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Georg Christoph Tholen

Der Ort des Raums. .
Erkundungen zum ,offenen‘ und ,geschlossenen‘ Raum

(Einleitungsvortrag)

Bereits der Titel meines Vortrages unterstellt, es gibe einen Ort (also etwas Raumliches), der dem
Raum, so wie wir ihn in seiner Vorgegebenheit zu denken gewohnt sind, vorausgeht. Und in der Tat
ist in den letzten Jahren aufgrund der ILrritation der sog. ,Cybermoderne® von konfligierenden
Raumen die Rede: unterschieden werden reale, virtuelle und imaginiire Riume. Der Vortrag wird,
ausgehend von Kant, die Grundziige der Kategoric des Raums in Erinnerung rufen, um neue
Unterschiede und Differenzen im ,rdumlichen‘ Denken zu markieren. Es wird zu handeln sein von
einem offenen Raum, der nicht deckungsgleich ist mit dem uns scheinbar vertrauten Raum, den wir
den ,homogenen, liickenlosen‘ Raum nennen.

Der offene Raum bekundet sich als Einschnitt in den rdumlichen Vorstellungen, gleichsam wider
Willen: er verweist auf eine Topologie des Bodenlosen und Abgriindigen (Heidegger, Derrida, Bahr,
Nancy u.a.) die nicht nur fiir die Sphire des Asthetischen thematisch wurde sondemn auch fiir die
Spurensicherung in der Wissenschafisgeschichte. Man spricht hier von einer nenen Sensibilitit fiir
die Historizitdt kultureller Symbolriume und Bedeutungssysteme. Denn diese lassen sich nicht im
‘abstrakten’ Raum einer linearen Begriffs- und Ideengeschichte thematisieren, sondern verweisen auf
Briiche und Einschnitte in der Wissenschaftsentwicklung (Immunologie, Biochemie,
Molekularbiologie, Informationsbegriffs; vgl. Hans-Jorg Rheinberger u.a.: Riume des Wissens.
Reprisentation, Codierung, Spur, Berlin 1997)

Der ,Raum‘ hat zur Zeit in der Kulturkritik und Medienanthropologie der Gegenwart (Baudrillard,
Postman, Flusser, de Kerckhove, Virilio, Kamper, Weibel u.v.a.) Konjunktur: es kursiert wohl kaum
eine Schrift zu den neuen Medien, die nicht von ihm handelt, genauer: von seinem Verlust oder gar
seiner ‘Vernichtung’. Geschuldet der ,weltweiten Vemetzung der Teletechnologien® - so etwa
gleichlautend Paul Virilio und Peter Weibel schon 1990 in dem vielzitierten Band Vom Verschwinden
der Ferne. Telekommunikation und Kunst (Hg. P. Weibel/E. Decker 1990) zoge sich der Raum
wegen des Siegeszugs der digitalen Weltvernetzung zusammen und verschwinde. Verwechselt dieses
kulturkritische Schema nicht Kategorie und Erlebnis? Ubersieht ihr bipolare Entgegensetzung von
Realem und Hyperrealem nicht den ZirkelschluB ihrer eigenen Verlustrhetorik? Meine These lautet:
Keine ,Tele-Vision® (Virilio) kann das Reale des Raums ,ablosen‘ oder ,auflésen‘. Denn das Reale
entzieht sich per definitionem den Bildern, die wir uns von ihm machen. Es bleibt unterschieden von
seinem Platz, und alle Bilder oder Vorstellungen des Raums sind stets verschiebbare Aus-Schnitte,
d.h.: unvollstindige Rahmen-Setzungen. :



Zur Kulturgeschichte des physikalischen Raums
Jochen Koubek; Humboldt-Universit t zu Berlin

Einfahrung

»Der Weltraum, unendliche Weiten.* So beginnt die erfolgreichste Science-Fiction Serie seit
1966: Star Trek. Um aber diesen Satz iiberhaupt formulieren zu kénnen, ist eine Raumvor-
stellung notwendig, die es in dieser Form nicht immer gegeben hat. Die Idee eines unendli-
chen Raums ist kulturhistorisch relativ jung und 16ste erst seit dem 17.Jahrhundert das letzt-
lich auf Aristoteles zuriickgehende Raumverstindnis des Mittelalters ab.

Zwar konnen wir davon ausgehen, daB sich die physiologischen Voraussetzungen der Raum-
wahmehmung im Laufe der Zeit wenig geéindert haben, dennoch unterlag die Vorstellung des
Raums und die damit verbundenen Konnotationen tiefgreifenden Verinderungen, von denen
ich einige anhand der Meilensteine physikalischer Theorien im folgenden nachzeichnen wer-
de.

Aus Zeitgriinden verzichte ich auf wissenschaftshistorische Details und konzentriere mich auf
das kulturgeschichtliche Umfeld der jeweiligen Theorie, die ihrerseits als mathematische
Formulierung einer bestimmten Naturphilosophie interpretiert werden kann; Kulturgeschich-
te, nicht Theoriegeschichte ist Schwerpunkt der Darstellung'. Die vorgestellten Theorien for-
muliere ich in der Sprache der Relativititstheorie?, ein génzliches a-historisches Vorgehen,
durch welches die Theorien aber in ihren Aussagen vergleichbar und letztendlich einfacher
darstellbar werden, weil eine einzige Terminologie zur Beschreibung ausreicht.

'Ein Ereignis findet statt in einem kleinen Raumabschnitt innerhalb kurzer Zeit. Im Laufe sei-
ner Existenz durchliuft ein Objekt verschiedene Ereignisse, die seine Geschichte ausmachen.
Sie wird in einem Raum-Zeit-Diagramm als Weltlinie abgebildet, iiberlicherweise mit einer
Dimension des Raums auf der Abszisse und der Zeit auf der Ordinate. Die Raumzeit ist die
Menge aller mdglichen Ereignisse im Universum, sie wird mathematisch modelliert durch
einen 4-dimensionalen Vektorraum. Jeder Punkt in der Raumzeit ist ein Ereignis. Verschiede-
ne Theorien haben unter dieser Sicht die Gestalt der Raumzeit unterschiedlich interpretiert.

Aristoteles und das Ptolomé&ische Weltbild

Aristoteles war vor allem ein systematischer Philosoph dem es darum ging; die Gesamtheit
seiner Beobachtungen unter einheitlichen Prinzipien zu ordnen. In seinem Interesse fiir Be-
wegung ging er davon aus, da alle Dinge sich normalerweise in Ruhe befinden und einen
duBeren AnstoB brauchen, um sich iiberhaupt zu bewegen. Fillt die Anregung weg, streben
sie dem Mittelpunkt des Kosmos entgegen, wobei die Fallgeschwindigkeit mit der Masse des
Objektes steigt. Die schwere Erde setzte Aristoteles daher in den Mittelpunkt des Kosmos,
obwohl ihm andere Kosmologien bekannt waren. E.Dijksterhuis schreibt dazu:,Er hat sicher

! Eine allgemeinverstindliche Einfilhrung in die physikalische Theoriegeschichte des Raums ist z.B. Die illu-
strierte kurze Geschichte der Zeit von Stephen Hawking.

2 Hier orientiere ich mich an dem Artikel Philosophie und Geschichte von Raum und Zeit von K Mainzer in
Audretsch; Mainzer Philosophie und Physik der Raum-Zeit sowie dem Text The.Light Cone von Rob Salgado.
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das Weltbild des Philolaos gekannt, in welchem die Erde um ein zentrales Feuer rotierend
gedacht wurde, und moglicherweise auch das des Herakleides von Pontos, in welchem ihr
wahrscheinlich sowohl eine Rotation um die Achse als auch eine Bewegung in einem Kreis
zuerkannt wurde.*?. Diese Vorstellungen aber lieBen sich nicht in Ubereinstimmung mit Ari-
stoteles systematischer Naturphilosophie bringen, so daB er sich fiir ein geozentrisches Welt-
bild entschied. Die Idee, daB jedes Objekt sich normalerweise in Ruhe befindet, solange es
nicht durch eine duflere Anregung bewegt wird, bedingt die Existenz eines ersten Bewegers,
der sich selber nicht bewegt, fiir die Bewegung aller anderen aber direkt oder indirekt verant-
wortlich ist.

In unsere Sprache iibersetzt bedeutet dies, daB Aristoteles die Raumzeit wie folgt interpre-
tierte:
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der Kubus repriisentiert die 4-dimensionale Raumzeit. Ereignisse auf jeder horizontalen Ebe-
ne finden gleichzeitig statt; der zeitliche Abstand zweier Ereignisse A und B ist der Abstand
des Projektion von A und B auf eine vertikale Achse, der riumliche Abstand ist der Abstand
der Projektionen von A und B auf eine gemeinsame horizontale Ebene. Die Weltlinie des er-
sten Bewegers ist eine senkrechte Gerade, weil dieser in absoluter Ruhe ist. Alle Personen
sind sich iiber diese Ruhe einig, Geschwindigkeit ist laut Aristoteles absolut, weil es einen
sicheren Ruhepunkt gibt. Ebenso ist die Zeit absolut, weil die Dauer zwischen je zwei belie-
bigen Ereignissen meBbar und die Messung iiberall gleich ist.

Ptolomius formte im 2.Jahrhundert n.Chr. das Aristotelische Weltbild aus, begrenzte das

" Universum auf die Erde im Zentrum und verteilte die Sonne, den Mond, die fiinf bekannten

Planeten.und die Fixsterne auf acht Spiren, die an die Atmosphére anschlossen und sich kreis-
formig um die Erde drehten. Um die komplizierten Bahnen der Planeten zu erkliren fiihrte
Ptolomius kleinere Kreise ein, die Epizyklen, auf denen sich die Planeten in ihren Sphiren
drehten. Was jenseits der duBersten Sphire lag, blieb ungeklirt, auf jeden Fall war es fiir
Menschen unergriindlich. Die aufstrebende christliche Kirche akzeptierte das Ptolomiische
Weltbild, lieB es sich doch einfach mit der Bibel in Ubereinstimmung bringen: Die Vorstel-

3 Dijkserhuis Die Mechanisierung des Weltbildes $.36



lung eines ersten Bewegers paBite gut zum christlichen Monotheismus. Die Unbestimmtheit
jenseits der @uBeren Sphiren lieB geniigend Platz fiir den spirituellen Raum.

Das mittelalterliche Raumverstindnis war zutiefst dualistisch: Die griechische Trennung von
soma und pneuma verband sich mit jiidischer Spiritualitit zu der Trennung von Korper und
Seele. Beide hatten ihren Sphiiren, es gab den Raum des Korperlichen und den Raum des
Seelischen. Bedingt durch die Verginglichkeit des Korpers und die Unsterblichkeit der Seele
lag der Schwerpunkt des mittelalterlichen Interesses klar auf dem spirituellen Raum, dessen
Hierarchien und Ordnungen in der Kunst dargestellt wurden. Die aus heutiger Sicht oft
merkwiirdige Raumlosigkeit mittelalterlicher und byzantinischer Malerei begriindet sich nicht
durch eine andere Wahmehmung des physikalischen Raumes, sondemn durch eine kulturelle
Entscheidung, den fiir die Menschen wichtigeren Raum des Geistigen nachzubilden: Die mit-
telalterliche Malerie ist symbolisch. Die Bedeutung einer Person wurde durch ihre GroBe
symbolisiert, eine goldene Aura deutete die Anwesenheit Gottes an, individuelle Gesichtsziige
wie sie beispielsweise die Portraitmalerei bestimmt, spielten noch keine Rolle etc. Es
herrschte eine starke Einteilung des Raumes in verschiedene Zonen unterschiedlicher emotio-
naler Qualitéiten, vor allem gab es noch kein Verstindnis eines einheitlichen Raums, wie wir
es heute kennen. In der Kunstgeschichte wird dies in der Regel an dem Ubergang zur Per-
spektive gezeigt:

Giotto: Die Vertreibung der Dimonen aus Arezzo Giotto: Das jiingste Gericht

Giottos Fresken iiber das Leben des hl. Franziskus in Assisi und das Leben Christi in der Are-
na-Kapelle in Padua miissen auf die seine Zeigenossen revolutionir gewirkt haben, bemiihten
sie sich doch zum ersten Mal um eine realistische Darstellung des physikalischen Raums®.
Giotto malte so, wie er die Dinge sah und nicht so, wie er sie interpretierte, der Betrachter
erlebte die Heilsgeschichte realistisch mit, eine erste Form der Virtual Reality, wie Margaret
Wertheim betont’. Dem perspektivisch geschulten Blick fillt bei seinen Bildern aber ein

4 Giottos Bilder sind online einsehbar in der Web Galery of Art: http://gallery.euroweb.hu
$ Wertheim The Pearly Gates of Cyberspace
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Bruch innerhalb der rdumlichen Darstellung auf: Wihrend z.B. in dem Bild ,,Die Vertreibung
der Diimonen aus Arezzo* jedes Gebiiude in sich riumlich stimmig ist, zerbricht die Konsi-
stenz untereinander. Der Gesamtraum héngt nicht zusammen, ein Problem, was erst durch die
Einfiihrung eines einheitlichen Fluchtpunktes in der Perspektive Albertis gelost wurde. Auch
wirken die Zwischenridume flach und gothisch, was mit Augustinus zusammenhingen kann,
der den Blick in den Raum als siindhafte Anmagung ansah, ein Blick, der nur Gott vorbehal-
ten war. Giottos Vermischung des physikalischen und spirituellen Raums zeigt sich besonders
deutlich an seiner Darstellung des jiingsten Gerichts, wo wieder die alten Darstellungsformen
vorherrschen. Die letztendlich wahre Ordnung ist auch bei Giotto der spirituelle Raum. Den-
noch legte er die Grundlage fiir die visuelle Vereinheitlichung des Raums, die auch vorange-
trieben wurde durch technische Entwicklungen, Entdeckungsfahrten, Kartographien und den
als zunehmend weniger siindhaft empfunden Blick in den Raum und auf Landschaften, wie
Petrarcas Brief beim Besteigen des Mount Ventoux belegt®.

Die schwindende Autoritit des Aristotelischen Weltbildes paarte sich mit dem wachsenden
SelbstbewuBtsein der Naturforscher, welche die Fehler der Ptolomiischen Planetenbewegung
zu korrigieren hofften. Lieferte dessen Modell auch gute Annidhrungen so verschwanden nicht
wenige Schiffe mit Ladung bei dem Versuch, nach den Planetenbewegunen zu navigieren.
Nikolaus Kopemikus versuchte, ein heliozentisches Weltbild zu entwerfen, er behielt jedoch
die Kreisbewegung der Planeten bei, die er auf geeignete Weise verkniipfte. Seine Kosmolo-
gie war nicht weniger kompliziert als die ptolomiische, erméoglichte aber eine erste mathema-
tische Formulierung der Heliozentrik durch Johannes Kepler. Dieser verwarf die Kreisbahn
und beschrieb Planetenbewegung als elliptisch. Doch sollte die Umstiirzung des mittelalterli-
chen Weltbildes mit dem Namen jenes Mannes verkniipft werden, dem mit dem Teleskop ein
astronomisches Instrument zur Verfiigung stand, mit dem er die theoretischen Berechnungen
visuell iiberpriifen konnte: Galileo Galilei.

Kepler, Galileo, Newton und der Pré-Relativismus

Galileos Untersuchung zum freien Fall fiihrten ihn zu der Behauptung, daB die mechanischen
Gesetze fiir jeden Beobachter gleich bleiben, der sich mit konstanter Geschwindigkeit auf
einer geraden Linie bewegt. Galileo bestitigte Keplers Vermutungen beziiglich der Planeten-
bewegungen durch seine Beobachtung der Jupitermonde, die durch das neue Modell ellipti-
scher Bahnen wesentlich enfacher zu erklidren waren als in der Geozentrik. Wihrend Galileo
die Kraft, welche die Planeten auf ihren Bahnen hilt, noch im Magnetismus vermutete, fiihrte
Isaac Newton die Bewegung auf Gravitation zuriick und stellte die Kosmologie von Koperni-
kus, Kepler, Brahe und Galileo auf ein mathematische Fundament. Die Biindelung der ver-
schiedenen theoretischen Ansitze wird in der Geschichte der Physik unter der Uberschrift
»Klassische Mechanik* zusammengefait. Deren Entwicklung war kompliziert und verschlun-
gen, sie lieB sich erst im 19. Jahrhundert einheitlich formulieren.

Newton ging nidmlich weiterhin von einem entfernten absoluten Ruhepunkt aus, was ihm die
Kritik von Leibniz eintrug, der dafiir argumentierte, daB es (in unseren Worten) keine Weltli-
nie gibe, die vor anderen ausgezeichnet wire. Nach Leibniz ist die Wahl eines Koordinaten-

§ vgl. Dinzelbacher Europdische Mentalititsgeschichte S.615 ff.



systems lediglich eine Frage der Einfachheit. Es ist demnach egal, ob sich die Sonne um die |
Erde dreht oder umgekehrt, die Heliozentrik ist allein deshalb die bessere Wahl, weil sie sich
besser berechnen 1iBt. Die Probleme, die sich aus der Einordnung des Trigheitsgesetzes er-
gab, wurden 1885 von L.Lange durch die Einfiihrung der Inertialsysteme gelost, in welchen
die Triigheit erhalten bleibt. Verschiedene Inertialsysteme kénnen iiber die sog. Galileotrans-
formationen ineinander iiberfiihrt werden, wenn man ohne Beschriinkung der Allgemeinheit
von einer gleichférmigen Bewegung des Inertialsystems S* beziiglich des Inertialsystems S in
x-Richtung ausgeht:

X‘=x —ut; y'=y, z'=z; t'=t
Die Newtonsche Bewegungsgleichung F = m- a -Kraft ist gleich Masse mal Beschleunigung,
Grundlage der klassischen Konzeption von Raum und Zeit- bleibt bei Anwendung der Gali-
leotransformation unverdndert, Beschleunigung ist absolut.
Das letztendlich auf Galileo zuriickgehendes Prinzip der Relativitit von Bewegung beendete
die aristotelische Vorstellung des absoluten Raums, weil kein Inertialsystem fiir sich absolute
Ruhe beanspruchen kann. Zeit aber blieb absolut: Die Gleichzeitigkeit zweier Ereignisse wird
aus jedem Inertialsystem heraus erkannt, auch der zeitliche Abstand zweier verschiedener
Ereignisse ist in jedem Inertialsystem identisch.
Dies gilt auch fiir die riiumliche Entfernung zweier gleichzeitiger Ereignisse zueinander. Die
Setzung der absoluten Zeit bei gleichzeitigér Relativierung des Raums kennzeichnet den Pri-
relativismus der klassischen Mechanik.
Der Ubergang von Geo- zu Heliozentrik wird oft als traumatisches Erlebnis des Menschen
charakterisiert, der sich aus dem Zentrum der Schopfung verschoben sah. Diese Dezentrie-
rung, wenn auch von der Kirche als Widerspruch gegen traditionelle Uberzeugungen an sich
als héretisch gesehen, bedeutete allerdings mehr einen Aufstieg als eine Degradierung, denn
im aristotelischen und somit im mittelalterlichen Weltbild fiel das Schwere zum Zentrum,
wihrend das Leichte nach aben stieg. Die Siinde als Gewicht der Seele driingte die Seele des
Siinders nach unten in die Holle, wihrend die des Buffertigen aufstieg in die himmlichen
Sphéren. Das materielle, schwere Zentrum kennzeichnet den spirituell minderwertigsten Ort
im Kosmos, so daB die Menschen in der neuen kosmischen Hierarchie besser dastanden als
zuvor. Das entscheidende Problem des neuen Kosmos war seine prinzipielle Unendlichkeit:
Wenn die physikalischen Gesetze iiberall gleich sind, gibt es keinen Grund mehr, das Univer-
sum als begrenzt anzunehmen. Die Fixsterne fiillten den Weltenraum, der physikalische Raum
dehnte sich und entzog damit der spirituellen Welt im wortlichen Sinne den Raum. Der Him-
mel, Gott und die Engel wurden férmlich aus dem Universum gedringt.
Newton versuchte, das Problem zu umgehen und rettete seine Religiositiit in die neuen Raum-
verhiltnisse, indem er das Universum zum sensorium dei erklirte. Der Philosoph Berkeley
verdiichtigte Newton daraufhin des Pantheismus, in welchem Gott mit Natur identifiziert
wird. Raum,\ so Berkely, diirfe nur relativ gedacht werden ,,oder es giibe andernfalls etwas von
Gott verschiedenes, das ewig, ungeschaffen, unendlich, unteilbar und unverénderlich
sei.“’Dariiber hinaus beruhte das Postulat eines unendlichen Raumes auf keiner empirischen

7 .Berkeley in Mainzer Philosophie und Physik der Raumzeit S.25
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Tatsache und setze einen quasi-religiésen Glauben in die Naturwissenschaft voraus, eine Ten-
denz die sich im 20.Jahrhundert noch erheblich verstirken sollte.

Descartes Versuch, die Seele in sikularisierter Form als res extensa in den Humanismus zu
iibersetzen, konnten die Auflésung des spirituellen Raums nicht verhindern und gerann im
aufstrebenden Empirismus schnell zur Leerformel, zusammen mit der alten spirituellen Ord-
nung. Das Abendland sah sich im 18. Jahrhundert mit der bis dahin undenkbaren Situation
konfrontiert, ein kulturell fest verankertes dualistisches Weltbild einer monistischen, empiri-
schen Weltordnung gegeniiberzustellen, ,.zum ersten Mal in der Geschichte hatte die
Menschheit ein reines physikalisches Weltbild, in dem fiir Geist/Spiritualitdt/Seele kein Platz
mehr war.“*Eine wesentliche Ursache dieser Krise lag darin, daB die spirituelle Welt jenseits
der Sterne im physikalischen Raum angesiedelt war. Mit seiner Ausdehnung blieb fiir den
Himmel kein Platz mehr. Robert Romansyshyn verweist in diesem Zusammenhang darauf,
daB erst mit der Absolutsetzung des physikalischen, perspektivischen Raums die Entwick-
lungsbedingungen fiir die Psychologie gegeben war’. Die Geister, Engel und Dimonen, denen
im neuen Weltbild der Raum entzogen war, wurden in den Menschen verlagert. In Giottos
Bild ,,Die Vertreibung der Dédmonen aus Arezzo* belagern Damonen die Stadt Arezzo und
konnen von dem heiligen Franziskus an jenen Ort zuriickgetrieben werden, wo sie herkom-
men. In Goyas ,,Der Schlaf der Vernunft produziert Monster* sind die Dimonen nach Innen
verlegt, wo sie als Alptriume den Schlaf des Verniinftigen heimsuchen. Erst diese Bewegung
ermdglicht und erfordert die Ausprigung einer neuen Wissens-Disziplin, um die Heimsu-
chungen begrifflich und methodisch zu fassen: die Psycﬁologie, welche z.B. an der Hum-
boldt-Universitit zu Berlin noch heute zur mathematisch-naturwissenschaftlichen Fakultit
gerechnet wird.

s

St e e D T e *

Goya: Der Schlaf der Vernunft preduziert Monster

8 Wertheim The Pearly Gates of Cyberspace p.152
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Dennoch hat die Wissenschaft es bis heute nicht geschafft, die spirituelle Leere auszufiillen,
die sie hinterlassen hat, weswegen viele Menschen sich von ihr abkehren und ihre Wahrheiten
woanders suchen.”

Einstein und die Relativitit

Im Jahr 1864 vereinte J.C.Maxwell die elektromagnetisch-optischen Entdeckungen der vor-
angegangenen Jahrhunderte und erforschte das Licht als elektromagnetische Welle. Schon
bald stellte sich heraus, daB die Maxwellschen Gleichungen der Elektrodynamik mit der
Newtonschen Mechanik in ihrer Formulierung der Galileo-Transformationen unvereinbar
waren. Zur Rettung beider Theorien fiihrte man als ad hoc-Hypothese die Vorstellung eines
Athers ein, der als ruhendes Bezugssystem den materiellen Trﬁger der Lichtwellen darstellt.
Die seit 1881 durchgefiihrten Experiment von Michelson und Morley sollten die Existenz des
Athers in Bezug auf die Erdbewegung nachweisen: Ein Lichtstrahl wird an einem Halbspiegel
geteilt, in Richtung des angenommen Athers und rechtwinklig dazu abgestrahlt. Zwei Spiegel
in gleicher Entfernung vom Teilungspunkt reflektieren beide Lichtstrahlen, so daB nach ihrem
erneuten Zusammentreffen aus Interferenzmustern auf die Geschwindigkeit der MeSapparatur
und mit ihr der Erde relativ zum Ather geschlossen werden solite.

Die erwarteten Interferenzen zeigten sich jedoch nicht, was H.A.Lorentz zu der Vermutung
veranlaBte, daB es bei hohen Geschwindigkeiten zu einer Liingenkontraktion des MeBstabs
relativ zum Ather um den Faktor /1-v?/c? kommt , eine Annahme, die das Problem zwar
mathematisch I6ste, sich dabei aber auf Einwirken von Kriften auf den MeBstab stiitzte, die
nicht erklidrbar waren. -
Einstein hingegen setzte sich fiir ein gemeinsames Relativititsprinzip von Mechanik und
Elektrodynamik ein und weigerte sich, das ausgezeichnete Inertialsystem des Athers anzu-
nehmen. Vielmehr postulierte er die absolute Konstanz der Lichtgeschwindigkeit in allen
Trigheitssystemen. Die SchluBfolgerungen aus dieser Annahme waren radikal: Wird aus ei-
nem fahrenden Zug in Fahrtrichtung ein Lichtstrahl abgeschickt, so addiert sich die Fahrtge-
schwindigkeit des Zugs nicht zur Geschwindigkeit des Lichtstrahls. Ist die Geschwindigkeit
des Lichtstrahis in beiden Bezugssytemen die gleiche, so bedeutet dies, daB die Uhr im Zug,
mit der die Geschwindigkeit gemessen wird, langsamer laufen muB als die Uhr auf dem Bo-
den. Mit anderen Worten: Zeit verlduft relativ zum Bezugssystem, sie ist keine konstante
GroBe. Die von Lorentz gesetzte Transformation beschreibt damit nicht eine unbegriindbare
Lingenkontraktion beziiglich eines ruhenden Athers, sondern die Struktur der Raumzeit.
Ahnlich wie mechanische Inertialsystem durch die Galileo-Transformation ineinander iiber-
fiihrt werden konnten, stellten sich die Maxwell-Gleichungen als forminvariant heraus gegen-
iiber der Lorentz-Transformation:

10§ aut Margaret Wertheim ist Cyberspace ein medemer Versuch, einen Ort fiir die Seele zu finden, den sie in
der Aufkldrung verloren hat; sichertich gehtrt auch die starke Affinitiit vieler Menschen zur Esoterik in diese
Richtung.
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Ist die Geschwindigkeit v deutlich kleiner als c, so geht die Lorentz-Transformation in die
oben angefiihrte Galileo-Transformation iiber. Die klassische Mechanik erweist sich somit als
angeniherter Spezialfall der Lorentz-Transformationen fiir kleine Relativgeschwindigkeiten.
Diese sauber formulierbare Theoriegeschichte, in der zwei widerspriichliche Theorien in einer
dritten aufgehoben werden, also bewahrt, aufgelost und in abstraktere Hohen erhoben, ist ein
vielzitiertes Musterbeispiel fiir das Konzept des Paradigmawechsels Thomas Kuhns, welcher
die Struktur wissenschaflicher Entwicklung als Serie revolutionirer Umbriiche zeichnet''.

Die Vorstellung eines absoluten Raumes und einer getrennten Zeit, die unseren Weltlinien
bislang zugrunde lag, wurde in der erweiterten Theorie aufgegeben und zu einer vierdimen-
sionalen Raumzeit zusammengefaBt, eine Leistung, die auf H.Minkowski zuriickgeht: “Von
Stund an sollen Raum fiir sich und Zeit fiir sich vollig zu Schatten herabsinken, und nur noch
eine Art Union der beiden soll Selbstéindigkeit bewahren.*“'? Mit der Lichtgeschwindigkeit als
absolute Grenze ist die Weltlinie, also Zukunft und Vergangenheit, eines Ereignisses E nur
noch innerhalb eines Kegels zu suchen, den ein von E ausgehender Lichtstrahl in der Raum-
zeit aufspannt, Es gibt Ereignisse, die weder zur Vergangenheit noch zur Zukunft von E geho-
ren. Kausalitét wirkt nicht mehr von einer beliebigen Verganenheit in jede Zukunft, sondern
ist ebenfalls in den Lichtkegel gebunden.Die Gleichzeitigkeit zweier Ereignisse ist nur noch
relativ zu einem Beobachter festzustellen.

Eine direkte Konsequenz der neuen Raumzeit ist das Zwillingsparadoxon:

Fliegt von einem Zwillingspaar einer der beiden mit einem Raumschiff nahe der Lichtge-
schwindigkeit geradlinig in eine Richtung SR und kehrt danach zum Ausganspunkt zuriick, ist
sein am Ausgangspunkt verbliebener Bruder ilter als er. Die Verbindung der Weltlinien von S
nach P dauert in der 4-dimensionalen Raumzeit linger als die Wege SR und RP, was darin
begriindet ist, daB die Zeit mit wachsender Geschwindigkeit langsamer l4uft. Diese Folgerung
wird experimentell durch die Lebensdauer von Myonen bestitigt, die sich relativ zur Erde
nahe der Lichtgeschwindigkeit bewegen und somit deutlich linger stabil bleiben, als im Ru-
hezustand (relativ zur Erde).

" Kuhn Die Struktur wissenschaftlicher Revolution
2 H. Minkowski, Raum und Zeit



Einsteins spezielle Relativitiitstheorie bricht mit der Anschauung und trennte die mathemati-
sche Physik endgiiltig vom interessierten Laien, der ihre Ergebnisse nur noch mit Erstaunen
nachvollziehen konnte. Die vierdimensionale Struktur der Raumzeit, in der Raum und Zeit
untrennbar verkniipft sind, 148t sich mathematisch zwar beschreiben, aber nur noch in Analo-
gien veranschaulichen. Dies ist auch der Weg, den ich im folgenden beschreiten werde, wenn
ich lediglich Veranschaulichungen anfiihre, mit denen die Physik des 20. Jahrhunderts dem
populidrwissenschaftliche Bediirfnis entgegenkommt',

Die abstrakte Raumzeit der speziellen und der allgemeinen Relativititstheorie stieB zunéchst
noch auf Widerstand und l6ste eine heftige Weltanschauungsdiskussion aus, an der sich neben
Albert Einstein u.a. Henri Bergson,Wemer Heisenberg, Moritz Schlick, Hermann Weyl, Hans
Reichenbach und Emst Cassierer beteiligten. Der franzosische Philosoph Henri Bergson kriti-
sierte in seinem 1922 .verﬁffentlichten Buch ,,Durée et Simultanéité* Einsteins neue Raumzeit
mit dem Selbstverstindnis des Philosophen als letzte naturphilosophische Bewertungsinstanz.
Er wies auf zeitliche Strukturen hin, die Einstein iibersehen hiitte. Doch die Physik hatte den
Kampf um die Definitionsmacht der physikalaischen Struktur des Raimzeit gewonnen,
Bergson muBte mit dem Vorwurf leben, die Relativitiitstheorie nicht hinreichend verstanden
zu haben",

Emst Cassierer diskutierte den Konflikt um das Erkenntisprimat zwischen Philosophie und
Physik in seinem Aufsatz Zur Einsteinschen Relativitdtstheorie. Er kommt dabei zu dem (di-
plomatischen) SchluB, daB keine symbolische Form vollstindige Erkenntnis fiir sich bean-
spruchen kbénne: ,,Die Frage aber, welche von beiden Raum- und Zeitformen, die psychologi-
sche oder die physikalische, die Raum- und Zeitform des unmittelbaren Erlebens oder die des
mittelbaren Begreifens und Erkenns, denn nun die wahre Wirklichkeit ausdriickt und in sich
faBt, hat fiir uns im Grunde jeden bestimmten Sinn verloren.*" Eine , kritische Erkennt-
nistheorie* (ibid. S.116) kann zwischen Physik und Bergsons Philosophie keine normative
Entscheidung treffen, ,,beide Gesichtspunkte lassen sich im idealistischen Sinne und ihrer
Notwendigkeit verstehen: - keiner reicht fiir sich aus, das tatséichliche Ganze des Seins im
idealistischen Sinne, als ,Sein fiir uns* zu umfassen.* (ibid. S.118)

Die Relativitiitstheorie traf einen Nerv der Zeit: ,,In der Tat wurde Einsteins relativistische
Revision der klassischen Raum-Zeit Auffassung von vielen Menschen nach dem 1.Weltkrieg
als Zusammenbruch einer alten Welt mit absoluten MaBstiiben empfunden: ,Alles ist relativ*
war ein beliebtes Schlagwort in einer Epoche sich auflésender Wertvorstellungen und mag
ideologisch fiir eine groBere Akzeptanz der Einsteinschen Theorie bei den einen oder gestei-
gertet Reserve und Ablehnung bei den anderen gesorgt haben.*'. Die Kernaussage der Rela-
tivititstheorie wurde in verschiedene Diskurse iibersetzt und eingegliedert, so gut es moglich
war. Der Theologe H.Vortisch schrieb: , Naturgesetze sind uns nicht von Gott geoffenbart; sie

" Eine Einfilhrung mit dem essentiellen Formalismus bietet Schmutzer Relativitdtstheorie aktuell
' Eine Darstellung Bergsons inhaltlicher Fehler findet sich bei Sokal eleganter Unsinn

'8 Cassierer Zur Einsteinschen Relativitétstheorie S.117

' Mainzer Philosophie und Physik der Raumzeit S.45
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haben keinen absoluten Wert, sondern sind der Relativitit unterworfen, so gut wie die anderen
irdischen Dinge.*"

Die spezielle Relativititstheorie legte die Grundlage fiir immer abenteuerliche Vorstellungen
iiber Entstehung und Beschaffenheit des Kosmos. In der allgmeinen Relativitiitstheorie for-
mulierte Einstein die Idee eines in der 4-dimensionalen Raumzeit gekriimmten Universums.
Der Astronom Edwin Hubble schloB 1929 aus der Rotverschiebung beobachteter‘Sonnensy-
steme auf ein expandierendes Universum, das notwendigerweise auch einen Anfang hatte, den
Urknall oder Big-Bang, wie ihn der Nuklearphysiker George Gamow 1946 bezeichnete.
Wechselweise ging man von einem expandierenden, zyklisch kontraktierenden oder stabilen
Universum aus. Die Berechnung seines Alters hiingt von der angenommenen Expansionsge-
schwindigkeit zusammen, der Hubble-Konstante HQ. Verschiedene Forscher nehmen z.Zt.
Werte fiir HO zwischen 50 und 80 an, wodurch der Big Bang auf 10 Mrd. bis 16 Mrd. Jahre
zuriickgeschitzt wird. '

Die Raumzeit ist durchsetzt mit Gravitationssingularititen, den Schwarzen Léchern. Aus der
rechnerischen Losung der Einsteinschen Feldgleichung der Gravitation zeigte Roger Penrose
1965, daB ein Stern, der unter der eigenen Masse kollabiert, zu einem Punkt mit unendlicher
Dichte und unendlicher Kriimmung der Raumzeit zusammenfillt. Raumzeitsingularititen
kénnen untereinander durch Wurmlécher verbunden sein, welche 1935 von Albert Einstein
und Nathan Rosen vorgeschlagen wurden und als Einstein-Rosen-Briicken berechenbar sind.
Sie sind als extrem instabil berechnet, doch sollen in ihnen auch Zeitreisen méglich sein.

Ein weiteres Abenteuer der modemnen Physik ist-die seit Ende der 60er Jahren entwickelte
String-Theorie. Sie geht von 7- bis 11-dimensionalen Grundbausteinen der Materie aus, de-
ren Extradimensionen in der GréBenordnung 10~ zusammengerollt sind'®, Die Stringtheorie
verspricht, die Relativititstheorie mit der Quantenmechanik zu vereinen und die von der Phy-
sik wie die blaue Blume ersehnte Weltformel zu liefern, aus der alle Naturgesetze ableitbar
sind.

Nur wenige Spezialisten verstehen und diskutieren die Theorien in ihrem mathematischen
Kern, noch weniger konnen sie auch nur in Ansitzen iiberpriifen. Fiir alle iibrigen bleibt die
Kosmologie eine Glaubensfrage, in der sich das Vertrauen in die Wissenschaft und in ihre
Vertreter niederschliégt. Wiirden sie morgen publizieren, daB das Universum in sich verknotet
sei, miiBten wir es ebenso glauben wie das Gegenteil.

' Vortisch Die Relativitdtstheorie S.55
'8 Davies; Brown Superstrings
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Hendrik Speck, 04.05.2000 0:47 Uhr +0200, Hyperkult 9 Participation

Date: Wed, 03 May 2000 18:47:32 -0400 ‘
From: "Hendrik Speck" <spech90l@newschool.edu>

To: hyperkult@uni-lueneburg.de

Cc: esthet@burg-halle.de

Subject: Hyperkult 9 Participation

Status:

»HyperKult 9«
Augmented Space reale, virtuelle, symbolische Rdume

Rechenzentrum der Universitdt LlGneburg /21332 Lineburg/ Germany
20.-22. July 2000 z
Fachgruppe »Computer als Medium«

Fachbereich »Informatik und Gesellschaft« der Gesellschaft far Informatik e.V.
hyperkult@uni-lueneburg.de

www.uni-lueneburg.de/hyperkult

fax: +49 4131 781 246

To Whom:It May Concern.

I am preparing my PhD at the Media Studies Department/New School for Social
Research/New Schoo1‘UﬁJversity New York with a scholarship from the Fulbright
Foundation. The working title of my research is: "Exploration of Cognitive
Perception Transformations. Under Interlinked or Wired Conditions; Inquiry of
possible alternatives and reactions in private and public communication". The
objective is to find a communicative strategy under conditions of increasing
cross-linking, interconnection, entwining and combining of information and
material. The focus is on information war, the risks and dangers for the
individual during this transformation process, and -the development of
recommendations for regulation authorities. and content provider.

While doing my research about binary insurrections, netwar, cyberwar, information
warfare I just found your call for papers. I would like to submit a paper called:

"Disturbances in the Communication Chain. The Future of the Public Sphere in
Cyberspace."

