diese Bedingung Ist 2ine
Besonderheit von Stereogrammen festgelegt. Die Objekte kdnnen nicht in naturlicher
Weise, sondern nur sehr begrenzt, durch Farben dargestellt werden (vergl. auch [13]).



Bei der Erzeugung von Zufallsstereogrammen kénnen also nicht alle Bildpunkte zufallig
gesetzt werden; die oben festgestellten Bedingungen sind bei der Wahl der Farben ein-
zuhalten.
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Abbildung 2: Abhiiduﬁg der Objektpunkte auf Bildpunkte fur das linke und rechts Auge.
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Aboiidung 3: Einschrankung bes der Wahl der Objektfarbe zur Abbilcung unterschieclicher Objektounkie
auf einen Bildpunkt. Die Farben fir p1 und p2 missen gieich sein.



Die den meisten Algorithmen zur Erzeugung von Autostereagrammen zugrundelie-
gende Geometrie ist in Abbildung 4 dargestellt (vergl. auch (4, 15]). Das darzustellende
Objekt liegt zwischen Nah- und Fern-Ebene. Die Fern-Ebene hat den gleichen Abstand D
von der Bildebene wie der Betrachter. Die Nah-Ebene liegt im Abstand w*D vor der Fern-
Ebene. Dieser Abstand bestimmt die Tiefenausdehnung. Die Sterecseparation eines
Objektpunktes wird durch den Abstand seiner Bildpunkte voneinander auf der Bildebene
definiert. Abbildung 4 zeigt die Stereoseparation flir einen Objektpunkt mit der Tiefenko-
ordinate z. Der Wertebereiche der Tiefenkoaordinate z erstreckt sich von Q bis 1. 0 ent-
spricht dabei der Fern-Ebene, dem Hintergrund, 1entspricht der Nah-Ebene. Die Sepa-
ration 18Rt sich fUr jede Tiefenkoordinate angeben durch:

1-'1"'2.5
2 -uz

FUr alle Objekte mit der z-Koordinate 0, also alle Punkte, die sieh im Hintergrund befin-
den, ist die Stereoseparation s gleich dem halben Augenapstand E. Das bedeutet fir die
Farbe der Bildpunkte, dal fiir Hintergrundpunkte sich das Zufallsmuster nach einer
Breite vom halben Augenabstand wiederholt. Fur entsprechend néher liegende Objekt-
punkte ist der Abstand natiirlich geringer, weil die Stereoseparation s kleiner ist, so daf
das Ausgangsmuster abhangig vom dreidimensionalen Objekt verzerrt wird.

r
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Abbildung 4: Autosterscgramm-Geometne

Es existieren unterschiedliche Algorithmen fir diese Stersoseparation, die zum Teil Ein-
schrankungen in der GroRe der rdumlichen Objekte oder in der Anzahl cer darstellbaran
Tiefenstufen haben. Grundlage fiir alle Algorithmen ist aber die oben dargestalite Ste-
reogeometrie. Dabei ist s aber nicht zwingend erforderlich, die Fern-Ebene im gleichen
Abstand, den der Betrachter von der Bildebene hat, hinter der Bildebene anzuordnen,



die richtige Betrachtung wird jedoch erleichtert, Die Auflésung der Tiefenstufen ist auch
von der Auflosung des verwendeten Ausgabegerits abhangig, da flir eine Quantisierung
der Separation eben diese Aufldsung von Bedeutung ist [4].

Betrachtung von Stereogrammen

Die richtige Betrachtung von Autostereogrammen wird durch die Fixation auf das hinter
der Bildebene versteckt liegende Objekt erreicht. Man blickt praktisch durch das Stereo-
gramm hindurch. Hierzu muR die Akkomodation von der Konvergenz der optischen Ach-
sen entkoppelt werden (vergl. auch [1, 2, 3)).

Eine andere Mdglichkeit der Betrachtung von Stereogrammen besteht darin, auf einen
vor der Bildebene liegenden Punkt zu fixieren, also durch Schielen eine Fusion der Halb-
bilder zu erreichen. Hiermit einher geht eine Vertauschung der Bildpunkte fiir das linke
und rechte Auge, die eine umgekehrte réumliche Wahrnéhmung bedingt. Weiter ent-
fernt liegende Bildpunkte erscheinen als nah. Dieser unhgekehrte raumliche Eindruck
stort bei einfachen geometrischen Objekten oft nicht, bei komplexen Figurationen (mit
Abbildcharakter) widerspricht dieser Tiefeneindruck haufig anderen Informationen Uber
die Raumlichkeit, so daR eine sindeutige Tiefenwahrnehmung nicht zustande kommt
(vergl. auch [1, 2, 3]).

Komplexe Mustér als Ausgangspunkt

Autostersogramme bestehen prinzipiell aus einem sich in senkrechten Streifen wieder-
holenden Muster, in dem die fir einen rdumlichen Eindruck netwendigen Disparititan
durch Verschiebungen erzeugt werden. Bei Zufallssterecgrammen wird das Ausgangs-
muster zufallig erzeugt. Die von Stereogrammen mit zwei Halbbildern schon bekannte
Erweiterung von zufélligen zu komplexen Mustern wird auch bei Autostersogrammen
verwendet. Geeignete Ausgangsmuster sind hierbei fein texturierte Muster, um geni-
gend Informationen (ber die hinter dem Muster liegenden Objekte kodieran zu kdnnen
[4]. Auch Autostersogramme auf ASCII-Basis kénnen erzeugt werden, hierbei sind aber
weniger Tiefenstufen maoglich, weil Verschiebungen im Ausgangsmuster durch die Zei-
chenbreite bestimmt werden. '

Grundsatzlich sind die Verschiebungen im Muster asymmetrisch, weil nach dem ver-
wendeten Algorithmus der Bildaufbau jeweils von einer Seite arfolgt (vergl. auch Abb. 5)

[4, 15]. Ein symmetrischer Bildaufbau kann durch Anpassung des Mustars arraicht wer- X
den, Hierbel wird zuerst mit dem Ausgangsmuster von einer Seite bis zur Mitte das Bild ™
aufgebaut und dann das entstandene Muster aus der Mitte als neues Ausgangsmustsr
fur einen Bildaufbau von der anderen Seite verwendet (vergl. auch Aco. 8). Ebensc ist

ein Bildaufbau von der Mitte aus madglich, jedoch liefert er aufgrund der notwendigen
Uberlappungen im mittleren Bildbersich keine besseren Ergebnisse. Zudem kdnnen
gewisse Asymmetrien natlrlich auch durch die Objekte bedingt sain.



Apbildung 8: Symetrisches Stereogramm durch Anpassung des Musters,



Animierte Stereogramme

Stereogramme kénnen auch zu Animationen zusammengefigt werden. Man erhlt
dann einen dreidimensionalen Film, der wie stehende Stereogramme zu betrachten ist.
Hierbei lassen sich Bewegungen sines dreidimensionalen Objekts im Raum und auch
Veranderungen der Raumlichkeit eines Objekts darstellen.

