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Datum: 27. Mai 2004 18:00:02 MESZ

Betreff: AW: Hyperkult unscharf

Jens Schroter

Die Unschdrfe und das ,digitale Bild‘

Unschédrfe als Bildphdnomen taucht — wie man mit Wolfgang Ullrich
feststellen kann — eigentlich erst mit der Fotografie auf.
Bildunschdrfe spielte in ihren verschiedenen Formen (Bewegungs-;
Defokussierungsunschidrfe etc.) in verschiedenen diskursiven
Praktiken unterschiedliche Rollen: Wird sie in der
wissenschaftlichen, aber auch privaten Fotografie zum
Storfaktor, avancierte sie in der ,piktorialistischen’
Fotografie des spaten 19. und frithen 20. Jahrhunderts zur
Bedingung einer ,kiinstlerischen‘’ Fotografie. Seit einiger

Zeit wird nun vermutet, unsere Kultur gehe zum ,post
fotografischen’ (Mitchell) Zeitalter iiber, weil digitalisierte
und/oder digital generierte Bilder die fotografischen Medien
verdrangten und zugleich beerbten. Welche Rolle spielt die
Unschédrfe also in den so genannten digitalen Bildern? Im
Vortrag sollen einige Eckpunkte einer Antwort — z. B. Entfernung
von Unschdrfe im Image Processing der NASA seit den mittleren
60er Jahren und gerade umgekehrt kiinstliche Erzeugung von
,motion blur’ im computergrafischen Fotorealismus ab ca. 1982
etc. — skizziert werden.



Verena Kuni

Nur nicht schérfer, bitte.
Von der Kunst, Unschéarfen produktiv zu machen

Vorschlag fiir einen Beitrag im Rahmen von Hyperkult 13: Unschérfe

Nicht von Ungefahr scheint unsere Wahrnehmung zunéachst einmal auf Schérfe angewiesen:
Ist sie es doch, die Sinneseindriicke einer Konkretion zufiihrt, Signale als Figuren lesbar
macht und damit ihre Identifikation gestattet — oder jedenfalls zu gestatten scheint.

Hingegen stellt Unscharfe fiir das menschliche Gehirn eine Herausforderung dar. Was sich
den Sinnen als unscharf oder unklar darbietet, entzieht sich einer solchen Identifikation
bereits im Vorfeld der Begriffe und verlangt zugleich nach Ergénzungsleistungen - die unser
Sinnessystem im Zusammenspiel mit der Kognition allerdings umso. bereitwilliger liefert, als
es mit mangelnder Fahigkeit zur Diskrimination Gefahrdung oder wenigstens ein gewisses
Unbehagen assoziiert. Es verwundert also nicht, dass Unschéarfen der Wahrnehmung
beziehungsweise dessen, was wahrgenommen werden will, tendenziell etwas Unheimliches
innewohnt — wéhrend sie zugleich nachgerade unwillkiirlich Interesse generieren, insofern
wir bestrebt sind, unsere Sinneseindriicke zu verarbeiten und zu interpretieren.

In diesem Spannungsfeld liegen entscheidende Potentiale von Unschérfen, deren
Erkundung und Nutzung in der Kultur- und Kunstgeschichte liber Jahrhunderte hinweg mehr
als reiche Friichte getragen hat. SchlieBlich lassen sich Phidnomene der Unschérfe auch
absichtsvoll installieren, um sich diese Potentiale zu nutze zu machen. Das Spektrum ist hier
denkbar breit, zumal entsprechende Kunstgriffe an den unterschiedlichsten Punkten
ansetzen, zu unterschiedlichsten Zwecken und Zielen zum Einsatz gebracht werden kénnen.