The paper is focused on the paradigm shift in communication and discussion, the
changes from hierarchies to networks, similarities we have seen in the past
(pattern networks of pirate havens in the 16th century, railroad, autobahn and
other expressions of command, control and communication structures). It analyzes
the toywars and talks about the results and consequences for structures,
organizations and societies as smaller structures, the creation of safe (data)
havens (as Switzerland did for the money), extra territorialization, effects for
nationalism and nation states but it's main focus is about self organization of
networks, network campaigning, mediators, span of control, management and
leadership etc.

It presents the discussions in Europe/Asia about American domination in the
European 21st century, the development of new policies and ideas, the proposal of
an independent domain name system for artists, hackers, and civil rights
movements, and finally to a new mode of discussion or a new kind of protest
culture - Netwar - succeeding urban guerrilla warfare. '

The paper describes the development/ buildup of such structures from the
beginnings (DCA, Scientology, Zuendel/Nizkor, Zapatista, WTO, DeCCS to name a
few), describes the behavior pattern of the new participants (RTMark, EDT, Rand,
CCC, XS4A11, EFF, CPSR... :) and tries to predict the next steps or evolutions.
(As one of E-toys Toy-Agents I could eventually describe the Toywar in a
convincing/intimate view and support it with “secret", surprising and funny
materials which might enrich your conference.)

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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I would 1ike to abstract national, social and legal differences and discover
things in common with interdisciplinary and international cooperation- to derive
possible consequences for individual, content provider, communities,
(national)states and (humans-)rights. I am talking about policy, international
and hacker/cracker/security problems, as well as about emerging tendencies such as
Disneyization and the disappearence of reality/time/space/nations/borders caused
by these media. ‘

Just some short information: I graduated with my first my masters/diploma in 1996
with a scholarship from the Heinrich Boell Foundation and the DAAD foundation.
“Intercourse or How To Deal With Multimedia - Survey on Designing, Administration
and Reception of Information," 1996. Research of the Internet structure,
kinds/channels of communication, matter of course of the participants, censorship
and possible risks & results for society. Furthermore, I worked as an assistant
professor, project manager for internet key accounts, taught several courses in
Europe and in the States and worked as an e-commerce/ data-security/ privacy
consultant. :

A
Actual research or work of mine concerns the emergence of netwar and cyberwar, the
probable attributes of the media coverage during both netwar and cyberwar, and
also the strategic/tactical behavior of Etoy as well as Etoys (during the domain
name dispute and the possible upcoming of new modes of discussion‘- virtual sit
ins; cgi-blocking; domain-name disputes; distributed agent/hacker attempts). I am
researching also the "virtual" preparation of the WTO demonstrations, the
development of the Zapatista Netwar and the discussions of the US and foreign
countries concerning encryption, e-taxes, and domain names.

I thought that the paper would fit into your conference - maybe you feel the same.
I would really enjoy it to exchange our experiences.

I Took forward to hearing from you. Recommendations and references are available
upon request. ‘

Best regards,

Hendrik Speck

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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Exposé HyperKult IX

Rolf GroRmann

Reality TV und Reality Computing -
von der wundersamen Vermehrung der Realitat

Reality TV ist die letzte, extremste Stufe einer vorgeblichen Abbildung der Wirklichkeit
durch Medien. Dies 188t sich kaum deutlicher zeigen als am gerade aktuellen Beispiel
“Big Brother", dessen Gattung zwischen Reality TV, Game und Soap ('Real-Life-Soap'
schreibt die Fernsehzeitschrift) einzuordnen wére. Selbst das traditionelle elektronische
Massenmedium Fernsehen generiert eine Realitat, die sich aus dem begrenzten Raum
des Containments mit seiner arrangierten Realitét in die Alltagsrealitiat ausbreitet.

Die Konstruktivitdt des analogen Mediums bleibt allerdings eine indirekte: reale
Verdnderungen entstehen Giber menschliche Rezeption und sind nicht Gber Sensorik und
Interfaces steuerbar. Reality Computing formt dagegen direkt die hybride Realitét
menschlich-maschineller Umgebung, der Umweg (iber mentale bzw. soziale Prozesse ist
ihm fremd. Doch auch Science-Fiction Autoren oder Techno-Propheten wie Hans
Moravec kdnnen irren, wenn sie von Robotern, Androiden und Cyborgs als
Protagonisten einer neuen Phase technischer Evolution traumen. Unser Bild von
Mensch-Maschinen erweist sich in solchen Szenarien als systemblind: Die Vorstellung
autonomer Individuen solite auch fur die neue hybride Welt gelten. Dass kiinftige
Kontrollmechanismen keine Individuen, dass also Big Brother weder fiir ein Individuum
noch fir eine Elite-Klasse sein kénnte, sondern fiir die immanenten Gesetze einer
erweiterten Realitdt im Zusammenspiel von nattrlichen und kiinstlichen Regelkreisen,
war bis jetzt schwer vorstellbar. Mit Golfkrieg, GPS, NASA 3D-Vermessung und
Kameralberwachung 6ffentlicher und privater Rdume - um nur einige Stichpunkte zu
nennen -, nun alles digital vernetzt im Internet, greifen bisher getrennte und vereinzelte
Beobachtungen ineinander und lassen Visionen entstehen. Wie immer sind es die
Kiinstler, die McLuhansche Sensorien auf solche Verdnderungen richten. Doch auch ihre
Instrumente scheinen passé. Mit vernetzten Spielen wie "Doom" befinden wir uns
schon in einer neuen Phase der spielerischen Erprobung virtueller Umgebungen.

Der Beitrag will in diesem Kontext einigen Detailfragen nachgehen:

- Relationen von Medienrealitdt und Augmented Reality

- Medium Computer? Turing-Maschine und Kybernetik in vernetzten Simulationen
- Menschmaschine und Hybridisierung (N. Wiener und andere)

- asthetische Sensorien: Kunst und Computergames
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Date: Fri, 19 May 2000 23:19:19 +0000
From: Arnold Dreyblatt <arnold@dreyblatt.de>
Reply-To: arnold@dreyblatt.de
X-Accept-Language: en
To: Martin Warnke <warnke@mail.rz.uni-lueneburg. de>
- Subject: Text Dreyblatt Hypercult

Status:

Dear Martin,
I was very happy to see you both and meet the music team.

You said Friday evening deadline, I have one hour to go before I turn
into a pumpkin! Was very busy upon returning to Berlin. I hope this is
not too late. : '

Here goes:

The Spaces of Memory -
Arnold Dreyblatt

How do we visualize the accelerating sum of artificial memory traces in
our contemporary lives? The storage mechanisms of the past are becoming
mechanized and seem to store and "write" themselves. What processes of
filtering and selection determine which texts and artifacts will remain
and which will be lost to us. How.do we represent the layers of "data
writing" with which our 1ives are being encoded? My recent artistic
work seeks to realize a metaphorical great archive, in which a spatial
data architecture is simulated through means of ‘transparency and
landscapes- of endless databases. The project involves collection of
historical and contextual database material, and researches new
possibilities for data projection, display and human interaction. A
series of rooms are created reflecting themes of individual and
collective memory, along with discussions of the technologies and
structures with which we categorize and access the mountains of text
material. We localize and project memory fragments in. association with
an implied and given room and place. .

Arnold Dreyblatt _

Geboren 1953 in New York C1ty, studierte Arnold Dreyb]att Kompos1tion
und Vergleichende Musikwissenschaften an der Wesleyan Universitdt sowie
Medienwissenschaften and State Univeristdt von Buffalo/USA. Dreyblatt,s
arbeiten stellen sich in verschiedenen Formen dar; als zeitgendssische
Oper und interaktive Performance wie auch als Bicher und digitale
Medien Sein ,Memory Projeckten% verb1ndet elektronische Med1en mit
Geschichtsschreibung und Kunst.

Peformances und Installationen seit 1975, zuletzt in der Hamburger

" Bahnhof/Nationalgallerie Berlin; Felix Meritis Foundation Amsterdam,
Velerzni Palac/National Galerie Prag, beim Istanbul Festival, im Arken
Museum flr Moderne Kunst/Kulturhaupstadt Europa Kopenhagen, im Jidischen
Museum Wien, und in der Kampnagel-Frabrik Hamburg.

Stipendium und Preise (Auswahl): Fdrderungspreis, Bildenekunst, Akademie
der Kunste Berlin (2000); Foundation for Contemporary Performance Art
(1998), New York City; Ku]turfonds e.V., Berlin (1996); Bild-Kunst e.V.,
Bonn (1995); Kunstfonds e.Vv. Bonn (1994); Philip Morris Kunst-Preis

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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(1992) Manchen.

Zahlreiche Workshopes und Vortrage, unter anderem and der Yale )
Universitdt (1999), Lehrauftrag an der Kunsthochschule Berlin-WeiBensee
(1998/99), Univers1tat Utrecht (1998) und an der Umversﬂ:at L(:meburg in
Fachbere1ch Ku1tur1nformat1k (1995/96). ] .

: Mus1kaufnahmen (Auswah]) »The Sound of One String: Live Aufnahmen.
1979-1992%, Table of the E1ements, CD (1997); ,Animal Magnetismk
produziert von John Zorn, Zaddik Records, New York, CD (1995).

Arnold Dreyblatt lebt seit 1984 in Berlin.

-- . ‘ T e | _
ARNOLD DREYBLATT - - ' I R :
Elisabeth-Christinen- Strasse 2 - S e 0
13156 Berlin, Germany - : o . . B ‘

Email: arno]d@dreyb]att.de . R . )
Web: hitp://www.drevblatt.de (newly updated!) _ i
Tel: 49.30.4745007 S
Fax: 49.30.4767502 -
-Mobile: 0172.3851877 .

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de> o 2



Projektvorstellung: Anna Oppermanns "Goethe"-Ensemble in Hypermedialexr
Aufbereitung

Martin Warnke
Carmen Wedemeyer
Universitdt Lineburg

1. Bild-Material

Das zweite! von uns bearbeitete Ensemble Anna Oppermanns, das "Goe-
the”-Ensemble zeichnet sich durch sehr grofe Materialfiille eines symboli-
schen Raumes wechselseitiger Bildverweise aus. Es besteht aus rund 1.700
Objekten, die von der Kiinstlerin selbst oder zuletzt posthum von anderen in
raumgreifenden sogenannten "Ensembles® als Rauminstallation in zum Teil sehr
verwickelten architektonischen Situationen arrangiert worden. Die erwihnten
Bildverweise entstehen dadurch, daf die Kiinstlerin, beginnend mit einer Art
Keimzelle, Objekt-Arrangements unabldssig neu abbildete: auf Fotos, Zeich-
nungen, Leinwdnden, die alle auch selbst Teil des Ensembles sind. Auf einer
Abbildung sind also Objekte und &ltere Abbildungen auszumachen, ein fast
infiniter Regref, rhizomatisch, assoziativ, vernetzte Signifikantenketten
bildend, die mit der von uns entworfenen Software analytisch nachvollziehbar
werden.

Zitat Anna Oppermann:
»Vorgehensweise

Zitatensammlung zu Themen (Stichworte), Befragungen im Bekanntenkreis, Samm-
lung von Bildmaterial aus der Zeit (besonders Goetheabbildungen - wieviel
gibt es ? 110 ? - kaum eine Abbildung, in der er der anderen &hnlich ist,
weniger im Hinblick auf die #ussere Erscheinung als auf seinen Charakterty-
pus gedacht), spdter Sammlung seiner “Frauen".

Dann Zeichnen und Assoziieren in der Urzelle des Ensembles, einem kleine([n]
Arrangement, bestehend aus einer Pflanze und erinnerungsausldsenden, meist
klelnen, oft banalen Gegenstédnden (in diesem Fall ist das Ausgangsobjekt,
das im Mittelpunkt des Ensembles steht, ein biilhneni#hnliches, von oben ein-
sehbares Gebilde aus Stoff und Draht).«?

Die Zahl der erkannten und explizit verlinkten bildhaften Verweise betrigt
zur Zeit etwa 23.000. Sie bilden eine der Ordnungsstrukturen, die durch
Gruppenbildungen nach thematischen, chronologischen, kunsthistorischen und
weiteren willktirlichen Kategorien ergdnzt werden.

Bilder kénnen auf einen virtuellen °"Lichttisch® gelegt und detailliert
untersucht und verglichen werden.

2. Text~-Korpus

Wie bei dem Gegenstand, dem deutschen Nationaldichter Goethe, nicht anders
zu erwarten, nehmen Literaturstellen einen wichtigen Platz im Ensemble ein.
Anna Oppermann schrieb iiber die Themenwahl:

»Normalerweise stelle ich mir die Themen selber. Das Ensemble "Das Hehre und
das Banale; Besinnungsobjekte {iber das Thema Verehrung - Anlaf® Goethe" ent-

1 pas erste war das "Umarmungs®~-Ensemble, das 1998 publiziert wurde
(Wedemeyer, C.: Umarmungen../Embraces - ‘Anna Oppermann's Ensemble "Umar-

mungen, Unerklédrliches und eine Gedichtzeile von R.M.R.". Ein hypermedia-
les Bild-Text-Archiv zu Ensemble und Werk. Frankfurt/Main, Basel:
Stroemfeld Verlag 1998. Herbert Hossmann, Martin Warnke (Hrsg.). Mit
D-ROM )

2 sGoethe"-Ensemble, Inventarbezeichnung *"49_1_189_V", Textnummer: 2



stand durch einen Auftrag. Es ist das erste Mal, daff ich mich einem l&ngst
Verstorbenen und einer Zeit, die Geschichte ist, zu ndhern versuche.

Es erschien verlockend, denn es brauchte hier einmal nicht Ricksichtnahme
den Arbeitsablauf zu st¥ren, die bei Lebenden die Ehrlichkeit unméglich
macht. Da[f] dies ein grosser Irrtum war, bewiesen die Reaktionen in meinem
Bekanntenkreis, wo auf die Frage, was f&llt Dir zu Goethe ein, zuerst ein
leidend heruntergezogener Mundwinkel, dann eine hidmische Bemerkung, schlies-
slich eine merkwiirdige Verwandlung der Person vor meinem Auge stattfand.
Denn als ich erz#&hlte, daf® Goethe mein nichstes Arbeitsthema sei, richtete
man sich auf, blickte streng besorgt, und dngstlich warnend kam hdufig "da
wilrde ich verdammt vorsichtig sein®". Da standen die Goetheexperten, Bil-
dungsbiirger, Dr#duer und Droher schon wider mich auf und ich hatte noch gar
nichts Bbses getan.

Aber auch meine erste spontane Reaktion war Aversion. Hauptursache: Goethe
ist eng verbunden mit dem fiir die meisten unangenehmen Erinnerungskomplex
Schule. Wurde doch seine Grdsse von ungeschickten Pddagogen dazu benutzt, um
an ihr unsere Erbérmlichkeit und Minderwertigkeit aufzuzeigen.

(Zitat: Brecht/Ihering 1929) "Die ehrerbietige Haltung hat sich an den Klas-
sikern sehr gerdcht, sie wurden durch Ehrerbietung ramponiert und durch
Weihrauch geschwirzt."

Da ich demzufolge ein regressives, ungerecht, vorab bdses Bediixfnis splirte,
mich am Ubermacker, Oberlehrer, Siulenheiligen zu rédchen und auf Fehlersuche
zu gehen, erweiterte ich vorsichtshalber rechtzeitig das Thema (denn Pglemik
sollte nicht meine Sache sein, eher schon die Analyse der Aversion) .«

Etwa 1.000 Textstellen, die meisten davon von Goethe oder seinem getreuen
Eckermann, sind von den Faksimilestellen aus ansteuerbar, werden transkri-
biert angezeigt, ins Englische Ubersetzt, indiziert und bibliographisch
nachgewiesen. Der Raum der Textverweise ist dicht von mehreren Voll-
text-Indexen und Literatur-Systematiken durchzogen.

3. Video~Aufnahmen

Anders als im "Umarmungs"-Ensemble, das aus einer einzelnen Raumecke heraus-
wuchs, stellt das "Goethe”-Ensemble in seiner letzten Aufbausituation 1996
im Weimaraner Schloff erhebliche Anforderungen an das riumliche Vorstellungs-
vermgen: die Objekte sind liber zwei Etagen eines Treppenhauses verteilt: im
Erdgeschoff werden alle Ecken und Nischen eines Vorraums bespielt, dann win-
den sich Leinwénde die 270°-Kehre der Treppe empor.

Heinz v. Foerster zitiert immer gern seinen Freund Humberto Maturana zum
Thema "Sehen':»>Wir sehen mit den Beinen<. >Ja, wieso?< »Na schau, geh’
doch, da &ndert sich alles. <«

Also hat sich ein Kameramann mit einer Steady-Cam auf den Weg durch das
Ensemble gemacht, und wir haben seine Aufnahmen in die Anwendung eingebaut,
um die rdumliche Einbildungskraft zu stérken. So entsteht ein Konnex vom
virtuellen Raum der Anwendung zum realen Ausstellungsraum der Rauminstalla-
tion. Und tats#chlich: selbst ohne irgendwelche 3-D-Simulationstechniken,
einfach durch die Anderung der Betrachterperspektive in einem dem menschli-
chen Schritt entsprechenden Tempo, scheinen die Gegenst&nde aus der Fliche
des Monitors zu treten, &hnlich wie in einem Pop-Up-Buch, bei dem sich
Papp-Kulissen beim Offnen aus den Seiten falten.

Die Kamera-Gdnge bieten visuelle Einleitungen zu Haupt-Blickrichtungen, von
denen dann in die Details des Ensembles eingestiegen werden kann. Ein dreh-
bares durchsichtiges Treppenhaus mit diesen Perspektiven dient dem Ansteuern
der Einstiegsstellen.

3 Goethe-Ensemble, Inventarbezeichnung "49_1_189_V*®, Textnummer: 1

4 Foerster, H.v.: Worte, in: Dencker, K.P. (Hrsg.): Weltbilder Bildwel-
ten. II, S. 242. Hamburg: Hans-Bredow-Institut 1995.



4. Design

Das Design der Bedienschnittstelle, der virtuelle Raum der Arbeit, folgt der
Idee, technoide Bedienelemente zu vermeiden, um mdglichst wenig Kollisionen
mit Anna Oppermanns Bildkunst stattfinden zu lassen. Wir haben uns zu einer
fensterlosen "Transparenzpapier-Metaphorik" sich {lberlagernder BSgen ent-
schieden. Ab und zu gibt es Fotoecken. Rollbalken wurden durch eine Greif-
hand ersetzt, die Text oder Bild in die gewiinschte Richtung verschiebt,
Schliefffelder gibt es nicht. Nur im "Lichttisch"-Modul als der Arbeitsumge-
bung fiir Profis gibt es Fenster mit den i{lblichen Beschligen.

Oft kann man statt der Menilleiste, die eine wichtige Rolle spielt, aber
meist verborgen ist, auch Pop-Up-Menils verwenden.

5. Editor

Um die enorme Bilder- und Strukturenfiille des bearbeiteten Materials verwal-
ten zu kénnen und die Bild-Links zu editieren, ist ein eigener Bildgruppen-
und Verweis-Editor entstanden. Genau wie die Anwendung selbst ist er in
Macromedias Director geschrieben, obwohl er Kenner an HyperCard seligen
Angedenkens erinnern wird, was nicht wirklich ein Zufall ist.

Die Anwendunl§ soll Ende 2000 erscheinen.

Projektleitung: Martin Warnke

Kunstwissenschaft, Bildanalyse und Bibliographie: Caimen Wedemeyer
Design und Programmierung: Christian Terstegge

Hilfe: Kristina Reichel, Katrin Heinen, Katrin Heitland, Eleonore Wrobel

Index-Software: Paul Siegert

L]



Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss

Digitale Netzwerke fiir Kunstproduktion und Kunsterfahrung in

Mixed Realities

In diesem Beitrag fiir ,Hyperkult 9“ werden zwei digitale Netzwerke mit ersten
kiinstlerischen Produktionen vorgestellt, die unter der Leitung von Monika
Fleischmann und Wolfgang Strauss am MARS Lab des GMD-Instituts fiir
Medienkommunlkation entstanden sind.

Beiden Arbeiten liegt das Konzept eines Mixed Reality Raumes zugrunde, der
den realen Raum mit dem virtuellen Raum verbindet und / oder Gberlagert. Fiir
beide Arbeiten wurden unterschiedliche .Berthrungsflaichen" entwickelt, die,
verbunden mit dem inhaltlichen Konzept, ein Gefiihl fiir den Mlxed Reality
Raum vermitteln.

Das electronic Multi-User Stage Environment (eMUSE) dient kiinstlerischen
Produktionen unterschiedlicher Disziplinen als elektronischer Rahmen. Es
verbindet den realen Biihnenraum mit dem VRML' / Java basierten Internet
Raum Uber ein Computer Vision System. '

Das CAT Netzwerk fiir Communication, Art & Technology ist eine mehrkanalige
Produktionsumgebung im Internet, die als verteiltes Redaktions- und
ArchivierUngssystem im open source Format entwickelt wird, um Kiinstler,
Gestalter, Theoretiker, ihre Projekte und Schriften sowie den Prozess der
Kunstproduktion im interaktiven Internet Fernsehen (i2TV) live vorzustellen und
erfahrbar zu machen.

' VRML = die Virtual Reality Modelling Language ist eine 4D Intemet-Beschreibungsprache als Grundlage
eines Hypermedia-Storybook



Die Vernetzung des Raumes und seiner Bewohner

Stellen Sie sich einen Raum vor, der mit Daten mobliert ist. Dieses
Raumkonzept ist Grundlage fiir eine Mixed Reality Umgebung, deren Datenwelt
so organisiert ist, dafl wir uns &hnlich wie im realen Raum durch raumliche
Erinnerung orientieren kénnen. Voraussetzung fiir Handlung und
Wahmehmung in dieser Umgebung sind immaterielle und unmerkliche
Interfaces. Sie lassen die Prasenz der Teilnehmerinnen im realen als auch im
virtuellen Raum splirbar werden. Die Blihne des Theaters genauso wie die
Alltagsbiihne wird als Versuchsumgebung genutzt. Schauspieler und Tanzer -
Experter; der Koérpersprache - als Experimentatoren. Der Bezug Mensch und
Raum, kérperliche Gegt:’e und Ausdruck gewinnt durch das Mapping von realem
und virtuellem an Bedeutung. Auf der Grundiage des eMUSE Systems wird mit
allen an der Produktion Beteilgten ein virtuelles Storybook erarbeitet.
Regisseur, Performer, Komponist, Informatiker, Techniker erarbeiten Modelle
einer vernetzten Kommunkation.

Stiicke fiir die vernetzte Biihne: Murmuring Fields*

Die Arbeit an ,Murmuring Fields" orientiert sich an Samuel Becketts ,Quadrat,
einem Theaterstiick fiir das Fernsehen. Es handeit von Beziehungen von
Menschen im Raum, die sich auf vorbestimmten Wegen begegnen und
aufeinander reagieren. In ,Murmuring Fields** ist dieser Raum ein
audiovisuelles Spielfeld. Die Biihne ist leer bis auf die Kldnge, die beim
Durchschreiten hérbar werden. Die Akteure ertasten wie Blinde die unsichtbare
Méblierung der Klange und bekommen dadurch eine Vorstellung vom Raum.
Auf einer zweiten medialen Ebene werden die Klange als optische Zeichen
dargestellt und zur Orientierung auf den Boden projiziert. Beim Durchschreiten




des Raumes komponiert der Akteur den Klangraum. Das vorhandene
Klangmaterial wird durch das Instrument des- Kérpers bearbeitet. Durch die
Kommunikation mehrerer Akteure, auch aus dem Internet, entsteht eine zeit-
raumliche Klangcollage. Virtuelle Spuren bilden die Bewegung der Akteure als
Architektur von Erinnerungslinien im Internet-Raum ab. Die gespéicherten
Korperspuren bilden einen Raumplan der in Szene gesetzten Handlungsfelder
ab. Statt einer vorgegebenen Geschichte entwickelt sich ein dynamischer
Kreislauf von Handlung und Wahrnehmung.

CAT Communicatlon, Art & Technology Netzwerk, ein

Kompetenzzentrum fiir Kunst, Kultur und neue Medien

Seit Ende letzten Jahres wird am MARS Lab das CAT — Communication, Art &
Technology Netzwerk als eine kiinstierische Produktionsumgebung im Netz
entwickelt. Die virtuelle Plattform des CAT Netzwerks ist gleichzeitig
Forschungs- und Entwicklungsprojekt und wird unterstﬁtzt. vom
Bundesministerium fiir Bildung und Forschung.

CAT ist eine Initiative zur Forderung und zum Aufbau medien-kultureller
Kompetenzen in der kiinstlerischen Produktion. Sie hat zum Ziel, das Verhaltnis
von Kunst und Technologie als Quelle kultureller und ékonomischer -
Entwicklung zu stérken. Die CAT -Architektur bietet drei Arbeitsebenen:
Information, Kommunikation und Produktion.

Technische Entwicklungsziele sind dezentralisierbare Open Source Datenbank
! Serversysteme, die individuell von einzelnen Partnern — Medieninitiativen und
Institutionen - genutzt werden kénnen und in ein System kommunizierender
Server resultieren. Eine Freeware Produktionsumgebung wird als
mulitimediales, redaktionsbasiertes online und realtime Konferenz-, Redaktions-
und Archivierungssystem aufgebaut. Eine weitere geplante Entwicklung ist die
mobile Sende- und Empfangsplattform, die unabhéngig von physikalischen
Netzverbindungen, jede benétigte Bandbreite zur Verfiigung stellt.



Mit dem ersten realisierten CAT Kommunikationsmodul i2TV (interaktives
internet Fernsehen), ein Front-end fiir die Planung und Realisierung von
Veranstaltungen, wird bereits produziert. i2TV ist eine Kombination von MOO
Software (enCore Xpress) und Real Audio/Real Video Server und Player
eingebettet in HTML. Es wurde anlésslich des Symposiums ,Memoria Futura“
erstmalig zur online und onsite Kommunikation eingesetzt, mit verteiiter
Redaktion und paralleler Satelliteniibertragungen. Damit CAT zum verteilten
Medianlabor im Internet wird, registrieren Sie sich jetzt im Internet: cat-
connect.de

by
N,

Biografien: .

Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss leiten als Medienkiinstler und
Wissenschaftler das von Ihnen initiierte MARS (Media Arts Research Studies)
Lab am Institut fiir Medienkommunikation des GMD-Forschungszentrum
Informationstechnik in Sankt Augustin bei Bonn.

o
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- hartmut sérgel, 07.05.2000 22:57 Uhr +0200, Re: HyperKult 9

Date: Sun, 07 May 2000 21:57:16 +0100

From: hartmut s8rgel <hartmut@berlin.snafu.de>

Reply-To: hartmut@berlin.snafu.de

. To: Martin Warnke <warnke@mail.rz.uni-lueneburg.de>
Subject: Re: HyperKult 9

Status:

Lieber Herr Warnke,

schonen Dank flOr die Einladung. Ich freue mich auf Llneburg und auf die
Tagung.

Ein spannendes Thema, Ober das ich schon oft nachgedacht habe.

Meinen Textvorschlag lasse ich hier gleich folgen,

damit keine Schwierigkeiten beim Offnen auftreten.

Mit den besten Gri{iBen auch an ijhre Mitarbeiter Hartmut S8rgel
Das Raumzeitnetz im-‘Netz
1. Raum'und Zeit virtueﬂ

Virtuelle Zeiten und Raume sind zwar nicht tatsdchlich vorhanden,
k8nnten

es aber der Kraft und der M8glichkeit nach. Sie sind keine Illusion,
die Unmbglichkeiten vorspiegelt, aber groBe Kraft entfaltet, wenn sie
diese

trotzdem verwirklichen will.

Das Geddchtnis ist der Ort virtuellen Geschehens und sein bestes
Werkzeug

die Sprache. Es benutzt mit der Sprache zusammen oder einzeln weitere
Werkzeuge, Bilder, Geflihle, Stimmungen, Bewegungen sowie geistige
Konstruktionen. Die Quelle der Werkzeuge sind w1rklichke1t und
Erinnerung.

Sich gegenseitig befruchtend bringen beide zusammen die Ku]tur hervor,
eine

Mischung aus Natur und Virtualitdt, z.B. Gesellschaften und deren
Beziehungen, Stddte, Handel, Verkehr, Maschinen, z.B.
Informationsmaschinen wie den Computer.

Kultur speichert ihrerseits Wissen und Kénnen der Werkzeuge.

Sie prdsentiert ineinander verflochten Vergangenheit und Gegenwart,
oder anders gesagt, sie ist die Gegenwart der Vergangenheit.

Darin leben wir, als wdre sie unsere Zeit und unser Raum und ist es doch

nur zum Teil. Eine Stadt wdre ohne kulturelles Geddchtnis eine
Ansammlung ’
wlstenhafter Felsen mit Lichtspielen, bewegten Maschinen und wirk]ichen
Menschen.

Das kulturelle Geddchtnis 18sst Menschen scheinbar uralt werden, denn
sie versetzen sich mit der Kraft der Erinnerung in alle erreichbaren
Zeiten. Sie gehen

durch die Stadt, lesen oder gucken in den Bildschirm als sie selbst,
aber dahinter

schweben sie als:

Virtuelle Vagabunden

im Netz der Vergangenheit
fantastischer Zuklnfte
gerade jetzt hier
sowieso dort gleichzeitig
als verschiedene Personen

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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Sie lesen die Stadt von gestern

Das 6ffentliche Geddchtnis

aus dem Nichts oder in der Illusion
verschwunden und doch lebend

Der Bildschirm saugt mich in sich. -
Aber dort bin ich nicht vollstdndig

und nicht wirklich.

Aber wer bin ich wirklich?

2. Das Netz vor dem “Netz’

Handeln und Erleben ist ein Wechselspiel zwischen “Umgebung’ als
Zustand .

und Tdtigkeit. Als Zustand ist sie das, was mich umgibt und als
Tdtigkeit,

das, womit ich mich umgebe, die tdgliche Praxis des Zusammenspiels von
Wissen und Erfahren, von Sinneseindriicken und ihrer Verarbeitung.

Also gab“es das Netz schon vor dem ‘Netz”. Es ist nur eine Technisierung

1éngst gelbter Praxis.y

Was ist Umgebung im Internet? Und was ist darin ein Zeitraum?

Was ich mir auf den Bildschirm hole, Bilder, Texte, Nachrichten usw.,
wurde ‘

ohne mich irgendwann, irgendwo und irgendwarum darin versteckt.
“Irgendwo” im Internet werfe ich einen Augen-Blick darauf

und tauche in den Ozean der Daten, die von dberallher

zusammenflieBen. Und ich werde ein Taucher ohne Zeit noch Raum, weil die |

Datenwellen gleichzeitig fiberall in alle und aus allen Richtungen
fliehen?

Wo liegt Llneburg im Netz? o
Die Vergandgenheit &ndert sich jeden Augenblick.

Und ich zapple irgendwo jetzt gerade hier im Netz.

Aber das ist das alte Wechselspiel. Ich erblicke die Umgebung, die ohne
mein

Zutun entstanden ist, und ich “erfinde” sie neu, indem ich nur
anklicke,

was ich sehen will. Wenn das schiefgeht, 1iegt es an meiner Torheit und
an

der Unvollkommenheit des Systems.

3. Externes und internes Geddchtnis

Neben- und miteinander arbeiten das interne und das externe Geddchtnis.
Sprache macht den Zusammenhang deutlich, denn ich spreche und werde
gesprochen, weil Sprache und ihre Sprecher die verbindlichen Regeln
erfunden haben und tdglich neu erfinden, nach denen ich das formuliere,
was

nur ich sage. Wenn ich die Regeln befolge, kdnnen mich trotzdem alle
verstehen.

Das Internet macht es nach. Letztens erhielt ich diesen E-Brief:

“Irrldufer
Date: ,
Mon, 20 Mar 2000 09:16:06 +0100
Lieber Hartmut,
Du hast ein Doppelgdnger. Danke trotzdem fdr d. Antwort
Christine”

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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Der Computer guckt wund spricht mich an: “Du bist dumm, du bist klug,
du .
bist ich, viel mehr, viel weniger, du Tor, du kluger Kerl, ohne dich bin
ich
nichts, ohne mich bist du nur du, ohne mich bin ich ein Haufen
Elektronik-
Schrott.” Und er hebt drehorgelnd seine Stimme: ° Du bist nur du, aber
ich bin
alle
und dul’
P18tzlich setzt er die Brille auf
und schaut und spricht mich an
auf japanisch “kochira-wa-boku...~
und auf russisch “dolgo 1i korotko 1i°
oder spanisch
“eTu?”’
* Wer bist du da?’
* iDuda? Zweifel?”’
‘Was willst du?”
“iYo soy“tu!
Ich bin du!- 3
‘Was? Vi
Ach darum die Brille!” :
“iDamit ich dich besser fressen kann!~
‘Mit der Brille?”
‘Du hast einen Doppelgdnger,
mich!”

4, Orfentierung in Sprache und Netz

Sprache orientiert sich am Sprecher als dem Mittelpunkt, von dem aus
alles
gedacht wird. Nicht ich bewege mich sondern die Welt um mich. Ich bewege

sie, indem ich spreche.

Menschen stehen, gehen oder fahren senkrecht auf der Erdoberfliche und
bestimmen von daher ihre Lage und die der sie umgebenden anderen
Menschen

und Dinge. Sie belegen ihre raumzeitliche und gesellschaftliche
Situation

mit Wortern wie °“vorn, oben, hinten, hier, dort, ich, du, aufeinander zu
gehen,

verlassen, aufsteigen, sich ndhern, entfernen’ usw.

Bahler hat dafir den Begriff "Origo’ geprdgt. Er bezeichnet damit das
Koordinatensystem der subjektiven Orientierung, in dessen Nullpunkt er
die '

drei Worter °Hier, Jetzt, Ich® setzt.

Einer Person gelingt es, andere zu verstehen, indem sie sich an ihre
Stelle,

also in den Mittelpunkt des Origo-Koordinatenkreuzes setzt. Das wird
auch

bei Gegenstdnden praktiziert, die dadurch scheinbar (virtuell) lebendig
werden.

Was ich sage oder schreibe, verstehen die Horer oder Leser, indem sie
scheinbar meine Position einnehmen, oder im Cyberspace, indem sie sich
in

die programmierten Rdume begeben. ,

Deren Konstruktion entspricht dem Origo-Koordinatensysten, denn das hat
sich beim Beschreiben und Nachempfinden virtueller Zeitrdume bewdhrt.
Durch Aufrufen oder Anklicken kann ich Zeitrdume beliebig verknlpfen,

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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assoziieren, Verschachté1n, suchen, finden und verstecken.
Ich besuche virtuell fremde St&dte und Menschen. Ich betrachte sogar mit

Pathfinder die Marsoberfldche. Ich gehe durch das antike Troja. Ich
teile

mich in mehrere Avatars und werde, wer ich will.

Das ndchste Mal verlegen wir Lineburg in das Mare Imbrium oder auf eine
Wolke und tagen dort, jede und jeder als wer er zu sein wilnscht?

Die Geschichte dokumentiert den immer feineren und umfassenderen Ausbau
des externen Geddchtnisses, um die urspringliche und natlrliche Ndhe und

Unmittelbarkeit wiederherzustellen. Es erfindet auf dem Wege dahin aber
immer abstraktere Mittel, die stattdessen ganz woanders hin fihren.

Der Computer kann es da noch weit bringen. Er erlaubt es, ohne sich von
der

Stelle zu bewegen, in alle Richtungen zu gehen und mit den Augen und
immer

mehr auch anderen Sinnen trotzdem alles zu erfahren. Beim Cyberspace
kommt auf, jeden Fall der Gleichgewichtssinn dazu.

Sprache hat dem Internet noch voraus, dass ihre deiktischen Mittel,
schnell,

knapp und anpassungsfahig sind. Wir gebrauchen sie so
selbstverstdndlich,

dass wir dessen kaum bewusst werden.

Das Internet benutzt ebenfalls die Sprache und macht sich g1e1chze1t1g
davon unabh@ngig. Die Gerdte werden immer kleiner und handlicher- b1s
zum

Handy und sogar darber hinaus durch neue Halbleitertechniken. In Zehn
Jahren tragen wir vielleicht einen zusammenknautschbaren Zettel in der
Tasche, der genau weiB, wo wir wann sind und alle Daten {ber diesen Ort
und

uns Kennt. Er wird uns z.B. durch eine unbekannte Stadt fiihren,

Der Zettel
ein
schwarzes Loch
worein das Wissen stirzt
und
zerissen wird
in Pixelbits
2u nichts
und ich weiB
ich

bin

nichts
wenn ich gewusst h4tte

was ich nicht

weiB

nichts

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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Der Monitorzettel hielt mir eine Rede, er wollte mir beweisen, dass ich
Nichts alles bin, wenn ich durch ihn selber Zettel geworden bin.
Er deklamierte mit hoher und gleichbleibender: Stimme,
oder ich war es,
der in einen monotonen Sprechgesang fiel:
“Ich bin
alles andere als nichts der erste beste Avatar in allen Himmeln,
du bist jedwede und jedweder
Irrtdmer und Ddmonen und die ganze Sippschaft
Ich bin alles Gute alles Schlechte Bdse Liebe ScheiBe ja und nein
und mit dir du plus alles eben ich und dazu du und du und du
alle bin ich restlos gldcklich nie komplett allgegenwdrtig.
allwissend ganz woanders Gberall und immer mehr
v811ig durch und durch vollkommener mit jedem Tag-:
alle Wetter ganz und gar grenzenlos und unbeschrankt
jeder Unfall Abfall Einfall Verfall Durchfall Befall

eingeplant

‘ total maBlos ohne ROhrung kalt und heiB

Sy zahllos zahlreich fihllos fithlend und unendlich

l1inke ichw e

' . dich ewig und drei tage ndchtelang und sonstwo
samt WA :

auf alle Félle hast du mich zuallererst zum

Essen

einzu]aden;
5. Moderne Nomaden?