Die Erzeugung von Filmen aus Zufallsstereogrammen funktioniert dann gut, wenn fir
jedes Bild eine neues Zufallsmuster erzeugt wird. Ein Zufallsmuster als Ausgangsmu-
ster fUr alle Bilder des Films &Rt aber keine raumliche Wahrnehmung entstehen, wail
Bewegungen des hinter dem Muster liegenden Objekts Bewegungen innerhalb des
Musters bewirken, die nicht ausschlieRlich auf Objektbereiche beschrankt sind. Diese
Bewegungen sind auch monokular sichtbar (vergl. auch [7]). Sie erscheinen als Schatten
neben dem Objekt und verhindern einen rdumlichen Eindruck.

Das gleiche Problem tritt auch bei der Erzeugung von dreidimensionalen Eilmen mit

komplexen Ausgangsmustern auf. {

Eine Ldsung ist, die Ausgangsmuster zu verdndern, so daR jedes Stereogramm des
Films ein anderes Ausgangsmuster hat, Verdnderungen in den Stereogrammen sind
dann nicht nur durch die Verdnderung der Objekte bedingt. Vergleichbar ist ein solches
Vorgehen mit den Filmen aus Zufallsstereogrammen, nur werden hier das jeweilige Aus
gangsmuster und auch die Folge der Muster nicht zufllig sondern geplant verdndert.

Zusammenfassung

Autostersogramme sind eine Mdgiichkeit, dreidimensionale Bilder und Filme darzustel-
len. Es werden keine weiteran Gerite oder spezielle Hilfsmittel bendtigt. Die Betrach-
tung dieser dreidimensionalen Bilder gelingt erst nach einiger Ubung und ist Gber sinen
langeren Zeitraum anstrengend. Die Beschrénkung in der Farbwahl der Bildpunkte ist
eine weitere Einschrénkung des Darstellungsverfahrens. Die Objekte k6nnen nicht, oder
nur sehr begrenzt, durch Farben dargestellt werden. Diese Faktoren werden einer wei-
tergehenden Anwendung dieses Darstellungsverfahrens im Wege stehen. Besonders
die auf Ausgangsmuster basjerenden Sterecgramme bieten aber bei der Erzeugung
eine Vielzahl ven Gestaltungsmdglichkeiten. Die entstehenden Bilder und Filme kénnen
somit eine eigene Asthetik besitzen, selbst wenn man ihre Oberfliche nicht durchstait.
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Georg Christoph Tholen

Medlenanalyse als Zisur im Denken der Technik,
Perspektiven der Forschergruppe ., Theorle und Geschichte der Medien™

(abstract]

Nachhaltiger als zur Zeit fritherer Epochenschwellen verindert die ge-
genwartige Technisierung und Mediatisierung der Lebenswelt nicht nur
die Arbeitsformen sondern ebenso die Sprach-, Denk- und
Wahrnehmungsweisen in Wissenschaft, Kultur und Alltag. Die
Geschwindigkeit, mit der dank der Anwendung der
Informationstechnologie die Schnittstellen der Kommunikation von
Mensch und Maschine umgestaltet werden, hat in den letzten Jahren
eine kulturelle Orientierungskrise provoziert, die von geisteswissen-
schaftlichen Grundsatzdebatten tiber die Verunsicherung erziehungs- und
generationsspezifischer Verhaltensmuster bis zu kulturanthropologischen
Spekulationen {iber die Wesensbestimmung vdn Mensch und Maschine
(Beispiel: KI-Forschung). -

Begleitet wird diese Entwicklung in der kultur- und humanwissenschaft-
lichen Diskussion vorwiegend von einer der technischen Entwicklung ge-
gentber zumeist duBerlich bleibenden ambivalenten Bewertung, die zwi-
schen purem Fortschrittsoptimismus einerseits und kulturkritischer
Verlustklage andererseits oszilliert. Solcher kulturanthropologischer
Dualismus (Nattrlichkeit des Menschen versus Kinstlichkeit des
Computers) hat oftmals die Beschrinkung der Forschung auf reduktive
Technikfolgen- bzw. -akzeptanzforschung bzw. auf abstrakte
Technikbewertung (ethischer Normenkatalog) zur Folge.

Der grundsdtzliche Mangel dieses Technikdenkens liegt darin, dag die
epochale Zasur der Informations- und Kommunikationstechnologien als
Medien der Ubertragung, Speicherung und Berechnung weder in ihrer
Genese noch in ihrer paradigmenverschiebenden Dynamik begriffen wer-
den koénnen.

Erst ein erweiterter diskursanalytischer Ansatz, der die Verflechtung von
Mensch und Technik jenseits instrumentell bzw. anthropologisch vereng-
ter Technikdefinitionen als umfassenden Prozef der Informations- und
Zeichenverarbeitung untersucht, vermag die historischen Bedingungen
der durch die Neuen Medien méglich gewordenen Modifikation diskursi-
ver und non-diskursiver Formationen zu bestimmen. )

Der ProzeB der Digitalisierung von Zeichenprozessen bedarf einer me-
dienwissenschaftlichen' Zuspitzung : Die immaterielle Struktur der
[nformationstechnologlen selbst macht es erforderlich, das Schema der
klassischen anthropologischen und instrumentellen Technik- und
Medientheorien zu Gberwinden . In Anlehnung an von Weizsickers natur-
philosophischen Dreischritt Materie Energie Information gilt es zu zei-
gen, wie und warum Information zum zentralen Begriff medientheoreti-
scher Forschung avanciert. Der komplexe Charakter semiologischer
Maschinen (Coy 1993), der mit dem Computer als universeiler Turing-
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Maschine formulierbar wurde, erlaubt es erst, medienhistorische und
-theoretische Analysen der Technologien der Information unter dem
Aspekt ihrer kulturellen Codierung zu fundieren. In dieser Hinsicht ist
eine grundlegende Analyse der intermedialen -in jedem Wortseinne -
epochalen Zasur, dank derer die Digitalisierung der analogen Medien der
Speicherung und Ubertragung historisch-empirisch 'Platz’ nehmen konn-
ten , vordringlich.

Eine systematische Geschichtsschreibung des technologischen Ubergangs
von den Analog- zu den Digitalmedien ist bisher nur in Ansatzen entwic-
kelt worden. Wesentliches Desiderat der Forschung ist hierbei vor allem
eine Archdologie der historischen Etappen technischer Normierungen,
die den Prozef der Digitalisierung vorgiangiger analoger Medien erst zu
beschreiben erlauben. Obwohl also die bisherige. vorwiegend empirisch
ausgerichtete Mediengeschichte Codes und Zeichensysteme zum
Untersuchungsgegenstand hat, ist deren systematischer Status - d.h. die
Struktur ihrer mathematischen Formalisierbarkeit - in der
Forschungsliteratur weitgehend vernachldssigt worden.