Immer aber spielen Medien-Techniken und -technologien ebenso wie die kognitive und
kulturelle Wahrnehmung von Medien eine entscheidende Rolle in diesem Zusammenhang -
und nicht nur insofern, da Unschérfe im Benjaminschen Sinne geeignet ist, jene "einmalige
Erscheinung einer Ferne, so nah sie auch sein mag" zu evozieren, die als Aura eines
Mediums beziehungsweise Kunstwerks wahrgenommen werden will. Vielmehr wire —
nunmehr mit Marshall McLuhan — davon zu sprechen, dass es Unschirfen sind, die aus
"heiflen Medien” "kiihle” machen kdénnen, und hierin wohl einer der wesentlichen Faktoren
fur ihre produktives Potentiale auszumachen ist.

Bekanntlich waren es nach den Kiinstlern des Symbolismus diejenigen des Surrealismus,
die sich nicht nur fir die Grauzonen der Dammerung interessierten, um ‘entre chien et loup’
die Oszillationen zwischen Sichtbaren und Unsichtbarem, Wahrnehmbaren und
Vorstellbaren zu erforschen, sondern auch die ~ freilich bereits bei Leonardo begegnende —
Praxis des Hineinsehens zu einem kreativen Prinzip erklarten. Entscheidend fiir letztere ist,
dass medial generierte Unscharfen als "Verstarker" firr die Imagination fungieren, um im
Zuge einer Ausdeutung zu Formationen zu fiihren — welche ihrerseits wiederum einen
Zwischenraum zwischen Scharfe und Unscharfe besetzen, der weitere Deutungsleistungen
an Dritte delegiert.



Verena Kuni: Nur nicht scharfer, bitte (Hyperkuit 13: Unschérfe)

Als solches interessant ist dieses Verfahren — das im Ubrigen keineswegs auf optische
Medien limitiert, sondern ebenso auf akustische anwendbar ist — allerdings nicht nur im
Kontext der Kunst. Vielmehr kann es auch im medialen Alltag oder in den Wissenschaften
begegnen.

Hieran ankniipfend méchte der Beitrag zu "Hyperkult 13" Potentiale, aber auch Probleme
von Unschérfen anhand von ausgewahiten "Artefakten” diskutieren, die auf spezifische
Weise mit Phanomenen der Unschérfe in Verbindung stehen.

Im Zentrum sollen dabei zwar Arbeiten von Kunstlerinnen und Kiinstlern von Thomas Ruff
Uber Susan Hiller bis C. M. von Hausswolff stehen, die sich alterer wie neuerer,
vorzugsweise aber apparativer und elektronischer Medien bedienen, um Unschérfen
produktiv zu machen. Seitenblicke auf die populdre Medienkultur werden allerdings ebenso
wenig zu vermeiden sein wie weiterfiihrende medientheoretische Uberlegungen. Nicht
zuletzt, da in diesem Zuge auch die angewandte Medien- und Kunsttheorie zum Gegenstand
der Betrachtung werden kann: Begriffliche Unscharfe mag zunachst und vor allem anderen
ein Argernis sein. Beginnt man sich jedoch fiir das Spannungsfeld des Metaphorischen
naher zu interessieren, mit dem erstere ‘sprechende’ Verbindungen unterhalt, so 6ffnet sich
auch hier ein Spektrum, das von der Fehlleistung, Ausblendungen, Ubersehen und
Verkennen bis zu ahnlichen Prozessen des Hineinsehens (beziehungsweise: -hdrens) reicht,
wie ihnen in den Kiinsten zu begegnen ist.

Verena Kuni, Kunst- u. Medienwissenschaftlerin M. A. Dzt. wiss. Assistentin am Institut fir
Medienwissenschaften/Universitat Basel sowie wiss. Mitarbeiterin an der Hochschule fiir
Musik u. Darstellende Kunst/Frankfurt am Main.