Immer will ich reisen und auch noch hinter die nichste Ecke oder Gber
den .
ndchsten Berg schauen, um auch noch den ndchsten Link anzuklicken
wo wieder neue Ecken linken locken, .
aus der Enge
in die Weite der Welt.
Ich bin jede beliebige Person, jede die ich wlinsche, und alle
gleichzeitig,
wie das?
du hast doch nur ein BewuBtsein, eh, noch nie von Schizophrenie gehdrt?
Tagebau ndchtelang, und immer bin ich ein anderer.
Ohne zu bewegen {iberall sein, das heiBt, nur die Finger auf Tastatur
oder
Maus und die Augen auf dem Bildschirm.
Tagebau ist Sprache: Guten Morgen!
Ach, gerade aufgestanden? Verzeihung, Gute Nacht! Unter Tage also,
Nachtbau?
Nein, in welcher Zeit lebst du? Ach, ich baue mir die Tage nach und
laufe
darin, wohin ich will.
Steigst du in den Bildschirm? Na, fast!
Narr fast?
Anders geht”s nicht.
Du schwindelst wohl1?,
Dir schwindelt wohlig?
Ich bin Giberall und jederzeitt, ein Klick und vorbeiziehen ,
oder hineinziehen, Menschen, Elefanten, Affen.
Das kann ich mir vorstellen.
Die freche Leichtigkeit der W8rter, obwohl auch sie,
Japanisch? morai mizu, -geschenktes Wasser
Ja, “ich” bin ein Wort, ein Tagebau, Gute Nacht!
Komm! .

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de> ,
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hartmut sérgel, 07.05.2000 22:57 Uhr +0200, Re: HyperKult 9

Wir tauchen als Licht in das Internet und verschwinden,
Jjederzeit allerorten abrufbar, wenn der Apparat zur Hand.
‘Scheinbar.

An unserer Stelle toben Gewitter aus Elektronenblitzen,
Bits und Bytes und Pixeln, aber das sind wir, virtuell.
Strenge dein Geddchtnis an

und in jeder Verkleidung, in welcher?

Oh, vergessen, geldscht, untergegangen

Wirf deine Gedanken in den Rechner

Mit den gewlinschten Dimensionen

drei, vier oder sechs vielleicht acht

und Andrej Linde, der verspielte Kosmo]oge
programmiert das neue All

aus Musik
Wir werden Noten, die darin tanzen
jm Hintergrund das Rauschen des Borduntons
das ferne Urknallecho
mit der:Frequenz
von 600 Millionen Lichtjahren.
v\
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Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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1 Der hybride Raum

In seinem Artikel "Hybrid Environments and the Paradox of Unfolding”
stellt der u.s.-amerikanische Medientheoretiker Peter Lunenfeld fest: (...)
we enter a new era of architecture, one in which the design of our lived
spaces reflects and incorporates the electronic information and imaging
technologies which are ever more central.”’ Lunenfeld spricht sich fiir eine
verstirkte Auseinandersetzung mit ,,hybriden Umgebungen” aus: medialen
Raumsystemen, die — im Gegensatz zu den immersiven Umgebungen der
Virtual Reality — den realen Raum nicht mehr in den Medien aufltsen,
sondern ihn dem immateriellen Datenraum gleichberechtigt
gegeniiberstellen.

Auch Paul Virilio fordert ,auf dem Weg zu einer trans-euklidischen
Architektur*? die Entwicklung hybrider R4ume, Fusionen aus elektronischen
und realen Riumen, die er als "Transarchitekturen" bezeichnet:

”"Nowadays virtuality has acquired an electromagnetic dimension. It's about
the extension of the reality. The problem is that the architect is back to
working with two types of space. He has to build real space and allow
immediate — meaning active — space, and virtual — meaning latent or
potentially present — space to coexist. This doubling of space (...) has to
dealt with at the communications and information technology levels, in other
words we shall have to work with existing space and immateriality at the
same time.”

In den hier geforderten hybriden Raumgestaltungen finden die Aktionen
gleichzeitig auf zwei Referenzebenen statt: in Bezug zum medialen Raum
und im Bereich des unmittelbaren, physikalischen Raumes. Somit
unterscheiden” sich diese hybriden Umgebungen von immersiven
Medienriumen, in denen virtuelle Umgebungen den realen Raum ersetzen
und deren Etablierung letztlich, so die radikalsten Prognosen, zu einer
ausschlieBlichen Orientierung der Lebenspraxis an ihnen fithren wird. Der
hybride Raum dagegen bildet einen Chiasmus aus, den Lunenfeld als
“dialectic between the way we find and situate ourselves in realworld and
the ever unfinished signscape that fills our media environments (...)™
bezeichnet.

! Lunenfeld 1997, S. 440

2, Heading for a trans-Euclidian space?”; so der Titel eines Interviews mit Paul
Virilio in der niederl4ndischen Architekturzeitschrift Archis, Virilio 1999

3 Virilio 1998, S. 29 '

4 Lunenfeld 1999, S. 13
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Ich mdchte mich in meinem Beitrag zu HyperKult IX hybriden
Raumgestaltungen widmen, in denen der mediale Raum eingesetzt wird, um
zu einer Aktivierung der Geschehnisse im realen Raum zu gelangen. Dabei
werde ich mich anhand von zwei Beispielen interaktiver Medienriiume dem
Verhiiltnis zwischen Korper und Aktion im hybriden Raum zuwenden: der
interaktiven Installation "Murmuring Fields” von Monika Fleischmann und
Wolfgang Strauss und dem ,freshH?0 EXPO“-Pavillon der
niederlidndischen Architektengruppe NOX. Hybriditat wird so zu einer
rezeptionsisthetischen Kategorie, mit deren Hilfe ich die Strategien
nachzeichne, die den virtuellen Raum nicht als Surrogat, sondern als
Verstirker von Aktionen im realen Raum einsetzen.

2. "Projection VR” und *Mixed Reality”: ”Murmuring Fields” von
Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss

In seinem Artikel "Crossroads in Virtual Reality”® aus dem Jahre 1995
skizziert Michael Heim zwei unterschiedliche Typen von Virtual Reality:
auf der einen Seite die immersive Virtual Reality mit ihren Head-Mounted-
Displays, die den User vollstindig mit einem interaktiven Szenarium
umgeben und auf der anderen Seite eine "Projection VR”, einer Form der
Virtuellen Realitit, die er eng verbunden sieht mit dem Werk des u.s.-
amerikanischen Medienkiinstlers Myron Krueger, insbesondere dessen
"Videoplace"-Installationen aus den friihen siebziger Jahren. Hier wird der
Rezipient nicht vom virtuellen Raum umschlossen, vielmehr wird dieser auf
eine Leinwand projiziert. Die Interfacetechnik ist ein Kamera-Tracking-
Verfahren, das den Korper des Users von jeglicher technischer Apparatur
befreit: Eine Kamera erfaBt den Hell-Dunkel-Kontrast zwischen dem
bewegten Korper oder Teilen von ihm und ihrem Hintergrund und ibertriigt
so die menschliche Figur und seine Bewegungen in den virtuellen Raum. So
finden die Aktionen des Users gleichzeitig auf zwei Ebenen statt: Er fiihrt
Aktionen im realen Raum aus, die, vermittelt iiber den Avatar, erst im
virtuellen Raum ihren Objektbezug sichtbar machen. Das digitale Double
findet sich, oftmals miniaturisiert, in einer collagenhaften Umgebung wieder
und balanciert beispielsweise auf einem virtuellen Seil, welches wiederum
zwischen den digitalen Abbildern der Hinde eines anderen Teilnehmers
gespannt ist.

Heim sieht die "Projection VR” der frithen siebziger Jahre jedoch nicht als
technische Vorstufe der immersiven Virtual Reality, die wihrend des
Erscheinens seines Artikels in der Mitte der neunziger Jahre das Non-Plus-
Ultra avancierter Medientechnik darstellte. Vielmehr weist er ihr besonderes
kinstlerischen Potential zu, das in ihrem hybriden Charakter begrilndet ist.
Er deutet sie als kiinstlerische Technik, um in direkter -Konfrontation

5 Heim 1995



zwischen realem Raum und virtuellem Raum die Besonderheiten dieser
unterschiedlichen Bezugsebenen des Agierens erlebbar zu machen.

In der "Projection VR” werde die Wahmehmung der eigenen Korperlichkeit
intensiviert, indem sich der User sowoh! im realen als auch im medialen
Raum befindet. Dadurch wird Selbstwahmehmung geschiirft, indem sich die
Besonderheiten realkdrperlicher Wahrnehmung in direkter Konfrontation
mit dem virtuellem Raum herauskristallisieren und Heims Forderung nach
einer Wiederentdeckung des Realen nachkommen: “(...) we must re-discover
the primary world, and this world is the primary body that already exists
outside electronic systems."®

Bezugnehmend auf Kants Begriff der Apperzeption argumentiert er, daB
Apperzeption als Selbstreflexion der eigenen Wahmehmung exemplarisch in
der:"Projection VR" ausgebildet werde, die er an anderer Stelle gar als
"Apperceptive VR" bezeichnet:

"With perception we see something. With apperception we notice that we are
seeing something. (...)

Apperceptive graphics (...) make us feel ourselves perceiving the graphic
entities. Our freedom of bodily movement ranks in awareness alongside
computer generated entities. Apperceptive VR directs us toward the
experience of sensing the virtual world rather than towards the entities
themselves."’ .

Mit der Installation "Murmuring Fields”, erstmals ausgestellt auf dem
Berliner Medienkunstfestival "Transmediale” im Februar 1999, realisierten
Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss ein hybriden Medienraum, der
die Generierung von kdrperbezogener Riumlichkeit mit Hilfe einer
"Projection VR” realisiert. Thren Forschungsansatz bezeichnen Fleischmann
und Strauss mit dem Begriff der "Mixed Reality”", der die Simultaneitiit der
materiellen und virtuellen Prisenz des Korpers thematisiert, wobei die
Dynamik korperlicher Motorik als Grundlage riumlichen Erlebens
eingesetzt wird.

"Murmuring Fields” griindet auf der technischen Struktur des eMUSE-
System, das ebenfalls durch Fleischmann und Strauss entwickelt wurde. Die
Motivation zur Entwicklung dieser technischen Infrastruktur lag in dem
Wunsch begriindet, eine Interface-Technik zu entwickeln, die einen
 stirkeren korperlichen Bezug aufweist als di¢ immersiven VR-Techniken.
eMUSE besteht aus einem Projektionsschirm, dem auf ihm abgebildeten
virtuellen Szenarium, dem Raum vor dem Screen, einer in Echtzeit

6 Heim 1995, S. 279
7 Heim 1995, S. 276/77
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beeinfluBbaren akustischen Umgebung und dem Interface. Auch hier liest
ein Kamera-Tracking-Verfahren die Bewegungen und Gesten des Korpers.
Wihrend die virtuellen Szenarien in Myron Kruegers Arbeiten
zweidimensionale, collagenhafte Gebilde sind, wird hier das Kamera-
Tracking-Verfahren mit einer virtuellen Welt verknilpft, die auf der
Grundlage der Virtual Reality Modeling Language (VRML) generiert ist.
Somit konnen der gesamte Korper, seine Positionsverdnderungen und
Bewegungen mittels eines kreisfsrmigen Avatars in eine dreidimensionale
Umgebung projiziert werden.

Jeder einzelne Schritt im realen Raum wird 1:1 in der "Visualscape”
verortet. Mit dem Kamera-Tracking ist ein "kdrperfernes” Interface gegeben,
daB unabhiingig von technischer Apparatur einen hohen Grad an
gesamtkdrperlicher Bewegung ermdglicht. Durch den Verzicht auf die
Funktionalisierung einzelner Gesten durch Vorgaben der Schnittstelle
entsteht ein "intuitiver”, d.h. nicht-zielgerichteter Austausch mit dem
virtuellem Raum. Diese Prozessualitiit der Wahmehmung wird durch die
Struktur der computergenerierten Kulisse unterstiitzt, die aus skizzenhaften,
abstrakten Gebilden besteht. Sie sind permeabel und referieren durch ihre
organische Formgebung an die Dynamik k&rperlicher Bewegung. Das
virtuelle Szenarium erinnert an die Verriumlichung einer abstrakt-
expressionistischen All-Over-Struktur; die visuellen Trennungen zwischen
Objekt und Umfeld sind aufgel®st.

Diese "Auflosung” der Objekte zugunsten einer diffusen Atmosphire wird
durch den Einsatz einer "Soundscape” intensiviert, die abhiingig von den
Bewegungen und Gesten des Users im realen Raum Klangcollagen generiert,
die aus einer Fragmentierung philosophische Zitate bis zur phonetischen
Ebene bestehen. Sie liefern das akustische Pendant zum visuellen Szenarium
auf der Leinwand. Die Navigation in diesem immateriellen, fluiden Raum
wird von einer prozessualen Asthetik bestimmt, die keine eindeutigen
Trennungen zwischen Objekt und Wahmehmenden bietet, die die Distanz
zwischen diesen als Vakuum definieren wiirde.

In "Murmuring Fields” bilden “Soundscape” und ”Visualscape”
Referenzbereiche zur Aktivierung gesamtkorperlicher Bewegung. Das
Aktionsfeld ist jedoch nicht der virtuelle Raum, sondern der Raum vor dem
Bildschirm, in dem sich auBer maximal zwei Usem keine Objekte befinden.
Ziel ist nicht die Immersion in den virtuellen Raum, sondern die
kiinstlerische Auslotung dessen, was Wolfgang Strauss "a room furnished
with data” nennt. Das Erlebnis von Riumlichkeit griindet auf der
korpereigenen Motorik und n#hert sich dem Motiv des "doppelten
Horizontes™, den Barbara Becker als zentrales Motiv in der

Raumkonzeption des franzbsischen Phinomenologen Maurice Merleau-

8 Becker 1992, S. 128



Pontys herausstellt. Der "doppelte Horizont von Korperraum und
AuBenraum” wird in einem dynamischen Wechselspiel zwischen
korperlicher Materie und auBerkdrperlichen Bezugspunkten hergestellt. In
ihrem Aufsatz "Der Raumbegriff in der Philosophie” verweist Becker auf

Merleau Pontys These der "leibgebundenden ErschlieBung des Raumes™”:

"Nach Merleau-Ponty kann ich also jegliche Analyse des objektiven Raums
nur mit Sinn fiillen, indem ich diesen objektiven Raum in Beziehung setze
zu meinen leiblichen Raumerfahrungen. Wenn ich von einem Gegenstand
sage, er liege auf dem Tisch, ist dieses "auf’ begriindet durch das Verhiltnis
meines Leibes zu diesem #uBeren Gegenstand und durch meine rdumliche

Leiberfahrung. Jedes Phiinomen ist erfaBbar nur in dem doppelten Horizont '

von Korperrraum und AuBenraum (...) Der Leib ist zudem immer als aktiver

Leib gedacht. Riumliche Erfahrung ist gleichermaBen gebunden an die

Motorik wie auch an das menschliche Handeln — wir erschlieBen uns den
Raum. Der Leib in der Bewegung verdeutlicht die Art, wie er sich auf den
Raum bezieht (...)."!°

Die Installation "Murmuring Fields” kann als eine Versuchsanordnung
angesehen werden, um mit Hilfe interaktiven Techniken dieses dynamische

Korperschema zu thematisieren. Riumlichkeit wird hier nicht medial

suggeriert, sondern ist Ergebnis von Aktionen, die durch den Austausch mit
dem virtuellen Raum initiiert werden, ohne sich in diesem abzuspielen und
ohne durch die technischen Vorgaben eines Interfaces konditioniert zu
werden. Die Erfahrung des Raumes ist somit untrennbar mit der
korpergebundenden Motorik verbunden. Der mediale Raum wird dabei nicht
als Surrogat des realen Raumes verstanden, sondern als Stimulanz
korperlicher Erfahrungen eingesetzt: Im April 1999 wurde "Murmuring
Fields" als interaktives Biihnenbild bei einer Tanzperformance wihrend des
FIDENA, dem Figurentheater der Nationen, in Bochum eingesetzt.

€3

3. ”Speeding up": ,.freshH’0 EXPO“ von NOX

9 Becker 1992, S. 126

10 Becker 1992, S. 128. Die Autorin schildert hier Merleau-Pontys Raumbegriff als
Alternative zu den konventionellen Raumkonzepten in interaktiven
Medienumgebungen, die Becker als szientistisch und naturalistisch bezeichnet:
»Szientistisch deshalb, weil in vielen Beschreibungen (...) die Vorstellung
mitschwingt, der Raum bzw. die Situierung eines Objektes im Raum lieBe sich
mithilfe einer exakten mathematischen oder logischen Beschreibung erfassen;
naturalistisch, da eine von allen theoretischen Beschreibungen und damit auch von
Subjekt und Kultur unabhiingige Existenz von Objekten und Prozessen
angenommen wird, deren raumzeitlichen und kausalen Kriften gehorchenden ,Sein’
als objektiv gegeben gilt.",

S.117.
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eMUSE ist eine mobile, interaktive Installation, die in unterschiedlichen
architektonischen Umgebungen installiert werden kann. Im folgenden werde
ich auf ein Projekt eingehen, das das Paradigma des hybriden Raumes auf
den architektonischen Raum iibertriigt: den StiBwasserpavillion "freshH20
EXPO" in Neeltje Jans bei Rotterdam, entworfen vom Rotterdammer
Architekturbiiro NOX. Dieser Ausstellungspavillon, der 1997 im Auftrag der
niederlindischen Wasserwerke entstand, ist auf der Grundlage von 14
Ellipsen entstanden, die mit Hilfe von digitalen Entwurfstechniken -
deformiert und zu einem architektonischen Raum von ca. 60 Metern Linge
~ verschmolzen wurden." Als ein Raum ohne Fenster bildet der Pavillon ein
Erlebnisfeld, das eine ausschlieBliche Orientierung am Inneren der
Architektur bewirkt. Besonderes Interesse galt weniger den
wissenschaftlichen Aspekten von Wassergewinnung, sondern dem Prinzip
der Fluiditiit. NOX integrierte unterschiedliche interaktive Installationen zur
Inszenierung des Liquiden. in eine architektonische Gestalt, die Lars
Spuybroek, Griinder und Leiter von von NOX, als eine "merging of
hardware, software and wetware” bezeichnet: “The design of this interactive
installation was based on the metastable aggregation of architecture and
information.”" e

Im Pavillon ist die strukturelle Trennung zwischen Boden, Wand und Decke
aufgehoben. Diese architektonischen Elemente verschmelzen zu einem
Dynamik suggerierenden Formgefiige mit dem Ziel, eine "Geometrie der
Geschwindigkeit und des Ungleichgewichtes” zu erschaffen. Der Gang
durch den Pavillon wird somit zu einem kontinuierlichen Ausbalancieren der
eigenen Kdrperachse, die weder durch eine Trennung von Horizontalen und
Vertikalen noch durch eindeutige Strukturierung von medialer Projektion
und architektonischem Umfeld stabilisiert wird.

Spuybroek selbst sieht das Projekt als einen Versuch an, das Prinzip des
"Komforts” in der Architektur zu durchbrechen, das als Gestaltungsprimisse
das Verhiltnis zwischen Korper, Architektur und Technik priigt:

At present we only know the relation among these three forms in the form
of comfort, in which technology seems to strive irrepressibly take over all
actions of the human body. (....)

(....) surrounding appliances automate the movements of the body to a
degree that it becomes completely paralyzed.”’

Spuybroek spricht sich fiir eine Architektur aus, die die "Beweglichkeit des
Objektes mit der des Korpers” in Beziehung setzt.' Diese Beziehung wird

1! Der sich direkt an den StlBwasserpavillon anschlieBende Salzwasserpavillon
wurde vom Rotterdammer Biiro Qosterhuis Associates entworfen.

12 Spuybroek 1998, S. 50

13 Spuybroek, zit. bei Zellner 1999, S. 112



nicht nur durch die materielle Formgebung des Gebiiudes erreicht, sondern
zudem durch die gesamtkodrperliche Beziehung zu den medialen
Projektionen weitergefithrt. Ebenso wie die Auflésung von Boden, Wand
und Decke in eine geschlossene, deformiert erscheinende architektonischen
Struktur Momente der sensuellen Irritation ausldst, verzichtet auch der
Einsatz der visuellen Medien auf eine "komfortable” Beziehung zwischen
Korper und Medium.

Wireframe-Projektionen bilden einen zentralen Bestandteil des medialen
Equipments. Betritt der Besucher gewollt oder zufillig einen Sensor, so
verindert sich der Frame in die dynamische Gestalt einer bewegten
Wasseroberfliche. Andere Besucher, die weitere Sensoren betitigen, knnen
die Animation ebenfalls beeinflussen, so da8 sich Gruppen von Besuchern
inmitten einer dynamischen Projektion bewegen. Im Gegensatz zu
konventionellen Ausstellungsdesigns, in denen multimediale Installationen
auf dem Prinzip des rechtwinkligen Formates, als Projektion oder als
Monitor, griinden, verschmelzen hier mediale Elemente mit der
architektonischen Struktur und greifen auf den Korper tiber. Nach dem die
Animation iiber ein haptisches Interface ausgeldst wird, entzieht sie sich
jedoch der Beeinflussung und projiziert sich auf den Kérper des Users als
dynamische optische Verzerrung eines orthogonalen Rasters. Diese
Projektionen verschmelzen optisch mit der unregelm#Bigen Struktur der
architektonischen Fliche. Medium und Architektur fusionieren zu einer
optisch nicht faBbaren Struktur, die keinen idealen Standpunkt mehr
anbietet.

Es tauchen also Aspekte auf, die auch bei "Murmuring Fields” das
Verhiltnis zwischen Korper, Medium und Raum charakterisierten. Die
"weiche” Architektur”, so schreibt Zellner in "Hybrid Space” ilber den
Pavillon, "ist direkt auf die Mobilitit des Korpers bezogen, auf ‘seine
Geschwindigkeit und seine Bewegung"®®, wodurch der Korper als
dynamisches System begriffen wird. Der Effekt dieser Fusion aus Medien
und Architektur, die auf eine klare strukturelle Trennung zwischen
Projektion und Bildtriger verzichtet, ist eine Dynamisierung der
Korpermotorik, ein "Speeding up” statt eines komfortablen “Calming
Down”, wie es Peter Zellner ausdriickt:

"Instead of having a comforting effort, such an architecture would absorb
and enhance the plasticity and the suppleness of the human body in order to
integrate it with an advancing technological environment.”*

14 Spuybroek, zit. bei Zellner 1999, S. 112
1S Zeliner 1999, S. 114
16 Zellner 1999, S. 113
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Die Beziehung zwischen Architektur, Medium und Kb&rper bildet eine
Atmosphiire aus, die die einzelnen Elemente miteinander in einem
dynamischen Wechselspiel in Beziehung setzt, das dem Rezipienten keine
eindeutigen Bezugspunkte bietet: Das Verhiiltnis ist nicht harmonisch und
komfortabel, sondern versetzt die User in eine Art Vertigo, der die
Materialitiit des eigenen Korper in ein Spannungsverhiltnis zu seinen
Bewegungen setzt: "the body forms itself by action, constantly organizing

and reorganising itself motorically and cognitively to keep ,in form*.”"’

Die "Beschleunigung” des Korpers ist keine zielgerichtete, und somit, um
ein von der u.s.-amerikanischen Medientheoretikerin Brenda Laurel
formuliertes Begriffspaar anzuwenden, “experiential” anstelle von
"instrumental”. "Experiential” und "instrumental navigation“ sind Begriffe,
die urspriinglich zur Charakterisierung des Nutzerverhaltens beim Surfen
durch das Internet kreiiert wurden. Wihrend die instrumentelle Navigation
den Schwerpunkt auf dem mdglichst aufwandlosen Erreichen eines
bestimmten Zieles legt, also ein funktionales Navigieren bezeichnet,
charakterisiert die “experiential navigation” eine Navigation, die von
spontanen Impulsen gepriigt wird.'® So es ist nicht der Autofahrer, der seinen
Korper mit minimalen Aufwand bequem von A nach B transportiert, den
Spuybroek als Metapher fiir den Wahmehmenden ins Spiel bringt, sondern
der Skateboarder, der im direkten Bezug sein leibliches Verhiltnis zum
AuBenraum immer wieder ins Lot bringen muB, um die Gefahr des Sturzes
abzuwenden."

Damit unterscheidet sich die Strategie von NOX sich in einem wesentlichen
Aspekt vom Verhiltnis zwischen Kérper und virtuellem Raum, wie sie in
»Murmuring Fields“ ausgebildet wird. In der interaktiven Installation von
Fleischmann und Strauss geht es um den Raum, der durch den Korper
generiert wird, der Pavillon von NOX ist dahingegen ein Raum des
Widerstandes, in dem der Korper mittels des Interfaces der rdumlichen
Struktur, die sowohl den materiellen als auch den medialen Raum umfaBt, in
seinem Equilibrium immer wieder herausgefordert wird. IThnen gemeinsam
jedoch ist das Interesse an gesamtkdrperlicher Aktion. Der Einsatz medialer
Techniken fiihrt nicht zu einem Surrogat von kdrperlicher Aktivitit, sondemn
initiiert sie: in "Murmuring Fields” stimulieren sie korperliche Aktivitiit, in
NOX* Pavillon fusionieren sie mit der architektonischen Struktur und
nehmen so in disharmonischer Weise Bezug zum Korper des Rezipienten
und fordern ihn heraus. Der ,,unkomfortable* Rezeptionsproze8 im Pavillon

17 Zellner 1999, S. 114

18 Laure), zit. bei Dinkla 1997, S, 117, FN 304. Dinkla iibertrigt dieses Begriffspaar
auf unterschiedliches Rezeptionsverhalten in der interaktiven Installation ,,The
Legible City* von Jeffrey Shaw (1989), S. 117

19 Spuybroek, zit. bei Zellner 1999, S. 113



wird durch das Ausloten der korperlichen Balance und dem Suchen nach
visuellen Orientierungspunkten zu einem apperzeptiven Akt.?

4. Hybriditiit, Korper und Immersion

Das Interesse an Fusionen aus realem und medialen Raum kommt einer
Riickkehr des Realen gleich, denn die vorherrschenden Thesen zur
fortschreitenden Medialisierung der Lebenswelt stellen die Prognose auf,
daB der reale Raum angesichts einer zunehmenden Orientierung an medialen
Aktionsrdumen zu einem redundanten Phiinomen wird. In seinem Manifest
"Der Tod der Architektur” skizziert beipielsweise Lev Manovich ein
Szenarium, das von einer zunehmenden Irrelevanz des realen Raumes
ausgeht. Durch die Mbdglichkeit, Dreidimensionalitit mit Hilfe
computergenerierter Réume zu erschaffen, tritt der virtuelle Raum in
Konkurrenz mit dem realen Raum. Laut Manovich werden diese béiden
Raumtypen jedoch nicht gleichberechtigt nebeneinander existieren.
Vielmehr wird der virtuelle, mediale Raum den Riickzug realer Riume
bedingen.

So sieht Manovich eine zunehmende Orientierung an medialen Welten als
Aktions- und Erlebnisraum voraus: der architektonische Raum wird zu
einem "Hilfsmittel fiir computergenerierte Bilder (...) Der von diesen Bildem
erzeugte virtuelle Raum ersetzt den materiellen Raum der Architektur.” Das
Ziel der Moderne, “schiitzende, motivierende und harmonisierende
materielle Riume zu schaffen” werde durch die Erschaffung virtueller
Riume eingeldst: "Die utopische architektonische Imagination wird nicht
mehr durch die physikalische Realitiit begrenzt. Ihre einzige Begrenzung ist
die Geschwindigkeit der ,Darstellungsmaschinen‘, die jeden Tag zunimmt.
Der Traum, durch die Raumerfahrung die Menschen zu veriindern, kann
schlieBlich Wirklichkeit werden.”?'

Was Manovich beschreibt, ist jedoch nicht allein die wachsenden Irrelevanz
architektonischer Formgebung, sondern gleichermaBen den Verlust der
realen Raumes als ein Sphiire der Erfahrung und der Handlung. Parameter,
die die Spezifitit des realen Ortes ausmachen, verlieren in medialen
Bezugssystemen an Bedeutung. Der Realraum ist somit nicht mehr
Erlebnisraum, sondern durch einen medialen, immersiven Raum ersetzt, der
ortsunabhiingig zuginglich ist und Charakteristika der lokalen Umgebung
ausschliest. |

Die Prognosen einer medialen Immersion sind eng verbunden mit der These
vom Verlust des Korpers. Durch den Einstieg in den medialen Raum wird

20 Fine weitere Sinnesebene wird durch den Einsatz einer interaktiven
Geriiuschkulisse angesprochen.
21 Manovich 1996, S. 39



die materielle Priisenz durch mediale Codes ersetzt. Der Einsatz des Korpers,
der seine Motorik in Zusammenspiel mit der eigenen Materialitit aktiviert,
wird in den Szenarien der immersiven Virtual Reality auf bestimmte
funktionalisierte Gesten reduziert, so zum Beispiel durch den Fingerzeig mit
dem Datenhandschuh. Der Eindruck vélliger riumlicher UmschlieBung geht
mit der Konditionierung des Bewegungssystems durch die Vorgaben des
Interfaces einher. Die materielle Prisenz des Korpers wird tendenziell
negiert, wie auch Barbara Becker hinsichtlich des vorherrschenden
Korperschemas in den neuen Medien schreibt:

"Its sign language, that is its function of giving meaning, is mediumistically
substituted in the world of virtual signs only sporadically and to a limited
extent. However, as a concrete, physical and meaning-given entity, the body
is now hardly relevant in the process of virtual self-creation.”?

Diese Instrumentalisierung der korperlichen Gesten geht einher mit der
vielfach besprochenen Virtualisierung des Korpers, die sich durch “the
ignorance of the own dynamic and the sense-giving capacity of materiality,
of our own and of the world"? auszeichnet. Die Entwicklung digitaler
Techniken, die mit der Interaktion einen der Wesensziige rdumlicher
Erfahrung iibernehmen konnten, fiihrt also letztlich nicht nur dazu, daB8 der
reale Raum entvblkert wird, sondern daB auch zunehmend kérperliche
Aspekte der Wahrnehmung Gefahr laufen, obsolet zu werden. Letzlich, so
die radikalsten Thesen, wird der Korper als bewuBt agierende Instanz
ginzlich aufgehoben: "Und schlieBlich wird der Weg von den
Medienfassaden und Medienwiinden ilber den Cyberspace der VR-
Technologie immer weiter nach innen, zur gezielten Manipulation des
Gehirns gehen, das direkt am K6rper hiingt." %

"Transarchitektur”, "Hybrid Environments” und ”"Mixed Reality”- lassen
sich vor diesem Hintergrund als eine Abgrenzung zu allgemeinen
Virtualisierungsszenarien sehen. Bemerkenswerterweise formieren sich
nicht nur in der Architektur, die die Bewahrung des realen Raumes zum
disziplindren Uberlebens bendtigt, Alternativen gegenilber den immersiven
Umgebungen. Mit dem Konzept der "Mixed Reality" entwickelt auch die
Medienkunst Strategien zur Medialisierung des Raumes jenseits einer
Reduktion des Korperlichen und jenseits der Immersion.
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Claus Pias, 11.04.2000 13:01 Uhr +0200, Re: HyperKult 9

User-Agent: Microsoft-Outlook-Express-Macintosh-Edition/5.02.2022
Date: Tue, 11 Apr 2000 12:01:58 +0100

Subject: Re: HyperKult 9

From: Claus Pias <claus.pias@medien.uni-weimar.de>

To: Martin Warnke <warnke@mail.rz.uni-lueneburg.de>

Status:

on 3/3/00 11:40 AM, Martin Warnke wrote:

> »HyperKult 9«
> Augmented Space
> reale, virtuelle, symbolische Rdume

Lieber Martin, 1iebe Hyperkultler,

das ist ja ein Riesen-Thema, und ich bin mir offen gestanden nicht ganz
sicher, .ob ich verstanden habe, worum es nun genau geht. Eigentlich wollte
ich ja vorschlagen, etwas zum "Jenseits des klassischen Computerspiels" zu
machen, gerade in Richtung ubiquitous computing und Ludifizierung des
A11tags wo sich d1e~h1sherigen Spielaufgaben reagieren, entscheiden, planen
vom Bildschirm 18sen, den Alltag infiltrieren und das Reale mit einbeziehen.
Aber ich befiirchte, daB ich dazu nicht ganz die Zeit finden werde in diesem
etwas anstrengenden Semester. Mein Vorschlag nun:

"Von Saigon nach SimCity und zurick"

Der Vietnamkrieg war - als heiBer, lokaler Guerillakrieg - eine
Herausforderung, an der sowohl die klassischen logistischen Modellierungen
(Sandkdsten seit 1800) als auch die mathematische Spieltheorie (von
Neumann/Morgenstern), die sich so hervorragend fiir den kalten, globalen
Krieg eignete, auffdllig versagten. Die Game-Agencys der US-Militdrs und
ihre Spieleprogrammierer (Abt Associates, Raytheon) fanden sich vor
unerwarteten Modellierungsproblemen, an deren zu spdt kommender L&sung der
ganze Kreislauf von "realen, virtuellen, ‘symbolischen Riumen" abgelesen
werden kann. RAND schickt seine Kundschafter in den realen Kriegsraum, in
die Gefangeneniager, um dort Interviews zu fllhren, diese Daten werden daheim
in Testserien von Rollenspielen in ein virtuelles Vietnam importiert und
zuletzt in das Symbolische von Programmcode gegossen. Und dann gehen die
Programmentscheidungen wieder als Befehle nach Vietnam. (Objektorientierte
Programmierung wdre vielleicht das richtige Tool gewesen, aber das
Rendezvous will nicht recht zustandekommen.) Die nach dem Krieg folgende
(und nicht zuletzt aus ihm resultierende) home-computing-Bewegung bringt uns
dann letztlich Spiele auf den Schreibtisch, an denen der Spieler sein
eigenes, kleines Vietnam (auch wenn es anders heiBt) als "beste Welt”
regulieren kann und die Rolle dbernimmt, an die die Militdrs zuvor einen
Computer setzten.

Soweit erst einmal. Vie11eichtlliege ich ja auch v811ig daneben?
Herzliche GriiBe jedenfalls

Claus

*******************************************
* Claus Pias *

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>



Insa Hartel
Architektur des Anfangs Phantasmen mutterhcher Riume’

"Warum Jeben die meisten nur vor ihrer Geburt so intelligent?”, fragt ein Plakat der
Hamburgischen Electricitits-Werke (1995/1996) und impliziert damit die Méglichkeit auch
eines nach; illustriert wird die Werbung fiir ‘regenerative Energien’ mit dem Bild eines in seiner
Fruchtblase schwimmenden Embryos: ”Also, wenn Sie ein Haus bauen, denken Sie mal an ihre
‘Erstwohnung’”.

Wohnen als “Ersatz fir den Mutterleib, die erste, wahrscheinlich noch immer ersehnte
Behausung, in der man sicher war und sich so wohl fiihlte” (Freud); Phantasmen vom
Mutterleib als ‘erster Wohnstatt® bzw. von architektonischen ‘Wiederherstellungsversuchen’
der Situation in utero tauchen in den verschiedensten Disziplinen auf - sei es als Sehnsucht
nach einer vermeintlichen Riickkehr in die ‘Erstwohnung’, sei es als Uberzeugung von der
Notwendigkeit einer Uberwindung des ‘Miitterlichen’.

\’i,}.

Letzteres mtetvvaderFallbelRlchardSennett, dermsemen Schnﬁendenvonihm
postulierten "Riickzug aus der AuBenwelt” bzw. die "wachsende Scheu vor der Beriihrung. mit
anderen” exmge:maﬂenbedauertxmdhom, in seinem Kampf fiir eine ‘andere’ Stadt, “den
Drang, sich in die Lust zurlickzuziehen”, "besiegen” zu komnnen. Denn: Lust suche "in einen
Zustand zuriickzukehren”, der vorgesteut' werden kénne "als die Geborgenheit eines Foetus im
Mutterleib, geschiitzt und von der Welt nichts wissend”. Das Bestreben nach ‘ganzer’ Gebor-
genheit sei nicht anders als ‘gefihrlich’ zu nennen, denn es gehe einher mit einer passiven
Beziehung des Korpers zur Umwelt und sei damit fiir die Verringerung des ‘sinnlichen Ge-
wichts’ des Korpers mitverantwortlich. Ausgehend von Thesen dieser Art lieBen sich Fragen
nach der Fortsetzung dieses befiirchteten Einschlusses in virtuellen Hohlenwelten bzw nach
einem ﬂbergang der hxer so ersehnten Urbanitit in die Netze diskutieren. - :

"Gebdude waren bisher unbelebte Maschinen. Sxe werden intelligenter werden. Man wird sich
dessen bewuBit werden, daB sie die Haut simulieren, und kiinstliche sensorische und
motorische Nerven, kiinflig sogar wahrscheinlich ein Zentralnervensystem in sie einbauen.

"Und in weiterer Zukunft wird man vielleicht kiinstliche Lebewesen bewohnen. Wie' Romulus

unter der Wolfin. Vielleicht in Uterussen. Das kann vorausgesehen werden”. .

Vilém Flusser, Gessen Texten dieses.aufschiufreiche Zitat entnommen ist, hat sich bzgl. der
Entwicklung von ‘Werkzeugen’ wie ‘Wohnmaschinen’ einiges vorgenommen: soll sich der
Mensch doch von der Tyrannei einer angeblichen Realitit befreien. Die Losung lautet: Vom
Subjekt zum Projekt - das Projekt, alternativé Welten und Menschen zu projizieren, vermag

‘wirklich’ zu werden, Von einem gleichsam ggttlichen Standpunkt ‘aus scheint ein’

‘absichtsvolles’ Reflektieren der jeweiligen Formierungen bewohnter méglicher Welten
denkbar. Ist das “Paradies’ in Flussers Utopie tatsdchlich "ein virtuelles Projekt geworden
dem sich der Mensch als technisches Pl‘O]ekt unsterblich einzuschreiben weiB”, wie Kann
Wilhelm vemmtet?

Zm' Person: Insa Hartel, Dr .phil.,, Expertin weniger in Sachen Software-Architekturen denn
spezifischer Raumphantasmen. Promotion zum Thenia: Zur Produktion des Miitterlichen (in)
der Architektur, Turia & Kant, Wien 1999. Derzeitiges Forschungsprojekt auf dem Feld von
__Autorschaft und Autoritit. Diverse Aufsatzverdffentlichungen, zuletzt: Auf Leben, Werk und

~ Tod, in: texte 1/2000. Z.Zt. wissenschaftliche Mitarbeiterin an der Umversxtat Bremen, ZFS,

im Rahmen der Kooperation Internationale Frauenuniversitit.