Denn bereits die — technik- und mathematikhistorisch zu prazisierende -
kategoriale Bestimmung des Computers als universeller symbolischer
Maschine markiert die den anthropologischen und instrumentellen
Diskursen innewohnenden Beschrinkungen, wenn sie den Computer als
rein zweckdienliches Werkzeug, Gerdt oder Apparat definieren. Jede
Zweck-Mittel-Rationalitit, welche technische Medien nach dem voraus-
gesetzten Rahmen der Korperverlingerung und BewuBtseinserweiterung
schematisiert, tibersieht die dem Computer als semiotischer Maschine ei-
gene Logik der unbestimmten Programmierbarkeit von
Zweckbestimmungen, welche sich ihrerseits einer weder ontologisch
noch instrumentell fundierbaren Axiomatik der Computerschrift ver-
dankt. Erst die epochale und singuldre Zasur der begrifflichen und
zugleich technischen Verbindung von Informationstechnik und -theorie
erlaubt es, die von Kommunikationszwecken losgeldoste Dimension der
digitalen bzw. digitalisierbaren Kopplung von Medienverbundsystemen zu
benennen: in-definite Medialitdt als 'sinnfreie’ Ubertragung von
Sinnsystemen und Nachrichten.

Die hieran anschliefende medientheoretische Fragestellung verschiebt
auch in methodischer Hinsicht die Frage nach einer Theorie medialer
Ubertragung - namlich zu der nach dem negativ-anthropologischen
Verhiltnis von Technik und Subjektivitat:

Um grundlegend den in der bisherigen Literatur dominanten
Analogieschluf3 der Medien- als Kommunikationswissenschaft zu Gberwin-
den, d.h. das imaginire Schema der Zueignung oder Enteignung von in-
strumentellen Leistungsfihigkeiten des Denkens und Rechnens. die dem
Menschen bzw. der Maschine eigen — d.h. ontologisch verburgt - seiern.
verlassen zu koénnen. ist eine sprach- und diskurstheoretische
Modifikation des kommunikationstheoretischen Rahmens der
Medientheorie geboten. Davon ausgehend 148t sich der angebliche Verlust
des Mernschen (bzw. der Humanitit) angesichts der menschenunmdgli-



chen Rechenkapazitit des digitalen ,Mediums als produktiver
Seinsmangel verorten, d.h. als Effekt einer Techne, die notwendig (und
bereits zu fruheren Etappen der Mediengeschichte) eine systematische
Verfehlung jedweder Ubereinstimmung bzw. Entsprechung von Mensch
und Technik impliziert. Die hiermit freigesetzte Distanz zwischen
Subjektivitit und Medialitdit verdankt sich einer prinzipiell unab-
schliefbaren, heterotopen Semiose, d.h. genauer: dem unvordenklichen
Verwiesensein von Subjektivitit auf das alternierende und alterierende
Spiel von Signifikanten.

Die hiermit markierte symbolische Ordnung, die und in der sich die in-
ter-medialen Relationen von Mensch-Maschine-Schnittstellen artikulie-
ren, unterbricht und irritdert die phantasmatischen, imaginir geschlosse-
nen Selbstbilder und Vorstellungen tber die Technik, die in anthropolo-
gischen Diskursen kursieren (Herr-Knecht-Modell grenzenlosen
Verfugungswissens; Technik als Organersatz bzw. ,narziftische*
Erweiterung des ganzheitlichen und gestaltfixierten Kérperbildes usw.)
Die Axiomatik der leiblichen Projektion, die die kulturanthropologischen
Makrotheorien uber die Geschichte technischer. Medien pragt
(klassisches Beispiel: der Hammer ersetze den Arm als Werkzeug), kon-
struiert einen Referenzrahmen unmittelbarer Wechselwirkung zwischen
Kérperfunktion und technischem Gerat. Die Leistungen der miodernen
Technik werden teleologisch bestimmt als Erweiterung der physischen
und sensorischen Fahigkeiten des menschlichen Korpers bzw als
Steigerungsfahigkeit seines intellektuellen Vermdégens. Das Phantasma
der Rickbindung an bzw. Einverleibung des Technischen in den
menschlichen Leib folgt in seinem Aussagedispositiv der Funktion des
imaginaren Koérperbildes des Menschen: Das Bild, das notgedrungen der
Mensch sich von seinem Korper macht, hilt diesen — einheitsstiftend —
zusammen. Mit diesem kohdrenten Leib bildet sich der Mensch zugleich
ein, daf seine motorischen und intellektuellen Funktionen ins ganzheitli-
che Schema des Leibes integrierbar und, von diesem ausgehend, auf die
Technik projizierbar waren. Alle Korperteile, wie dissoziiert und verselb-
standigt sie auch wahrgenommen werden, gelten als Teile eines imagi-
nierten Ganzen, Zweck seiner selbst, ist dlesem Leibschema alles andere,
fremde nur instrumentales Mittel seiner Selbsterhaltung. Folglich gehor-
che jeder .technische Ersatz eines Organs* auf gleichsam organische
Weise dem Gestaltungswillen und Ganzheitsstreben des Leibes. Das
.Technische wiederum, derart anthropologisch heimgeholt und bar eines
eigenen heterogenen Registers, 133t sich so als dem Koérper entfremdete

Anordnung ersatzlos streichen.
Ndher zu zeigen ist nun. wie sich solch (unfreiwilliger) Fetischismus des

Leibschemas in den Diskursen der technischen Medien wiederholt, die
vorgeben, es gdabe ein vom dinglichen (falschen) Schein des Technischen
ablésbares und unersetzbares Proprium des Menschen. in welchem die
Technik sich letzlich aufzuheben habe. Indem: diese Diskurse die Medien
als prothetische Ordnungen eines Selbst oder Wir fingieren, d.h. zum ur-
eigensten Bestand des Menschen (unter dem Namen: Leib, Leben oder
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Geist) hinzuzihlen, verdoppeln sie in eigentiimlicher Weise den anthro-
pomorphen NarziBmus noch dort, wo sie das — ertriumte oder beklagte —
Ende des Menschen beschwéren. Die Frage nach dem problematischen
Status des Menschen kann nur gestellt werden als die Frage nach der
Méglichkeit der Bedingungen technischer Kommunikation, in deren
(fragwiirdigem) Namen wir dber Kommunikation zu kommunizieren vor-
geben. Jenseits des anthropologischen Zirkels wird sich so die Frage nach
der Technik als die nach ihrer medienhistorisch zu ver-ortenden Un-

Bestdndigkeit verschieben.
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*Neins, sagre der lehrer, »aber ich
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meine Meinung sagen. «
F.Katka, Das Schiol
I Einleitung: Autistische Automaten. »leerss Band —TM — berechenbare Zahlens