[eMail:] verena@kuni.org — [WWW:] http://www.kuni.org/v
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Unschirfe

als konstitutives Moment im Verhiltnis von Bild und Sprache

Bonnards Bild - Der Morgenrock-Riickenansicht einer Frau

In den neunziger Jahren des 19. Jahrhunderts malte Pierre Bonnard einen Bademantel; er
malte ein Bild, das einen Bademantel zeigt und eine Frau inmitten von Blittern.! Der
Bademantel verhiillt die Frau, das Tuch verhiillt die Leinwand. Es scheint, als solle sich das
Bild auf den Stoff reduzieren. Weshalb aber hat Bonnard dann nicht direkt den Bademantel
gemalt? Warum, wenn nicht so, hat er nicht direkt auf den Bademantel gemalt um die
Faktizitit des gemalten Gegenstandes noch zu erhdhen?

Doch soll hier der Wahrnehmung nicht vorgegriffen werden: wir sehen die Halbmonde, mit
denen der Stoff des Bademantels bedeckt ist. Wir sehen das zarte Blattwerk, das leicht auf den
Bademantel {ibergreift. Wir erkennen die Konturen der Frau. Wir kénnen ein Stiick vom Ohr,
ein geschlossenes Auge, die Nase sehen. Was aber passiert, wenn wir die Blitter wegnehmen
und den Bademantel ausziehen? Berithren wir dann bei dieser Titigkeit die Haut der
braunhaarigen Frau oder den Stoff der Leinwand? Die Haut selbst wird hier zum fithlenden
Objekt, das weder der Schaulust ausgeliefert wird, noch sich ginzlich unseren Blicken
entziehen kann. Unter den Schleiern der Blitter, des Stoffes, der Farbe, scheinen die
Schichten zu liegen, die wir erahnen kénnen, die jedoch lediglich durch etwas anderes
dargestellt werden, was nicht unmittelbar auf sie verweist. Wir sehen nicht direkt und
dennoch wird unsere Phantasie stirker angeregt, als wenn wir alles schlicht mit einem Blick
iiberschauen und vergessen kénnten.

Es scheint beinahe, als ob wir ein inneres Verlangen spiiren, dieses Bild berithren zu wollen,
die einzelnen Schichten zu untersuchen um zu sehen, welche weiteren sie verhiillen. Die
Schichten die wir im Bild erahnen oder diejenigen, die der Objekthalter, die Leinwand uns
faktisch offenbaren wiirde. Nicht, ob wir den Versuch unternehmen, ist hierbei das
Entscheidende, der Reiz es zu versuchen, das Kribbeln in den Fingern, der Pulsschlag, die
entriickte Uberlegung. Schon sind wir von der Unschirfe gefangen, viel Stérker als durch
einen anderen Eindruck, ohne uns bisher Gedanken iiber die Besonderheiten des Bildes, als

vielmehr der formalen Fragestellung nach der Art des Arrangements des Dargestellten

' Vgl. Michel Serres: Die funf Sinne. Eine Philosophie der Gemenge und Gemische. Frankfurt/Main 1998, S.
30f. Das Bild von Pierre Bonnard, welches als Ausgangspunkt fiir diese Uberlegungen dient: Der Morgenrock —
Rickenansicht einer Frau, ca. 1892, Musée National d’Art Moderne, Paris.
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gemacht zu haben. Dennoch bestimmt gerade die hier skizzierte Form entscheidend den Inhalt
des Bildes: Schleier, Hiillen treten auf, sie bedecken das Bild. In der Form ihrer unscharfen
Andeutung, ihres lediglich fragilen Daseins lenken sie den Blick des Betrachters und damit
unweigerlich auch seine Gedanken auf etwas anderes als das vordergriindig Dargestellte. Man
ist versucht, die jeweiligen Schleier beiseite zu schieben. Es scheint, als wiirde das Bild selbst
lediglich aus Schleiern bestehen, ein Schieier unter Schleiern sein.