[[9



Peter PuLgathofer, 16.05.2000 12:43 Uhr +0200, abstract for hyperkult 09

X-Sender: purg@128.130.182.23

Date: Tue, 16 May 2000 12:43:57 +0200

To: hyperkult@uni-lueneburg.de

From: Peter Purgathofer <purg@igw.tuwien.ac.at>
Subject: abstract for hyperkuit 09

Status:

TeleZone

TeleZone ist eine Telerobotik-Installation, angesiedelt im Graubereich
zwischen Realem und Virtuellen. Die "Bewohner" der TeleZone entwerfen
architektonische Strukturen ueber das Internet, die von einem Roboter auf
einer 4 gm grossen Flaeche gebaut werden. Die Strukturen existieren in zwei
Welten: im virtuellen Raum als 3D-Renderings, und im wirklichen Raum im Ars
Electronica Center. Uber eigens daflr zur Verfligung stehende Medien kdnnen
die Nutzer das Regelwerk neu verhandeln. Durch den "open source"-Charakter
von TeleZone verfligen die Bewohner auch #ber alle notwendigen Mittel, um
Regeldnderungen auch technisch zu verwirklichen.

Das Ergebnis reflektiert die kompiexen sozialen Interaktionen innerhalb von
Internet-Communities, und ist gleichzeitig ein &sthetisches Experiment, bef
dem Kommuniaktionsprozesse durch Design und Simulation visualisiert werden.
TeleZone findet im Kreuzungspunkt von Kunst, Technologie und Gesellschaft
statt, und wird so zu einem sichtbaren Modell fur die dort entstehenden
Fragen und Prozesse. Um diese zu untersuchen, wurden Wissenschafter
verschiedener Disziplinen eingebunden.

==ACHTUNG ab SOFORT new fon: 58801/18723 new fax -/18793==

--Peter Purgathofer------cccemcccmmccaaaaano igw/tu wien--
--purg@igw.tuwien.ac.at------ http://igw.tuwien.ac.at/igw--
--fon +431/58801-187-23----ccccccmmmacnmacacaaaan fax -93--

--pgp 2689 5B05 3F80 BC76 8FFE 6054 E2CC FE7F 5550 35AB--
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--considering that it is called "Windows", Windows is - --
--remarkably clueless about “"windows® bruce tognazzini--

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>



Interactive Ari

ica Freye

—Dominjca Freyer / |
Isabella Bordoni / Roberto Paci Dald

arf (Augmented Reality Fiction) or the
Construction of 3 Medium

Our arf technology is used to create a new narrative
medium. arf makes it possible to represent the
staries connected with a certain place directly on
location. In this way the story of the released
prisoner Franz Biberkopf in Dablin's Berlin Alexander-
platz can be experienced in Rosenthal, on the out-
skirts of the city, at the location where it took place
in the novel.
However, our medium not only works with a direct
reference to actual places, it also takes the phys-
iology of the users into account. This means that the
energy and speed of movement are registered and
thus interactively control the acoustic event, which
becomes more hectic or calmer accordingly. This not
only highlights the story, but also enables the
participants to direct how it continues themselves.
In other words, the arf-author must learn to write on
the physiology of the human being,
Over the course of time, an extensive cinematic
language has been developed to transport plots,
characters and moods beyond the screen. If one
considers that arf works alongside the actually
existing world as a backdrop with acoustic
stimulations (e.g. music, sounds, dialogues), while
taking the energy of the movements and thus also
the emotional state of the user into account as well,
then it may become somewhat clearer, how complex
this kind of “cinematic language” must be.
The auditive narrative means that arf can make use
of are mobile and static sounds and 3D sounds,
which are used for orientation and navigation. The
Flat-Sounds can be used analogously to an off-voice
in film, to represent the inner dialogue that is con-
stantly taking place within each person. In this 3D
environment, it is particularly the non-3D stream of
consciousness sounds that develop a very peculiar
effect.
When a participant then encounters a mobile 3D
voice, it is like meeting a—solely audible—ghost.
This virtual character may lead, startle or confuse
the participant. These ghost-like voices are intuitively
intelligible. This raises the anthropological question
of why human beings invented ghosts,

arf (Augmented Reality Fiction) oder die
Konstruktion eines Mediums :

Mittels unserer arf-Technologte entstand eln neues
erzdhlerisches Medium. Durch arf wird es méglich, -
direkt auf einem Ort die Geschichten abzubiiden,
die mit ihm verbunden sind. So kann die Geschichte
des entlassenen Zuchthdusters Franz Biberkopf aus
Dablins Berlin Alexanderplatz in der Rosenthaler
Vorstadt mittels arf dort nacherlebt werden, wo sie 3
auch im Roman angesiedelt ist. ’
Unser augmented reality-Medium arbeitet aber
nicht nur mit dem direkten Bezug zu den realen
Orten, sondern bezieht auch die Physiologie des
Users mit ein. So wird die Bewegungsenergie und
-%eschwindigkeit aufgenommen und steuert inter--
aktlv das akustische Geschehen, welches hektischer 5
oder entsgrechend ruhiger wird. So wird nicht nur

eine Geschichte untermalt, sondern der Teilneh-
mende steuert selber Ihren Fortgang, Der arf-Autor’
muB also lernen, auf der Physiologie des Menschen
zu schreiben,

Um im Kino Handlungen, Charaktere und Stim-
mungen Gber die Leinwand hinaus zu transportie-
ren, wurde im Laufe der Jahre eine umfangreiche
Filmsprache entwickelt, Wenn man nun bedenkt,
daR arf neben der real existierenden Welt als
Kulisse mit akustischen Reizen (z. B. mit Musik,
Gerauschen und Dialogen) unter Einbeziehung der
Bewegungsenergie und damit auch des emotiona-
len Zustandes des Benutzers arbeitet, wird ansatz- -
weise deutlich, welche Komplexitit eine entspre-
chende Filmsprache” haben mug. .
Auf der Ebene der auditiven erzihlerischen Mittel
hat arf mobile und statische Klinge sowie 3D-
Sounds, die der Orlentierung und Navigation die-
nen, zur Verfligung. Die Flat-Sounds kénnen analog
zur Off-Stimme im Film verwendet werden, um den
in jedem Menschen stiindig ablaufenden inneren
Dialog darzustellen. In diesem 3D-Environment ent-
falten gerade die Nicht-30-Stream-of-Conclousness-
Sounds eine ganz elgentiimliche Wirkung.
Begegnet dem Teilnehmer nun eine mobile 3D-
Stimme, so erscheint ihm ein ~ nur hérbarer -
Gelst. Dieser virtuelle Charakter kann ihn fihren,
ihn erschrecken cder verwirren. Diese geisterhaften
Stimmen sind intuitiv verstandlich. Dadurch wirft
sich die anthropologische Frage auf, warum Men-
schen Geister erfunden haben.
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Workshop: Computer als Medium, »HyperKult 9«, Augmented Space,
reale, virtuelle, symbolische Riume, 20.-22 Juli 2000,

Rechenzentrum der Universitit Liineburg

Re-embodied In Cyberspace: The Body Goes Digital

Dr. Simone Seym

The challenge of imaging the working of the human body has occupied great minds- scientists and artists
alike - through the ages. I am interested in these interface(s) from hypertextual structures and artifacts.

In 1989, “dial a cadaver on the internet” started to become reality. In trailblazing exhibitions in Japan and
Germany, Professor Gunther von Hagens of the University of Heidelberg demonstrated his digitized
anatomy, his acclaimed pro;ect Korperwelten, which showed the human body in motion. In a parallel
effort, Professors Victor Spnzer and David Whitlock of the University of Colorado produced their own
Visible Human Project, imaging the working of the human organism, and visualizing the inner body as a
complete entity. But the scientific work of von Hagens, Spitzer and Whitlock also has an important
aesthetic dimension.

Making use of another technology, the Australian artist Justine Cooper in 1998 created a ‘‘wandering
footnote’ to the Visible Human Project, a cross section of her own body in the form of MRIs', and hung
her self-portrait, RATP, in the Julie Saul Gallery in New York. Hanging in four sections, it made the viewer
become an active participant in walking in and out of her body.

Thus hypermedia and its spatial navigational coordinates form a new pattern of thought and reinvent our
relation to our bodies. ‘

Body and space are at the root of all extensions. The narrative extension is the temporal body in space. The
ritual extension is the liturgical body in sacred space. The interactive extension is the body affecting space.
How does the new technology of “digitizing the human bedy” find application in medern dance?

Two avant-garde American choreographers — William Forsythe in Frankfurt and Merce Cunnigham in New
York — have fused their art of dance with the latest technologies. Both developed a training and analytical
tool, a computer installation and CD-ROM, models of multimedia documentation and dance analysis.
Computer software became a tool in their choreography.

In 1990, the French performance artist Orlan started with her performance The Reincarnation of Saint
Orlan, or Images-New Images. This performance involved a series of operations, “in which she surgically
remodels her face after a computer-synthesized ‘ideal’ based on features taken from women in famous
artworks”? During her performances, she juxtaposes the digital morph of her “operationalized” material
performance and the computer realized cosmetic morph. This process tells explicitly what is generally kept
hidden (Cosmetic surgery) or is shown as a special effect (computergraphic morph). Each time she is seen
she looks different.”

! MRI - Magnetic Resonance Imaging (a high-resolution imaging technology)
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Einfithrung

Die neunziger Jahre des ausgehenden zwanzigsten Jahrhunderts sind eng
mit dem Einfluss von Computern und Neuen Technologien verknipft. Neue
Technologien greifen nicht nur in unseren alltaglichen Lebens- und
Handlungsraum ein, sondern sie verandern auch die Sichtweisen und Um-
gangsformen mit Raum. Auffallig ist, dass gerade das auf Oberflaichen
fixierte Medium Computer seine Metapher vom Raum bezieht. Zu den pra-
sentesten zahlen Raummetaphern wie Desktop oder auch Cyberspace,
Orientierungsmetaphern wie Navigieren, Pointer oder Adresse sowie
Kartenmetaphern wie Sitemap.

Im Rahmen meines Proposals sollen Anséatze fur eine Diskussion gelie-
fert werden, bei der es darum gehen soll, den Einfluss Neuer Technologi-
en auf Raum unter besonderer Berlicksichtigung des Reprasentationskon-
zeptes Kartographie vorzustellen. Mein Ziel ist es aufzuzeigen, dass die
Kartographie als Konzept Raum zu reprasentieren und zu konstituieren
als starker und wichtiger Gegenpol zur Perspektive genannt werden
muss, die ja zur Zeit fur visuelle Medien von groBer und besonderer Be-
deutung ist. Mir ist aufgefallen, dass die Kartographie in der Betrach-
tung visueller Medien - trotz ihrer verstarkten Prasenz - als solche
nicht prasent ist. Und dies obwohl sie insbesondere mit zunehmendem
Einfluss Neuer Technologien in unseren Alltag vermehrt einflieBt und
sich vom Bereich der Geographie losl{st.

Meine ldeen und Beobachtungen mdéchte ich jetzt an Hand einer Konzepti-
on fur die Inszenierung von Richard Wagners Oper ,Parsifal’ erlautern.
Ich beziehe mich bewusst auf eine Kunstproduktion, da ich glaube, an
Hand der raum- und zeitorientierten Oper vieles an Veranderungen ver-
deutlichen kann, die auch auf alltagliche Bereiche ubersetzt werden
kann.

Cyberstag‘imng Parsifal

Unter dem Titel Cyberstaging Parsifal hat das Wagner Forum Graz 1999
einen Wettbewerb zu Richard Wagners Parsifal ausgeschrieben, in des-
sen Rahmen die Bihnenbildnerin Anja Diefenbach und ich ein Konzept -
Parsifal, eine Oper fiir Singende, Musizierende und Wandernde - entwik-
kelt haben, dass die Oper, entgegen der Intention der Veranstalter, nicht
im virtuellen Raum in Szene setzt und so keine Anbindung nach auBen
Uiber das Internet herstellt, sondern vielmehr Strukturen und Organisa-
tionsweisen des Cyberspace in den realen Auffihrungsraum bertragen
will.

Ausgangspunkt des Ansatzes ist die These, dass die klassische
Operndramaturgie ein Durchbrechen der geradlinigen und geschlossenen
musikalischen Struktur nur schwer zuldsst. Deshalb sollen die raumli-
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chen Bedingungen der herkdmmlichen Theaterarchitektur —~ das durch die
Guckkastenbihne bedingte Gegenlber zwischen Zuschauer und Akteur und
die Geschlossenheit von Zuschauerraum und Buhnenraum - aufgehoben
und die Handlung des Librettos durch Hinzufigen textlich- und bildlich-
assoziativer Ebenen erweitert werden. Entstanden ist ein Konzept', das
den Zuschauerraum vom Biihnenraum durch den eisernen Vorhang dber die
gesamte Auffihrungsdauer abtrennt. Im Zuschauerraum ist die Oper Par-
sifal als chronologisch ablaufende, konzertante Auffihrung zu horen. B-
ne Videoprojektion auf dem Eisernen Vorhang erganzt die klangliche
durch eine visuelle Komponente. Auf der Bihne jedoch ist ein 'Museum'
errichtet, das in einer Ausstellung den Mythos 'Parsifal’ behandelt. Dem
Zuschauer steht es frei, beliebig zwischen beiden Raumen hin und her zu
wandern. Der ‘Museumsraum' auf der Bihne gliedert sich in einen offen
Drehbihnenraum, an dessen Rand zehn Glasvitrinen angeordnet sind, in
denen sich die Sanger aufhalten. |hre szenischen Aktionen reduzieren
sich auf die Aufgabe, zu den von der Partitur vorgeschriebenen Zeit-
punkten zu singen und in den zwischen ihren Einsatzen liegenden Pausen
beliebige Geschichten Uber und zum ,Parsifal’-Mythos: zu erzdhlen. Au-
Berhalb des Drehblhnenbereichs sind Ausstellungsflaichen eingerichtet,
in denen Kunstinstallationen die Thematik 'Parsifal’ assoziativ ver-
raumlichen. Chor und Orchester . befinden sich in ihren jeweiligen Pro-
beraumen, zu denen die Zuschauer ebenfalls Zugang haben.

Musiker und Dirigent, der als einziger Akteur im Zuschauerraum plat-
zZiert ist, sind video- und tontechnisch miteinander vernetzt. Musiker
und Sanger erhalten Rhythmusvorgaben und Einsatze durch den tele-
prasenten Bildkdrper des Dirigenten. Alle musikalischen Ebenen flieBen
erst im Zuschauerraum als einheitliche akustische 'Audio-Prasenz' wie-
der zusammen. Will der Besucher jedoch den einzelnen Akteuren und
Akteursgruppen korperlich prasent gegeniiberstehen, muB er sich selbst
durch das Theatergebdude bewegen. Die verwendete Technik dient nicht
dazu, rdumliche Distanzen zwischen Zuschauern und Performern zu
Uberwinden, sondern soll im Gegenteil die Fragmentierung und raumliche
Heterogenisierung ‘der eigentlich hermetischen Oper Wagners ermdogli-
chen und damit das Gesamtkunstwerk Wagners in seine Einzelparameter
zerlegen. Mit Hilfe von audiovisueller Technik kdnnen so zwei unter-
schiedliche Prasentationsmodelle, Theater und Museum, gleichzeitig
umgesetzt werden.

' Dieses Konzept konnte bisher in dieser Form nicht umgesetzt werden, weil die vier Gruppen, die im
Rahmen des vom Wagner Forum Graz ausgeschrieben Wattbewerbs in die Endausscheidung gelangten,
jeweils nur 30 Minuten des 2. Aufzugs von Parsifal mit reduzierten Mitteln in Szene setzen dirfen.
Daher wird am 18. Juni 2000 in Graz von Diefenbach und Rodatz zunachst eine Auffihrung zu sehen
sein, die ,nur noch' inhaltiche Verwandtschaft zu dem hier beschrieben Konzept hat.



Durch die Form des theatralen ,Multitaskings’, bei dem zwei unter-
schiedliche ,Auffihrungsprogramme’ an einem Ort parallel ablaufen kén-
nen, wird neben der sequenziell ablaufenden Oper durch die Einflihrung
des konventionellen und doch fir das Theater uniiblichen Prasentations-
modells Museum eine etabliete und auBerhalb des Cyberspace beste-
hende hyperstrukturelle Informationsform integriert? Die raumliche
Umorganisation des Bihnenraumes durch individuell abrufbare, museal-
prasentierte Informationen fihrt zu einer Erweiterung des eigentlichen
Kontextes der Opernhandlung. Die statische Haltung des Zuschauers zum
Buhnengeschehen wird durch die Mdglichkeit einer individuellen Erwan-
derung der einzelnen Raume durchbrochen. Klangliche, visuelle oder auch
assoziative Details, kénnen somit fokussiert, erfahren oder auch igno-
riert werden. Das Konzept des 'Museums im Theater' ersetzt den Auf-
fuhrungsraum durch ein hyperstrukturelles Netz, das sich zwischen Zu-
schauenden, Musikern und Installationen etabliert und den theatralen
Raum erweitert.?

Zwei Raumkonzepte

Bevor nun dieses theatrale Konzept mit der Kartographie in Verbindung
gebracht werden soll, mdchte ich gerne die zwei relevanten und histo-
risch gewachsenen Raumkonzepte - Kartographie und Perspektive - un-
ter dem Gesichtspunkt ihres Einwirkens auf Raum und seine Reprasen-
tation und Konstitution vorstellen.

Betrachtet man unterschiedliche Konzepte, Raum zu reprasentieren, so
ist wohl die gangigste und fir die Gegenwart wichtigste Form die per-
spektivische Abbildung. Weltweit etablieren konnte sie sich mit der
Einfihrung und der rasanten Ausweitung der Fotografie. Da sich unsere
abendlandische Kultur im Verstandnis, wie eine realistische Raumabbil-
dung auszusehen hat, ganz der Perspektive verschrieben hat, spiegeln
nicht nur Renaissancegemélde und gegenwartige Computeranimationen
den Wunsch nach einer exakten Abbildung wider, sondern werden auch

2 pas Museum ist in seiner architektonischen Organisation als 'real-rdumliche Hyperstruktur ver-
stehbar. Der Besucher kann selbstandig unterschiedliche, miteinander verbundene Informationsréau-
me durchlaufen. Er entscheidet dariiber, welchen Raum er wie lange betritt. Die einzelnen Riume
sind in der Regel in sich geschlossen inszeniert. Sie sollen den Besucher auf spezielle Aspekte eines
Kontextes aufmerksam machen. Anders als beim 'Surfen' im Iinternet kommt im Durchlaufen eines
Museums korperliche Prdsenz zum Tragen, da sie zum Beispiel zu korperlicher Erschopfung filhren
oder andere Besucher in ihrer Rezeption behindern kann,

3 Der Interaktionsanteil der Zuschauer besteht nicht im Eingreifen in die Aktionen der Musiker und
Sanger, sondern in der freien Wahl des Aufenthaltsortes, somit durch das individuelle 'Ergehen' der
‘theatralen Installation'. Dies ist analog zur Struktur einer CD-ROM oder auch des Internets zu se-
hen, innerhalb derer ein Eingreifen in die Programmierung als Hacken ebenfalls ein nicht erlaubtes
Verhalten darstelit.



ihre Einflisse auf Raum in der Architektur und Stadteplanung sehr gut
sichtbar und physisch erfahrbar.

Der Einfluss der Perspektive ist aber auch im Bereich der Kunstproduk-
tion und -rezeption nicht unbedeutend. So lautet meine These, dass die
Perspektive in enger Verbindung mit Linearitdit und auch Geschlossen-
heit im tradierten und konventionellen Kunstverstandnis steht. Die zen-
tralperspektivische Ausrichtung des Barocktheaters, die Geschlossen-
heit der Bihne, die Linearitdt der Handlung und auch die korperliche
Statik zwischen Zuschauer und Akteur, weise alle Verwandtschaften
mit der perspektivischen Abbildung auf.

Das Theater als eine der wenigen zeitlich ausgerichteten Kunstformen,
hatte diese Form der Darstellung und Organisation nicht eingehen mis-
sen. Denn es bietet potentiell sehr viel mehr Freirdume als zum Beispiel
die Literatur oder die Malerei es kdnnen. Und doch wérden die durch die
Zeitlichkeit gegebenen Méglichkeiten einer anderen Darstellung und Er-
zahlweise erst recht spat — Anfang des 20. Jahrhunderts — angedacht und
auch schon umgesetzt. Diese kinstlerische Auflehnung gegeniber fest-
gefahrenen Theaterstrukturen wurde langfristig flir den deutschen
Theaterbetrieb weitestgehend wieder verworfen. Und dies alles ge-
schieht erst als eine Gegenbewegung einer sich versteifenden Theater-
auffassung, die verursacht wurde durch einen von der Photographie
stark beeinflussten Naturalismus- und Realismusgedanken. Diese Gegen-
bewegung hatte wenig Chancen auf Bestand, da unter anderem die von
Stanislawski eingefihrte vierte Wand des Theaters, die fur Geschlos-
senheit und ausgepragte Authentizititsbemihungen steht, durch die
Leinwand und die Fernsehmattscheibe mit ihren fotorealistischen Bil-
dern und ,echten’ Blhnenbildern perfektioniert wurde. Die Unnahbarkeit
des Darstellers wird nicht nur durch den Auraverlust der technischen
Reproduzierbarkeit perfektioniert, sondern gehért zum klassischen bis
heute geitenden Konzept von Theater, Film und Fernsehen.

Dieser Unnahbarkeit dieser vierten Wand gekoppelt an einen ,Realismus-
gedanken’ begegnet man schon in der perspektivischen Malerei der Re-
naissance und ist ihr bis heute im Kino und im Fernsehen ausgeliefert.
Die Statik und die raumliche Enge, die durch Grenzen und Abgrenzungen
am Bildrand fir die Etablierung einer Perspektive notwendig sind, brin-
gen eine Starre mit sich, die sich dem schweifenden Blick entgegen-
_stellt. Aber auch die starre der Kamerafihrung, deren Linearitit und
Geradlinigkeit durch das Medium Film vorgegeben werden, tragen mit
dazu bei, dass etabliert und tradierte Erzahlformen beinahe eins zu eins
vom Theater auf den Film libertragen werden. Aber auch die Méglichkeit
Raum quasi realistisch Abbilden zu kdnnen, fuhrt zu der |dee, auch die
im Raum agierenden Darsteller méglichst realistisch auftreten 2zu las-
sen. Zuletzt kann aber auch die Fixierung eines Momentes in der Per-



spektivischen Malerei gleichgesetzt werden mit dem Gedanken eines Ii-
nearen Handlungsverlaufes. Auch wenn bei einem zeitlichen Handlungs-
verlauf in klassischen Theater und Film Vergangenheit, diverse Orte und
zeitliche Spriunge als dynamische und entlinearisierende Elemente ein-
flieBen, wird dann eben doch in der Regel eine wenigdimensionale und
geradlinige Geschichte erzahlt.

Ein ebenso etabliertes, aber vollkommen anders strukturiertes Konzept,
Raum zu reprasentieren, wird von der Kartographie bestimmt. Sie hat
wie auch die Perspektive eine jahrhunderte alte, allgegenwartige und
kulturibergreifende Norm in der Beschreibung unserer Welt etabliert.
Beide Konzepte nutzen symbolische und graphische Verfahren, nur dass
die Kartographie im Vergleich zur Perspektive nicht den Anspruch einer
geschlossenen realistischen Abbildung verfolgt. Viel starker versucht
sie, unsere vernetzte und alineare Welt aus Zeit und Raum so abzubilden,
dass ein Uberblick méglich wird, der Orientierung zulaft.

Diese Qualitat, Raum und Zeit auf einer Fliche abbilden zu kdnnen, aber
auch eine Vernetzte und raumlich ausgedehnte Ordnung Ubersichtlich zu
machen, steht im engen Verhaltnis zu Neuen Technologien und dem Com-
puter, vor allem aber zu den mit ihm eng verwandten Hyperstrukturen.
Das Eintauchen in lichterfillte Bildschirme, die Mobglichkeiten weltweit
kommunizieren — von jedem Ort aus, hin zu jedem Ort -, beinahe raumlos
Informationen speichern oder Raum modellieren zu kdénnen, aber auch die
Mdglichkeiten, sich interaktiv durch ein Netz nach oben, unten, vorne
oder zuriick bewegen zu kdnnen, dort zu sein, obwohl man doch noch hier
ist, erbffnet Neue Rdume, deren Prasenz durch immaterielle Bildlich-
keit, deren Organisation durch Interaktion und deren Struktur durch Ver-
netzung gepragt sind. Der klassische Raum erfahrt eine Erweiterung, die
immateriell im Computer generiert wird, vom realen Raum losgeldst ist
und einen-sogenannten virtuellen Raum eréffnet. .Das Zuricklegen von
Wegen, das sich Bewegen, der Fluss von Zeit und Mensch sind hierin,
aber auch in Karten eingeschrieben und fir den Umgang mit Computern
von grof3er Bedeutung. _

Raum wird aus einer klassischen Sicht {ber sein Volumen und seine drei
kartesischen Dimensionen definiert. Die Ausdehnung und die Fahigkeit,
in sich wiederum Volumen aufnehmen zu kénnen, sind hierbei zentral.
Betrachtet man virtuelle Raume, so fallt auf, dass sie materielos und
somit auch volumenlos sind.

Sieht man einmal von den Versuchen ab, scheinbar dreidimensionale vo-
lumindse Raume und Objekte in VRML fiirs Internet oder bei Animationen
far Film und Femsehen zu konstituieren, wird der virtuelle Raum in er-
ster Linie von hypertextuellen netzartigen Strukturen gepragt. Was ha-
ben diese netzartigen Strukturen und Raum gemeinsam? Eine meiner

te



Hauptthesen lautet, dass Raum und netzartige Strukturen nicht vonein-
ander zu trennen sind, dass sich die im Internet dargebotene und global
ausbreitende Hyperstruktur nicht nur Uber die Erde raumlich ausdehnt,
sondern auch in sich Raum konstituiert.

Resumee

,Cyberstaging Parsifal’ versteht sich als Hypertextuelles Opernprojekt,
das eine Grundbedingung von Theater aufhebt, die physische Co-Prasenz
von Darsteller/Performer und Zuschauer. Ein als Kunstraum separierter
Ort wird mit Hilfe von Telekommunikationsmitteln mit anderen Orten in
Verbindung gesetzt und bezieht die Zuschauer als Akteure in den Auf-
fihrungsprozess tragend ein. Die Auffilhrungen selbst wird zu einem
interaktiven Prozess, dessen Auffihrungsraum sich ebenfalls in einem
computergenerierten, nicht lokalisierbaren ‘'Zwischenraum' zwischen
den tatséchlichen koérperlichen Aufenthaltsorten aller Beteiligten pro-
zessual gestaltet und entfernte Korper und Orte/Raume netzartig ver-
knapft. Damit wird der konkrete Auffihrungsort zu einem Knoten in ei-
ner netzwerkartigen Struktur, die, indem sie Uber den Ort der korperli-
chen Anwesenheit hinaus weist, den- Auffilhrungsraum Uber Telekommu-
nikationstechnologien in den geographischen Umraum verlangert und so
einen n-dimensionalen und multimedialen Hyperraum schafft, aus dem
heraus und in den herein Signale interaktiv gesendet und empfangen
werden. Die Vernetzung fithrt zu einer Synchronisierung unterschiedii-
cher raumlicher und korperlicher Ereignisse, die aus verschiedenen me-
dialen Kontexten stammen und zu neuen theatralen Prasentationsformen
und -rdumen fahren. So wie es keine Zuschauer im eigentlichen Sinne
gibt, entfallt auch der von der Biihne durch die Rampe konventionell ge-
trennte Zuschauerraum. Die Hyperstruktur des Cyberspace wird in den
realen Raum zurilickgefiihrt und erzeugt einen neuen Performanceraum,
der sich 'ort-los' im ,Dazwischen‘ etabliert.

Die Systeme der Tele-Prasenz erweitern Koérper und Raum als visuelle,
akustische und motorische Reprasentationen. So kdénnen sie in Echtzeit
simultan Gber den Ort ihrer Anwesenheit und ihre physischen Grenzen
hinaus gelangen: “Durch interaktive Medien werden die Grenzen zwischen
dem, was auBerhalb und innerhalb unseres Bewusstseins geschieht,
flieBend, und schon bald werden wir nicht mehr véllig sicher sein, wo
unser Kérper beginnt und wo er endet.™ Das ausgestelite Kérperkonzept
ist ein flieBendes, das den Einzelnenals Teil in ein vernetztes®, inter-

* De Kerckhove, Derrick: Touch versus Vision. Asthetik neuer Technologien. In: Welsch, Wolf-
gang/u.a. (Hg.): Die Aktualitit des Asthetischen. Miinchen 1993, S. 166.

® Stelarcs Vision eines iiber Vernetzung immer zugriffsbereiten Korpers, der mit allem und allen in )
Verbindung steht, Jedoch geographisch nicht eindeutig ortbar ist, scheint berelts durch ortlose Han-
dy- und e-mail-Adressen gegeben. Diese Adressen ohne raumlichen Bezugspunkt, die stete Erreich-



aktives Feld - ,mehr-ortig’ und zugleich geographisch nicht ortbar -
stellt: ,A body that quivers and oscillates to the ebb and flow of net
activity.”® Der Korper wird durch seine Reprasentationen iber seine di-
rekte Ausdehnung hinaus erweitert.

Raumliche Distanzen, die in der Dimension der Zeit zu (iberwinden sind,
verlieren durch Telekommunikation in Echtzeit ihre trennende Bedeu-
tung. Die Erweiterung der korperlichen Reichweite flihrt zu einem Netz
des (zeitlich) simultanen, jedoch vermittelten Nebeneinanders. Theater
als medienintegrierende Kunstform schafft @Gber synchrone und diachro-
ne Beziige und Assoziationsflachen per se hypertextuelle Strukturen. Im
genannten Beispiel jedoch verduBerlicht sich dieses mehrdimensionale
System durch die tatsadchliche Verkniipfung. des Kunstraumes mit dem
AufBen und tritt so deutlich zu Tage. Virtuelle Raumkonzeptionen des
Cyberspace werden als hypertextuell verknGpfte Entwirfe visualisiert
und verraumlicht. Indem die Trennung zwischen Kinstler und Rezipient
innerhalb dieser interaktiven Kunstprozesse aufgehoben ist, zeigt sich
zudem, wie sehr der theatrale Moment von der Interaktion zwischen
Darstellern/Performern und Publikum abhangt, die das eigentliche FEr-
eignis erst im gemeinsamen Handeln erzeugen.

Telekommunikation wird im genannten Beispiel weder dar- noch als
technischer Selbstzweck ausgestelit, sondern ist ein wesentlicher Be-
standteil der Auffihrung, deren interaktiver Prozess das Kunstwerk im
Moment der Auffiihrung erst gestaltet. Somit sind es diese Prozesse
selbst, die aus-, aufgeflihrt und ausgestelit werden. Performative Pro-
zessualitat ist in Verbindung zu Entwicklungen der Performance-Kunst
seit den S0er-Jahren zu betrachten’, in denen zuerst bildende Kunstler
aus der Abgeschlossenheit ihrer Ateliers heraustreten und den konkre-
ten kinstlerischen Schaffens- und Arbeitsprozess vor und fir Publikum
sichtbar machen. Nicht ein entstehendes Artefakt, sondern der zeitliche
Prozess der Handlungen des prasenten Koérpers wird ausgestellt, der
kanstlerische Arbeitsvorgang vorgefiihrt.® Die zunehmende Etablierung
von prozessualen Handlungsvollziigen ist aber nicht nur im Bereich des

barkeit ermdglichen, sind Ausdruck des im Zuge der wirtschaftlichen Flexibilitdt propagierten 'mo-
dernen Nomadentums'. Aus dieser Ortlosigkeit kann auch der ‘Veroriungsdrang' von Mobilfunk-
Telefonlerern verstanden werden, die in ihren Gesprachen zumeist zunachst die Frage des momenta-
nen Aufenthaltsortes kiaren.

& hitp://www.stelarc.va.com/fracfles/fracfles.htmi; Zugriff am 1.3.2000.

7 Vgl auch: Fischer-Lichte, Erlka: Auf dem Wege zu einer perfomativen Kultur. In: Interdisziplindres
Zentrum fiir Historische Anthropologie (Hg.): Paragrana. Band 7. Heft 1, 1998, S. 13-29.

% Im zeitgendssischen Tanz ist dieses live Produzieren eines offenen, nicht reproduzierbaren Werkes
z. B. in dem choreographischen System der real time choreography Willam Forsythes (Ballett
Frankfurt) zu finden, in dem die Tanzerinnen und Tanzer des Ensembles im Moment der Auffihrung
Gber regelgebundene improvisation den Aufflhrungstext generieren. Siehe dazu: Evert, Kerstin: Self
Meant to Govemn - Willilam Forsythes Poetry of Disappearance. In: Geselischaft fir Tanzforschung e.
V. (Hg.): Jahrbuch Tanzforschung. Band 9. 1998. S. 140 - 174,



Theaters und der Performance, sondern auch in der Integration von Ar-
beits- sowie Unterhaltungsprozessen im Medium Computer wiederzufin-
den. Indem eine Maschine Arbeit- und Freizeitanwendungen miteinander
verbindet und Uber Interaktionsmdéglichkeiten das Eingreifen der Benut-
zer geradezu verlangt, fordert sie aktives Handein. ‘Zappen' und 'Surfen'
in hypertextuellen Strukturen bewirken somit Entlinearisierung und
Fragmentarisierung von konventionellen, erzahlenden Dramaturgien und
favorisieren offene, interaktive und performative Prozesse. Daflir mit-
verantwortlich ist eine Verschiebung von einer rein euklidisch ausge-
richteten Vorstellung von Raum hin zu einer erweiterten, n-dimensional
vernetzen Raumlichkeit. Durch die Mdglichkeiten, durch Vernetzung, In-
teraktion und Tele-Prasenz zwei bzw. viele unabhéngige Raume, Korper
und Ereignisse zu synchronisieren, treten in sich geschlossene lliusi-
onsraume, Koérper- und Reprasentationskonzepte zurlick.

Tele-Prasenz und Kérper- sowie Raum-Reprasentationen entwerfen ein
Uber die Grenzen der Haut und des Individuums hinaus weisendes Korper-
konzept, in dem auf Welt und Mensch jederzeit zugegriffen werden kann.
Reale Korper interagieren mit Bildkorpern, Anwesenheit und Vergegen-
wartigen fallen zeitgleich zusammen, Reprasentationen des Kérpers
werden zu entfernten Korperteilen. Theatralitat als Prozess, der sich in
der Interaktion von Performenden und Zuschauenden entfaltet, ist hier
gemeinsames und gleichzeitiges Handeln. Die Auffihrung ist ein Auf-
fahrungstext im Prozess, der seinen Auffihrungsraum in und aus der
Kommunikation heraus in einem virtuellen ‘'Dazwischen' des Hyperrau-
mes etabliert. Bei ,Cyberstaging Parsifal’ wir ein hypertextuelles,
nicht-lineares System verraumlicht, aus- und damit auch aufgefiihrt.
Theater und Performance machen so Netzstrukturen sichtbar, die ver-
meintlich dem Medium Computer vorbehalten sind.

Sowohl! in der konkreten Verbindung zum Internet als auch im nicht nach
auBen vernetzten Ausstellen medienspezifischer Strukturen entfallt
das theatrale Kriterium der kdrperlichen Co-Prasenz. Der in den Perfor-
mances bzw. ‘theatralen Installationen' aufgespannte hyperstrukturelle
Raum verweist so auf ein Theatermodell, das auf gemeinsamen perfor-
mativen Prozessen zwischen Kinstler und Besucher/Benutzer beruht,
und einen eigenen, geographisch nicht-lokalisierbaren, virtuellen Raum
der gegenseitigen Tele-Prasenz etabliert.

Dieses Netz ist es, das die direkte und intensive N&he zur Kartographie
hat und auch sucht. Denn das Netz steht fiir eine andere - vom euklidi-
schen Raumverstandnis losgeloste — Konzeption von Raum, die seit Jahr-
hunderten von der Kartographie visuell und symbolisch vermittelt wird
und in das aktive und tradierte Verstdndnis von Raum eingeschrieben



ist.. Es dient der Verbindung, Verknotung und Uberwindung von Distanzen,
der offenen und nichtlinearen. Auffassung von Raum.

Yy



Michael Harenberg, -17.05.2000 22:28 Uhr +0200, Hyperkult

Date: Wed, 17 May 2000 22:28:51 +0200

- Subject: Hyperkult

From: "Michael Harenberg" <harenberg@mail.rz.uni- 1ueneburg de>
To: Martin Warnke <warnke@mail.rz.uni-lueneburg.de>
X-Priority: 1

Status:

Lieber Martin,

hier wie besprochen das Expose flr einen WOrkshop "Physica] Mode]ing" zur
Hyperkult 00. Ich hoffe, es ist nicht zu lang geworden..

Ich schicke es dir als Plain-Text und als Word 98-File.

GruB

Micha -

Virtuelle Raume als musikalisches "Instrument" in der dsthetischen Praxis

Kurzexpose fir einen workshop zur Hyperkult 2000
Referent: M1chae1 Harenberg

Der workshop beschdftigt sich im theoretischen Teil mit technischen, historischen

" und dsthetischen Implikationen von in virtuellen R3umen simulierten Instrumenten -

einem akustischen Cyberspace.

Im zweiten, dem praktischen Teil werden musikalische, klangasthetische und
kompositor1sche Méglichkeiten an konkreten Instrument-Modellen sowie mit

verschiedenen Physical Modeling- Umsetzungen (VL-1, MAX, Generator etc.)
demonstriert.

Im Unterschied zu a]len bisherigen (analogen, hybriden und digitalen)
Klangsyntheseverfahren in der elektronischen- und der Computer-Musik, geht es in
der Theorie der in.virtuellen Rdumen simulierten Instrumente erstmals nicht darum,
ein bestimmtes Obertonspektrum zu erzeugen. Bisherige Verfahren gehen von der auf"
Helmholtz zurdckzufithrenden Annahme aus, daB das Obertonspektrum eines Klanges
sein charakteristisches Erkennungsmerkmal sei. Durch neuere Arbeiten in der
Akustik und der Wahrnehmungsforschung wissen wir heute, daB Ein- und
Ausschwingungsvorgdnge' sowie das Zeitverhalten sogenannter Formanten wesentiich
stdrker zur Charakteristik eines Klanges und zum klingenden Personalstil eines
Musikers beitragen. Dies sind allerdings Parameter, die mit den bisherigen
Syntheseverfahren (Additiv, Subtraktiv, FM, Sampling, etc.) nur sehr schwer in
Realtime zu steuern sind, die z.B. bei traditionellen Instrumenten stark von der
komplexen Interaktion eines Instrumentalisten mit seinem spezifischen Instrument
abhdngen.