Turings Maschine ist, wie man weil, nie gebout worden, und dies wate auch nicht méglich. Den-
noch und gerade deswegen kann sie als das Vorbild jeden Cemputers gelten, der bislang gebaut
wurde oder es je werden wird. Dabei ist sie, Turings Gedanken- gder Papiermaschine, mit Vor-
bedacht als ein so simpler Mechanismus entworen, dald an ihref prinzipiellen Realisierborkeit und
fomn, dal sie ohne menschlichen Eingriff zu funkiionieren imstande ist, kein Zweifel besfehen
ann.
Sie arbeitet folgendermalen [5] (S. 20): .
Ein Schreib- und lesekopf kann immer genau ein Feld sines unendlich langen Bandes ablasten. In
edem Feld steht ein Zsichen =ines endlichen Zeichenvorrals, oder das Fald bleibt lesr. Die Ma-
schine nimmt stets einen von endlich vielen inneren Zusténden ein. Eine Maschinentabelle be-
schraibt, was die Maschine jeweils ut, wenn sie in 2inem bestimmien Zustand 2in bestimmies
Zeichen auf dem gerade u?emsieien Feld vorfindet. Sie kann sich um ein Fald nach links oder
rechis bewegen, eines der Zaichen auf dos Band schreiben, den Zustand wechseln und anhalten.
Nehmen wir 2in Beispiel: gine Maschine, die Eins zu siner Zahl addieren kann. Dos Alphabet be-
steht in diesem Beispiel nur qus der Eins, die uns als Zahlstrich dient. Die Maschine hefindet sich
rgendwo links von der Reihe von Einsan, der sie eine weitere hinzuftgen sell. (In der Spclte ganz
links steht das Zaichen, das auf dem gercde cbgstasteten Fald notiert ist, in der arsten Zaiie der
innere Zusiand una im Kreuzungspunk! von Zsile und Spaite die vorgeschrisbene Maschinen-
oktivitar. R steht Fir rechls, H fir halt, =in »« bedeutet: nichrs. Die Jetzte Ziffer gibt den
Folgezustand an.|

qf . &2 43
leer Rl -13
| R-2 R-2 H3

Trifft sie im Zustand g1, dem Anfangszustand, sin leeres Feld on, so l5uft sie nach rechts,
schreibt nichts, bleidt in Zustand 1, bis sie sine | vorfindet. Der ndchste innere Zustand, den sie
darauthin sinnimmt, q2, veranlat die Maschine, solange nach rechis zu gehen, bis sie ain leeres
Feld onrifft. Sie schreibt dann die zusétzliche | und wechselt in den Zustand q3 und halt an.

Die Church-Turing-These bescg!, dell das. was sine TuringMaschine berschnen kann, iiberhouot
cer Vorsiellung -:I?les Berachencaran snispricht. Instesondsre kann gelten, def des, was im Reh-
men ainer iypischen Schulmathemarik so alles berachnet wird. cuch von siner Maschine ardedigt
werden kann. Daninter steckr das Kenzspr des Algerithmus, 2iner Vorschriftenssmmiung, die
auch {emand austiinren kann, der keinerlsi Inelligenz besitzt — 2.8, sine Maschine

Cas unwerselle Voroild der TuringsWiaschine gill auch defir, was Comouter nicht kdnnen: gerade
die Grenzan strang formal bescnreiobarer Rechenvorgange wurden durch Turings Gadankenmar
sching erst 50 racnt deutlich und faBbor. So bemnfft der wichtigste arkenntnisinesrarische Baitrag,
den der Begriff der TuringMeschine beizustevern hat, auch und gercde ihre Grenzen. Diese Be-
schrankungen vererbt sie sowohl jedem raclisierbaren Computer. wie auch allen menschiichen
Rechnern, scfemn sie sich an die Vorschriften halten, die fir Endlichkerr Eindeurigkeit und Exclizit
neit sorgen sollen: *Wir kannen amen Mann, cer gerage =ine reelle Zohl Berschnet mit ziner M-
schine vergleichen, die nur iicer sine sndliche Zahl von Zusténcen g1, g2, ..., g verfugr, die ihre
'm-Zusiéndes neillen sollen.< [3] (S, 20) Der Mensch, ocer die Mascnine saill zu nichr menr in

-
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der Lage sein, als #in Symbol aus einem andlichen Vorrat zu erkennen, es, gemdl seinem sigenen
m-Zustand und den Einlragungen in der Vorschriften-Tatelle, in 2in anderes Symbol desselben
Vorrats umzuwandeln und in den, ebentalls der Vorschriften-Tabelle entnehmbaren, vc:rgesehenen
Folgezustand lberzugehen. Das Ganze geschient auf dem unendlich langen Pepierband, das in
ginzelne Felder untereilt ist.

Die Grenzen der Berechenbarksit sind die des in'sich geschlossenen formalen Systems, unat-
héngig daven, ob es von einem Menschen oder einer Maschine in Gong gehalten wird. Das ok
lige Abgeschiedensein van einer umgebenden Welt, die Bornierung auf die endlich vielen inneren
Zustande und Symbole, die endliche Verhaltenstabelle und das unendlich lange Papierband stellen
eine Situation vollkommenen Autismus her: der oder das Rechnende geht seinem Tun automatisch
nach. Zur Kldrung der Frage, was aulomatisches Rechnen sei, wird die sinzige Veroindung zur
Aufdenwelt, das unendlich lange Papierband, gekappt, bleibt nach dem Willen seines Erdenkers
leer, um nun wirklich jeden Zweiferdcrun auszurdumen, dal} der Prozessor vellig aut sich allein
gestellt ist. Turing definiert Berechenbarkeit 1937 folgendermafien: man erhélt die »von der Ma-
schine berechnete Zahle, swenn die Maschine mit sinem leeren Band versorgt und vom korrek-
ten Anfangs'm-Zusiand aus In Bewegung gesetzt wird.« [5] (5. 22) Kein Kontcki mit der Auben-
welt kana abschwachen, daf die Maschine alles selbst getan hat, daf} sie als Automat arbeiter,
Die genaue Untersuchung dessen, was eine solche Maschien tut, E_e:t dann, dal} es nichrbere-
chenbare Zahlen gibt, und zwar unendlich viel mehr, als as bere eriore gibt, denn: »Die bere-
chenbaren Folgen und Zahlen sind [...] abzéhlbar.« [5] (S. 3C) Das heibt, men kann sie wie
Perlen auf eine Schnur fédeln, jede hat ihren Platz in der Reihe, zu jeder kommt man durch Zahlen,
wenn es auch sehr lange davern kann. Es sind ihrer dennach unendlich viele, denn die Perlenkerte
hat kein Ende. :