Was uns hier gefangen hilt ist durch den Umstand des changierenden, des unscharfen
Momentes des Bildes erreicht: zum einen spricht es unseren Tastsinn an, wir wollen wissen,
welche Hiillen hier was verschleiern, wie die Hiillen vorgeben etwas zu verschleiern und sich
gerade durch das vermeintliche Anzeigen ihrer Abwesenheit in den Fokus der Betrachtung
~ riicken. Der Aspekt, der hier betont wird, liegt in seinem offensichtlichen Versteck. Es steckt
etwas in dem Bild, dass sich nicht sofort zeigt und dennoch anwesend ist: alle Gegenstinde
auf dem Bild sind offensichtlich und dennoch verweisen sie stets auf etwas anderes. Es
scheint, als kénnte keiner der Schleier fiir sich stehen, sondern immer nur in einem Verhiltnis
zu dem interpretiert werden, was sich hinter, unter, zwischen ihnen verbirgt.

In der selben Bewegung in der das Bild in seinem Verhiltnis zum Betrachter, diesem etwas zu
sagen, durch ihn zum Sprechen zu kommen, diesen es sprechen zu lassen scheint, sieht es so
aus, als wiirde es sich nicht nur selber enthiillen, sondern im selben Moment einen weiteren
Schleier ausbreiten. In seiner Preisgabe zugleich ein anderes Geheimnis durch diese
schamvolle Verhiillung gleichzeitig iiberdeutlich anzeigen.

Die verschiedenen Schleier ergeben somit nicht nur die spezifische Unschirfe, sondern
erzeugen erst eine Einladung zur Interpretation, die das Wesen des Verhiltnisses zwischen
Gemdlde und Betrachter begriindet. Erst dieser nebelige unscharfe Schleier regt die
weitergehende Beschiftigung mit dem Kunstwerk an, erspart uns den allgegenwirtigen Nebel
der bedeutuﬂgslosen Klarheit, die selber anscheinend keinerlei weiteren Aussagen neben der

eigenen zuzulassen scheint. Ich werde auf diesen Punkt zuriick kommen.

Hier also ist es das Bild, welches das Wort hervorruft, den Betrachter zum Nachdenken und
Sprechen bringt. Dieses Verhiltnis zwischen einem Bild, das als ein wesentliches Merkmal
einen starken Verweis der Unschérfe enthélt und den damit angeregten Gedankenaustausch,
den diese Unschirfe hervorruft, verweist aber in einer gegenldufigen Betrachtung dieses
Vorgangs auf die Funktion der Worte selbst, die — in ihrem Bestreben Klarheiten in das Feld

der schleierhaften Unschiérfe zu bringen — ebenfalls tastend fungieren und hierbei, so scheint
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es, einen weiteren Schleier um das Bild legen, also im vollmundigen Vorsatz das Gegenteil
anzustreben, selber fiir die Fortfilhrung der Unschirfe sorgen und damit ihren Anteil leisten,
den auf Klarheit und Verstindigung angelegten Diskurs miturséichlich anzureichern.

Lassen sie uns einen weiteren Umweg unternehmen, um das Problem der Unschirfe
beschreiben zu koénnen. Vielleicht ist es das besondere Merkmal des Phiinomens der
Unschirfe, dass man sich ihm nicht frontal nihern, etwas schlicht als Unscharf definieren
kann — sondern dass hier keine kldrenden Worte gefordert als vielmehr eine nicht
tautologische Anndherung gebraucht wird. Der Begriff des Umwegs ist hierbei ebenso
hilfreich wie tduschend: er verweist seinerseits auf einen vermeintlich formal kiirzeren Weg
und verschweigt zugleich, dass sich die Unschirfe einer klaren definitorischen Zuordnung
entzieht und gerade dadurch zu einer fortlaufenden Auseinandersetzung herausfordert.
Unschérfe schafft Vieldeutigkeit und vielleicht ist es gerade dieses Phinomen, dass ein
mehrschichtiges Tasten sinnvoll erscheinen lasst.2

Kommen wir nun nach den einfilhrenden Uberlegungen zu Bonnards Bild zu der
beschreibenden Stilisierung einer Fotografie. Das Beispiel, mit dem ich sie konfrontieren
mochte ist ein beinahe schon klassisch zu nennendes und bietet zugleich den Vorteil, dass
man die Analogie seiner Rahmengeschichte ohne groe Probleme bis in die Gegenwart

verldngern kann.