So kam es zu der auf McIntire und 0. Smith zurnckgehenden Idee, statt des
resultierenden Spektrums das klangerzeugende Instrument selbst zu simulieren -
physikalisch virtuell zu modellieren. Daher die Fachbezeichnung "Physical
Modeling”. - .

In den virtuellen Rdumen der Universalmaschine Computer wird ein Physikalisches
Modell erzeugt, welches, entsprechend angeregt und analog gewandelt, zu akustisch
wahrnehmbaren Resultaten fahrt. Dieses virtuelle Instrument, z.B. das Modell einer
schwingenden Luftsdule in einer Klarinette oder das einer schwingenden Saite,
entsteht als physikalisch beschriebener "Eingenschaftsraum" im Cyberspace. Wir
haben es mit der komplexen Interaktion zwischen einem virtuellen “Innenraum® (das
Innere des Instruments), simuliert als sog. "Waveguides” und dem virtuellen
“AuBenraum" (quasi der Raum, in dem sich das Instrument befindet) zu tun.

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>



Michael Harenberg, 17.05.2000 22:28 Uhr +0200, Hyperkult

Musikalisch-kompositorisch interessant wird ein solches Modell dadurch, daB alle
zur Simulation notwendigen Parameter beider ineinander verschrankter Raume und
ihrer physikalischen Setzungen von auBen, im Realraum durch einen Spieler in
Realtime gesteuert werden kdnnen, wodurch &hnlich komplexe und doch sensible
Interakt1onsmbg11chke1ten entstehen wie wir sie von traditionellen Instrumenten
her kennen. Uberzeugend ist sch11e811ch nach einer D/A-Wandlung der simulierten
Klangerzeugung des Instruments, die Lebend1gke1t der entstehenden Kldnge, sowie
das sich aufeinander beziehen der ausgefdhrten Einzelaktionen (z.B. Effekte der
Oberblasens in die .ndchste Oktave, Vibrati, Bral1-Effekte bei.
Blechblasinstrumenten, etc.). Dabei muB man nicht, wie in der kommerzielien
Nutzung dieser Techno]ogie nahegelegt bei einem Immitat1onsparad1gma
traditionellen Instrumentariums stehen bleiben. Die Grenzen der physikalischen -
Setzungen kdnnen sehr weit, bishin zur Simulation einer "Phantasie-Physik"
ausgedehnt werden - so1ange ein Resultat innerhalb unserer Hdrgrenzen entsteht
Durch Rekombination verschiedener virtueller Treiber (Bogen, Mundstick, etc.) mit
virtuellen Rohr/Saitenmodellen entstehen hybride Instrumentenmodelle wie
gestrichene F1dten oder geblasene Celli. So ergeben sich neue, "elektronische" -

Klangfarben, die sich beim spielen jedoch immer so "musikalisch® verhalten, wie es

das erzeugende virtuelle Instrument erlaubt. Durch extreme Reduktion der
" Komplexitdt entstehen ebenfalls interessante Modelle, wie sie z. B. heute hdufig.
fﬁr sog. "Virtue11 Ana]og“ Synthesizer e1ngesetzt werden

Wie dieser nicht 51chtbare und nur abstrakt vorstelibare akustlsche Cyberspace
"horimmersiv" gestaltet, als solcher wahrgenommen werden kann und welche
(musikalischen) Interaktionsmdgiichkeiten er zwischen den Ein- und Ausgingen der
A/D- und der D/A-Wandlung bietet, ist Gegenstand des Workshops und soll mdglichst
praxisnah und anschaulich vermittelt werden.

. Die abstrahierende, .anhand der Einblicke in diese neue Synthese-Technologie zu
“{iberprifende These besagt, daB analog zu digitalen Biidern, die auBerhalb des
Realraums in einer neuen Zeitdimension existieren, digital simulierte Kldnge
auBerhalb der (klingenden) Realzeit in einer neuen virtuellen R3umlichkeit
erscheinen. Ein solches Prinzip der Virtualisierung hdtte (weitreichende?)
Konsequenzen auch fir die kompositorische Arbeit mit dem mus1kalischen Material
der Instrument- S1mu1at1onen

M. Harenberg

. Pr1vat
M. Harenberg
Hauptstr. 99a
‘76297 Stutensee

Tel.: 07 24 4 / 91 37 4

Universitat:

Kompetenzzentrum .

Asthet1sche Strategien ‘

in’ Mu1t1med1a und d1g1talen Netzen, Schwerpunkt Audio -

Dr. Rolf GroBmann.
Michael Harenberg M.A.
Dr. Martin Warnke

Tel.: 04131 78-1249 Projektbuero
Fax- 04131 78- 1246
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[augmented man]

widmet sich einer zuk(inftigen Vision der Medien zu Beginn des dritien Jahrtausends. Der Besucher trifft einen
kanstlichen Menschen, der scheinbar Gefiihle hat und dessen Selbstbewusstsein erwacht. [augmented man])
thematisiert Kommunikation und Interaktion des Menschen in virtuellen Welten. Welche Formen der
Kommunikation bringen uns die zukinftigen Entwicklungen im global village und was bedeutet dies fiir das
Zusammenleben der Menschen? Dabei geht es nicht nur um die Frage, wie die neuen Medien traditionelle Formen
von Raum und Zeit ersetzen, sondem wie kammunikativ die neuen Medien wirklich sind.

Die Installation

Augmented Reality - die Erweiterung der Realitét - ist eine Weiterentwicklung der Virtual Reality. Im Gegensﬂtz
zur Virtual Reality verbindet sie reale und virtuelle Welt. Virtuelle Objekte werden in den realen Raum oder in ein
Life-Video hineinprojiziert.

Die Zuschauer betreten die Installation, die auf der einen Seite eine Projektionsfléiche von 4 x 3 m besitzt. Neben
dieser Projektiongfidiche sind zwel Stereckameras installiert, die die Szenerie aus Aughéhe filmen. Eine Kamera
ander Qecke analysiert die Zuschauerpositionen von oben. Das Bild der Stereokameras wird in einer
stereoskopischen Abbildung mit einem zeitlichen Versatz von vier Sekunden wiedergegeben. Zwischen den
Besuchern bewegt sich unsichtbar eln virtueller Darsteller, der in der Stereoprojektion sichtbar wird. Durch den
Zeitversatz erleben die Zuschauer ihr eigenes Spiegelbild aus der Vergangenheit. Mit der stersoskopischen
Darstellung entsteht im Bewusstseln des Betrachters kein bildhafter, sandern ein rdumlicher Eindruck - es
entsteht ein virtueller Raum.

In diesem virtuellen Raum bewegt sich der virtuelle Darsteller in Echtzeit zwischen den Zuschauern. Die
projizierten Besucher aus der Vergangenheit mischen sich scheinbar mit den aktuellen Besuchem der
Gegenwart. Die Zuschauer sind mit ihrer eigensen Identitat aus der Vergangenheit konfrontiert. Die Begegnung
findet jedoch in zwei verschiedenen Wirklichkeiten statt, Die Kontinuitat von Raum und Zeit wird in

[augmented man] aufgehoben. Die Gegenwart verbindet sich mit.dem realen Raum, die Vergangenheit
verbindet sich mit dem virtuellen Raum. Somit entstehen zwei ZeitRdume mit zwei verschiedenen RaumZeiten.
[augmented man] setzt der allgegewértigen Aufldsung ven Zeit und Raum in den neuen Medien eine
Erweiterung entgegen. Raum und Zeit werden zuriickerobert und neu definiert.

Der virtuelle Akteur

faugmented man] ist kein menschliches Wesen, es besitzt kein Geschlecht, aber doch mannliche Ziige. Auf
seiner Oberfldche splegeln sich die filchtigen Motive unserer Zelt : Zelchen, Texturen, Codes, Farben, Bilder,
typografische Elemente. Formal assozilert [augmented man] den glasermnen Menschen, der sich in der bunt
schillernden Kommunikation virtueller Weliten verliert. In ihnen ist er zunehmend isoliert und gefangen.
[augmented man)] handelt in verschiedenen emotionalen Stufen. Er ist erstaunt, verérgert, erfreut, ber-
schwenglich, nachdenklich. [augmented man] ist aber auch leise, er ist auf der Suche nach seiner Existenz
und nach der Wirklichkeit. Sein Selbstbewusstsein erwacht zum Denken. Er stellt sehr einfache Fragen - wo bin
ich? - wer bin ich? Antworten erhélt er aus einem (bergeordneten Raum, aus dem Ather. Es sind Zitate von
Philosophen, Kinstlem und Wissenschaftlem. Sie betreffen Themen der virtuellen Identitat, Simulation und
Wirklichkeit, Raum und Zeit, Mensch und Kommunikation. Die Zitate stammen u.a von Platon, Kepler, Galilel,
Einstein, McLuhan, Flusser und Gibson. Parallel zur Suche nach seiner Existenz sucht [augmented man)
nach Kommunikation, nach zwischenmenschlicher Bezishung - warum sprichtst du nicht mit mir? Wahrend seine
Suche nach Erkenntnis Antworten findet, bleibt die Suche nach Zuwendung weitgehend erfolglos.

Die Steuerung von [augmented man] erfolgt in Echtzeit. Seine Bewegungen und seine Sprache basieren
auf Grund-Modulen, die zufallsgesteuert zusammengefiigt werden. Das Handlungs-Repertoire besteht aus
Gehen, Stehen sowie verschiedenen Aktionen und Reaktionen. Gestik, Mimik und Sprache entsprechen der
Aktion und dem emotionalen Zustand.

Prof. Claudia Séller-Eckert



Die Zuschauer

Die Besucher in [augmented man] sind Zuschauer und Akteure zugleich. [augmented man) soll zum
Nachdenken anregen, aber auch eine sinnliche Erfahrung maglich machen. Die Begegnung mit einem kiinstlichen
Menschen innerhalb der Medieninstallation soll Spaf3 machen und zum Agieren anregen. Der Zuschauer kann dem
[augmented man) aus dem Wege gehen oder sich ihm in den Weg stellen. Er kann auf seine Aktionen
reagieren, ihn bel seiner Suche nach Erkenntnis begleiten oder den Antworten aus dem Ather lauschen. Die
Konfrontation mit dem eigenen Spiegelbild, das schon einige Sekunden zuriickliegt, kann iritieren und lasst den
Betrachter in die Vergangenheit blicken. Der Besucher wird zur kritischen Medienreflexion eingeladen. Welche
Erkenntnisse, zieht er dabel aus der virtuellen oder besser erweiterten Welt, die er betreten hat? Formal betreffen
die Erkenntnisse das verénderte Raum-Zeit-Geflige unserer kommunikativen Welt. Inhaltlich betreffen die
Erkenntnisse die Kommunikation in virtuellen Welten und die zwischenmenschliche Kommunikation. Er beg'egnet
einem virtuellen Darsteller, mit dem er agieren, aber nicht kommunizieren kann. Er begegnet aber nicht nur einem
Avatar, sondem er begegnet sich selbst.

Semantische Ebene

Der Beziié zu Gutenberg ist anaolger Art. Auch er konnte die Medienrevolution bei weitem nicht voraussehen, die
er ausldste. Wir stehen heute mit dem ,.global village® am Beginn einer &hnlichen Medienrevolution, die nicht nur
die zwischenmenschliche Koi‘g‘\munikatlon, sondem unser gesamtes Leben verdnden wird. Jede noch so. perfekte
Interaktion im virtuellen Raum ist eine mittelbare Kemmunikation, die Maschinen stehen zwischen den Menschen.
[augmented man] bleibt im Vergangenen gefangen, es gelingt ihm nicht der Sprung in das Hier und Jetzt zur
wirklichen Kommunikation mit den realen Menschen. Echte zwischenmenschliche Kommunikation ist nur im
realen Raum in der Gegenwart maglich. . '

Aber auch die uralten Fragen der Erkenntnis, die schon Platon im Héhlengelichnis stelite, und die Einstein in der
Relativititstheorie untersuchte, werden gestellt : Was ist Raum und Zeit? Was ist die Welt und was Ist
Wirklichkeit? Was ist der Mensch? [augmented man] nimmt dabei Bezug auf die Relativitat von Zeit und
Raum, auf den ,cyberspace” des William Gibson und auf das ,glcbal village* von Marshall McLuhan.

In [augmented man] riickt totz Augmented Reality, trotz Zeitversatz und trotz virtuellem Akteur, der reale
Raum, die Gegenwart und der MitMensch in den Mittelpunkt. Die Suche des [augmented man] wirtt Fragen
auch fir den Betrachter auf. Endgilltig beantwortet werden die Fragen nicht - die Antworten muss er sich selber
geben.

Projekiteam
Konzeption =
und Kinstlerische Leitung Prof. Claudia Sdller-Eckert
Sprecher [augmented man] Harald Peinzke
Sprecher Zitate Geraldine Blecker, Bernd Ripken
Kiinstlerische Realisierung Institut fir Medlengestaltung und Medientechnologie
' Fachhochschule Mainz, Leitung Prof. Harald Puich
Martin Pietler, Sergio Paclantonio
Martin Pfeifer, Manfred Grosse
Technische Realisierung #raunhofer-lnstltut fir Graphische Datenverarbeitung
Darmstadt )
Dr. Matthlas Unbescheiden, Christian Knépfle
Torsten Frohlich, Didier Stricker
Hardware Silicon Graphics Onyx

. Prof. Claudia Soller-Eckert ‘ 2
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Reale, virtuelle und symbolische Raume im Spielfilm

Dieses modifizierte Abstract wird zu unbestimmten Zeiten im www erginzt und aktualisiert.
(www.freenet.de/bundt/hyprkit.htm)

1. Film und virtuelle Realitat

“Wihrend man den Film benutzt, um dem Publikum eine Wirklichkeit zu zeigen, verwendet man

den Cyberspace, um den Anwender einen virtuellen Kérper und eine Rolle zuzuweisen. [...]

Dramatiker und Filmregisseure versuchen, die Idee einer Erfahrung plastisch zu machen, der

Schopfer virtueller Welten versucht, die Erfahrung selbst zu vermitteln. [...] Der Cyberspace bietet

ein HochstmaB an EinfluBméglichkeiten, weil er dem Publikum Gelegenheit gibt, eine Wirkdichkeit

nicht nur zu beobachten, sondern auch in sie einzutreten und sie zu erleben, als wire sie real."
Randal Walser: Elements of a Cyberspace Playhouse

Was unterscheidet die filmische Realitiit von der virtuellen Realitit eines Augmented Space? Was
gassiert. wenn Film virtuelle Relitiit abbildet?
reffen zwei oder mehr Realititen aufeinander, gilt es die Grenzen der Realititen auszuloten; wo hort
ﬁlne Realitit auf, wo beginnt die niichste, wie sehr verwischen die Grenzen der realen und virtuellen
dume. '
Besonders interessant ist dabei die Addition mehrerer Realititen im Film, der als Medium per se
schon eine erweiterte Realitit oder Augmented Space darstellt. Verdeutlichen kiBt sich dies an Beispielen
aus neueren Spielfilmen, die sich mit der virtuellen Realitit befassen: The Matrix und eXistenZ.
The Matrix (Larry & Andy Wachowski, 1999) und eXistenZ (David ’CronenberF, 1999) sind
vielschichtige Beschreibungen unserer eigenen hyperrealen Kultur, in welcher Technologie das Konzept
von Realitit bereits veriindert hat.

2. Ort und Zeit der Rdume

“What is real? How do ci u define, real? By real if you mean what you can smell what you can
:)ars'ati; what you can touch, then real is nothing more than electrical impulses interpreted by your

The Matrix '
“[Die Teletechnologien der Echtzeit] toten die ‘Gegenwart’, indem sie sie von threm Hier und
Jetzt isolieren zugunsten eines kommutativen Anderswo, das nichts mehr mit unserer ‘konkreten
Gegenvlv]art’ in der Welt, sondern nur noch mit einer vollkommen rétselhaften ‘diskreten Teleprisenz’
zu tun hat."

Paul Virilio: Fluchtgeschwindigkeit

In diesem Kapitel soll auf Ort und Zeit der verschiedenen Realititsraume eingegangen werden. Ein
Aspekt bildet dabei u.a. der kartesische Dualismus von Kérper und Geist.

3. Grenzen der Raume

Wie sehen die Schnittstellen zwischen den Realititen oder Medien aus? Gibt es Parallelen in der
Darstellung dieser Schnittstellen im Film?

Jan Kristian Wiemann: Reale, virtuelle und symbolische Riume im Spielfilm
HyperKult 9: Augmented Space - reale virtuelle und symbolische Riume Seite 1



4. Quellen und Literatur (Auszug)

The Matrix:
— Wachowski, & Andy: The Matrix, 1999, Warner Bros. (DVD/Video)
— Copeland, Cecil: The Matrix as Messiah Movie. The Real Message Encoded Within The Matrix,
http://awesomehouse.com/matrix/ _
~ Horsley, Jake: Gnosticism Reborn. The Matrix as Shamanic Journey, http://www.wynd.org/matrix.htm *
- Lloyd, Peter B.: The Matrix and Berkeley's Metaphgslts, http://www.ursasoft.com/publish/matrix.htm
— Mann, Doug & Heidi Hochenedel: Evil Demons, Saviors, and Simulacra in The Matrix,
http://www.aracnet.com/~hochened/matrix.html
~ Schuchardt, Read & Gordon: Cleave Analysis of The Matrix,
ht&://Wwwcleave.com/Sl t/The_Matrix/antithesis.htm :
— Wachowski, Larry & Andy: The Matrix, 8.4.1996, http://netshopnow.hypermart.net/matrix/matrix.txt
— The Matrix, http://www.whatisthematrix.com/

fo

eXistenZ: ‘

~ Cronenberg, David: eXistenZ, 1999, Alliance Atlantis/Serendipity (DVD/Video) .

- D'Arcy, David: eXistenZ: ,Cronenberg‘Pl:}ys the Game,
http://www.film.com/reviews/features/98cronenberg/p3.htm!

— Schneider, Christoph: Abenteuer mit Knochenpistolen. «eXistenZ» - David Cronenbe;%ls';:llelt Virtualphilosophie,
1.10.1999, http://www.nzz.ch/online/01_nzz_aktuell/feuilleton/film/film1999/film9910/
fi991001existenz.htm

— Selj , Craig: Buzzed on metarhysics. David Cronenberg's "Existenz” imagines a dan;erously exotic
‘2"3 /ge(;ds gamnez; and it looks a lot like life, 23.4.1999, http://www.salon.com/ent/movies/review/1999/04/

existel

— David Cronenberg's eXistenZ, http://www.existenz.com/frame.html

VR, Cyberspace, Realitét, etc.:

~ Memarzia, Kambiz: Towards the definition and :ﬁpllmﬂons of Digital Architecture,

hn%/www.sheﬂac;uk/smdems/ar/ara%km/ esis/di97txt.h

~ Baudrillard, Jean: Der symbolische Tausch und der Tod, Miinchen 1982

— Baudrillard, Jean: Videowelt und fraktales Subjekt, in: Philosophien der neuen Technologle (hg. von Ars
Electronica), Berlin 1989

— Benedikt, Michael (Hg): Cyberspace - First Steps, Cambridge, MA 1991

— Lévy, Pierre: Die kollektive Intelligenz. Fiir eine Andmmoloﬂe des Cyberspace, Mannheim 1997

— McLuhan, Marshall: Die magischen Kanile. Understanding Media, Dresden, Basel 1994

— Negroponte, Nicholas: Being digital, New York 1995

— Rheingold, Howard: Virtuelle Welten. Reisen im Cyberspace, Reinbek 1992

— Virilio, Paul: Fluchtgeschwindigkeit, Miinchen, Wien 1996 .

Jan Kristian Wiemann: Reale, virtuelle und symbolische Riume im Spielfilm
HyperKult 9: Augmented Space - reale virtuelle und symbolische Riume Seite 2



Buettner & Heyduck

PLASTIC CURTAIN

ADAGIO FOR VOICE, LIVE-ELECTRONICS AND PROJECTION
1998

Dauer 14'20"

Die Vertauschung von Raum und Offnung, innen
und auBlen, durchsichtig und undurchsichtig, friiher
und spater, vergangenem und gegenwartigem sind
Aspekte von PLASTIC CURTAIN. Zwei
geschlossene Jalousien werden fiir
Videoprojektionen benutzt, die den Blick durch zwei
Fenster auf eine StraBe suggerieren. FuRganger
gehen, Autos fahren vorbei. Langsam flieRende
Klénge lassen in der trivialen Szenerie eine
geheimnisvolle Atmosphére entstehen, die sich um
so mehr verstérkt, als die kontrastierenden O-Téne
der Fahrzeuge sich verselbststandigen, indem sie
unerwartet ausbleiben oder ohne sichtbare Ursache
erklingen. Auch die Koharenz des visuellen
Geschehens in den beiden Fenstern l6st sich
zeitweise auf. Der virtuelle Raum wird mehr und
mehr als konstruiert erfahren. Die Verweise auf das
Medium nehmen zu, wahrend hinter einer der
Jalousien ein unsichtbarer Akteur einen Text zu
flistern beginnt. Ist der Sprecher innen oder aufien,
Konstruktion in der Virtualitat, medial vermittelt oder
real anwesend? Und letztlich die Frage: Wie virtuell
ist das, was wir noch immer "Realitat" nennen?

Videoproduktion mit Unterstiitzung durch
GMD-IPSl/Gesellschaft fiir Mathematik und
Datenverarbeitung Darmstadt
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Reinhart Biittner (*1945)

Studium der Philosophie, Psychologie, Musik, Literatur und
Bildenden Kunst in Frankfurt/M., Padua, Mainz, Paris und

) Darmstadt
1974 Psychologie-Diplom
seit 1966 nationale und internationale Einzelausstellungen
ab 1992 Gastdozent am MIT, Cambridge, MA, an der Bildo Akademie,
Berlin, an der Uni Yerevan, Armenien, und an der Akademie der
Kinste, Kiew .

Mitglied in Sonderforschungsbereichen (z.B. ZIT, Zentrumfar
interdisziplinare Technikforschung, TU-Darmstadt)

Nikolaus Heyduck (*1957)

1979-1985  Studium der Bildenden Kunst an der Stadelschule in
Frankfurt/M., Schwerpunkt Film bei Peter Kubelka

1986 Stipendium der Internationalen Ferienkurse fir Neue Musik,
Darmstadt
1989 Kunstpreis des Frankfurter Vereins fur Kunstlerhilfe e.V.

1980-1995  Kompositionsstudium bei Toni Vé6lker an der Akademie fur
Tonkunst, Darmstadt
1986/97 Stipendium der Hessischen Kulturstiftung

Als Produktionsteam Buettner & Heyduck fine experiments realisieren
Reinhart Battner und Nikolaus Heyduck seit 1996 gemeinsam Performances,
Klanginstallationen, Videos und elektroakustische Musik.

Eine Auswahl ihrer jlngsten Auftritte umfaflt die Internationalen Ferienkurse fr
Neue Musik Darmstadt (1998) sowie ComtecArt Dresden (1998 und 1999),
HyperKult Laneburg (1999) und Reservoir London (1999). Eine Klanginstallation
von Buettner & Heyduck fine experiments wurde 1999 im E-Werk Freiburg vorgestellt.

Preise: ComtecArt '98 (Anerkennung) und ComtecArt ‘99 (Award)

Kontakt: Nikolaus Heyduck Reinhart Blttner
Leipzigerstr. 71 BUREAU A QUATRE MAINS
60487 Frankfurt/M 273, Rue des Pyrénées
Tel. 069 - 7074406 F - 75020 PARIS
. mobil: 0049 171 147 5658
e-mail; e-mail:

heyduck@arcormail.de BQMparis@AOL.com
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Lieber Herr Warnke-

Falls der Hohe Rat noch nicht entschieden haben'
hdtte ich noch ein Thema fiir Hyperkult 9:
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WITTGENSTEINS.__ .. RAUME

Das Thema "Raum" zieht sich von vorne bis_hii

nem prototypischen Einheits- bzw. Tdealraum.Exr up &
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Kritik der reinen Virtualitat
Peter Schefe
Abstract

Die Frage nach der virtuellen Realitidt ist zuallererst die Frage nach
den Bedingungen ihrer Moglichkeit. Da sie durch Programmierung
zustandekommt, stellt sich die Frage nach deren Wesen als
Konstruktion. Thr mu8 etwas zum Grunde liegen, in welcher sie alle
ihre Objekte in Raum und Zeit und dennoch a priori darstellen kann:
Rendering. Wie aber ist es moglich, a priori zu rendern? Nach
Auﬂﬁs"ii'ng dieser Frage wird untersucht, welchen Kategorien eine
reine Konstruktioxi’s’\-}ehre_ der Virtualitit oder wirklichen Realitit
unter den Bdingungen des going digital unterworfen ist bzw.
genligen muB. Dazu gehdren die Axiome des Rendering, die
Antizipationen der Programmierung sowohl wie die Analogien der
Konstruktion. Die Grundelemente der Programmierung, do, if, while,
bilden den Ursprung in sich widerspriichlicher digitaler Einbildungen
liberhaupt. Erst deren Aufldsung bereitet den Boden fiir eine
wissenschaftliche Behandlung des Problems der Virtualitit.



Lena Bonsiepen, 19.05.2000,15:40 Uhr +0200, Re: Treffen des Programmko

X-Sender: bonsiep@mail.informatik.hu-berlin.de

Date: Fri, 19 May 2000 15:40:02 +0200

To: Martin Warnke <warnke@mail.rz.uni-lueneburg.de>,
coy@informatik.hu-beriin.de, grossmann8uni-lueneburg.de,
huber@abk-stuttgart.de, sch1nze1@mode11 iig.uni- fre1burg de,
schreiber®uni-lueneburg.de, tholen@hrz.uni-kassel.de,
warnke@uni-lueneburg.de

From: Lena Bonsiepen <lena@informatik.hu-berlin.de>

Subject: Re: Treffen des Programmkomitees

Status:

Liebes Programmkamitee,

Asche auf nﬁﬁzlfkmqpt, dass ich wieder zu spit das abstract einreiche. Ich ware
dankbar fiir eine dennodh.wohlwollende begutachtung.

Liebe Griisse. Lena

Wieder vereinigt
Experimente mit grafischen MUDs im Telelearning

Lena Bonsiepen, Henrik Pantle
Humboldt-Uhiversité; zu Berlin, Institut fiir Informatik

Die Einheit von Raum, Zeit und Form war bislang das dominierende Prinzip der
Lehre. Fermkurse, Funkkollegs oder Fermmiversitéiten haben diese Einheit verletzt,
indem sie ortsverteilt und zeitversetzt Kommmikation zwischen Lehrenden und
Lernenden durch Brief- oder email-Verkehr emmdglichten. Das synchran durchgefithrte
Telelearning stellt die Einheit von Zeit und Form wieder her, die Einheit des
Raumes fehlt. Wir wollen diese Einheit im Telelearning durch die Konstruktion
eines virtuellen Hbrsaals wieder einfiihren.

Textbasierte MIDs (multi user domains) wurden.1nnZMsannEzﬂmnx;1n1t Rollenspielen
exrfunden: Mehrere Spieler befinden sich virtuell in einem oder mehreren erdachten
Réumen, sie kommmizieren und interagieren miteinander und mit der virtuellen .
Unwelt. Schon léngst sind MUDs nicht mehr auf Spielsituationen beschrénkt, sondern
werden auch fir allgemeine soziale Komumikationsprozesse - darunter auch
Lernsituvatianen - bemutzt.

Unser virtueller OZ-Horsaal ist ein graflschem'MUD Réume werden durch
Hintergrundbi¥er (Foto oder Grafik) visualisiert, Gegenstidnde in den Riumen durch
bewegbare Icons. Die Mitspieler bzw. Besucher des MID sind durch grafische Avatare
représentiert, deren Aktionen durch ihre jeweiligen leibhaftigen Pendants
gesteuert wexden. Die bisherige ortsverteilte Lernsituation - zwei Riume mit
Audio- und Videoverbindung - wird durch einen gemeinsamen virtuellen Raum ergénzt,
in dem alle Teilnehmer durch ihre Avatare vertreten sind und miteinander in
vielfdltiger Weise in Kontakt treten kirmen, soweit die Beschrinkungen des MID
dies zulassen.

Die Vorteile dieser neuen virtuellen Dimension lassen sich bereits nach ersten
Experimenten klar ablesen. Bislang fithlten sich die Teilnehmer der Vorlesung im
Entfermten” Raum zu wenig wahrgenommen, als Zuhdrer zweiter Klasse. Ihre
Teilnahme an der Veranstaltung beschrinkte sich auf das passive Zuhdren, hiufig
begleitet von parallel durchgefithrten individuellen Tdtigkeiten (email etc.).
Selten beteiligten sie sich aktiv durch Fragen oder Diskussionsbeitrige.
Rommumikation zwischen den Studierenden in deri beiden Riumen fand nicht statt.
Bereits die erste Vorlesung im MUD filhrte zu einer explosionsartigen Vermehrung
der Kammikation und Interaktion sowdhl mit den ILehrenden wie auch unter den
Studierenden.

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>



Lena Bonsiepen, 19.05.2000 15:40 Uhr +0200, Re: Treffen des Program.mko

Wir wollen iber die Erfahrungen berichten, die wir im Laufe dieses Semesters mit
unserer Telelearning-Veranstaltung im virtuellen Raum sammeln. Der MUD wird dabei
sowohl synchron als virtueller Versammlungsraum bemutzt wie asynchron als
wachsendes Archiv, an dem die Teilnehmer der Veranstaltung mitbauen kérmen. Bei
den zeitgleich durchgefiihrten Versammlungen wird mit verschiedenen sozialen
JProtokollen" experimentiert: Vam villig unreglementierten ,jeder redet mit jedem"
zu restriktiveren Formen mit Rednerliste, Moderation und Einschrinkung privater
Kommumnikation. .

Die vielfadltigen Formen der verbalen und nonverbalen Kommmikation, die der MID
fiir lehrsituationen bietet, sind noch weitgehend unausgelotet und sollen im Laufe
unserer Experimente exrforscht und entwickelt werden.

Lena Bonsiepen .

Humboldt-Universitaet zu Berlin, Institut fuer Informatik

http: //waste.informatik.hu-berlin.de i

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>



Pierangelo Maset

Bildung im Cyberspace

Mit dem Begriff Bildung wird einem traditionellen Verstindnis nach die Entwick-
lung von Subjekten verbunden. Entwicklung bedeutet in dieser Hinsicht, dass
etwas nicht endgiiltig fest-gestellt werden kann: Bildung ereignet sich, sie ist die
Art und Weise, in der Subjektivierungsprozesse stattfinden. ,

Wir sprechen demnach von einem Subjekt, das sich unentwegt entwickelt
und diesen Verlauf nicht einfach von sich aus stoppen kann. Wir haben damit aber
ebenso angezeigt, dass es dabei nicht nur um das Subjekt gehi, denn diese Prozesse
stehen dem Subjekt keineswegs von sich aus zur Verfiigung. Vielmehr kommt es
auch auf ein Auflen an, das auf das Subjekt einwirkt, ein AuBen, an das sich das
Subjekt anschlieBen kann.

Bildung liefe sich - wenn man Dilthey aktualisierend tibersetzt - als das
Verhiltnis von Selbst- und Weltreferenz definieren (vgl. Dilthey 1960, S. 17ff).
Hiermit wird beides beriicksichtigt: das Subjekt und sein AuBen. Doch damit das
Subjekt zum AuBen gelangen kann bzw. das AuBen zum Subjekt, sind Medien
erforderlich. Zwischen dem Subjekt und seinem Aufien besteht die Notwendigkeit
einer medialen Vermittlung von ,,Welt“. Medien sind folglich fiir Bildungsprozesse
konstitutiv.

Niklas Luhmanns Diktum: ,,Was wir iiber unsere Gesellschaft, ja iiber die
Welt, in der wir leben, wissen, wissen wir durch die Massenmedien® (Luhmann
19964, S.9) bedeutet bildungstheoretisch, dass das Wissen eine mediale Konsistenz
hat. Wissen und Bildung sind zwar nicht gleichzusetzen, doch ohne Wissen kénnen
Bildungsprozesse nicht konstituiert werden. Die Erkenntnis, dass sich Bildung
nicht unabhéngig von Medien ereignen kann, bereitet - wie Udo Thiedeke ausfiihrt
- Unbehagen: ,Die Wertverbindlichkeit dieser Kategorie ist zugleich in eine
institutionelle Matrix von Be-Wertungen und Regularien eingebunden, die die
Qualitit und die Orientierungsleistungen der Bildung sichern sollen.* (Thiedeke
2000, S.9)

Wenn Bildung in einer Wechselbeziehung zur technologischen Entwicklung steht,
dann ist absehbar, dass die Technologie mehr und mehr den Rhythmus vorgibt,
nachdem sich Bildungsanforderungen und -ziele zu verindern haben. So haben die

Massenmedien unser Selbstverstindnis und unsere Selbstbeobachtung lingst tief |

geprigt, mehr noch, sie regeln es mittlerweile in wesentlichem Mafle, sei es
offensichtlich oder subkutan. Wir haben uns gerade von der Containeristhetik von
Big Brother erholt, da wird unsere Urteilskraft und unser Selbstbeobachtungs-
Sensorium mit dem Inselduell und dem Maulwurf auf eine neue Probe gestellt bzw.
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zum erneuten fortgesetzten Beobachten veranlasst. Und wir finden das interessant,
weil wir mit Wirklichkeiten konfrontiert werden, mit denen wir sonst nichts zu tun
haben; oder wir finden das Gegenteil interessant.

Wenn sich die Einheit der ,,Realitit” in eine Vlelfalt jeweils ausdifferen-
zierter Systeme mit jeweils spezifischer Wirklichkeitskonstruktion aufspaltet, wird
die gemeinsam geteilte ,Realitdt“ zum Medium, mittels dessen die Systeme am
Laufen gehalten werden. Luhmann argumentiert in diese Richtung:

»~Die Welt, in der das fiir das jeweilige System einzig Reale, nimlich der rekursive
Zusammenhang der eigenen Operationen, reproduziert wird, ist - wie zum Beispiel Husserl
fiir den Fall des BewuBitseins gezeigt hat - ein Sinnkorrelat der eigenen Operationen. Alle
Feststellung von ‘Realitét> beruht daher auf der Erfahrung eines Widerstandes des Systems
gegen sich selber - also etwa der Wahmehmung gegen die Wahmehmung oder der Sprache
gegen die Sprache und nicht auf einem Gesamteindruck von Welt. Das In-der-Welt-Sein
des Kommunikationssystems wird durch eine laufende Kopplung von Selbstreferenz und
Fremdreferenz erzeugt, und folglich wird die Welt zum Medium fiir die laufende Bildung
(Erzeugen, Vergessen, Erinnern eingeschlossen) spezifischer Formen, zum selbst nicht
faflbaren ‘Horizont’ von Konstruktionen, der als Medium deren Wechsel iiberdauert.
(Luhmann 1996b, S.22)

Aus dieser Perspektive lieBe sich der ,,Cyﬁetspace“ als ein weiteres vorhandenes
System mit spezifischer Wirklichkeitsleistung beschreiben. Doch lassen sich damit
nicht hinreichend die Fragen beantworten, welche besonderen Subjektivierungs-
moglichkeiten der Cyberspace bietet bzw. aufgnmd welcher Notwendigkeit er
iberhaupt in Erscheinung getreten ist.

Dies sind Fragestellungen, die die Konstitution und den Wandel von Bil-
dung in einer technologisch ausgerichteten Zivilisation betreffen. Das Problem
besteht dabei darin, das Verhiltnis von Selbst- und Weltreferenz auch dann noch
fassen zu konnen, wenn die Welt immer immaterialer und das Selbst immer
medialer wird.

Neue Standards

Die Medien setzen Standards. Neue Bildtypen entstehen, sie verbreiten sich in der
Werbung, in Video-Clips, in Spielfilmen. Damit kolonisiert die mediale Realitit
nach und nach die realen Lebenswelten.

Léngst ist eine Techno-Imagination entstanden, die sich in den
unterschiedlichen Praxen niedergeschlagen hat. Zur gleichen Zeit fallen viele
Menschen, hinter diesen Standards, die nach und nach den Mainstream
inkorporieren, zuriick:

»Eine der mdglichen ‘Erkldrungen’ unserer Krise ist, dass wir uns in der Welt, in die wir
geworfen wurden, aufgrund unseres Mangels an Techno-Imagination nicht orientieren



kdnnen. Nimmt man aber an, dass jedem Codetyp ein besonderes Existenzklima entspricht
- etwa den traditionellen Bildern das magische und den Texten das historische Dasein -, so

1aBt sich sagen, dass wir im allgemeinen unfihig sind, die von Technobildem geforderte

Daseinsebene einzunehmen, also etwa das historische Bewusstseinsniveau zu
iiberschreiten. In einer weitgehend nach-historisch kedifizierten Welt, in einer Welt von
Technobildemn, sind wir vom Elternhaus, von der Schule, von der hergebrachten Kultur
iberhaupt, fiir ein geschichtliches Dasein vorprogrammiert, und unsere Erlebnis-, Denk-
und Wertkategorien stimmen daher nicht mehr.“ (Flusser 1993, S. 154).

Es besteht offensichtlich eine Ungleichzeitigkeit von technologischer und
gesellschaftlicher Entwicklung. Institutionen, die mit Bildung beaufiragt sind,
haben sich in Theorie und Praxis mit diesem Widerspruch auseinandersetzen.

Ziel kann es dabei nicht sein, sich antithetisch gegen mediale
Entwicklungen zu stellen. Vielmehr geht es um die Entfaltung medialer Potenziale,
mit denen Subjektivierungsprozesse unter den Bedingungen einer technologisch
orientierten Gesellschaft erméglicht werden kénnen.

Dies sind Prozesse, die nicht nur fiir das Subjekt von Belang sind, sondern
zugleich das Gemeinschaftliche herstellen, indem sie auf ein AuBlen bezogen 'sind.
Letzteres findet in der kommerziellen Medienpraxis nicht statt, dort dominieren
andere Intentionen. Dieser wichtige Unterschied kann nicht aufgegeben werden; er
beinhaltet, dass z.B. die kunstpiddagogische Medienpraxis nicht darin bestehen
kann, die kommerzielle Medienanwendung abzubilden, nachzuahmen oder lediglich
zu problematisieren. Vielmehr sollté eine Medienpraxis entwickelt werden, die
insbesondere die experimentelle Seite der Neuen Technologien entfaltet und ihre
Subjektivierungspotenziale in einem nicht-reprisentativen Sinn exponiert.