Dech die Menge der reellen Zahl ist, wie wir wissen, iberabzéhlbar. Das heift, durch Z&hlen
nicht srschépfbar: zwischen den abzahlbaren berechenbaren Zahlen auf der Perenschnur klaffen
Licken, so dal} zwischen zwei berechenbaren jeweils unendlich viele nichtberschencare Zahlen
liegen. Turiig-Maschinen kénnen aus sich heraus also nicht alle aufschreibberen Zahlen auf ihe
Band schraiben. Sie bleiben in siner Form lediglich potentieller Unendlichksit stecken, die Hegel
»schlechte Unendlichksite nannte und folgendermalen charakierisierte: sDer gquanritativ [...] un-
endliche ProzeB [ist] nicht Ausdtuck der wahren, sondern nur jener schiechten Unenglichkeif [...],
welche iber dos blofe Sollen nicht hinouskommt und somit-in der Tat im Endlichen steckencleibt.<
[S. 219) sHier haben wir [ ] jenes bestandige Hinausschicken der Quentitat und néher der Zahi
Uuer sich selbst, welches Kant ais schauderhaft bezeichnet, worin indes das sigentlich Schauder-
hafte nur die Langweiligkeit sein dirfte, daf} besténdig sine Grenze gasatzt und wieder aufgehe
ben wird und man samit nicht von der Stelle xommt« [2] (S, 220)

Turing-Meschinen haben aufgrund ifrer Endlichkeit noch weitere Beschrankungen: sie kénnen cai-
spielsweise nicht vorhersehen, ob sie selbst oder eine anders Turing-Maschine in siper Tor
schleife steckenbleibt oder auch tarsachlich mit inrer Arbeit fertig werden wird Dies heildt des
*Halteproolems, Es ist weder von TuringMaschinen noch von reclen Comoutern allgemen [&s-
oar [5] (S. 38).

Das alles ist seit fast sechzig Jchren wohlbekannt, Es hinterlaBt beim Nach-Denken den Eindruck,
sinersaits sine fundamentale, uniberwindliche Grenzziehung zu markieren, andererseits aber
auch, die heutige Realitat von Computern, die nicht nur Automaten, sondern auch Medien sind,
nicht vollstandig abzubilden. Denn wenn Turings Maschine das Vorbild sines jeden Compulers ist,
dann cuch des Comguters als Medium, nicht nur des Computers cls autistischem Automacten.

In Turings Maschinen mui} mehr stecken als der Rechenautomat. Turing hat s auch gewuft und
beschrieben: ar kemmt cut des sMahre in seiner Konsirukiion Sei seiner Suche ncch der cenkan-

Lo

den Maschine.

Dem Megium in Tunr;gs Maschine nachzuspuren, ist die Absichr disser Darsiellung. Sig st 2ine
Hommage & Turing, denn er beschreibt in ssinan Schriften nicht nur den Glanz. sendern auch cas
kemmende Elena der Informarik, insbesondere tel aer Suche nach dem intelligenzoegatian Aurc:
maren.
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2 Mediale Teilprozesse: Das billchen, was sie liest, schraibt sie sich — nofalls = selber
»endlicher Tex! — TM = berechenbare Zahlen«

Nichts kann uns daran hindern, dos unendlich lange Papierbond, von dem die TuringMaschine
liest und aut das sie schreibl, als den Ein- und Ausgabekanal sines Mediums zu devten, Ein sok
cher Standpunkt ist schon deshalb nichr abwegig, weil er bereits im Papier von 1937 vorkommt
und in der Nachgeschichte der TuringMaschine, bei Turings sBombene namlich, mit denen er
den Code der deutschen Wehrmacht knackte, auch tatsachiich von ihm singenommen wurde
[siehe dozu [3], Kapitel 4).

Zundchst zur urspringlichen Idee. Turing erkannte, daf man fir unterschiedliche Aufgabenstel-
lungen nicht jewsils neve Maschinen bauen muB. TuringMaschinen sind universell in der Hinsicht,
dal? sine Maschine jede anders imitieren, heute wiirde man sagen, emuliersn, kann. Es genigt,
einer Imitafions-Turing:Maschine sine standardisierte Beschreibung siner anderen auf das Band zu
schreiben, und schen kann die erstere die letztere in cllen funktionclen Details erseizen. Turing
schrieb dazu: »Es kann gezeigt werden, doB eine einzige scezislle Maschine dieses Typs zur
Ausfishrung der Aufgaben cller veranlaBl werden kann. [ ] Die spezielle Maschine kann die Uni-
versalmaschine genannt werden; sie arbeitet auf folgende sehr =infache Weise, Wenn wir ant-
schieden haben. welche Maschine wir imitieten wollen, lochen wiFzine Baschreibung derselben
ouf das Band der Universalmeschine. Diese Beschreibung erkléry was die Maschine in jedem Zu-
stand, in dem sie sich befinden kénnte, tun wirde. Die Universdlmaschine mul nur dieser Be-
schreibung stets folgen, um herauszufinden, was sie bei jedem Schritt tun sell.« [9] (S. 193)
Das ist das Konzept automatischer Ubersetzung, wie sie in jedem Computersystem als Compiler
oder Interpretierer heutzutage singesetzt wird. l?in Programm, bei Turing die Maschinentabelle der
Universellen TuringMaschine, interpretiert die Beschreibung einer anderen Maschine in siner an-
deren sprachlichen Form, namlich ihrer Standard-Beschreibung. Eingabe ist die Beschreibung der
Maschine. Ausgebe die Symbolfolge, die diese produzieren wiirde, fiihrte sie ihr Programm
selbst ous. Die Wniversalmaschine sitzt dazwischen und arbeiter daher, wenn man den Teilpro-
zef der Ubersetzung isoliert, als sin Medium.

Auch Turing hat dies erkannt, Seine unmittelbare SchiuBfolgerung, die der Beschreibung von sben
folal, war: »*Somit ist die Komplexitdt der zy imilisrenden Maschine auf dem Band kenzentriart
ung srscheint in keiner Weise in der sigentlichen Universalmaschine. (9] [S. 193] Der Eingobeka-
nal wird wasantlich, er blelbt nicht menr leer, wie bei dar Dafinition der Berechenbarksit. Die
funktionale Komplexitgt wird nach auBen auf das Band cusgelagert und austauschbar gemacht:
sin-und dasselbe Medium geniigt, um unendlich viele beliebig komplexe Pregramme anzuschauen.
Frieder Nake hat ciese Schichtung von Sprachedenen als *Verdocpelung des \Warkzaugs« [4]
gesehen, und in der Tar wendet sich die TuringMaschine auf sich selbst an und verdoogelt sich
dadurcn.