In den zwanziger Jahren des letzten Jahrhunderts wird von einer jungen Frau eine Fotografie
erstellt.’ Auf dem Bild abgelichtet ist eine Diva in schwarzweiB zu sehen. Mithin also eine
Ikone dieser Gesellschaft, die wir an wenigen Accessoires als solche erkennen und somit als
Teil des offentlichen Bildes dieser Zeit deuten konnen. Unser Wissen, das an dieser Stelle
simultan abgerufen wird und uns die Betrachtung unterfiittert, auch ohne das uns die
einzelnen Definitionen dabei wortlich in den Sinn kommen, ist also eines, dass die
Betrachtung nicht nur begleitet, sondern sie auch auf eine unbestimmte Art und Weise
definiert. Ein Wissen, das nicht berechenbar ist und sich dennoch diffus verlisslich einstelit.
Eine der allgemeinen Kriterien, die uns in diesem Zusammenhang sicherlich geldufig sind, ist

diejenige, dass die Diva in dem MaBe, in dem sie eine Person der &ffentlichen Wahrnehmung

? Bernd Hiippauf: Unschiirfe. Vorlaufige Gedanken iiber Abbildungen und Blickkontakte in einem historischen
Foto. In: Leslie Bodi, Giinter Helmes, Egon Schwarz, Friedrich Voit (Hrsg.): Weltbiirger - Textwelten: Helmut
Kreutzer zum Dank. Frankfurt/Main, Berlin, Bern, New York, Paris, Wien 1995, S. 343-363, 358

* Siegfried Kracauer: Die Photographie, in: Ders., Schriften, Bd. 5.2, Hrsg. von Inka Millder-Bach,
Frankfurt/Main 1990, S. 83-98, S. 83.
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ist, zugleich zu einer entriickten Person, einer Quasi-Heiligen wird, die in dem Mafe der
Anbetung wiirdig, wie sie der direkten Kontaktaufnahme entzogen ist.

Die Fotografie verdndert jedoch grundlegend ihr Aussagegehalt, wenn wir sie mehr oder
weniger zufillig mit einem spezifischen Wissen um sie erginzen. Was ist — so die bekannte
Argumentation Kracauers in diesem Zusammenhang — wenn wir sie mit einer persénlichen
Erzihlung kreuzen? Was, wenn wir aus der Erzdhlung unserer Eltern erfahren, dass es sich
bei dieser Frau um eine Verwandte, um unsere eigene GroBmutter handelt?