Asthetischer Bildung ist heute die Aufgabe zugekommen, auf der
Grundlage kritischer Konstruktionen Verfahren zu griinden, die diese Entwick-
lungen nicht einfach nur abbilden oder nachvollziehen, sondem in der Lage sind,
ihnen Differenzen zu entlocken. Es geht also keineswegs lediglich um Vorgaben
wie ,,Grundschiller zeichnen am Computer* oder ,,Wir entwerfen eine
Internetseite*. In diesem Kontext relevant sind grundlegende Forschungen, die die

Moglichkeiten medialer Technologien unter realen Anwendungsbedingungen

" ergriinden.

» Yom Grafik-Design zum kiinstlerischen Arbeiten in Netzen“

Dieses Projekt wird vom Frankfurter DIE (Deutsches Institut fiir
Erwachsenenbildung) seit 1998 durchgefiihrt und vom Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung gefordert. Es hat die Aufgabe, an unterschiedlichen Orten
in Institutionen der Erwachsenenbildung Kurse zur rechnergestiitzten grafischen
Gestaltung durchzufiihren und dabei der Frage nachzugehen, wie zeitgendssische
Medienkompetenz entwickelt werden kann. Parallel zu diesen Kursen wurde in
Zusammenarbeit mit dem Frankfurter INM (Institut fiir Neue Medien) eine
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Internet-Plattform ins Netz gestellt (www.cyberscape.de), die die ‘Aufgaben der
Publikation, Distribution und Kommunikation von Informationen, die das Projekt
betreffen, iibernommen hat.

Ein Expertenbeirat begleitete das Projekt wissenschaftlich. Erste
Ergebnisse sind in dem Band ,,Bildung im Cyberspace* publiziert, der vor kurzem
im Westdeutschen Verlag erschienen ist. Ein zweiter Band erscheint im Herbst zum
Abschluss des Projektes, zu diesem Anlass wird es im Karlsruher ZKM im
September eine Ausstellung geben. Meine Aufgabe als Beiratsmitglied bestand
neben der theoretischen Einschéitzung medialer Entwicklungen in der Evaluierung
der Ergebnisse, die in dem Projekt entstanden sind.

Ein verbreitetes Vorurteil aus padagogischer Perspektive gegeniiber den
Neuen Technologien lautet, dass kreative Prozesse verkiirzt wiirden und man statt
einer intensiven Erarbeitung, die die Herausbildung eines asthetisch sensibilisierten
Blickes erfordert, mittels Grafik-Software in kurzer Zeit Ergebnisse erzielen kann,
deren Qualitdt beliebig sei, da jeder, der solche Software verwendet, zu
entsprechenden Ergebnissen gelangen konne. Dagegen wird das Argument
aufgeboten, dass die kreative Anwendung von Grafik-Software ebenfalls einen
Prozess der asthetischen Sensibilisierung erfordere und man originelle Ergebnisse
nur durch aufwendige Ubung und Erprobung erziele, eben so wie mittels der
traditionellen Verfahren der Bilderzeugung.

Ausgehend von der hier skizzierten Polaritit war interessant, inwiefern die
technologischen Moglichkeiten auch neue Kriterien ihrer Evaluation bendtigen
oder ob wir Kriterien, die an traditionellen Verfahren entwickelt worden sind, auch
fiir die Neuen Technologien anwenden.

Wege und Spuren

Gerd Dykstra (Medienpddagogisches Zentrum Potsdam) als Projektleiter und
Franz John (Bildender Kiinstler, Berlin) als Kursleiter betreuten unter dem Titel
»vom Grafik-Design zum kiinstlerischen Arbeiten in Netzen — Entwicklung und
Erprobung eines Weiterbildungskonzeptes“ den Kurs ,,Wege und Spuren“ in
Potsdam.

Die Teilnehmer bekamen ein Rundschreiben mit Informationen zum
Projekt, dem Arbeitsthema sowie dem Kursziel der bildnerisch-kiinstlerischen
Erarbeitung von Ideen mittels Computertechnologie und Internet-Kommunikation.
Mit der Fragestellung der ,,virtuellen Spurensuche® waren Probleme der Gestaltung
bzw. der technischen Verarbeitung verbunden, wie z.B. der Digitalisierung von
Fundstiicken. Zur Bilderzeugung wurden unterschiedliche Verfahren angewendet:
Materialien wurden mittels einfacher Lochkameras oder einer Gameboy-Kamera
fotografiert, per Scanner digitalisiert und mit einem Handkopierer erfasst.
Die jeweiligen Produktionsphasen entsprachen auch unterschiedlichen Anspriichen
an die , kiinstlerische Professionalitiit“. Dies ist nicht im Sinne einer Produktion fiir



den Kunst- oder Werbemarkt zu verstehen, sondern hinsichtlich einer
Hervorbringung von Ergebnissen, deren dsthetische Qualitiit sich an professionellen
Arbeiten messen lassen kann. Anspriiche an den visuellen Einfallsreichtum bzw. an
die Aktualitit der grafischen Gestaltung sind in diesem Zusammenhang produktiv
und notwendig, auch, um Grenzen der alltagsisthetischen Wahmehmung zu
tiberschreiten. ‘

So ging es auch darum, aus dem ,,Nichts* heraus neue Bilder zu schaffen,
also nicht nur um die spitere Veriinderung von Bildem tiber vorhandene Software,
sondern um Eingriffe in den Prozess beispielsweise des Scannens, die das Bild
direkt verdndern bzw, ein neues Bild hervorbringen. Laut Franz John sind solche
»otorungen des Mediums deshalb so wichtig, um dessen ,spezifische
Fehlerhaftigkeit als Gestaltungsmittel zu verstehen und gezielt zu nutzen*. Dies ist
ein Verfahren im kiinstlerischen Sinn, da es sich - wie man mit einer Definition
Thomas Lehnerers éagen konnte - um ein dsthetisches ,,Nachgehen* handelt und
nicht nur um den technischen ,,Vorgang* (vgl. Lehnerer 1994, S.86f).

Im Vorfeld gab es keine dezidierten Kriterien fiir die Qualitit der
Arbeiten. Es sollte seitens der Projektleitung aber auf jeden Fall verhindert werden,
dass Effekthaschereien und vordergriindige Technik-Spielereien dominant wiirden.
Vielmehr ging es um das schopferische Arbeiten, das in der Lage ist, die Technik
mit kreativen Mitteln auch einmal gegen den Strich zu biirsten. In dieser
Perspektive war die Einbringung von Low-end-Gerdten wichtiger als der
durchgéingige Gebrauch von Hi-Tech. Medienkompetenz wurde so gesehen als
Selektionsmechanismus verstanden, nicht aber als professionelle Grafiker-

Fortbildung.

Kategorien und Kriterien

Im kunstpédagogischen Zusammenhang sind Verfahren entwickelt- worden, die zur
Objektivierung der Einschitzung praktischer Arbeiten auch in anderen Kontexten -
z.B. medienpddagogischen - eingesetzt werden konnen. Ziel ist es dabei, dass
unterschiedliche Bewerter bei der prizisen Anlegung von Kriterien und Kategorien
zu Einschiitzungen gelangen, die nicht extrem voneinander abweichen.

Ein Verfahren, das sich in der Praxis bewihrt hat, funktioniert z.B. so,
dass ein Rating erstellt wird, bei dem man pro Kategorie bzw. Kriterium 5 Punkte
verteilt. Nach erfolgter Einschéitzung wird die Gesamtpunktzahl entsprechend einer
vorher festgelegten Tabelle den einzelnen Noten zugeordnet.

Wichtig ist dabei: Man wihit 8 bis héchstens 10 Kategorien bzw. Kriterien, nach
denen die einzelnen Arbeiten eingeschitzt werden, wobei die Kategorien Idee/-
Originalitdt, Gestaltung, Komposition, Erfiillung der Aufgabe und
Gesamteindruck so gut wie immer zur Geltung kommen konnen. Die
Punkteverteilung richtet sich danach, wie gelungen bzw. wie ausgepriigt die
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einzelne Kategorie/ das Kriterium ist, wobei die Hochstpunktzahl 5 und die
niedrigste Punktzahl 0 ist.

Weitere Kriterien und Kategorien konnen z.B. sein: Textur, Farbe,
Wiedererkennungswert, personlicher Bezug, Konzept, etc. Es geht bei diesem
Verfahren auch darum, weitere Kriterien/ Kategorien zu finden, die der jeweiligen
Aufgabe angemessen sind, weshalb sich die Bewertungsaspekte anhand der
spezifischen Verfahren ausdifferenzieren konnen, mit denen die Bilder hergestellt
worden sind.

In den achtziger Jahren ist der Unterschied von einer kriterien- bzw. einer
kategorienorientierten Bewertung in einer gemeinsamen Studie von Diethard
Potchul, Eberhard Bahr und Horst-Peter Zeinert differenziert herausgearbeitet
worden. Eine zentrale Passage hieraus lautet:

»Wihrend Kriterien lediglich isolierte Teilbewertungen zulassen, enmdglichen Kategorien
bereits komplexere Teilbewertungen. Die hieraus gebildeten Gesamturteile beriicksichtigen
daher stdarker integrierende Leistungen. Dies aber entspricht dem Charakter einer
asthetischen Gesamtleistung eher.” (Zeinert 1985, S.28f)

Bei der stets heiklen Bewertungspraxis muss es folglich darum gehen, zu
Einschitzungen zu gelangen, die dem offenen und prozesshaften Charakter
asthetischer Hervorbringungen gerecht werden konnen. Dabei ist es praktikabel,
wenn man fiir ein Rating-Schema Kategorien und Kriterien miteinander kombiniert,
zumal durch die Basiskategorien ohnehin ein Ubergewicht an Kategorien besteht.

Im Fall von ,,Wege und Spuren” ist es relevant gewesen, die Frage nach
Kategorien und Kriterien zu stellen, die typisch fiir ein Projekt sind, das sich mit
den Moglichkeiten neuer Technologien befasst hat. Unter dem Stnch die folgenden
Kategorien und Kriterien iibrig geblieben:

A. Basiskategorien:
Idee/Originalitat, Gestaltung, Aufgabe, Komposition, Gesamteindruck;

B. Zusiitzliche Kriterien und Kategorien

Message, Post-Production, Sampling/Recycling, Dimensionswechsel,
Medientransfer.

(Detailliertes Rating in Thiedeke 2000).

Fazit

Bei den in ,,Wege und Spuren“ erzeugten Bildem fand in der Mehrzahl ein
Wechselspiel von ,realen* und ,,virtuellen* Elementen statt. Der traditionellen am
physischen Material ausgerichteten Arbeitsweise ist dies per se nicht moglich. Der
Austausch von Bildelementen aus Internet-Archiven oder -Galerien mit physisch



vorhandenen Objekten ist eine bedeutende Transferleistung. Dieser Transfer hat
nicht nur den Stellenwert einer Orientierungsleistung in einer durch die virtuelle
Dimension komplexer gewordenen Welt, sondern er bewegt sich stets auch in neue
asthetische Ausdrucksformen von Individuen bzw. Gruppen.

Ein zukiinftiger Schritt wire die Erméglichung von interaktiven Arbeiten,
deren Handlungen im virtuellen Raum die Bildung von Produktionsgefiigen
notwendig voraussetzt. Um dorthin zu gelangen ist neben der Erlernung von
Fertigkeiten der Beherrschung immer differenzierter werdender Soft- und
Hardware auch eine Arbeit am Kunstbegriff erforderlich, d.h. die Reflexion der
vielfiltigen &sthetischen Phi#inomene, deren Uniibersichtlichkeit stets neue
Anforderungen an unsere dsthetische Kompetenz und unser Urteilsvermdgen stelit.
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Date: Sun, 7 May 2000 11:44:57 +0200 (MEST)
From: Stefanie Wenner <st.wenner@gmx.de>
To: tholen@hrz.uni-kassel.de

Cc: hyperkult@uni-lueneburg. de

Subject: HyperKult 9
X-Authenticated-Sender: #0005390795@gmx.net
X-Authenticated-IP: [130.133.241.86])
X-Flags: 0001

Status:

Lieber Christph Tholen,
wie telefonisch besprochen sende ich Ihnen hiermit meinen Vorschlag fir
einen Beitrag zu HyperKult 9. Das “"attachen" hat nach mehreren Versuchen noch
immer nicht geklappt, so daB ich Ihnen die Datei einfach in die mail
kopiere. Ich wiirde mich sehr freuen, Sie im Juli in Llneburg zu treffen!
Herzliche GriiBe
Stefanie Wenner
Abstract!flr “Hyperkult 9": Augmented Space
reale, virtuelle, sym?o]ische Rdume

A X
von Stefanie Wenner
Thema: Die A-topie des Horizonts und die Erweiterung des Hier

Begrifflich betrachtet ist ein Ort ein spezifischer Punkt im Raum, eine

Stelle, an der etwas lokalisiert ist. Dinge zu verorten, zu lokalisieren,

heiBt sie einem mapping zu unterwerfen, ein klassisches Verfahren, das seit
Jahrhunderten in allen m8glichen (Theorie-)Landschaften an-gewendet wird. Die
Festlegung verschiedener Orte schafft den Raum als Oberschaubare Grd-8e,
ermdglicht eine verbindliche Unterscheidung des Hier und des Dort. Der Horizont
ist im eigentlichen Sinne nichts rdumliches. Er widerspricht in seiner
eigenartigen Dopplung von Erdffnung einer Ferne und Beschrdnkung auf eine Ndhe
genau jener Aufteilung des Raumes in Orte: Das Oszillieren des Hier und Dort
vergegenwdrtigt sich in der Unhintergehbarkeit des Horizonts, der in seiner
Atopie ein Begehren aus18st, das sich auf die Ferne richtet. Dagegen scheint
die Bedeutung des Dort mit den virtuellen Rdumen zu schwinden. Die

Erweiterung des Hier funktioniert Ober Werkzeuge und Medien aller Art, heute
offensichtlich vor allem durch den Computer. Der Horizont steht auch fur solche
Erweiterungen, die die Bedeutung des Raumes verschieben, ohne ihn indes
vernichten zu k8nnen. Der Raum befindet sich somit immer schon an der Grenze, die
der ‘

nicht einzuholende Horizont markiert.

Die Atopie des Horizonts soll in meinem Beitrag nicht nur hinsichtlich der
Frage nach dem Ort des Raumes untersucht werden, sondern gezeigt werden
inwiefern der Horizont als Meta-pher flir alle drei angesprochenen und néher zu
bestimmenden Rdume brauchbar ist. Der Er-weiterung des Hier durch alle Arten
technischer Vermittlung widersteht der Horizont, der, ob in realen,

virtuellen oder symbolischen R3umen immer auf ein Dort verweist.

Biografisches

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg,de’>
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Journal" (Frankfurt) und bei “"Texte zur Kunst" (K81n); Galerieassistenz bei der
Galerie Monika SprOth (K81n); Studium der Kunstgeschichte in K81n 1989-91
Studium der Philosophie, Soziologie und AVL an der FU Beriin 1991-1997

Seit Oktober 1997 Stipendiatin .im Graduiertenkolleg

"K8rper-Inszenierungen" an der FU Berlin mit dem von Dietmar Kamper betreuten
Dissertationsprojekt

"Vertikaler Horizont. Zur Dialektik des Sichtbaren".

Verdffentlichungen und Vortrége

"Philosophy goes pub11c. Bioethik, Metaethik und Metaphysik." In: Die
Philosophin 18/1998.

“Unruhige Zufriedenheit." In: Die Unruhe und die Zufriedenheit.
(Ausstellungskatalog) Karlsruhe 1998.

"Das unendliche Spinnen der Kdrper im Netz." In: Ossege, B.; Spreen,D.

Wenner,S (Hg.).: "Referenzgemetzel" (Festschrift far Gerburg Treusch- D1eter).
Tabingen 1999, \\, .

"Grenzenlose Interdisziplinaritdt" Vortrag im Doktorandenforum des
Soziologentages 1998 in Freiburg.

“Unversehrter Leib im Reich der Zwecke. Zur Genealogie des Cyborgs."

Vortrag bei der Ta-gung "Grenzverldufe: Der Kdrper als Schnittstelle." Berlin im
Oktober 1999, erscheint Ende 2000 als Sammelband.

"KOnstliche Kdrperteile oder Prothesen. Zur Phantasmatik des zerstdckelten
Kérpers." Vor-trag auf der Tagung "K8rperteile. Formen der Fragmentierung -
Praktiken der Darstellung.” Berlin, Mai 2000.

Sent through GMX FreeMail - http://www.gmx.pnet

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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cybertube (wearable)
von Stefan Baumberger

Anti-Installation
auBenhinten ist innenvorn ist hintenauBen
(are you éxperienced?)

Das AulSensiéna! (Kahem hiﬁter;) wird nach innen (Bildschirm vome)
gesendet. Der Innenraum (Kamera vorne) wird nach auBen (Bildschirm
hinten) Obertragen.

- Das Medium (die Rahre) versperrt die Sicht, erméghcht lediglich einen

Ausschnitt, den man festhalten (filmen, fotograﬁeren) m&chte, d.h.
kontrollieren.

Der Benutzer wird zum Ausschnittswihler und kontrolliert somit den
AuBenraum. Gleichzeitig ist der Nutzer fiir den AuBenraum als ein
(eingeschirdnkt orientierter) Kontrolleur sichtbar.

Die cybertube ist eine Antl-lnsl:allatlon, da jeder Raum zum
kontrollierten Raum werden kann und jeder Nutzer zum Kontrolleur.
Medien, in den Blick zwischengeschaltet, lassen den Nutzer sich
lediglich riickwarts laufend nach vome orientieren. ‘
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Vortrag zur Hyperkuit 2000

Thema: Virtuellé:Réume in friithen Computerspielen |
OXYD -"Low-‘_l'eChQ(_:yberspace, auf hohem Niveau - ' -

SchwarleeIB eine niedrige Bildschin'n-Auﬂosung, einfaches Schachbrett-Desngn -

.. das Spielziel entspricht dem von Memory und als strahlender Held dieses.

Szenarios: ‘eme kl_eme schwarze Kugell Trotz dieser eher primitiven Aufmachung
vereint OXYD -das Atari-Kult-Spiel der 80er und frﬁ_hén 90er Jahre - mehr
- grundlegende A'Spekte von virtueller Réumlichkeit in s‘l'ch, als so0 man‘clfues heutige _.

| ngh-Tech-Adventure-Game in Gigabyte-GréRe. . * . | , ‘
Der herausragendste Aspekt dieser zugegebenermal&en gewagten These Ilegt o
' hauptsachllch in der snmuhert-hapt:schen Komponente des Splels die m. E. in vielen
'ausschlieBIich maus—gesteuerten Sp|elen fiir den. PC nicht vorkommt. In Kombination

C- mit visuellen und-akustischen Elementen wnrd mit einfachsten Mitteln der Emdruck

‘komplexer Raumlichkeit erzeugt.

Die aufwendlge und différenzierte Maussteuerung von OXYD bewirkt eine standige
Verhaltens- bzw. ‘Steuerungsanpassung der Spnelenden ‘Verschiedene Wand- und e
Bodentexturen erfordem eine permanente Anpassungslelstung in bezug auf Tempo
"(BeschleunlgungNerIangsamung/Gegensteuerung) und Balance. HanU kommen
Handlungsaspekte, d|e nebenbel bemerkt ohne die bliche ,wer zuerst schiefit hat

- gewonnen" - - Schiene auskommen, mlt denen auch inhaltlich® eine Raumvorstellung
“erzeugt wird. Als .Bonbon* des Ganzen kann man OXYD auch zu zweit (mit zwei per

- MIDI verkabelten Atan-Computem) spielen, und zwar nicht gegenelnander sondern -
miteinander. Sich zu zweit im virtuellen Raum zu bewegen, grol&tentesls ohne
Bllckkontakt, erfordert auf der Metaebene und im Realraum eine Verstandlgung uber _
den vnrtuell begehbaren Raum, sowie dessen raumliche Gegebenhelten "

- OXYD als Archetypus virtueller Reahtat erhellt die Grundlagen der Konstruktton nicht- .
immersiver v:rtueller Raumllchkelt gerade, weil es sich konsequent auf einem Low- '

N Tech-Level bewegt ‘

© Claudia Blacha « Haupstr. 89a » 76297 Stutenisee * 07244191845 » claudia-blacha@otelo-onlina.de
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?Ralf Chille, 04.05.2000 16:18 Uhr +0200, Teilnahme HyperKult 9

User-Agent: Microsoft-Outlook-Express-Macintosh-Edition/5.02.2022
Date: Thu, 04 May 2000 16:18:07 +0200

Subject: Teilnahme HyperKult 9

From: Ralf Chille <ralf@chille.de>

To: <hyperkult@uni-lueneburg.de>

Status:

Sehr geehrte Damen und Herren,
ich méchte mich mii def Arbeit »pinglpeng« am HyperKult beteiligen.

»pinglpeng« ist eine Semesterarbeit, enstanden 1999/2000 in einem
Projekt des Lehrstuhls Interfacedesign, der Fakultidt Medien an der
Bauhaus-Universitdt Weimar; betreut durch Dr. Jens Geelhaar (Vetretungs-
professor).

Ich bin Student der Fakultdt Medien im Studiengang Mediengestaltung an
der Bauhaus-Universit&t Weimar im 6. Semester. Ich habe davor vier
Semester;,Informatik studiert und arbeite viel an Interfacekonzepten

und betretbe »Digital-Data-Performing«, digitalisieren, exportieren, kon-
vertieren, modifizieren, aktualisieren, importieren, prdsentieren:

Harter digitaler Al11tag wird transparenter.

In diesem Zusammenhang ist meine erste grdBere Arbeit »pinglpong«
entstanden und stellt fir diesen Ansatz ein GrundgerGst bzw.
Ausgangspunkt dar. :

Die Arbeit sit als CD-ROM angelegt, funktioniert dank Flash auch im Internet.
www.pleasantnet.de/ping-pong (Flash 4 wird bendtigt)
Die CD-ROM wird per Post nachgeliefert.

Vielen Dank flOr Ihr Interesse
Mit freundlichen GriBen '
Ralf Chille

browsing cultural features
www.pleasantnet.de

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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Virtual Sculptures
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The display of three-dimensional geometric objects designed with the help of

computer graphical methods can be useful for the design of sculptures of conventional
kind. Far more interesting indeed appear the possibilities given through the computer,
when they lead to results not achievable on conventional way. Examples for this are
objects, which are also impossible because of physical instability or permanent charges.
They cannot be realized in reality, but can be made visible however at the monitor. Some
objects produced with the program system Mathematica should serve as examples -
which exist of hovering elements, and such with cyclical changements.



| Dié im folgenden Programm beschriebene Animation ist
lediglich ein Beispiel — andere sind in Arbeit.

Auch eine Idee fiir stereoskopische Wiedergabe liegt vor.

A,

W,



Freidnim.nb

m Zur Auffilhrung von Animationen

Far die Vorfihrung von computergrafisch generierten Animationen gibt es zwei Maglichkeiten. Die erste ist
die Live-Demonstration, mit der nur optimale Qualitst der Wiedergabe zu erreichen ist, wenn eine
leistungsféhige Workstation zur Verfiigung steht. Bei der Vorbereitung der Programme und der Erarbeitung
der Sequenzen begnligt man sich mit einer reduzierten Zahl von Phasenbildern und einer niedrigen
Aufiésung, doch die Programme sind nattrlich so geschrieben, da® der Obergang zu héherer Qualitst durch
Anderung einiger Parameter méglich ist - und zugleich auch eine Anpassung an die vorgegebene
Vorfihrungssituation. Jedenfails emphiehit es sich, zum Zweck der Vorfihrung das Bildformat Ober die
gesamte Arbeitsfidiche zu erweitern, was bel Mathematica lelcht gemacht ist und auch nicht mehr
Speicherraum erfordert..

In &hnlicher Weise geht man vor, wenn man die Animation nachtréglich mit Hilfe eines professionellen
Programms. in Video umsetzen will. Da ein solches normalerweise imstande ist, zwischen einzelnen Phasen
2u interpolieren, braucht man die.Aufidsung nicht unbedingt bis zu 24 oder 25 Phasen pro Sekunde zu
erh8hen, sondern kommt mltwenlger aus. Auch eine dynamisch richtig wirkende Beschleunigung oder
Verlangsamung des Ablaufs lél!.t sich bei der Nachbearbeitung leichter erreichen als mit den Mittein der
mathematischen Programmierung, weiter sind auch Effekte wie Auf-, Ab- und Oberblendungen méglich.

Falter

Die folgende Animation stOtzt sich auf verschiedenen Abwandiungen der
ENNEPERschen Minimalfidche. Dabei wurde die Reduktion auf Darsteliungen mit
wenigen StUtzpunkten als gestalterisches Prinzip verwendet: Die auf diese Weise deutlich -
sichtbaren ebenen Facetten erinnemn an Papierfalter, die sich auf Schwingen durch den
Raum bewegen. Das Notebook enthéit sechs Sequenzen: Anlauf, Bewegung und
Verwandlung von Objekt 1 in Objekt 2, Ubergang von Objekt 1 in Objekt 2, Bewegung
und Verwandlung von Objekt 2 in Objekt 3, Verwandlung von Objekt 3 in Objekt 4 und
Abschluf. Wahrend des Ablaufs wechseln auch Beleuchtung und Farben kontinuierlich.

Wie auch bei allen anderen Animationen kann im Medium Buch nur eine gewisse
Vorstellung vom Bildablauf gegeben werden. Soll das Programm fir eine Life-Wiedergabe
vorbereitet werden, dann ist Folgendes zu beachten: Fir die Wiedergabe ist

Background auf 0,0,0 zu stellen sowie die Schrittweite auf .01 Pi oder kleiner
einzurichten - davon hangt die Ablaufgeschwindigkeit ab, die dem visuellen Eindruck
gemanl gewahlt werden miiite.

L4
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BxFaltTemp.nb

@ 1. Anfangsphase - Aufficherung des 1. Objekts

Der Aufbau des Objekts erfolgt aus éinem Fragment heraus, u.zw. durch Ausfachemn mit Hilfe einer
sukzessiven Erweiterung des Definitionshereichs. Zugleich wird das Objel't im Raum gedreht; die Drehung
wird wéhrend der gesamten Animation beibehalten. -

In{20]):= ennanflu ,v_ ] t=
{u -u*373 +12*u*sin[v] +u v*2,
v ~v*3/3 +12%v*Cos[ul +v u™2,
u"z -v*2}; .
schrl = -Pi/5; (*Schrittweite als Teile von Pir)
phl =
Modulal[
{n0 = 2-(n+Pi)/pPi},
Table [
ParametricPlot3D[
Bvaluata[ennanf{u,v] },
{u,-nO,BO},{\'.«-nO,BO},
PlotPoints -: 6,
viewPoint-> {3.668*Cos[-n+Pi],3*3in[-n+Pi),2.668},
LightSources -> hellblauorange,
Spharicalnegion «> Truae,
Background -> (*RGBColor([.0,.0,.0]*) GrayLavel[.9],
Axaes -> Nona,
Boxed -> False],
{n, 4Pi/5, -Pi - schrl, schrl}ll;




BxFaltTemp.nb -

In{23):= Show[GraphicsArray[Partition[phl, 3]1]];

o
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BxFaltTemp.nb

2. Phase - Umwandlung in 2. Objekt
Als n#chster Schritt erfolgt der Ubergang der Figur in eine andere, wieder mit sinem Farbwechsel verbunden.

°

In(24):z emn2(u_,v_,nl_]. =
{u -u®3/3 -nplru*Sin{v]l +u v*2,
v -v*3/3 -pltv*Cos[ul] +v u*2,
u*2 -v*2},
schr2 +2Pi;
ph2 = I ] !
Module({{nl = 12*n/Pi, auf = (n+Pi)/(2*Pi)},
Tabla [ ’ ‘ -
ParamatricPlot3D( ’
.Bvaluate [enn2 [u,v,nl] ],
_{ul-zlz}' {Vl "2:2}1
PlotPoints -> 6, : . .
ViewPoint-» {2.668%Cos[n+Pi),3*Sin[n+P1i],2.668},
LightSources -> farbwachael [auf],
SphericalRegion -> Truae,
Background -> (*RGBColor(.0,.0,.0]*) GrayLevel[.9], )
Axes -> Nome, .
Boxed -3 False], )
{n,-Pi, Pi - schx2, schr2}]l; ’

. v

In(27]:= Show[GraphicsArray[Partition[ph2, 3]]1/

<)




BxFaltTemp.nb

3. Phase - Umwandlung in 3. Objekt

Als riachster Schritt erfolgt der Ubergang der Figur in eine andere, wieder mit einem Farbwechsel .Verbunden.

In[28] :=

ann23[u ,v] 3=

“{ulut2 -v*2),
(-u*v*(3 -Cos[u] * Sin[v] + Pi))/5,
10* (- u”2* v*2/(u*2 + v*2 + 3))})

schr3 = .1;
ph3 =
Table[

ParametricPlot3D] :
Evaluata[(l-auf) *annl [u,v,u] + auf*ennza [u,vl 1,
{u.,-2,2}, {v.,-2,2},

PlotPoints ->- 6§,
ViewPoint-> {2.668*Cos[2Pi],3*Sin[3Pi],2.668},
LightSouzces ->
{{{-1, .5, .5}, rGBColor[.2,.9, 11},
\;‘\ { '1' 03' 0}, RGBColor[ 7’.2,-33},
‘ i.{{.5, 0, .1}, R@BColor[.9,.2,.7 1}},
8pha:icalaagion =-» Truae,
vnackg:oqnd -> (*RGBColorl. 0,.0,.0] *) GrayLevel{.9],
‘Axas -> None,
Boxed -> False],
{aug, 0, 1 - schr3, schr3}l,

P

S

73

re



BxFaltTemp.nb

m 4. Phase - Umwandlung in 4. Objekt

Es folgt ein weiterer Ubergang in eine andere Figur; der Einsatz der Option PlotRange -> Al ist ndtlg. da
Mathematica sonst diinne Ausl&ufer der Figur als "unwichtig” ahschnelden kénnte.

In{32] = enn24{u_,v_,n ] - . :
“{ulu*2 -v“z)-l-s*u*v'(sin.[ snl)*2,
- ‘ (-utv*(3 -Cos[ul * Sin{v] + Pi))/5,
10% (- u*2* v*z/(u*z +v*2 +31) )}
auf = n/(2ri);
‘"schrd4 = .5Pi;
~phd =
Table[

ParametricPlot3D[
Evaluate[enn24[u,v,n] 1,
{u,-2,2}, {v,-2-1.9%8in{n],2-1.9*8in[nl},

PlotPoints -> 6,
i PlotRange -> All,
“0, BoxRatios => {1,0.9,1.5},
ViewPoint -> {-2.668,3 Sin[n],4},
LightSources -> {tberganglauf],
SpharicalRegion -> True,
Background -> (*RGBColox|[. o,.o,.o]*) Grayl'.evel[ 9],
Axes -> None,
Boxed -> Falsel, . L;
{n,0, 2Pi - schr4, schr4}l; ' : '

N




BxFaltTemp.nb, o

@ 5. Phase - Umwandlung in 5. Objekt

In(37]:= spinne2{u_,v_,n_] :a
{u (W2 “nwy*2),. :
(1+ sin[n-ll)*(-u*v*'s -Cosfu] * Sin(v] + Pi))/5,.
Cos [n-1] *10* (- u*2* % z/(u*z +v"2 + 3N}
schrs = 1;
phS =
Tablel ,
ParametricPlot3D[ -
Evaluate [spinne2 [u,v,n] ] .
{u,-Coafn-1]+*2, Cos[n-l]':} {v.-2,2},
PlotPoints -»> 6,
PlotRange -~-> All,
BoxRatios -> {1,.7,1/n},
ViewPoint-> {2,668,3*8in[n-1],2.668*Cos[n-1]},
i LightSources -» gelbviolett,
SphaericalRegion. -> True,
‘ Background -> (*RGBColor[.0,.0,.0}*) GrayLevell[.9],
Axes "-‘,> False,
Boxed\: > Palsae],-
{n, 1, 10 - achrs, ach:S‘]; : ' .

In(40):= Show{GraphicsArray[Partition[phS, 31] 1:

fe
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B\'FaltT emp.nb

@ 6. SchluBteil - Abblenden, Verkleinern und Abgleiten

Das Ende der Animation wird durch den Ubergang der Farbe der Lichtquellen in Schwarz eingeleitet; vor
dem Hintergrund bleiben nur die weil gezeichneten Umrisse der Figur Gbrig. AuBerdem wird die im Kapite!
"Kamerafahrten" beschriebene Methode des Einsatzes von PlotRegion vemendet,um das Objekt in die Tiefe
glelten zu lassen.

In(43):=a. spinend[u o ] ta
T {u (u*2 -10%v*2),
(1+ 8in[9]) *(-u*v*(3 -Cos[u] * 8inlv] + Pi))/5,
Cos [9] *10% (- u*2+ v"2/(u‘2 + v'2 + 3))} -
schré = .S;
phé =
Tablal
Paramat:icplotsnl
Ty Evaluata[spinend{u,v]],
ity {u,-Cos [9]%*2,Cosn [9] *2}, {v.-2, 2}.
' PlotPoints -> 6,
PlotRegion -> {{.046*n-.03n,1~- .046*n-.03n},.
W - {.046*n-.03n,1-.046*n-.03n}},

BoxRatios -> {1,.7.1/10},

viewPoint-> {2.663*Coa[n],3*Sin[n+9),2.668*Cos (9]},

LightSources ->
{{{-1,.5,.5}, RGBColor[.1*(10-n)*.58,.1*(10-n)*,68,.1*(10-n)*.581},
{{-2,.3, 0}, RGBColor{.1*(10-n)*.48,.1*(10-n)*.28, .1*(10-n)*.48]},
{{.5, 0,.1}, RGBColor([.1*(10-n)*.78,.1*(10-n)*.38, 0 1}}.

SphericalRegion -> True,

Background -> (*RGBColor|. 0,.0,.0]*) GrayLavell[.9),

Axes ~> Falsa, .

Boxed -» False],

{n, 0, 10, schré}l,




BxFaltTemp.nb e ' . ’

In[46] :=- Show[GraphicsArray[Partition[phé, 7]]];

Der filr die Druckwiedergabe gewahite graue Untergrund unterdriickt den beabsichtigten Effekt, namlich den
gleichzeitig mit der Verkleinerung eintretenden Farbwechsel in Schwarz und die dadurch erfolgende
Verschmelzung mit dem Untergrund, der in der filmischen Wiedergabe, mit der Emstellung Background ->
RGBColor[.0;.0,.0] oder Background > GrayLeveI [0], zu sehen ist.

Dlese Ammation wurde an der“l‘echnischen Universitat Berlin mit guter Qualitét ausgearbeitet und von Jérg
Stelkens Minchen, vertont. In dieser Fassung wurde sie in die belliegende DC aufgenommen.

“»
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Benjamin Heidersberger;=18.05.2000 12:28 Uhr +0200, Entry Hyperkuait

X-Sender: benjamin@pop.ponton.de
Date: Thu, 18 May 2000 12:28:28 +0200

. To: warnke@uni-Tueneburg.de, hyperkult@uni- 1ueneburg de - -

From: Benjamin Heidersberger <benjamin@ponton.de>
Subject: Entry Hyperkult i
Status: _ _ - _ -
Hallo Martin, ‘ '

hiermit moechte ich Kulturserver als Beitrag zu 'Augmented Space' einreichen, .

~ Gruesse T o | oo ' . |
Benjamin - | .
Kuitursérvaf (hLInillﬁﬁﬂ;kyliyrﬁﬂnxgn;ﬂg) ist eine 0n11na¥éammunify for

-regionale Kunst und Kultur. Kulturserver bietet Kulturschaffenden die

- M8glichkeit, sich kostenlos eine Homepage m1tmeigener Internetadresse.zu-.

bauen, Webmail zu benutzen .und ihre Veransta1tungen zu verdffentlichen. ' o
Daruber hinaus kdnnen eigene TV- und Radiosendungen ﬂber Ku]turserver im '
Internet ausgestrah1t werden.

Ku]turserver hat -derzeit 2.000 Homepages von 3.300 angeme]deten KUnstlern .
und kulturellen Einrichtungen mit 60.000 Besuchern monatlich. Die
verschiedenen kulturellen Newsletter werden an 8000 Abonnenten verschickt.
Der Veranstaltungskalender verfldgt dber 10.000-15.000 Veranstaltungen pro
Monat. Kulturserver bildet alle 16 Bundesldnder.ab und verflgt uber fﬂnf
-eigene Redaktionen. . S S ‘
Das Ponton European Med1a Art Lab gibt es séit 1989 Neben zahlreichen ,
Kunst- und Ku1turprojekte in 1nterd1sz1p11naren Arbeitsweise (z.B. 'Piazza
virtuale/documenta 9) entwickeln wir prototypische Online-Communities,
elektronische Marktplatze und verschiedene Aspekte des elektronischen
gffentlichen Raums unter Einsatz von Internet, Multimedia und TV

:wir ‘kdnnen auf fo]gende Referenzprojekte verweisen

- Informations und Kommun1kationssystem fur das Europa1sche Parlament
(http://www.epri,orq) .
- Virtueller Marktplatz fdr KMUs (h&;ﬂ;ﬁlﬂ“ﬂ&ﬂmujghgrg)

‘Relaunch von Spiegel-Online (http://www.spieqel.de)

" Benutzeroberfldche. flr das Spiegel-Archiv i
Deutsche Telekom: Das Te1e1earn1ngsystem Comenius, verschiedene TV- P11oten
Internetauftr1tt und Buchungssystem von Scandinavian Seaways

)

- Internetdarste]lung der Nﬁedersachsischen Landesreg1erung
(http://www.niedersachsen.de)
- Intranet-Tool fdr die Strategische Ressortplanung des N1edersachs1schen

o~ 4.0 )

. Wirtschaftsminsteriums

- Internetauftritt des Deutschen Pav111ons zur EXPO 2000
(W) ' .