Aur dem Band stehr =in andlicher Text - das Programm der zu imitierenden Maschine, kodiert als
Zitternfolge. Endliche Texte kann |ede TuringMaschine auch selbst srzeugen, und zwar von sinem
leeren Band ausgehend, Sie muBd die Zaichen nur sines noch dem anderen auf das Band schre-
cen, ein simples sequentielles Programm. Wir haben hier folgenae Siuation [TM] arzeugt fiir
unsare Maschine TM2 den Text:

{leeres Band — TM =] endlicher Text = TM?2

Wenn eine TuringMaschine sinen Text erzeugt und sine andere diesen sofort selbst wieder ver
arbeitet, kann men beide mitsamt dem Text in siner Turing-Maschine zusammentassen, indem das
Programm der ersten vor das Programm der zweiten gesetzt wird: [TM] — endlicher Texr —
M2l =TMm) 2

Wir landen clso wisder be .

leerss Band — TA\| 2 — berechenbare Zanlen

unc haben im Verauf des Uberserzungsorozesses die Doméne dar cutomatischen Berschnung
mit cllen incen Baschrénkungen noch immer nicht verdassen. Dennoch 188t sich em Taillprozall der
Intercratation ainer Turing-Maschine duren die andere schon sin medicier Gebrauch des Autome-
ten gusmachen. Ein Gebrauch, der in typischen Rachnern, dis durch 2ine tiefe Schichmung des
Cesamisystems in viele Sorachebenen gskennzeichnet sind, gang und 5ate ist.
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3. Die Kancle werden gediinel: Die programmierte Erziehung des Maschinengeschiechts.
sberechenbare Zohl — TM — berechenbere Zahlens

Turing hat immer geglaubt, dab seine Maschinen sines Tages Infelligenz zsigen werden. Er hat mit
ernstzunehmenden Exemplaren um die Jahrtausendwende gerechnet, (8] (S. 160). Doch war ihm
klar, dafd Intelligenz nicht einfach in die Maschine hingin zu programmisren ist, wie aiwa die Be-
herrschung mathematisch vollsidndig beschreibbarer Spiele, und dal der Automat seine autisti-
sche Zuriickgezogenheit™ aufgeben muld, um als. intelligent gelten zu kdnnen. Der Automat muf}
sich der Umwelt gegeniiber 6ffnen, sie in sich und er sich auf sie sinlassen.

Seine Suche nach der Intelligenz aus der Maschine verspricht daher ergiebiges Material fir un-
sere Suche nach dem Medium in seiner Maschine. »ich verfechte die Behauptung, daf? Maschi
nen konstruiert werden kénnen, die das Verhalten des menschlichen Geistes weitesigehend simu-
lieren, ... Was meine Behauplung bewiese, wenn sie iberhaupt bewiesen werden kann, wére
eine wickliche Reaktion der Maschine auf Umwelt.<[7] [S. 10 Turing réumt sogar ein, dab eigent
lich der ganze Mensch nachzubauen ware, zumindest jedoch misse so etwos wie sine Konr
lokrcufnq%nme mit der Umwelt, wie beim Menschen, sigentlich auch physisch maoglich sein. Den
lesern seiner Schriften kénnen Verstellungen von Frankensteins Geschopf in den Sinn kemmen,
wenn sie lesen: *Damit die Maschine [als Nachbau eines Menscheg)w\&]] die Méglichkeit haite,
Dinge selbstdndig herauszufinden, miite ss ihr adaybt sein, das l&nd zu durchstreifen, udd die
Getahr fir den Normalbirger ware amst.<[6] (S. @7) Hinter diésen AuBerungen stehr die
Einsicht, daP die tolale Abgeschirmtheit von der AuBenwelt eine der Randbedingungen darstellr,
denen der Automar seine Beschranktheit schuldet, eine Beschrdnkiheit, der infelligentes Verhalten
nicht unterliegt.

Und noch ein weiteres sah Turing klar: Intelligenz ist ein soziales Phénomen: *Wie ich enwéhnt
habe, enhwickelt der isolierte Mensch keinerlei intellektuelle Fahigkaiten. Es ist fir ihn notwendig, in
sine Umgebung mit anderen Menschen eingebeltet zu sein, deren Techniken er wahrend der ar-
sten zwanzig Jahie eremt. [...] Aus dieser Sicht mulb die Suche nach neven Techniken cls Unter-
nehmen der ganzen menschlichen Gemeinschaft, nicht so sehr einzelner Individuen betrachiet
werden 4] (5. 112) Und noch deutlicher: s\Wir kdnnen deshalb scgen, daB, insofern der
Mensch zine Maschine ist, er eine sclche ist, die Gegenstand sehr vieler Interferanzen [Eingriffe
yon auBen [MW]] ist. Tatsachlich wird die Interrerenz sher die Regel als die Ausnahme sein.
Besiandig kommuniziert er mit anderen Menschen und emplangt ununterbrochen visuells una :
andere Raize, die an sich schon 2ine Form der Interferenz darstellen <[6] (S. 99

Die Einsiedelsi des Automaten mul} cufgegeben werden, wenn mehr als die Menge der bare-
chenbaren Zohlen ous ihm herauskommen soll, die, wie wir wissen, selbst unter den Zahlen aur
eine Minorildt reprdsentiert

Das Dilemma stellt sich so dar: sinerseits schien inm seine Maschine prinzipiell fir Infelligenzier
stungen geeigner zu sein = schliefilich konnte sie o z.B. rachnen —, andererseits war unkiar, wie
die offenbar notwendige Cifnung zur Umwalt (B L e e pragremmie:
ren seien. Er verfiel auf folgenden Ausweg:

»Bei dem Versuch, den Verstand sines arwachsenen Menschen nachzuahmen, missen wir uns
(ber den Vergang klar werden, der zu seinem gegenwadrtigen Zustand getihrr har. Es lassen sich
drai Kemponenten faststellen:

|a) der Anfcngszus-‘ond des Verstandes, sagen wir ber der Geburt,

(b) die Erziehung, der sr unterworfen wurde,

lc] andera Edahrungen, denen ar unterworfen war und die nicht als Erziehung zu beschreiten
sind.«

Wenigstens den kindlichen Versiond zu imitierzn, fraute Tuﬁng seiner Maschine zu. Er kam s¢ 2y
gar Froge:

»Warum sollte man nicht versuchen, statt ein Progremm zur Nachanmung des Yarsiondes zines
Erwachsenen =ines zur Nochenmung des Varstandes sines Kincas nerzustsllen? Unrerzcce men
dieses dann 2inem geeigneten Erzienungsorozal, srhielte men den Versiand eines Erwcchse
nen.« [8] (S. 177]

Wie sehen nun seine Versteilungen von der Erzienung des Maschinengeschlechts cus? So genz
sinfcch ist die Sache nicht:

" Des 2inzige Computerprogromm, das den Turing-Tast fir meschineile Inrelligenz cestzrcen har
fncch Shieber, S:M:: Lessons from o Restricied Turing Test. Communications of the ACM, Vel
37 June 19G4 No &), 70-73 [1994]] imitien bezaichnendenvaiss 2inen Aulisient
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*Es wird nicht méglich sein, die Maschine dem gleichen UnterrichtsprozeB zu unterziehen wie ein
normales Kind. Sie wird z.8. keine Beine haben, so daB man sie nicht auffordern kénnte, hinaus-
zugehen und den Kohleneimer zv filllen.« [8] [S. 178] Dies sind ungewchnte, hachgradig realisti-
sche Vorstellungen vom Lehrplan, und sie illusirieren sehr pointiert das Problem der Kontakiaul-
nchme mit der Umwelt.
Seine Maschinen missen ohne Beine und ohne Kohleneimer auskommen, es gibt andere Vor-
schldge zur Interaktion zwischen Lehrer und maschinellem Schiler: slch schlage vor, daf es
zwei%cs!en geoen soll, die der Lehrer bedienen kann und die die Vorstellungen von Lust und Un-
lust représentieren kénnen. ... Gewisse Anzsichen des Argers auf seiten des Schulmeisters
kénnten beispielsweise als stwas so Bedrohliches wiedererkannt werden, daf sie niemals unbe-
achtet bleiben kénnen, mit dem Edolg, dall der Lehrer zu der Ansicht gelangen wird, dal} es iber-
Hissig geworden ist, langer »zum Rohrstock zu greifenc.« (S. 13) [7] Reckiionen der Maschine,
die nicht den Vorstellungen des Lehrers entsprechen, werden von diesem — auBerhalb sines pro-
grammierten Prozesses — korrigjert.
Hier wird der Schritt vom Automaten zum Medium gedanklich vollzogen, jedenfalls, wenn der

ingriff des Lehrers nicht die Ausnahme bleibr, sondem die alliigliche Regel darstellt. An diesen
Stellen schimmert hindurch, wie das Berechenbare durch menschlichen. ingriff Uberwunden
werden kénnle: die nicht berechenbare Reckiion des Lebrars [sie wére sonst schlieBlich nicht né-
tig] trdgt auch den Oulput der Maschine aus dem Bereich der sé:?:henbcren Zahlen heraus. Aus
heutiger Sichr, sechzig Jahre noch Erfindung der Turing-Masching und finfzig Jahre nach dem Be-

inn der Suche nach der Kinsflichen Intelligenz, gibt as eine plousible Deuting dieses einschnei-
genden Schrittes weg vom Automaten und hin zum Medium: Intelligenz ist keine berechenbare
Funktion. In den clgorithmischen ProzeB, der von der Maschine automatisch abgearbeitet werden
kann, mul komplementér der Mensch eingreifen, wenn Maschinen vom turingschen Typ Intelli-
genres duBern sollen.

ei Turings Vorschiéigen in diese Richiung gibt =s allerdings noch zwei Hoken: ware die Maschine
sinmal zu Ende grzogen, wiire sie der Automat, dessen Qulput allein durch den Input und des
snistandene endliche Programm berechnet werden wiirde. Hier kann nichts anderas als Bare-
chentares herauskommen. Endet der Erziehungsprozel, ist also wieder alles beim alien.
Der andere Hoken ist der, der auch das Elend der KI ausmacht: die Erziehung gefinnt zur cllge-
meinen Methode, die dann auch von einer Turing-Maschine Ubernommen werden kann, was uns
wieder auf die Menge der berechentaren Zahlen zurickwirft - ®Wenn man sich ... auf genou de-
finierte sErziehungsrichtlinient festlegt. kénnien diese ebenfalls in die Maschine programmier
werden. Man kénnte das Sysiem dann sine ganze Waile laufen lassen und darauf wie sine Ar
'Schulinspekiore einbrachen und seshen, welchet Fortschritt gemacht wurde <[6] (S, 109} Nichis
xann die Erziener der Maschine daran hindern, auch den Senaulinspekior in das Pregramm
sinzubauen, zumindest, wenn 2f 2inmal mit seinen Besuchen fertig ist oder nichrs Neues menr
von ihm zu enwarten ist.
Die Méglichkeit, mehr als Berechenbares von einer TuringMaschine zu erwarten, scheitert wenn
der Programmierungsprozefd zum Abschluf kommt.

Aus Sicht des Begiffs der Berechenbarkeit lafit sich die hier beschriebene lLoge foigendermcBen
Zusammentassen:

Fall 1: Bleibt dos Band der Turing-Maschine anfangs leer, prapcriert man sie als autistischen Au-
tomaten, liefert sie per Definition berachenbara Zahlen ab. Die Church-Turing-These behouptet,
aal dies keine 3esonderheit des varwendeten Maschineniypus ist, sondern den Bagriff des Be
rechenbaren lpernaupt prazisiert

Faill 2: Gibt men der TuringMaschine 2ine andliche Zsichenfalge ein, etwa sine Zohl, ven der
ausgehend Berechnungen vorgenommen warden soilen, cder die Beschreibung ener anderen Tu-
ring-Mascnine, die imitiert werden soll. 3o oringr des nicht menr als Berachenbaras herver, denn
ancliche Texte konnen von Turingmeschinen srzeugt werden, man kann die eingegevene Zsignen-
folge in das Programm der Maschine verlegen.

Fail 3. Auf der Suche nach der Intelligenz qus der Maschine sah Turing die Notwendigkeit, aine
cermanente Eingace in die Turing-Maschine zuzulassen. Falls die Eingcoe jemals ender, sind wir
wieder bei Fell 2, der andlichen Zeichenfolge, gelonder. Wird die permanente Zingcoe von siner
anceren TuringMaschine gelisferr — men aninnere sich an die zligemeinen Erziehungsricarlinien =,
50 bleibt cas Gesamisystem, bestehend cus der TuringMaschine, die den Input lietart und der,
die ihn verarceiter, 2in rechnender Autemat, der nichis anderss als 3erachencarss on seine
;Jn-.we,:jl_ aoliatarm kann
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Eingabe an die TuringMaschine Ausgabe

| . leeres Bond berechenbare Zahlen

2.: endliche Zsichenfolge berechenbare Zahlen

3. (unendlich lange) berechenbare Zeichenfolge berechenbare Zohlen

4, Jenseils der Berechenbarkeit: Der intelligente Automat scheint tof. Es bleibt das nicht

berachenbare Medium. »weilles Rauschen — TM — mehr als Berechentares<

Die einzige Chance, mehr als die Menge der berechenbaren Zatlen mit Turin?Maschinen, also
mit Computern, zu erzeugen, ist, ihnen eine nicht berechenbare unendliche Folge sinzugenen, den
Kanol des Mediums TuringMaschine uncbléssig zu bedienen. So macht auch Turing schon den
Vorschlag, probehalber weiles Rauschen an den Eingabekanal seiner Maschine zu legen: »lede
Maschine sollie mit einem Band ausgerister sein, auf dem sich aine Zufallsfolge von Ziffern be-
findet, z. B. O und 1 mit gleicher Héufigkalt, und diese Zifferfolgen sollten bei den Wahlen der
Maschine verwendet werden. Das hétte ein Verhallen der Maschine zur Folge, das nicht in jeder
Hinsicht vollsiéndig durch die Edahrungen, denen sie ausgesetzt war, determinjert ist, und impli-
zierte einige wertvolle Anwendungen, wenn man mit ihi experiméntierte.<[7] (S. 13]

Eingobe Ausgabe
4. unendlich lenge nicht berechenbare Zeichenfolge nicht mehr Berechenbares