Das Spannende an der Reflexion dieses mit doppelter Bedeutung aufgeladenen Bildes ist die
Kopplung dessen, was man sieht mit demjenigen was man iiber das Gesehene weiB und was
man nun iiber das erfihrt, was man bisher iiberhaupt nicht gesehen hat. Erkennen kann man
zunidchst nur das Abbild einer Frau der Offentlichkeit, mithin eine bekannte Fremde. Hier
liegt also nicht nur eine Unschérfe in der Art der anschaulichen Betrachtung vor, sondern
zugleich eine Unschirfe im Verweisungszusammenhang, der erst mieutisch, iiber den
Umweg des Unbekannten, ans Tageslicht befordert werden kann. Kracauer verbleibt mit
seiner Interpretation dieses Beispiels im Bereich des Bildes, dem er eine uneinholbare Nihe
zur Wirklichkeit im Gegensatz zur Sphire des Wortes und der sich darin entwickelnden
Geschichten attestiert. Schon diese Kluft zwischen Sehen und Wissen, die stets gefiillt werden
will, verweist auf eine stetige Unschirfe, eine Unruhe vor dem Diffusen des Unbegreiflichen.
Gleichzeitig argumentiert der Text in eine andere Richtung: Er verbleibt in der Sphire des
Wortes, die ohne Bild von diesem nur spricht. Insofern ist Kracauers Intuition hier nicht nur
auffillig, sondern markiert auch einen These, ohne sie zu formulieren: zunichst ist das Bild
da und dann unser Wissen um es und gleichzeitig gibt es schon Wissen um das Bild, da es
sonst keinen Eingang in unser Bedeutungsuniversum nehmen kénnte. Das Bild scheint die
verldssliche GroBe zu sein und dennoch: wir miissen Geschichten glauben, wenn wir diese
nicht zufilliger Weise selber bezeugen konnen. Dies gilt auch fiir den Bereich der Personen
die als Autoritéten des Vertrauens gelten miissen und insofern nicht zufillig von Kracauer in
Anschlag gebracht worden sind.

»Daf die Photographie jene gleiche Grofmutter darstelle, von der man das Wenige behalten
hat, das vielleicht auch vergessen wird, muf8 den Eltern geglaubt werden, die es von der
Mutter selbst erfahren zu haben behaupten. Zeugenaussagen sind ungewifs. Am Ende ist auf
der Photographie gar nicht die Grofmutter wiedergegeben, sondern ihre Freundin der sie
glich. «*

4 Ebd. S. 84



Wir haben keine andere Maglichkeit, als der Geschichte der Eltern im Bezug auf die
Fotographie zu glauben, womit sich die Bedeutung dieser unmittelbar @ndert, auch wenn die
Unschiirfe der Argumentation gerade darin liegt, dass es sich um eine Geschichte, eine
Erzéhlung handelt, die Bedeutung des Abgebildeten hat ihre Entriicktheit fiir uns unmittelbar
verloren. Das Ikonische der Divadarstellung verfliichtigt sich in dem MaBe, in dem sie sich
mit dem Erinnerungsbild der GroBmutter verwebt.

Kracauer kontrastiert hier die Phianomene von Erkenntnis und Klarheit. Also zwei Bereiche,
die sich in der alltiglichen Wahmehmung einander bedingen, hier jedoch eine wechselseitige
Konfusion beférdern. Hatte man bis vor einem Moment noch Klarheit iiber das Verstindnis
des Bildes und Klarheit {iber das Bild der eigenen GroBmutter, so vermischen sich nun diese
beiden disparaten Bereiche zu etwas unspezifisch Neuem.’ Das ,,es war so“ des Bildes wird
hier unmittelbar mit der Legende der jeweiligen Zeit um das Bild und um das spezifische
personliche Wissen in seiner hier vorliegenden doppelten Bedeutung kurzgeschlossen.

Zu Beginn seines Aufsatzes, macht Kracauer uns das unscharfe Bilderleben transparent:
wiirde man eine Lupe zur Hand nehmen, so konnte man die Raster und Millionen von
Piinktchen erkennen, aus denen die Diva besteht. Aber mit dem Bild ist eben nicht das Netz
der gleichformigen Punkte gemeint, sondern die von ihnen abgebildete Fotografie, welche
durch sie erst entstehen kann, wenn man auf eine Ubergenauigkeit verzichtet und iiber diese
Art der Unschiirfe die Aussage der Bildpunkte in den Blick bekommt.®

Dieser optischen Entriickung korrespondiert die sprachliche: kann es sich wirklich um die
GroBmutter handeln, von der man ein so anderes Bild hatte? In der Klarheit des Bildes
spiegelt sich so durch die Klarheit des Textes eine Unruhe, die mit dem Wissen iiber das
Gesehene einhergeht. Hier wird die Unschérfe durch ihr Gegenteil illustriert, es fehlt der
eindeutige Korrespondenzpunkt zwischen dem was man iiberaus klar erkennen kann und dem,
was man durch die Kontextualisierung jetzt an Wissen iiber diese fotografische Eindeutigkeit
legt. Das Gedéchtnisbild, dass durch die Erzihlung gespeist wird, muss sich in das Bild der
Fotografie einweben.