Ponton European Media Art Lab
Benjamin Heidersberger

Lister Str. ©

30163 Hannover, Germany

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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email i :
tel +49-511-627032
‘fax " +49-511- 621799

home M&ﬂﬂm&g&mwn o o T
. company http://www.ponton.de - ' S - R
.online-community for art and cu]ture mw._mmm Ty

father http://www heidersberaer,de :
art Dﬂnsﬂmmun&mmm :

computermuseum mwmmmmmm
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Printed for Martin Warnke <_ernke@uni-luene!mrg_.de>- . ' .. .2
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Tilman Ktntzel -

Soltenweg 55, 21339 Laneburg
Tel./Fax: 04131-45746

Email: tilman.kue@t-online.de
homepage: http://soundart.c3.hu/

Rechenzentrum der Universitat Laneburg
21335 Laneburg

_ . 06, 0§ . Lo00
Betr.: Bewerbung zu "HyperKult 9"

Ly,
Ich méchte mich mit der klangorientierten interaktiven Rauminstallation "MS PIXEL"
for die Teilnahme an HyperKult 9 bewerben und schicke lhnen hier eine CD-Rom mit
dieser Arbeit. W

BRBBEE

Postkartenentwurf far die Presentation In der Aktionsgalerie Beriln Mitte.

MS Pixel ist als Internetprojekt mit Flash gestaltet und im Dez. 1999 produziert im
C3, Center for Culture & Communication, Budapest.

Auf dem Monitor gibt es sechs Schalter,' mit denen der Benutzer sechs verschiedene
Rhythmen ein- und ausschalten kann. Die Rhythmen Oberlagemi sich und ergeben

(]
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durch verschiedenste Konstellationen neue Kiangbilder. In der Visualisierung dessen
wandern die Pixel, die das Portrait bilden, auf der jeweiligen Hohe des Schalters in
dem Muster der rhythmischen Figur von links nach rechts. :

Das Bild soll durch einen Video-Beam in den Raum projektiert werden. Die sechs
Schaltflachen sollen-an einem Schaltpult, das frei im Raum steht von den Betrachter
geschaltet werden. Lautsprecher verstirken den Klang im Raum.

Eine erste Version dieser Installation wird vom 12. Mai an in der Ausstellung der |
Aktionsgalerie Berlin "Und ab die Post 2000" im ehemaligem Postfuhramt in Betlin
Mitte gezeigt ( http://aktionsgalerie@snafu.de ). Hierbei ist eine Maus auf einem
Podest im Raum stehend préasentiert, mit der die Schaltflchen auf der Projektion
geschaltet werden kdnnen.

ion von Ms Pixel unter

A
Bitte lernen Sie zum besseren Verstindnis die Intemetvers

AANe ounaart,c2.NUu/WWW DIQ s/projects_movies/ MsSriX - .ntm
kennen. | W
. : (/4
Mit freundlichen GriBen - T (’ e /(mﬁ‘(
Anlage:
CD-Rom mit MS PIXEL (for Mac)

Katalog "OH SOLITUDE" erschienen im April 2000
Tabelarische Biographie ‘
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Tiiman Kintzel
CURRICULUM VITAE

* 1859

In Hessen (D), aufgewachsen in Niedersachsen.

1882-1880 Studium “Frele Kunst® HibK-Hamburg, (Prof. Claus B8hmier, Emst Miizka, Henning Christiansen),
1883 -1084 Gaststudant an der Hochschule fir Musik und darstsliende Kunst Hambury,

1986
1688
1880
1601
1802
1662
1693

Stipendiat des dautsch - franzbsischen Jugendwerks: Marssille, bel Prof, Soun-Guj Kim,
Stipendium der Stiftung BINZ, Ziirich (CH) in Scuo! — Tarasp (Engadin), Schweiz
Diplom mit Auszeichnung, Aufbaustudium bis ‘92 (Kontakte mit Prof. Sigmar Polke),
Arbeltsstipendium der Kutturbeh&rde Hamburg,

Preistriger des ‘Ferum Junger Kunst® Stuttgart,

Studium "Systhematische Muslkwissenschalt’ Universitit Hamburg,

Attist in Residenz, Apcliohuls Etndhoven (NL) bel Paul Panhuysen,

DAAD - Stipendium Kalifomien (USA ) bei Allan Kaprow, Kontakt mit Paul Mc Carthy,

Lehrbeaufiragter an der Fachhochschule Liineburg, Fachbereich Astheiik und Kommunikation.
1698/69 Arbeitsstipendium ,Akademie Schioss Solltuds®, Stuttgart,

1660

EMARE-Arbeltsstipendium der Soros Foundation Im €~ Centrum for Cultur and Communication Budspest (HU)

AUSSTELLUNGSVERZEICHNISS
E = Elnzelausstellung, @ = Gruppenaussteliung, K = Konzert, Ku = Kurator, Kat = Katalog

- Bremen (D) E, Kat Stiidtische Galerle Buntetor
- Potgdam (D), G, Kat Meklenburger Kunstvereln / Schifibaugasse AUF ZU DEN STERNEN

- Hannbver (D) G, Kat, Ministerium fir Wissenschaft und Kunst EIN TREPPENHAUS FOR DIE KUNST V

- Karistad (S) E, Kat \ Konshall (mit Max Streicher, Toronto) *5 (NO)BELLS FOR KARLSTAD"

- Sunne (S) G The Alma LOv Museurti for experimental and unexp. Art, TRIAD, GENERATED BY SUN INTENSITY

= Budapest (Hu) E Gosthe-Institut, EIN KLEINER ROSENGARTEN (neus Mldi-Version)
= Berlin, (D) @, Kat Aktionsgalerie ehem. Postfuhramt Bariin Mitte MS PIXEL

- Budapest (HU) E Center for Cuiture and Communication, Web-designing, Lecture

- Barcelona (Es) Symposium En Red 0, Centre de Cultura Contempoaria de Barthelona .

- Hamburg, G, [KX] Kunst auf Kampnagel, LIGHTS & SOUNDS

= Stuttgart, E, Kat. Akedemie Schiass Sofituds, , Oh Sofitude” |

- Netenkirchen E, Kat. Kunstverein Springhomhot- ,Syntopische Landschaften” Licht- und Klanginstallationen.

- LOneburg, G, ,HyperCult", Symposium for Digftale Medien ,Babsfish Varlationen”, Video Dokumentation

- Beriin, E, Galerie K& S, LIGHTS & SOUNDS

- Toronto (Canada) G, Kat. Music Gallery / Goethe-Institut, Sound Sculpture Symposium 4 Eye & Ear, "Random Music by Lightobjects®
- KBin, G, IGNIS - Intemationales Kunstzentrum ,Speechsalat’, ,Ein kleiner Rosengarten® N
- Budapest (Hu) G Emst Museum, ,Blaue Rose gegen Rote Rose"

- Darmatadt Frohjahrskurse flir neus Musik und Musikerziehung, ,Orel Rosen - Drei Snare Drums*

= Njimwege (NL) E, K, "No ]uqprtg up and down on the beds®, “Eln Kieiner Rosangarten®
-WKMWWMmWolmWWMmMW;.EmKlelneerenganan'

- Toronto (Cariada) E, Mercer Union, Center for Contempoary At "Ein Kleiner Rosengarten®

-8t. John's (Canada) G, K, Kat. [X. Sound Art Symposium ,The Sonic Windsocks" Site specific sound installaticn on Sigan hil.

- Jesteburg, G Heimat Museum Jesteburg, *Turbulenzen Im Luftraum®, Kianginataliation

- Toronto (Canada) G, Kat “ofi/site-taronto * The Blrds of Teronto®

- Toronto (Canada) E Mercer Union — Center of contempoary Art, “Ein Klelner Rosengarten®, Licht- /Qanginstallation

- Smedsby (S) G, Kat Alma Lav - Museum for experimentel & unexp. At The Alma Lov Brain-Storm Stie”

- Rogengarten - Ehestorf G, Kat. Freilchimuseum am Kiekeberg, Klangskulptur ,Celesta Solaris
-MEWMMWMHMMMWWM

- Lilnekurg @ Museum fir das FOrstentum Lineburg LAt pur ['Art - FuBball f0r den FuBball®
-HamhmnEGM&?E,.BmymeW-Mewnmphmmsmmhmeﬂyoﬁalﬁndemm interakt. CD-scratch Installation
- Hamburg G Filmhaus Hamburg *Volcelass Phoneme” AuBen Klanginstallation fir den Eingangsbereich

- Lodz (PL) E, K * Galeria Wschodnia ,Light and Sound installation

- LOneburg, K, Radlo ZuSa, Kiinge aus Klangobjekten und —installationen,.

- Wolfahurg G, Kat. Skulpturenpark SchioB Welsburg, Klanskulptur ,Celesta Solaris®
-m(s)eemnomom.ﬂmmmwww
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- Jesteburg Q Galerie Im Fachwerk, “Schwaigen ist QGold® AuBen- Klanginstallation

- Hannover K, Kat Projekt “Griine Chren", “Improvisation f0r Zwischenrdume” fir Orgel, Akkordeon und Stimme

- Neu Dethi (Ind) E Max Musller Bahavan (Goethe-Inetitut) New Delh, "Light and Sound Installations”

- Mt. Abu (Ind) G Construction in Process "Golden Seed” THANK YOU FOR YOUR SMILE

- Gattingen K, Kat Projekt “Grline Ohren®, *improvisation fir Zwischenraume® far Orge), Akkardeon und Simme

- Hamburg E Weltbekannt e.V., Schaukésten “Tiiman knows - the artists nose In 100% chocclat’, ,The Shouting christmas Stars’

_ -Warschau (PL) K, Kat Ujazdowski Castle, “Mechanisch aleatorische Komposition fir Tonbénder und 8 Darstellednnen'

- Krakow (PL) G, K, Kat Audio Art Festival / Goethe-Institut Krakow, Gypsa in 1889 - in Memorium* Klanginstallation
- Lodz (PL) G, The Artist's Museum, *15 Jahre Construction in Process” ,The sound of Love®,
- Kasse! E Produzentengalerie Kassel, “The Sound of Horror Vacul® Licht-Adanginstallation
- Wroclaw (PL) E, Kat Galeria Design, “Real/Hyper” (mit Ull Guth) Synasthetische Objekte”,
- Frankfurt/O. E, Kat Galerie Grenzraum - ehem. Landmaschienenhalle, “Based on a true Stery
Lnneburo. K. Bach-Chor Lnneburg. “ICH ZWEIFLE, ALSO BIN ICH" -{iir Chor, Tenor + Bariton Solo und Orgel
- Beriin. G, KunstRaum Wedding, *Schrift-Zeichen-Sprache”, ,Sprachsalat’, .die Kunst hat schon eine Weite®
- Krakow (PL) G, K, Kat Galeria Bunker, The 10® Cracowian Galerie Krakow ,Voiceless Phoneme**
- Plasy (CZ), G, Kat, The Hermit Foundation ,The sound of meredian Crossings”, Klanginstallation
- Beurges (P), G, , Bandits-Mages Video Festival ,Der kiingende Gartenzwerg® ’
Stoclcholm. (S) G, Box Galerie Chr. Rietoff *Comp | Box', ,Light holes®
- Szczecin (PL) E Qaleria Teraz. Polythythmen - gensriert durch Lichterksttencbjekte®
- Blalystock (PL) E, KatGa!q-la Arsenal (mit Paul Panhuysen) .The sound of Hyperreal Fetishes”
- Wroclaw (PL) E, K Galeria Design “Phoneme, Morpheme, Prosodie®, Redio Wroclaw
- Cardift (GB) G Construction In Process “Sits - Ations”, .Dripping muslc on Welsh folk hat*
- Essen/Minster G, Kat Kunsthaus Essen, Festival Lento - Elgenzeit Der klingende Gartenzwerg"
- Poznan (PL) G, Ku, Kat Intemationales Kunstzentrum Nachtigail meets Singdrosse!® Klanginstailation “Nicht llegt uns femer”
- Hamburg E Galeris KM 235, "Tilman Kiintzel shows up in Hamburg® Licht-filangobjekte
- Lodz (PL) G, K Contruction in Process / Radio Lodz, Licht- /Klangnstallationen, Live Performance mit Paul Panhuysen,
- Poznan (PL) K Intematicnales Kunstzentrum, Festival*John Cage und wie weiter”, “Oktett fOr Phoneme”
- Sopot (PL) G, K, Ku, Kat Staatliche Galerle Sopat, “Finf Hamburger Medlenkinstier, “Der Kingende Gartenzwerg®
- Eindhoven (NL) E Het Apotiohuls, “Phoneme, Morpheme, Prosodie®
- Poznan (PL) G, Kat Intemationales Kunstzentrum Poznan, ilangobiekte
- Sopot (PL) G, Kat Staatl. Galeria Sopot , “Mystische Perseveration und Rose" (mit S. Libera) Intaraktive Klanginstallation
- Turin (1) Q Festival “Differenti Sensationi "2, *Kinetische [nstallation und Objekte” Performance
- Hamburg G, K, Kat , [K3] Hamburger Kulturbehdrde “Stipendiaten *91°Licht-/Klangobjekte
- Dortmund @, K, Kat Kiinstierhaus Sundemweg, Kiangobjekte
- Bochum G, Kat Kunsthalle Bochum, “Forum junger Kunst', Kiabgobjelde,
- Baden-Baden E, Kat Kunsthalle Baden-Baden “Wir fangen das Mdgiiche - Wahmehmungsraume®
- Blaiystock (PL) E Galerla Arsenal, "Mirek Filonlk + Timan Kintzef’, Klangobjekte

- Poznan (PL) E , Galerla AT, "Manchmal miissen es rote Lippen sein, manchmal mssen es rote Apfel sein , kinetische Installation

- Lnsburg K Orchester der Musikfreunde Lbg., Leltung: Gottiried Kintzel “Tancrede Bouchereassas”
- Amhelm (NL) G AVE-Festival, "Synlisthetische Objekte”
- Kiel, Wolfsburg G, Ket Kunethalle / Stédtische Gelerle, “Forum junger Kunst”, Kiangobjekte
- Warschau (PL) G, Kat Ujazdowski Castie -Zentrum flir zefigendssische Kunst *The Circla of Wschodnia®
- Hamburg E Welthekannt e.V. Schaukasten “Kinetische Objekts und Installationen®
- Hamburg K Offener Kanal Hamburg, *Reise durch das Hohe Innere”
- Hamburg E Schaukasten “Vektor”, “Lichtobjekte”
- Lodz (PL) E, Kat Galeria Wechodnia, *Tauben-Kanarienvdgel-Wellensitiige-Tiegerfinken”
- Scuol (CH) E Kulturhaus Scuol der Binz Stiftung, Zarich, *Kinetische Objekis und Installationen®
- Hamburg G, Kat Kunsthaus Hamburg .Syn&sthetische Klangcbjekle® *Der Gute Ton Zum Schdnen Bild”
- Hamburg K Kommunales Kino Metropolls, HibK Hamburg ‘Lomotors Rede” —iiir Basskiarinstta, Klavier und Video.
- Hamburg G, Kat BATIG Geselischaft filr Betefligung “Kunstproben® Klangmobile
- Marsellte (F) G, K, Kat Ville Charité, “Soun Gul Kim et ses Invites®, ,Luminy Regquiem Perfcrmance



* - Darmatadt G, K, Ku Frihjahretagung des tnsiitut fir Neue Musik und Musikérziehung “Polyphones Praludium fir Duo”,
. - Liineburg G, K, Ku Intemationale Studlenwoche tir zeitgendssische Musik, “Polyphones Préfudium filr Ensemble”
1088 - Maraeille (F) K Kunsthochschule Marsellle, “Luminy Requlem - Come until you go
. -L{ineburg G, K, Ku Galerie Viskulenhof , “Klang-Bild-Ton-Kunst®
. - Hamburg K, Kat HibK Jshresausstellung, "Studie in drel Teflen®
- Hamburg, G Kunsthalle Hamburg, Phonothek, Klangcoflagen
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Claudia LIEKAM

Kinstlerhaus Hamburg-Bergsdorf
Mddrkenweg 18 bg :
21029 Hamburg

Tel.: +49 (0) 40~ 7 24 97 06

Fax: +49 (0) 40 -~ 72 69 90 60
e-mail: claudia@liskam.de

1961 geboren in Osnabriick 11. April

1981-86 Studium (Kunst + Design),
Fachhochschule Hannover

1986-92 - Produktmanagerin

Aristo Graphic Systeme, Hamburg
Institut fir angewandte
Mikroelektronik, Braunschweig

' .
e

seit 01/93 Multimedia-Kanstlerin, Hamburg

Liekam I3st mit ihren ausdrucksstarken Digitaldrucken, Digitalvideos,
interaktiven Computerfilmen und Installationen den vermeintlichen
Kontrast zwischen technisierter Umwelt und dem Menschen mit seinen
reichen Gefiihlen auf, indem sie Computer, Scanner, Videokamera u.a.
als technisches Hilfsmittel nutzt, um die universale Welt des Menschen
sowohl in ihrer Verletzlichkeit, ihren ungeldsten Problemen als auch
mit all” ihren Tréumen und ihrer Vielfalt darzustellen.

Uber einen lingeren Zeitraum arbeitets sie an den *Human Scans".
Diese Digitaldrucke, auf denen multimedial verfremdete Kérperteile zu
sehen sind, erregen und sensibilisieren den Zuschauer, zeigen sie
doch kaum zu identifizierende Ausschnitte des menschlichen Kérpers
als Ausdruck bestimmter Gefthle. Sie 6ffnen Blick und Sinne fiir das
Wesen unter der Oberfléche.

Immer mehr wendete sich Lieskam bewegten Bildemn zu.
Videoinstallationen verdeutlichen die Vermischung virtueller und realer
Welt. Mit ihren auf den ersten Blick ironisch-humorvolien, dann aber
doch nachdenklich stimmenden Digitalvideos zeigt Lickam, daB die
Universalitdt und Omnipotenz der virtuellen Computerrdume letztliich
nur einen Abglanz menschlicher Vorstellungskraft darstellt. Im
Mittelpunkt bleibt der Mensch.

Auch Objektkunst zahlt zu Liekam’s Repertoire. Sie setzt eine weitere
Pointe bei der Darstellung ihrer Kunstwerke, indem sie die
Digitalvideos in althergebrachter, traditioneller Form als gerahmtes,
sich aber bewegendes Bild prasentiert. Steht der Betrachter zunachst
scheinbar vor einem Bild, auf dem ein Auge abgebildet ist, bemerkt er
plotzlich, daB er von diesem betrachtet wird - das Auge bewegt sich.

Weitere Informationen finden Sie im intemet unter;
www.liskam.de

© e s N — -
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Claudia Liekam

Multimedia-Klnstlerin

Kinstlerhaus Hamburg-Bergedorf

Mborkenweg 18 b—-g 21029 Hamburg

Tel.: +49 (0) 40—724 9706  Fax: +49 (0) 40 — 72 69 90 60
e-mall: claudia@liekam.de www.liekam.de

Einzelausstellungen: B

1999  ,e-motion”, TK ,Hamburg'

1999  “Kostbarkeiten”, AfbK Galerie, Triennale der Photografie, Hamburg

1998  “Unverhdilt", C . 15, Sammiung Ulla und Heinz Lohmann, Hamburg

1998 ) ‘\"Zugnﬁ Verweigert”, LIT Landesamt fir Informationstechnik, Hamburg
1998 “HomeBody“, Rathaus, Neu Wulmstorf

1997  "Blick und Einblick", Kunstkontakt e. V., Galeriehaus, Klosterwall, Hamburg
1997  *Human Scans”, AMUN, Hannover

1986  "Human Scans®, Galerie Kiinstlerhaus Hamburg-Bergedorf

Gruppenausstellungen-
2000  “Encuentro Intemnational de Arte®,
Museo de Arte Contemporaneo, Santiago de Chile ‘
1999  “zur Zeit", Speicherstadt, Hamburg
1998  "Syd for greensen’, Breenderigarden Viborg, Danemark
1998  “Vergénglichkeit und Utopie®, Kulturverein Schweizerhof, Bad Bevensen
1998 “Beuys Was Here", Saw Gallerym, Ottawa, Kanada
1998  "Stop®, Museo de Arte Contempordneo, Santiago de Chile, Chile
1998  “Datenmeer”, Metropolis, 14. Intemationales Kurzfilmfestival, Hamburg
1998  “Elbart "98°, Alter Elbtunnel, Hamburg
1998  “April, April lIlY, "Alles Banane”, Agentur fir bildende Kunst, Hamburg
1997  “Zeitemte - Emtezeit®, Kulturverein Schweizerhof, Bad Bevensen
1997  “atmen - jetzt” (Il), Speicherstadt, Hamburg
1997  "atmen - jetzt" (1), Rohling Norderstedt,
1997 "Performedia®, Foresteria Valdese, Venedig, Italien
1997  “Elbart "97°, Alter Elbtunnel, Hamburg
1997  "DDW-ART 97", Hamburg Messe, Hamburg
1997  “April, April II", Agentur fir bildende Kunst, Hamburg
1997 "Raumfragen”, Messberghof, Hamburg
1996 2. Art (A) Fair*, Altonaer Fabrik, Hamburg
1996 "Marschkunst-Kunstmarsch®, Elbmarschkultur .V, Ténnhausen
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Claudia Liekam: E-motion
Ausstellung in der Techniker Krankenkasse vom 24.11. bis 21.12.1999

E-MOTION UNVERHOULLT

Katalogtext von Ulla Lohmann

Berlin und Luxembourg
nehmen sich dieser Kunst-
strdmung nur in begrenz-
tem MagBe an. Dies gilt
ebenso fir die gerade zu
Ende gegangene, stark ver-
jlingte Schau der Biennale
in Venedig.

Es scheint, als sei das digi-
tale Medium doch erst das-
Werkzeug zu einer Kunst
des 21. Jahrhunderts.iDer
Katalog der Ausstellung:
"Die Epoche der Modeme -
Kunst im 20. Jahrhundert"
widmet dem Aspekt "Inter-
media-Muitimedia® denn
auch gerade mal eine Seite
in diesem kiloschweren
Werk.

Der ausschiieBliche und so
konsequente Umgang mit
elektronischen Medien, wie
Claudia Liekam ihn prakti-
Ziert, ist gegenwdrtig noch
selten. Foto, Film und Vi-
deo gehdren zu den Weg-
bereitemn einer digitalen
"Kunst, bleiben aber dem
Realen und dem Abbild
deutlicher verbunden.

Ursprung ist trotz allen
kinstlerischen Eingriffs et-
was Gesehenes, etwas
wahrhaft Vorhandenes.
Computerkunst kann je-
doch neue Wirklichkeiten
schaffen, kann virtuelle
Tatsachen in immer neuen
Variationen und Konstella-
tionen erfinden. Vielleicht
liegt gerade darin die

Zuriickhaltung, ja das Res-
sentiment derjenigen Gene-
rationen, die nicht schon
frih mit diesem Medium in
Verbindung kamen, ein Me-
dium, das in der Lage ist,
die Dimensionen des Tat-
sdchlichen und des Einzig-
artigen volistandig zu
sprengen.

Wer sich den Arbeiten von
Claudia Liekam und der
Kinstlerin selbst zuwendet,
wird schnell ihren spieleri-
schen, unpritentitsen, ja
beinahe liebevollen Um-
gang mit Bits und Gigabites
erkennen. Der Computer
wird als malerisches Mittel
eingesetzt. Der digitale
Film erweckt die Bilder zum
Leben..

Am Ende jedes kreativen
Prozesses steht ein unver-
wechselbares, identifizier-
bares kiinstlerisches Pro-
dukt, ein Werk von Claudia.
Liekam. Die Faszination ih-
rer Arbeiten entfaltet sich
aus den Inhalten, die mit
den digitaten Bildwelten
villig neu prasentiert und
interpretiert werden.

ihren bewegten Bildobjek-
ten hat sie so geheimnisvoll
erotische Namen wie "Un-
verhfliit® oder "Der Kuss
des Schmetterlings” gege-
ben. Sie berlihrt damit
dberraschend und doch un-
spektakuldr die Gefithie der
Betrachter. Sie regt mit be-

lebten Bildem unsere Sinne
an und emregt (sogar
manchmal ungewolit heftig)
AnstoR zu lebhaften Dis-
kussionen und neuer unver-
stellter Kreativitat.

. Sie lenkt die Blicke, Ge-

wohntes anders zu sehen.
Ist es die Topographie einer
Landschaft? Ist es die Kor-
perlichkeit eines Men-
schen? Ist es woméglich ei-
ne Kdrperlandschaft? Mit
der Oberschneidung und
Verfremdung naturalisti-
scher Gegenstandiichkeit
wenrden Rétsel erzeugt, de-
ren Lésung nur erspiirt wer-
den kann, werden Meta-
morphosen freigesetzt, die
sich als ferne Ahnungen
abzeichnen.

Die Arbeiten von Claudia
Liekam zeichnet eine groBe
malerische Kraft aus, die
mal expressiv, mal mit ge-
dampfter Farbigkeit auftritt.
Gelegentlich blitzt aus ih-
nen auch eine Portion Witz
oder ironie, wenn die Schil-
ler der Tauchschule durch
das Datenmeer schwimmen
oder wenn das digitalisierte,
bunte Auge der Kilnstlerin
die Betrachter mit ruhigen,
elegant distanzierten Bewe-
gungen unverwandt fixiert.
"Point of view".

ULLA LOHMANN



Ragts

ta,

Kultur M toz hamburg. Donnerstag, 27. Mai 1999 :

Digital zuriick zum Kdrper

M Intime Stellen: Claudia Liekams Ausstellung ,,Kostbarkelten in der AfbK Galerie

hmnermehrzielus:chdxcl"ostans
dem prunkvollen Gebiiude der Ober-

' postdirektion am Stephansplatz zu-

riick und macht einer Kommunikati-
on anderer Art Platz. Die alte Brief-

- sortierhalle hat das ,.Architektur
" Centrum*erobert, in vierehemaligen

Verwaltungszimmem rechts neben
der Schalterhalle hat die Kunstver-
mittlerin Iris Simone Engelke Raum
fireine dauerhafte Galerie gefunden.

- Die erste Binzelausstellung gilt der

Muitimediakiinstlerin
Claudia Liekam und ihrer besonde-

ren Sarte weiblichen High-Tech-Ein-
saizes. Winzige Videobilder flim-
mem aus barocken Bildemrahmen,
und metergroBe Triptychen hiingen
als Digitaldrucke an der Wand, In
zarten Farben sind allerei Schmet-
terlinge zu sehen, Doch die Natumil-
he st ein wenig anders, als es auf den
ersten Blick scheint: Immer geht es
Claudia Liekam um den Kérper und
Stellen. Mittels Computers gewinnt

-sie Sinnlichkeit da zuriick, wo chne

die Bearbeitung die Grenze zur Por-

nographie nahe wiire, Aber auch so
langtunochmmancherﬁmp&mng.
wird denn erst einmal entdeckt,
welch' biologischen Ursprungs die
ansprechenden Farbformen sind,
Kérperteile werden eingescannt
und zur , Diavographie* oder zum
Video gemacht. Dabei wird eine
Amnbeuge zur Meereswelle, "und
hinter ,,Purpurbiir und , Hermelin-
spinner* verbergen sich weiter unten
lokalisierte Teile von Mann und
Frau. Liekam will die Abstraktionen
des Cyberspace wieder zum mensch-

(£

lichen Kdrper mrﬁckﬂ.lhmn Und es
geht bei allem auch um die Suche
nachaktuellen Bildern der Erotik, die
sich mitdesjenigen Sinnlichkeit mes-
sen kiinnen, mitdersichdas Lichtder
MorgenrSte zum nackten Fuf8' der
Aurora gestaltet, was Philipp Otto
Runge bei dem Bild in der Hambur-
ger Kunsthalle vor 191 Jahren allein
mittelsMaleceieneiclue.

Hajo Schify
AfbK Galerie, Stepansplaiz 3. ,, Cluu-
dia Liekam~ Kostbarkeiten": Fr, 12 -
20; Sa, 14— 17 Uhr, noch bis 12. Juni
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»Die Techniken der Simulation bringen
die Befreiung vom Gétzen erl:chkert""

Welcome to Vnoletta s World!!

"Reality/Virtual Reality, dieses Unterscheidungspaar schelnt heute immer wenlger zu
greifen. Violetta’s World — Home of Glam and Glitz steht paradigmatisch fir
Selbstentwiirfe im Schwebezustand zwischen der Realitdt der Medien und der
‘Medien der Realitat. Unterschieds- und gnadenlos werden die dominierenden
Bildwelten der Mode und Popindustrie gescannt bearbeitet, zuriickgespielt, in eine
eklektizistische Trance versetzt.

Datenraum und Lebensraum dienen heute als gleichberechtigte
Projektionsoberflachen méglicher Lebens- und Persénlichkeitsstile. Die
'Transformation ist dabei Selbstzweck. Die Medien und die Wirklichkeit verlieren ihre
Leitbildfunktion. Sie erscheinen nur noch als clickbare Bild, Text und Klangarchlve
Die vermeintliche Folge sind monadisch egomanische Lebensstile — ein
Schreckensszenario, nicht nur fiir Kulturpessimisten sondern auch fir
zukunftssuchende Wirtschaftsstrategen. -

Hier hilft nur ein unverkrampfter und spielerischer Uvmgang'mi't den Verhaltnissen.”
Meint: _
VIOLETTA SUPERSTAR

3

Zur Prasentation: |
Gezeigt werden soll die Internetprésenz www.violettasworld.com sowie die

Kunstfigur Violetta selbst. RegelmaRig (zu den Kaﬁepausen) wird Violetta sich in
einem anderen Outﬁt unter das Volk mischen.

' Ben6tigte Materialien:

Ein Imac mit Internetanschluss.

Unterstiitzung beim A1-Plotter fiir die Erstellung eines
Eine Stellwand

Kontakt:

brigid@on-line.de :
_ thorsten.klages@umusic.com

1 Norbert Bolz, Kultmarketing, Disseldorf u.a., 1995, S. 68
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Justin Hoffmann

Lichtbilder der Okonomie

Es ist Nacht. Es ist still. Menschen sitzen in ihren Wohnungen vor dem Computer. Die
farbigen Lichter der Tankstellen und Supermarkte breiten sich selbstsicher in der Dun-
kelheit aus. Mit Aufnahmen dieser Art filhrt uns Ralf Peters in einem Film Noir der 90er
Jahre, in die distere Phase des Postfordismus, einer Epoche, die von ,leuchtenden
Kédsten® gepragt zu sein scheint. Denn sind es nicht die Monitore, Lichtleisten, leuchten-
den Logos und volistandig illuminierte, architektonische Elemente, die fir viele Men-
schen so anziehend wirken und gegenwartige Machtstrukturen verdeutlichen? Dieses
Blendwerk der Wirtschaft ist in alle Bereiche des gesellschaftlichen Lebens eingedrun-
gen, in urbane, dffentliche Zonen genauso wie in Hauser und Privatwohnungen.

Haben Computer eine Aura? Ist das der Grund ihres Erfolges: ihr Schein des Uber-
menschlichen oder besser Posthumanen? Die neuen Kommunikationsmittel - Computer
und Internet - trugen wesentlich zur aktuellen Entwicklung der Okonomie bei. Auf unge-
ahnte Weise erweiterten sie die Maglichkeiten der Informationsiibertragung und Geld-
spekulation. Gleichzeitig fihrten sie zu einer Veranderung der Arbeitsbedingungen. So
bendtigt der Dienstleistungssektor feste Architekturen immer weniger. Als neus Losun-
gen werden das Home Office und der méglichst flexible und mobile Arbeitnehmer aus-
geben, wohl wissend, daB3 die Arbeit zuhause oder unterwegs vielfach zur Auflésung von
Arbeitsgemeinschaften, ja zur Isolation des Individuums fiihren kann. Der neue Partner
der Werktatigen heiBBt PC, eine Maschine, die nicht nur griindlich und universell funktio-
niert, sondemn auch in einen Dialog mit ihren Bedienem treten kann. ,Der Computer als
Partner ist das Mittel, die Unm@glichkeit der sexuellen Beziehung zu umgehen: eine
Beziehung mit dem Computer ist moglich. Das Unheimliche besteht genau darin, daf3 er
eine Maschine ist, ein konsistentes Anderes, das an die strukturelle Stelle des intersub-
jektiven Partners tritt - der Computer ist ein ‘unmenschlicher Partner’ (wie Lacan Gber die
Dame in der héfischen Liebe sagt).” (Slavoj Zizek, Von der virtuellen Realitét, in: Peter
Weibel, Zur Rechtfertigung der hypothetischen Natur der Kunst und der Nicht-ldenitat in
der Objektwelt, K6ln 1992, S. 143f) Auf Ralf Peters’ Abbildungen von Menschen sind die
einzigen Lichtquellen die Monitore. Es ist jenes Licht, das eine direkte Beziehung mit den
Menschen herstelit und die Identitat der Personen erst sichtbar macht. Ohne diese kihle
Beleuchtung scheinen sie nicht existieren zu kénnen. Und obwohl sich die Menchen in
ganz unterschiedlichen Raumen aufhalten, die digitale Informationsiibertragung ist
raumunabhangig.

Entsprechend den Tankstellen, fir die in Form und Funktion die Geographie keine Rolle
mehr spielt, sind der Computer und seine Netze universell. Sie kénnen den ganzen Pla-
neten umspannen. Nichts wird sie aufhalten.
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Trotz aller Kritik am gegenwartigen Gebrauch der Computer, ist es unsinnig, Technolo-
gie per se zu verurteilen. Apokalyptisches Denken ist genauso wenig angebracht wie
naive Euphorie. Weder das Ende der Jugend wird durch Computerspiele eingeléutet,
noch eine neue Qualitdt stadtischen Zusammenlebens allein mittels ,intelligenter
Ambientes® erreicht. Die Bedeutung des Computers hédngt von seiner jeweiligen Ver-
wendung und den damit verbundenen Interessen ab. Auch Ralf Peters arbeitet mit dem
Computer und benutzt ihn fiir die Herstellung seiner Werke. Softwareprogramme ermég-
lichen ihm, Tankstellen und Supermarkte so darzustellen, wie er es fiir seine Intentionen
benétigt. Mit ihrer Hilfe kann er die architektonische Gestalt auf das Wesentliche redu-
zZieren. Seine Abstraktionen - er lieB Firmenlogos, Schriften und Nummern verschwinden
- dienen zur Idealisierung und Uberspitzung der Gestalt. Die abstrahierten Architekturen
werden dabei zu Zeichen fir den transnationalen Expansionsproze3, der unter dem
Begriff ,Globalisierung® bekannt wurde. Die Differenzen verschwinden hinter einem ein-
heitlichen Schema. So sind Peters’ Computermanipulationen als Reaktion auf die Fusio-
nierung in unubersichtliche Machtkonglomerate zu verstehen, in denen die Besitzver-
héltnisse von und zwischen Tankstellen und Superméarkten zunehmend unklar geworden
sind. Die Firmenidentitaten I6sen sich weitgehend auf, die verschiedenen Unternehmen
verschmelzen zu weltweiten Superkonzemen. Im Zeitalter des aggressiven Kapitalismus
scheint das Konzept der Coperate Identity an Bedeutung zu verlieren. Ein Unternehmen

besitzt meist mehrere Tochterfirmen, die unterschiedliche Marktbedirfnisse erfillen.

Diese Diversitat fiihrt zur Auflosung eines einheitlichen Erscheinungsbildes einer Firma.
Reziprok dazu gleichen sich sowohl das AuBere der funktionalen Gebaude als auch das
Warenangebot immer mehr an. In allen Tankstellen, die sich zunehmend in Supermark-
te verwandeln, findet der Kéufer neben Treibstoff jede Menge anderer Giter vor. Das
Sortiment reicht vom frischen Croissant bis zur aktuellen Hit-CD. Die einzelnen Laden-
ketten und Benzinmarken sind heute vor allem durch die verschiedenen Farben zu unter-
scheiden. Diese haben Signalwirkung. Sie sind knallig und attraktiv. Die farbigen Lichter
schaffen, wie Ralf Peters Fotografien belegen, zudem Differenz. Sie erzeugen eine
erstaunliche Distanz zwischen den Stétten des Konsums und ihrer Umgebung.
Tankstellen und Supermérkte gelten als Symbole flir den schnellen Austausch von
Waren, Geld und Energie. In den Zeiten der Deregulierung sind diese auch abends
gedffnet, Tankstellen haufig 24 Stunden. Durch die ausgefeilte Lichtregie erhalten sie
gerade in den néchtlichen Stunden einen beinahe sakralen Charakter - ein Aspekt, der
schon Ed Rusha zu seinen berihmten Gemalden von amerikanischen Tankstellen inspi-
rierte. Sie werden zu Reprasentationen des allerorts herrschenden Warenfetischismus.
Ralf Peters’ Fotoreihe erscheint in diesem Zusammenhang als eine Metapher fiir die
Auswirkungen der rasanten dkonomischen Entwicklung in unserer Gesellschaft. Die
Leuchtkraft und der Glanz dieser Fotografien korrespondieren mit dem verfiihrerischen
Schein der Warenwelt. Selbst die neuen Formen der Arbeit beruhen weitgehend auf
Schein und lllusion. Denn die Attraktivitat des Computers liegt vor allem in seinem Ver-
sprechen, in seiner fiktionalen Kraft und den unendlichen Verwendungsméglichkeiten,
die er vorgibt zu besitzen und die in ihn hineinprojiziert werden.. In diesen Zeiten darf das
Licht niemals ausgehen.
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Virtuelle Welten und das traeumende Gehirn:
zwischen analog und digital
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Barbara Rauch, Mai,2000
<b.rauch@camb.linst:ac.uk>

Camberwell College of Arts, The London Institute, Research

Wie gehen neue Technologien mit den verschiedenen Formen des Denkens um? Die
Beziehung zwischen Realem und Imaginaerem wurde im 20.Jahrhundert von vielen
Kuenstlern adressiert. Mein Beitrag jedoch wird besonders die Rolle der on-line-
Technologie und insbesondere MUDs und MOOs erforschen. Aehnlichkeiten zwis-

v chen kuenstlichen Realitaeten, psychischer-und materleller Wirklichkeit (Sigmund

: Freud) stehen Im Mittelpunkt meiner Untersuchung; mein Beitrag soll das

Verhaeltnis zwischen Traum-Zustaenden und virtuellen Raeumen beleuchten mit

- dem Bewusstsein und der Erfahrung als Schluesselworte. Ich werde mich auf
existierende Forschung In Traecumen und VR beziehen (Danlel Dennett als wichtiger
Bezugspunkt). Koennen der Traum und VR Erfahrungen wirkliche Erfahrungen
sein? Wie wérden sie in das Gedaechtnis eingebaut? Lernen wir aus solchen
Erfahrungen? ' . C '
Gemeinsamkeiten zwischen VR und Traumzustaenden soll eine moegliche
Diskussion eroeffnen, bel der verschieden Realitaetsfoemen beleuchtet werden,
besonders unter der Beruécksichtigung oestlicher Kulturen, wie der indischen.