Das tachnische Artefakt ist dabei nech immer ain Automat, doch hebt ihn seine Verwendung aus
der autistischen Situation heraus. Man denke etwa an einen digifalen Fernseher. Er ist sin autisti-
scher Automat, wenn er das eingebaute Testbild zeigt, und er ist endgiiltig zum Medium gewor-
den, wenn ar die Ziehung der Lottozahlen oder das Rauschen nach Sendeschlub Gtertragt.
Turing begann séine Arbsit an der rechnenden Maschine beim autistischen Automaten, um den
Begriff der Berachenbarksit zu klaren. Fir seinen Traum, die intelligente Maschine, ging r in Rich-
tung auf das Medium, denn, so kénnen wir heute erganzen und deuyten: Intelligenz ist keine bere-
chenbare Funktion. Dann, wenn die Turing-Maschine ganz zum Medium gaworden ist, hat sie die
Crenze des Berechenbaren Ubersprungen

Es liegt auf der Hand, dai Intelligenz mehr als Berechnung ist, der Schritt Goer die Grenzs des
Barechenbaran ist fur Maschinen-inielligenz unbedingt notwendig. Doch einmal beim Medium ange-
langt, das permanent mit nicht Berachenbarem gefittert wird, hat man sich aber auch scricn
wisdar von der denkenden Maschine verapschieget. Denn auf ein Medium irifft der berihmie
Einwand der Lady lovelace, wie ihn Turing in seinem Aufsatz zur maschinellen Intelligenz diske-
liatt shenso zu, wie auf Automaten: sie konnen nichts aus sich heraus. »Sie kann ausfiihren, was
immer wir ihr zy befehlen wissen< [S. 169 zitiert nach [8]) schrieb sie zur Analyfischen Ma-
schine des Charles Babbage, sinem zu frihen Vorlauter der TuringMaschine. Uberragen mifite
as fiir das Medium Computer heiffen: Er kann nach Maligabe dessen, was immer wir ihm
befehlen, das cusgeben, was immer wir ihm sinzugeben wissen. Von einer sigenstandigen intelli-
?enz[eisrung der Maoschine kann dann allerdings auch nicht mehr die Rede sein.

urings Suche nach der denkenden Maschine ist von ciesem Dilemma gesrdgt.

Turing muite — denn Denken ist mehr als Rechnen — bei seiner Suche nach der
intelligenzbegabten Maschine zwangslaufig beim »Mehi« seines Automaren landen, das wir
heute cls Computer-Madium bezeichnen. Die inrelligenie Maschine geht dacei cllerdings wisder
verloren,
Mir scheint. dal} 2r fiir die Kinstiche Intelligenz ais genicler Vordenker gelten kann, cer seinen
Nachfolgern sin abgesieckies Faid voller unidstarar Probleme hinteriassen hot, und daid 2r uns
damit den Weag in Richung auf den Computer als Medium vorgezeichnet hot {siehe dazu [ 1]
Auch, wenn das Wort in seinen Scnriften nirgends veorkemmt.
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Exposé HyperKult IV, Medientheorie
Liineburg 7 '94 -

Hartmut Winkler

.
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Songlines. '

Landschaft und Architektur als Modell fiir den Datenfaum.

Texte, die Hard- oder Softwarestrukturen beschreiben, greifen hiufig auf
Architekturmetaphern zurlick. Wie emst aber sind solche Analogien zu
nehmen?

Bewegt sich der Nutzer durch die internationalen Datennetze tatsichlich
wie durch eine Landschaft? Entwerfen Programmierer tatsichlich “Archi-
tekturen'? Und ist das Modell der GroBstadt geeignet, die anarchisch/
systematische Eigenentwicklung des Datenuniversums zu beschreiben?

Eine der grundlegenden Schwierigkeiten der gegenwirtigen Medientheorie
scheint zu sein, daB bislang kaum Medelle zur Verfligung stehen, die das
Datenuniversum als eine Gesamtanordnung in den Blick nehmen. Wih-
rend einzelne Projekte und Strukturen relativ gut beschrieben werden
konnen, scheinen die eigentlich relevanten Effekte sich im Raum zwischen
diesen Einzelprojekten zu ergeben; und wenn vom Computer als einem
Medium die Rede ist. scheint gerade dieser problematische Zwischenraum
interessant und wichtig zu sein. Dies wirtt ein grndlegendes Prohlem der
Modellbildung auf, und dies scheint der Ort der Architekturmetaphern zu
sein.

Zumindest in drei Richtungen wire die Analogie zur Architektur zu iiber-
prifen: Zum einen hat die Mediengeschichte Beispiele hervorgebracht, die
eine Recherche orientieren kdnnen. So vbllig unterschiedliche Systeme
wie die "Songlines” der australischen Ureinwohner, die antike Mnemo-
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technik und die mittelalterlich/scholastischen Semantiken haben gemein-
sam, daB sie mediale und symbolische Anordnungen auf architektonische
oder dreidimensional-riumliche Schemata zuriickbeziehen; an diese histo-
rischen Entwiirfe wire anzuschlieBen.

Zum zweiten wire zu prifen, ob die Architekturmodelle Eigenheiten des
Datenuniversums selbst, oder eigentlich Schnitstelléfiprobleme beschrei-
ben. DaB das menschliche Vqrstellungsvermﬁgeﬂ/auf die drei, bzw. vier
Dimensionen des physikalischen Raumes eingéschrﬁnkt ist, konnte dazu
fihren, daB die Architekturmetaphern die Moglichkeiten-des Datenuni-
versums systematisch unterbieten; als Korrektiv wiren deshalb solche
Systeme heranzuziehen, die an den Descartesschen Raum nicht gebunden

sind.

Die dritte Frage wire, ob zu den topologischen Modellen der Psychoana-
lyse eine Verbindung hergestellt werden kann. Auch in dieser Diskussion
gibt es Versuche, etablierte topologische Metapher in tatsichlich rdumli-
che Strukturen - die Anordnung sprachlicher Signifikanten etwa - aufzu-
l6sen. Von der individuellen Psyche ist das Interesse auf intersubjektive
Mechanismen iibercegangen, was die psychische Topologie und den
Raum der Medien in eine enge Verbindung bringt.

Das skizzierte Feld ist so vielfiltig, daB der Beitrag die genannten Fragen
nur wird andiskutieren kénnen. Primir wird es darum gehen, den etablier-
ten, an der 'Kommunikation® orientierten Medienbegriff zu irritieren und
den Blick vom einzelnen User/Computer auf die Medienlandschaft als
ganze zu lenxen.

Auch dies - selbstverstandlich - ist eine rdumliche Metapher. Die Oren-
tierungsschwierigkeiten, die in der Theorie wie im Datennetz zu beobach-
ten sind, kénnten sich als der Effekt eines Raumes erweisen, der unser
Vorstellungsvermdgen auf eine spezifische Weise ibertordert...