Mein Beltrag steht im Rahmen meines bereits gegonnen PhD‘ Vorhabens in The
London Institute. Ich koennte eventuell eine praktische Arbeit vorfuehren, die sich

entweder als Dias oder direkt am Computer in dén Vortrag eingliedern koennte.
(dazu braeuchte ich allerdings einen MAC) .

Liebe Gruesse von Barbara



Hans-Riidiger Strey

Weidenallee 49 20357 Hamburg Tel./Fax 040 4393138

1944
1861-1964
1965-1868

1968-1974

1977-1982

~ Bucher:
1970
1886 |
1986
1893
1997

Stipendien:
1969
1982

geboren in Stargard/Pommem
Berufsausbildung als Feinmechaniker
in Berlin ' ‘

Studium der *freien Kunst' Objekte und Installationen an der
Hochschule far bildende Kiinste Hamburg

Tellzelttatlgkelt als angestellter Fotograf
Tatigkeit und Vorstand in Kiinstlerverbénden und Gruppen in

Hamburg: TANDEM Projekte, Freie Vereinigung bidender Kinstler,
Kinstlerhaus Hamburg

*Deutsche Kunst-eine neue Generation® Koln
"Artin rlight' Deventer NL

"Truckertraume bunte Puppen" Bildband Hamburg
*Kunst auf Zeit* Berlin

'Bibendum-em Jahrhundert Geschichte® Historie der Michelin-
Mannchen Paris

Diverse Ausstellungskataloge

Stipendium des Rotary Clubs Hamburg wahrend des Studiums

Arbeitsstipendium fir bildende Kunst des Landes Hamburg

Ausstellungen und Projekte:

1869

"UV-Farbraum® Messegeldande Hamburg

(2



1995

1897
1998
1999
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W
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"Horen und Sehen lI* Lichi-Raum-installation, Lichtobjekte
Kinstlerhaus Hamburg ‘

*Fliegen® Kanstlerhaus Sootbhdm Hamburg

“Stipendiaten 1981-1999" Kunsthaus Hamburg

"MEDIALE 99" Nimberg, Tafelhalle - Museum Industriekuitur
Licht-Raum-Installation

Tatigkeit als Objektmacher und Fotograf in Hamburg
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1971

1972

1973

1976

1980

1981
1982
1983

1985

1986

1988

1989

1980

1891

1893

1894

*Tendances actuelles d’ Hambourg® Ecole d’ Art et d’ Architecture
Marseille

‘TANDEM Hamburg - Objects, Envuronments Projects®
Gallery-House London

*Electric-Art® Hamburg

Farbstreifenobjekt, Kunst im 6ffentlichen Raum Hamburg
Spielanlage, Kunst im &ffentlichen Raum Hamburg
*Bilder 80" Wanderausstellung Fotos BRD

*Alles Schwindel®* Woche der bildenden Kunst Hamburg
'Galene |m Magazun" Zeitschrift "Fotomagazin® Minchen
*Domii |m Auge Woche der bildenden Kunst Hamburg
*Stipendiaten 82° Kunsthaus Hamburg

*Kunst und Natur® Kunsthaus Hamburg

*Licht in Kunst* Museum fiir Verkehr und Technik Berlin
"Haben & Halten" Woche der bildenden Kunst Hamburg
*10 Jahre Kinstlerhaus Hamburg"

*Hans-Rudiger Strey - Arbeiten mit Licht® Galerie der VHS
Hamburg Ost

*Braunungsstudio® Installation Eimsbutteler Kulturtage Hamburg

*Hauptsache Kultur® Lichtinstallation Hamburg
*HAMMONIA 91" Licht-Raum Installation Enschede NL
"HAMMONIA 91" Lichtobjekte Stadthuishall Hengelo NL
"Licht-Raum” Einzelausstellung Kiinstlerhaus Hamburg

*Lichteinfall’ Licht-Raum Installation und Lichtobjekte Einzelausst.
Kunstzentrum Roperhof Hamburg

*Kunst auf Zeit® Haus am Litzowplatz Berlin
*Architektur der Ideen® Licht-Raum-Installation Kunsthaus Hamburg
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LICHT-RAUM-INSTALLATION

Mediale Niirnberg 1999 - Museum Industrekultur

Hans-Rdadiger Strey

-Lichtraum 49,27° Nord - 11,06° Ost Nirnberg-

Ein bestimmter Ort wird als Zentrum der Arbeit geometrisch vermessan.
Léngen- und Breitengrad werden wie bel einer archdologischen Ausgrabung
sichtbar. Material: Tagesleuchtfarbenssll, UV-Licht. Spannldngen 13 x 12.50 m.
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LICHT-RAUM-INSTALLATION

Mediale Niirnberg 1999 - Museum Industriekultur

Hans-Radiger Strey

-Lichtraum 49,27° Nord - 11,06° Ost Nirnberg-

Ein bestimmter Ort wird als Zentrum der Arbeit geometrisch vermessen.
Léngen- und Breitengrad werden wie bei einer archéologischen Ausgrabung
sichtbar. Material: Tagesleuchtfarbenseil, UV-Licht. Spannldngen 13 x 12.50 m.
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~ Was der Fall ist

Fotografien und eine
interaktive Installation

Ulrike Wilkens 2000



Die Ausstellung

Zum Ensemble gehdren
vier bis sechs Fotografien
im Format 50 x 70 cm.
Dle Anzahl ist

2u enfscheiden

in Abhéngigkeit

von der GréBe des
verflgbaren Raums.

Ulrike Wilkens 2000



Dile Ausstellung

Zum Ensemble geh&rt ein
interaktiv benutzoares
Hypermedium.

Zwel Interaktionsebenen:

Ansichten.des Fallturms an
der Universit&t Bremen

{ber die Dauer eines Jahres
und

thematisch grupplerte
Kombinationen von
Ausschnitten der Séule.

Technische Voraussetzung:
Mac oder PC: '

mit Farbmonitor,
mindestens 15 Zoll.

“Installation

T )

Ulrike Wilkens 2000



Die Ausstellung

Ansichten des Fallturms
Uber die Dauer eines Jahres
Zugeordnet ist jewelk ein
Datum sowie eine SGulen-
Kombination, der eln
Ausschnitt dieses Fallturms
zugeordnet wurde.

Ein Wechsel zu einer

anderen Ansicht des P
Falturms ist durch elnen
Mauskdick auf die
Abbildung magich.

Ein Wechsel zur Ebene der
Kombinationen ebenfails.

A3
E\‘\\_ -

123 Falle

18

e

Ulrike Wilkens 2000



Die Ausstellung -

4

Thematisch grupplerte
Kombinationen von
Ausschnitten der S&ule.

Zugeordnet ist jowells ein
Begriff, der einen

§ gemeinsamen Bezug

| behauptet.

Ein Wechsel zu einer

| anderen Kombination ist

i durch elnen Mausklick auf
| den Begriff mdglich.

| Ein Wechsel zur Ebene der
Faltum-Ansichien
ebenfals.

\Qv N
s\z\\ .
!

- 37 Kombinationen =

Ulrike Wilkens 2000



Die Ausstellung

'

j=id R

" Interaktion

5

Der Wechsel von einer zur
anderen Kombination
erfolgt durch Mauskiick auf

den Begiff.

-Alle 37 Kombinationen

kdnnen auch durch
Bewegen des Zelgers Gber
elne punktierte Leiste am
rechten Rand emeicht
werden.

Durch Bewegen des Zeigers
Uber elnen der Ausschnitie
erscheint dos Blld des
zugehdrigen Turms,

Ein Wechsel zur Ebene der
123 Ansichten Ist hier durch ¢
Mausklick mégilich.

Alle Ansichien k&nnen auch 1
durch Bewegen des Zeigers
auf der punktierten Lekste

am unteren Rand erreicht
werden.

Ansichten aér,,TOnne, deas -

- demselben Monat, zum

gleichen Wochentag oder
2ur gleichen Tageszeit
gehdren, kénnen Ober
Mauskdick auf die
entsprechende Zelle Im
Datum angezeigt werden.

i

Uirike Wilkens 2000
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- nehmen die Papler-Abzlige des Fallturms bezug, Der Anspruch auf

. dem sie In Ausschnitten von [hrem Kontext losgeldst ais streng strukturier-

. Grenzen zwischen Dokumentation und Interpretation. (Solange nie- \“:; 7'

- der Instaliation wieder In einen strengen Rahmen gefasst. Das digitale

e e o e St e ¢ i s T e i - e g

Die Idee

Die Installation berthrt zwel Ebenen des Umgangs mit Bidern:
Auf die dokumentarisch-archivierende Funktion von Fotografien -

Authenttzitét wird durch leichte Variationen der Kameraposition sowie
Belbehaltung von Stérungen betont. (In der Skizze nicht ersichtlich).
Eine dokumentarisch-achivierende Funktion behauptet auch die Ebene
der digitalen Instaliation, die 123 verschiedene Ansichten des Fallturms
im Rechner vorhailt und dem Befrachter verfligbar macht. Zwelfel an
der Glaubw(rdigkeit des Mediums Fotografie kommen dadurch auf,
dass alle Ansichten des Fallturms auf dem Monitor exakt die gleiche
Position und Ausrichtung haben. Damit erweisen sle sich ais Ergebnisse
elnes Biidbearbeitungsprozesses mittels Computer, durch den beliebige
weltere Manipulationen méglch gewesen waren. Oder sind die
JJedlen® Fotografien nachirgliche Bearbeltungen von Ausschnliten
einer WebCam-Sequenz? Dem Zwelfel am dokumentarischen Charakter
der Biider wird durch genaue Angaben von Datum und Uhrzeit ent-
‘gegengewirkt. Wodurch sind dié aber Gberprafoar - falls sie stimmen?

In der zweiten Eoene der Instaliation werden die dokumantarischen
(Ja?) Aufnahmen des Fallturms zum Gegenstand der Inferprefation, in-

te Aachen mit unterschiedlicher Farbgebung erscheinen und nach be-
stimmten Kriterien grupplert werden. Dadurch fungleren dile Fotografien
jetz'} als Dokumentation neuer Zusammenhangs, die nicht r&umiicher
oder zeltlicher Natur sind. Die willkiiriche Zuordnung z.B. zu Farbréu-
men, die mit Zuordnungen zu exakten Daten wechselt, verwischt die .

mand merkt, dass die Séulen computergrafisch modelilert sind.;)
Der splelerische Umgang mit dem dokumentarischen Material wird in

Medium, das die dokumentierende Funktion der Fotografie ad
dosurdum fahrt, wird so eingerichtet, dass es durch dle Anordnung der
Biider und dle sirenge Begrenztheit der Interaktionsmdglichkeiten den
dokumentarischen Anspruch des Materials zugleich behauptet und In
Frage stellt. Dle Falistudien der Installation .Was der Fall ist™ verweisen 3 o
auf die dialekdische Beziehung zwischen berechenbaren Funktionen und & 2 s B Es i
interpretierendem Zeichenhandeln, die das Waesen dightaler Medien
ausmacht. Mit dieser Inferpretation wirden sle zur Hyperkult 9 passen.

Urike Wilkens 2000

Aber eigentiich sind die . Fallsiudien® nur eine nette Spielerei und
fungleren hochstens als Zelchen fir dle dsthefische Funktion ,
des Faliturms im wissenschaftiichen Kontext der Universitét Bremen...




Eine interaktive Klang/Bildinstallation zur EXPO 2000
Ausstellungshalle, Campus der Universitat LOneburg
Juli - Oktober 2000

Die Installation setzt sich mit dem Thema der Weltausstellung “Mensch, Natur, Technik” in einer
interaktiven kunstlerischen Arbeit auseinander. In einem zugleich realen und virtuellen Klang- und
Bildraum wird die Intervention des Menschen in eine kiinstliche programmgesteuerte Umgebung
erlebbar.

Auch die reale Natur' ist langst eine hybrides Gebilde aus “"erster Natur” und technisch-kultureller
EinfluBnahme des Menschen. Digitale Modellbildungen und Simulationen - wie etwa vor kurzem in
der globalen Vermessungsmission der NASA - erzeugen scheinbar zundchst unabhéngige Parallel-
welten in Datenrdumen, verschmeizen in ihren Anwendungen jedoch mit der ,natirlichen’ Umgebung
des Menschen.

in Interventionen begegnet der Besucher einem im kybemetischen ,Gleichgewicht' befindlichen

Datenraum, dessen ,Oberfléche’ klanglich und visuell wahrnehmbar ist. Beim Betreten der Installation
_wird diese Raumstruktur gestért und so - je.nach Ort, Zahl und Gestik der Besucher - der Klang- und

Bildraum verdndert.

Auf diese Weise kann anhand seiner Reaktionen der nun interaktive reale Raum neu erfahren und

zugleich der virtuelle programmierte Datenraum ,hinter’ den Ténen und Bildem erkundet werden.

Der Grundcharakter des 'ungestdrten' Raums (leer oder bewegungslose Besucher) ist durch

leise synthetische Ambient-Kldnge und ein ruhiges ungegensténdliches Projektionsbild gegeben.

Aus diesen Vorgaben und zus4tzlichem Klang- und Bildmaterial entwickelt sich je nach
Besucherinteraktion eine mehr cder weniger drastische Bnldtoncollage

Die Bewegungen der Besucher werden Ober die relativen Helligkeitswerte der verteilten Lichtsensoren
aufgenommen, in einem mikroprozessorgesteuerten Interface digitalisiert und in Signale far die Ton-
und Bildsteuerung umgewandelt. Mit Software-Sythesizern, Sampler und Bildverarbeitungsprogrammen
werden schiie@lich Ton und Bild generiert.

Medienkunstgruppe ‘ArtPool*

Rolf GroBmann, Reinhard Koch, Christian Kithnel
*ArtP o ol'ist ein Zusammenschiul von Knstiem, Musikern und Programmierem,
die im Bereich 'Kunst und digitale Technolcgien' Projekte entwickeln und durchfohren.

Eine gemeinsame Ressource und eine Basis [r den sthetischen Diskurs bildet die
Arbeit im Projekt "Asthetische Strategien in Multimedia und digitalen Netzen"
{Schwerpunkt Audio) der Universitdt Lineburg im Fach Kulturinformatik.

Dort werden Themen im Kontext der digitalen Medien in den Bereichen: Technikkultur,
Medienintegration, Interfaces, Oberfldchen, Samgling, Programmsteuerung,
Datennetze als Kunstrdume untersucht.

Im Austausch mit anderen Instituten, Wissenschafilem und Kinstlem wird dabei an
theoretischen wie praktischen Fragesteliungen im Bereich "Audio - Neue Medien”
gearbeitet.

Kontakt: Rolf GroBmann Tel.: 04131 / 781231
Webserver: http://audio.uni-lueneburg.de

Dank an: Marc Kautner und Timo Meise!

Tap

.
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Wittagensteins R&ume
({ real — virtuell — svmbolisch )

Thomas H&lscher

"Die Tatsachen geh&ren alle. nur zur Aufgabe, nicht zur Ldsuna”,
schreibt Wittgenstein im Tractatus (6.4321). Die tatséchliche, empi-
rische Welt hat er immer unter den anriorischen Bedinaungen ihrer
M&glichkeit gesehen, d.h. als "Logik" bzw. so&dter als "Grammatik". -~
Dabei durchdringen sich Bedingung und Bedingtes,M8qglichkeit und Ermég-
lichtes, konstituierte Wirklichkeit und konstituierende "Loqlk" bzw.
"Grammatik" tendentiell gegenseitig bis zur Ununterscheidbarkeit Obe
wohl methodisch der Bereich der Tatsachen und der Bereich des Logischen
bzw. des Grammatischen von Wittgenstein strikt getrennt gehalten wer--
den, erscheinen Logik und Welt -im Tractatus~ und "Sprache des All-
tagé”und Wirklichkeit =in der spiteren Philosophie- mehrfach ineinander
gespiegelt bzw. ineinandergelagert. Welt und Wirklichkeit treten bei
‘Wittgenstein nie naturalistisch in Erscheinung, sondern als immer schon
‘artifiziell, virtuell, symbolisch - und das im strikten Sinn ihrer
Existenz in Begriffsnetzen, in Moalichkeltsihmen und als Svmbolsvste-
me. Das ist der Grund, weshalb Wlttgensteln auer durch die Umbriiche
seiner Philosophie von der Kétegorie des Bildes, von der Bildlichkeit
so sehr fasziniert ist. In gewisser Weise ist Bildlichkeit die qe-
heime "Essenz" seiner Welt und Wirklichkeit. Bildlichkeit und Reali-
tdt sind im Grunde nicht zu treﬁnen. Es gibt keine bildlose Reali-

tit. Welt als 'Bildraum’ und die logischen bzw. grammatischen Bild-
riume gehen ineinander fiber. '

Es ist hochinteressant zu sehen, wie Wittaensteln in seiner Kehrtwen-="-
dung von der "Metaphysik" des Tractatus zur Alltagswirklichkeit der
Spdtphilosophie die Grundkategorien von "Bild", Begrifflichkeit, Loaik
bzw. Grgmmétik und M8glichkeit vs. das Empirische, Tats&dchliche beibe-
hilt, aber radikal umstrukturiert. Eine Drehung von 180° findet statt,
von der es in den PhifSphischen Untersuchungen (108.) heiBt:

Das® Vorur t e il der Rristallreinheit kann nur so besei-
tigt werden,daB wir unsere ganze Betrachtuna drehen. (Man kdnnte
sagen: Die Betrachtung muB gedreht werden, aber um unser eigent-
liches Bediirfnis als Angelpunkt. )

Sie filhrt einen tiefgreifenden Bedeutungswandel von Begrifflichkeit/
Beariffsnetze.~ Virtualitdt - Symbolismus herauf, ndmlich von "re-
ductive abstraction" (der logisch perfekten Sprache,rein formal, rein
deduktiv) zu-"metaphoric connection" wie sich- Finch/ausdriickt - ohne
daB der Charakter durchgehender Bildlichkeit,Virtualit#t und Svmboli-
zitdt aufgegeben =etwa auf Alltdqlichkeit reduziert- wire.

Der abstrakte "logische Raum" wird durch den "grammatischen Raum" bzw.



den "Regelraum" (Ulé) ersetzt, die methodische Differenz zum "Tat-
sachenraum" (dem empirischen,physikalischen oder physiologischen Raum)
bleibt jedoch erhalten.Dieser grenzt sich nach wie vor zu den "M&glich~
keits"vRaumen ab, die weiterhin bestimmerid und im Zentrum von Wittgen-:
steins Aufmerksamkeit blelben, aber in einer spezifischen Verschlebunq°
der Differenz. Diese macht den ganzen Witz der Sache aus .Virtualitit °
als Metaphorizit#it (als metaphoric connection) statt Virtualitit als
"Logizit#t,aufgrund Formalheit und Abstraktheit: darauf zielt die Um-
' orientierung.Damit einher geht ein neues Bild der Sprache,Wittgenstein
] fokussiert sein Interesse um: von der logisch vollstdndig durchana-
lisierten Idealsprache\zur "Sprache des Alltags", Hierin lieat also das
Brisante, in der Verkniipfung von Alltagssprache und Virtualitit.- Weie
ter ist Sprache I chrarakterisiert als logisches d.h. requldr verzwein-
tes Netzwerk und Sprache'II als irrequlSr verzweiates Netzwerk (bei -
Wittgenstein mit den Kategorien "Sprachspiel” und "Familenihnlichkeit"
umrissen) .
Entsprechend sind die Umstrukturierungen im Bildbegriff: von der Logik
als "Spiegelbild der Welt" (Tract. 6.13), dem "Netzwerk" des "groBen
' Spiegels", der "allumfassenden, weltspieaelnden Lorik" (5.512) zu
einer multipel facettierten bzw aspektlerten,polykontexturalen Bildlich-
keit von Sprache und von Wirklichkeit selber.Bildlichkeit und Beqriff-
lichkeit d.h. Bild- und Begriffsnetze, Virtualitdt, Sorache und Wirk-
liChkéit durchdringen sich zu einem komnlexen Ganzen.

Von da ergeben sich die verzweiqteren Funktionen oder “Verwendunaen“
wie er sagt, der Bildlichkeit bei Wittgenstein.. ) ) i

1), Wir machen uns. standig Bilger. -der Tatsachey,der WirklichkertCEi 11,

.12),Bilder'ﬁer verschiedensten:Art;*aufruriterschiedlichsten Ebenen. -«

2) Welt und Wirklichkeit selber. erscheinen als Bild,indem sie,als
generalisierter Gesichtsausdruck genommen, zur zu lesenden Physiogno-
mie werden. Blick und Erblicktes, Sehen und Gesicht, Gesichtseindruck
(auch Gesichtsbild oder Gesichtsfeld bzw. Gesichtsraum) und Gesichtsaus-
druck werden bei Wittgenstein der Tendenz nach als nichtgetrennt be-
- trachtet.Die Physiogmomie, das menschliche Gesicht gelten ihm als Pro-
totyp fiir Bildlichkeit,iiber verschiedene Grade der Generalisierung.
Wittgenéteins "physiognomischer Phinomenalismus" ist eine Matrix sei-
nes Denkens (Finch 1977,Kap. 11).

Es ist ein Phdnomenalismus ohne Ontologie.Die Wittgenstein-Welt, so
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wurde oft festgestellt,ist.fiach.Alles Vordergrund,kein Hintergrund
(PGS? ) ynichts ist verborgen,alles lieqt offen da (PU 126.) .Wittgenstein
selber bedient sich durchgehend der Metaphorik von Bildern und Gemé&lden,

-um Aspekte seiner universalisierten Bildlichkeit zu zu demonstrie-~

ren,wie ich noch zeigen werde.Der hoch instruktive Vergleich von Wittaen

‘steins Flach-Welt mit der modernen gegenstandslosen Malerei stammt aber
‘nicht von ihm,sondern von FincﬁlIn beiden Fillen stellt die Flachheit

die weitere,umfassendere Sichtweise dar,da in ihr-alle M&8glichkeiten
liegen,sogar-die der.drefdimensinnatencMatores bzw. der-Ontologie,de=~ -
ren Quelle sie ist,ohne daB die Phinomene, -wélche alle Mdalichkeiten
ven Sinn una Bedeutung enthalten,der Ontologie bedﬁrfén,ebensoweniq

wie die Malerei dreidimensional zu sein hat.Es handelt sich um eine
Umkehrung,einen Stellentausch von Schein und Wirklichkeit: "Realititen"
miissen nunmehr eher als in den "ErsCheinungén“ enthalten gedacht wer-
den statt die "Erscheinungen” in "Pealititen”".Alles ist Oberfliche in
Wittgenseins pysiognomischem Phﬁnomenalismus:Welt wie Bildlichkeit

und beide ineinander.

Kehren wir zuriick zum Punkt 1) ,den Bildern,die wir uns machen.Hier
haben wir die konstruktiven,produktiven Bilder und die Bilder,die uns

in die Falle filihren,t&uschend und illusion#r.In Wittgensteins Philosovhi
geht es weitgehend um Verzerrung und Entzerrung.Der Pﬁilosoph strebt
zur Herstellung von "Ubersichtlichkeit" im Gewirr unserer Sprache und
Bildwelten (PU 122.,92.) -~ ein eminent optischer und zugleich bildhafter
Topos (oft spricht Wittgenstein auch-vonfLandschafﬂ‘und“Landschafteﬂ).
Was sie darstellt, soll zwar "eihfach" sein, ist aber ebenso verzweigt
und komplex, nur eben nicht mehr zu Verwirrungen AnlaB gebend.

3) Es gibt aber auch produktive Verzerrungen, -némli¢h die Erfindung
alternativer Situationen und "Gleichnisse" zur Relativierung bzw Ausz
hebelung unserer fixierten Begriffssysteme durch Demonstration m&g=
licher anderer Begriffe: Witfgensteins beriihmte "Gedankenexperimente"”,
die er selber als "erdichtet" bezeichnet (PG 155), als eine "grammati-
sche Betrachtung" (PB 52) d.h. kein Experiment im empirischen Sinn,
sondern eine Erkundung im M&glichkeiten-Raum.Die Strategie der mro -



duktivén.Vérzerrung setzt ein ganzes Instrumentarium fiktionaler Mit-
tel ein zu Zwecken des modifizierenden Vergleichs,Fiktionalriume
- von Begriffen und'Bildern: fiktiven hvpothetischen erfundenen vorge-
stelltey ausgemaltey erdichtetey idealisierténf-in Wittgensteiné ei-
genen Worten. - ' ' .

4) Weiter finden sich guasi hybride R#ume und Bilder.Dazu aehdrt der
Bereich des Aspekte-Sehens,dem Wittqenstein umfangliche'Untersuchunqen
gewidmet hat. Das sind Bilder und Phénomene,die man mehrfach ver-
schieden sehe%?nBei denen Gestaltw oder Aspektwechsel eintreten.Hier-
bei handelt es sich nach Wittgenstein um eine Ineinanderblendung von
Sehen und Denken,von Visuellem und Mentalem.Im Grunde geht.es es

um ein Ph&nomen fundamentaler Vieldeutigkeit: die Welt selber ist
systematisch ambig (was ein Grundphinomeen jealicher als"Physioqnomie"
betrachteten Realitit ist), ‘
Weiter gehdren hierher Situationen konstitutiver "T&uschung",die in
keiner Weise "entzerrt" oder aufgelSst werden kdnnen,da die Semantik
von wirklich/Schein und Wahrheit/Irrtum aussetzt - ein Svezialfall
der oben erwihnten "verkehrten" Verhdltnisse in Konsequeng ' der "Flach-
- Welt". SchlieBlich géhart hierher der Bereich der verschwommenen, der
unscharfen Bilder und Begriffe, von Wittgenstein abermals als irredu-
zible, als Ph#nomene sui generis genommen. "Phinomene™iim.8inne Witt-
gensteins siEBF?ESE?se "sui generis":*"Das Phinomen ist nicht Symptom
£Ur etwas anderes, sondern ist die Realitit" (pB 283).
5) M¥t der Rategorie "Weltbild" hat sich Wittgenstein in den letzten .
Jahren seines Lebens beschédftigt. Er versteht darunter ein Modell ge-
nereller Hintérgrundsannabmen, die ebemfalls von grundlegenden Ambiva-.
lenzen bestimmt sind, also einen Bereich genereller Hinteérgrunds—Am-
bivalenzen. ‘

Aber mein Weltbild habe ich nicht,weil ich mich von seiner Richw
tigkeit {iberzeugt habe; auch nicht, weil ich von seiner Richtiq-
keit iiberzeugt bin. Sondern es ist der liberkommene Hinterqrund,
auf welchﬁm ich zwischen wahr und falsch unterscheide.

Die éatze,&aies Weltbild beschreiben, k&énnten zu einer Art Mytho-
logie gehdren. Und ihre Rolle ist #hnlich der von Spielreqgeln,
und das Spiel kann man auch rein praktisch, ohne ausgesnrochene
Regel, lernen.
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" Man kdnnte sich vorstellen, daB gewisse S&tze. von der Form der
Erfahrungssidtze erstarrt wdren und als Leitung fiir die nicht er-
starrten, fliissigen Erfahrungssdtze funktionierten; und daB sich
dies Verhdltnis mit der Zeit dnderte, indem fllssige Sdtze erstarr-
fen und feste fliissig wiirden.

Die Mythologie kann wieder in FluB geraten, das FluBbett der Ge-
danken sich verschieben. Aber ich unterscheide 2zwischen der Be-~
wegung des. Wasers im FluBbett und der Verschiebuna dieses: obwohl
es eine scharfe Trennung der beiden nicht gibt. ‘

Wenn aber Einer sagte "Also ist auch die Logik eine ErFahrungs—
wissenschaft", so h&tte er unrecht. Aber dies ist richtig, daB
der qgleiche Satz einmal als von der Erfahrung zu nriifen, einmal
als' Regel der Priifung behandelt werden kann.

Ja, das Ufer jenes Flusses besteht zum Teil aus hartem Gestein,
das keiner oder einer unmerkbaren Anderung unterliegt, und teils
aus Sand, der bald hier bald dort weg- und angeschwemmt wird.

(Bc 94.—99.)

In diesem l&ngeren Zitat zeigt sich paradigmatisch‘aer metamorphe,der
anamorphotische Grundcharkter von Welt und Wirklichkeit bei Wittgen-
' stein: Welt als Zustand permanenter Verzerrung,Entzerruna,Wiederver-
zerrungl- und das‘keineéwegs,Wie hier definitiv klar4gemacht wird,
blo8 als Ergebnis unserer T#duschung und Verwirxung. Dieses anamor-
vhotische Modell der Welt - ihre qﬁaéi anamorphotische Logik - bin-
det Begrifflichkeit,Bildlichkeit, Virtualitdt, Sprache und Wirklich-
keit zu dem komplexen Gesamtgebilde zusammen, das es bei Wittagen-
stein darstellt.

Im Folgenden m8chte ich das Gesagte an einiqgen,jeweils kurz kommen-
tierten, Textpassagen Wittgensteins demonstrieren.

Die Philosophlie der Logik redet in keinem andern Sinn von Sdtzen
und Wértern,als wir es im gewdhnlichen Leben tun...

Wir reden von dem rdumlichen und zeitlichen Phdnomen der Sorache;
nicht von einem unr&umlichen und unzeitlichen Unding. (Randbemer-
kung:Nur kann man sich in verschiedener Weise £fiir ein Phinomen
interessieren.) Aber wir reden von ihr so, wie von den Fiquren
des Schachspiels, indem wir Spielregqeln f£iir sie angeben, nicht ih-
re phvsikalischen Eigenscha“ten beschreiben. (PU 108.)

Wir filhren die W3rter von ihrer metaphvsischen, wieder auf ihre
alltidgliche Verwendung  zuriick. (PU 116.)

Hiermit ist der eigenartige Zwischen-Status einer auasi alltagssprach-
lichen Virtualitdt,das zundchst irritierende Konzept des gewhnlichen
Lebens als Virtualitdt klar umrissen.Ein raum-zeitliches,aber ebnso
wenig ein physikalisches wie ein un-raumzeitliches,ein metaphvsisches
Phinomen.Vielmehr:ein Phinomen des "Reaelraums".



In der Schachspielanalogie wird die Hérkuﬁft aus der Konzeption
des “logischenRaums“ im Tractatus und zuqleich die Wegbewequnq da-
von splirbar: ) - ‘ :

Es ist egal, wie ein Bauer aussieht. Es ist vielmehr so, daB die
Gesamtheit der Spielregeln den logischen Ort des Bauern erqibt,
Der Bauer ist eine Variable, so wie das "x" in der Logik.

(WWK 104;auch 105,150) '

Der folgende kurze Text aus den spdteren Tageblichern enthilt eine
der tiefgten Intuitionen Wittaensteins,nimlich tiber den Zusammen-
'hang, den vielleicht bloBen.Asnektunterschied von "Loqik" und "Phy-
siognomikﬁ, indem’Loqische; Raum und ‘Gesichtsausdruck, {iber alle
ihre Unterschiede hinweqg, direkt Zusammengespannt sind.Auch das
Motiv der anamorphotischen Verzerrung 148t sich hier bereits er-
kennen:in der quasi 5ystematischen Variation des Gesichtsausdrucks,
korreliert mit derjenigen der MaBverhiltnisse und Namen der Dinge im
logiéchen Raum.Das riickt, was mit Wittgensteins "physioqﬁomischem
Phénomenalismus" als Matrix seines Denkens in eine weitere Per-
spektive. '

Zum "Geheimnis der Dimensionierung”: der eigentliche Sinn der
Dimensionierung zeigt sich darin, da8 man dem Gegenstand je
nachdem sich seine MaBverhiltnisse dndern andere Namen geben kann.
(Ganz so, natlirlich, wie dem Ausdruck des Gesichtes dessen Pro-
portionen man #nderte; 'trauriqg’, 'frech’, 'wild'etc., etc.,)

(TB I,56)

Die enge Analogie der flachenlBildréume der gegeﬁstandslosen modernen
Malerei zu Wittgensteins physioanomischer Flach-Welt habe ich oben
bereits erwihnt.In einer eigenen'Bemerkunq kommt Wittgenstein dem
sehr nahe: : : .

Es ist, als wo 11l te ich ein impressionistisches Bild ma-
len, wire aber noch zu befangen in der alten Malweise und malte
daher trotz allen Bemiihens immer noch, was man n i ¢ h t sieht.
Ich trachte z.B. weit mehr ins Detail. zu gehen als ich miiBte

und sollte. (Ms.135/16.12.47,zit. Schulte p. 164)

Hier seheﬁ”ﬁﬁtﬁganétain abermals auf dem Weqg von einer zur anderen
Darstellungs~ und Auffassungsform.Der Philosoph als Maler ist ein
wichtiges Thema,er bedient sich £iktionaler Mittel,deren Charakter
als logische oder eher phvsiognomische keinesfalls aleichqiiltiqg ist.
Unsere Begriffe selbst bilden "Malweisen" d.h. diejenigen Fiktional-
rdume, in denen die "Realitdten", wie es oben hieB, "enthalten"

sind ("contained" schreibt Finch) « und eben nicht umgekehrt,
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(Vgl VB p.567,466; PU p;578/401.);

Die Begriffsfiktionalitateﬁ, deren sich die Philosoohie bedient,
zielen auf die Verdnderung von Sichtweisen, auf eine 'neue Ootik’,
Daher stammt die zentrale visuelle und'optiscﬁe Metavhorik bei Witt-
genstein:Begriffe,Begriffsnetze, Begrifflichkeit erscheinen bei ihm
immer wieder als ontische Inétrﬁmentarien. '

Daher kann man saqen, daB Leute, die nie eine Untersuchung ohi-
losophischer. Art angestellt haben, wie die meisten Mathematiker
z2.B., nicht mit den richtigen Sehwerkzeugen fiir derlei Untersuchunc
oder Priifung ausgeriistet sind. Beinahe, wie Einer, der nicht ae-
wohnt ist, im Wald nach Blumen, Beeten oder Kriutern zu suchen,
keine findet, weil seln Auge fiir sie nicht geschidrft ist..(VB
p.489)

Ja, es ist,als ob die BequFfsblldunq unsere ErFahrunn in be-
stimmte Kanale leitete, so da8 man nun die eine Erfahrunq mit der
anderen auf neue Weise zusammensiéht. (Wie ein obtisches Instru=-
ment Licht von verschiedenen ‘‘Quellen auf bestimmte Art in einem
Bild zusammenkommen 1l&8t.(BGM p. 241).

Und an anderer Stelle ist vom Begriff als"Medium". die Rede (PU 177.)
Eines der einfachsten, aber vertrackten Begriffsinstrumente erwihnt
Wittgenstein in den Philosophischen Untersuchuyen:

Das Ideal in unseren Geganken sitzt unverriickbar fest.Du kannst
nicht. aus ihm heraustreten. Du muBt immer wieder zuriick. Es aibt
kein drauBen; drauSen fehlt die Lebensluft,-Woher dies? Die Idee
sitzt gleichsam als Brille auf unserer Nase, und.was wi¥ ansehen,
sehen wir durch sie. Wir kommen gar nicht aufden Gedanken, sie
abzunehmen, (PU 103.)

Das ist drastisch und bezeichnet den 2wangscharakter, den unsere Bild-
und Begriffsrdume annehmen k&nnen und aus denen uns der Philosoph
"den Ausweg" zeigen mdchte-mit demselben, nur gewendeten Bild-und
Begr;ﬂé1nstrumentarium. ,

Diese Brille ist der Prototvo eines ganzen Arsenals . diverser meta—
phorischer optischer Instrumentarien, die'man bei Wittgensein findet:
von Teleskop, Stereoskop bis hin zum Filmprojekﬁor,‘zum Kino und zu
Theater und Biihne.An einer faszinierenden Stelle vérknﬁpft er Kino und
Traumbilder, um an ihnen den Charakter des Im-Bilde-—selber-DarinSeins
gewisser unserer Bild~ und Begriffsrdume kritisch zu demonstrieren.
(PG 146f)—worin er iibrigens eine exponierte Passage im Tractatus
implizit aufgreift, dieVowaatz als logischem Bild der Tatsachen als
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" wie ein lebendes Bild" spricht (4.0311;WWK 185f ).

Die aufschluBreichste Passage Zum gesamten Komplex der begrifflichen
Fiktionalr&ume und zur Virtualitit der élltag;ichen Sprache ist die -
folgende,Sie thematisiert die optisch-theatréle Spiegelung des All—
tdglichen, die alles so ‘laﬂt, wie es ist,.und gerade dadurch die
entscheidendneue Sehweise bewirkt:

Es kdnnte nichts merkwilirdiger sein, als einen Menschen bei irgend-
einer ganz einfachen alltaglichen_Tatigkeit, wenn er sich unbeobachtet
glaubt, zu sehen. Denken wir uns ein Theater, der Vorhang ginwe auf
und wir sihen einen Menschen allein in seinem Zimmer auf und ab gehen,
sich eine Zigarette anzlinden, sich niedersetzen, u.s.f., so, daB wir
plétzlich von auBen einen Menschen sdhen, wie man sich sonst nie sehen
kanns wenn wir quasi ein Kapitel einer Biographie mit eidqenen Augen
sdhen, _ das miiBte unheimlich und wunderbar zuqleich sein. Wunderbarer
als irgend etwas, was ein Dichter auf der Biihne spielen und sprechen
lassen kdnnte, wir wiirden das Leben selbst sehen... Aber das sehen wir
ja alle Tage, und es macht uns-nicht den mindesten Eindruck! Ja,
aber wir sehen es nicht in 4 e r Perspektive (VB 455f ),

Hier‘haben wir Wittgensteins Grundthema, um das er auch rit der
Matrix des "physiognomischen Phanomena1ismus"”kreist:rAlles, die Wélt,
- das Allt&gliche, liegt offen da, nichts ist verborgen, man sieht es
nur nicht ohne weiteres.Das ist seine Vittualitat.

Anmerkungen
e —————— T ——

1)" Finch(41995) Rap4.
2) Finch(11977), 74 £.
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