Die durch ihre sprachliche Neueinordnung bedingte Neubetrachtung des Bildes lisst eine
diffuse Unschirfe entstehen, die der unvorhergesehenen Verbindung von Text und Bild
entspringt. Das Unbehagen vor dieser neuen Definition vergroBert sich durch den Umstand,

dass hier getrennte Bereiche des Wissens auf eine Art in Verbindung gebracht werden, die an

* Nicht umsonst begreift er die Fotografie als eine allgemein verstandenen Beschreibung einer AuBerlichkeit, die
ihre funktionale Analogie in der Sprache findet. Vgl. Siegfried Kracauer: Die Photographie, in: Ders., Schriften,
Bd. 5.2, Hrsg. von Inka Miilder-Bach, Frankfurt/Main 1990, S. 89.

®Ebd. S. 82
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dem Wissen selber zweifeln ldsst. Die spezifische Unschirfe, die durch das
Ubereinanderlegen von Text- und Bildwissen erzeugt wird, verweist ihrerseits auf eine
spezifische Unschirfe, die das Wissen selber betrifft und somit zu einer unerwarteten inneren

Unruhe urséchlich beitrigt.

Kracauer deutet hier einen Verweisungszusammenhang an, den er an einer anderen Stelle
explizit thematisiert, indem er auf einen grundlegenden menschlichen Erfahrungswert zu
sprechen kommt. Die Rede ist hierbei vom Grauen, als eines Erbes der menschlichen
Gemeinschaft, dass einer Ohnmacht, einem Unwissen, mithin einer nicht erfolgten
Vergegenstiindlichung geschuldet ist und am eindrucksvollsten in der antiken Sage seinen

metaphorischen Ausdruck erhalten hat.’

" Wie konnte es dazu kommen, dass Medusa ihren Kopf verlor? Sie, die scheinbar
Unangreifbare, deren Anblick so schrecklich war, dass Mensch und Tier durch ihren blofien
Anblick zu Stein erstarrten.

Perseus gelang das Kunststiick nicht durch einen Trick, wie man leichthin annehmen kénnte,
sondern durch eine gottlich zu nennende Einsicht, die ihm von Athene eingefliistert wurde.
Sie gab ihm den Auftrag, nie das Haupt der Medusa direkt anzusehen, sondern ihren Blick nur
durch die Spiegelung in seinem Schild aufzufangen um ihr auf diese Weise gefihrlich nahe
kommen zu kénnen.

Das Grauen selber kann nicht in Realiter erblickt werden, sondern stets nur in der
realistischen Vermittlung auftreten, mithin ein unscharfer Blick, ein Unterfangen, welches,
wie im Falle Perseus zu einer Spiegelung, einer Form des Einfangens und Umrahmens der
Wirklichkeit gefiihrt hat. Zuletzt jedoch kann er den Blick der Medusa nicht nur iiber diese
Mechanik erfassen, er kann ihn durch die Spiegelung selbst dazu nutzen, diesem grauenvollen
Geschopf den Kopf abzuschlagen.

Neben dem eigentlichen Bezugspunkt fiir diese Uberlegungen Kracauers — die Bilder der
Vernichtungslager des Nationalsozialismus - ist hier eine grundlegende Uberlegung skizziert,
die mit dem Problem des Grauens das Problem der Unschérfe ursichlich beschreibt. Die
wirklichen Grauel kénnen wir nicht sehen, da sie uns ldhmen und blind machen wiirden. Wir
kénnen nur dann erfahren, wie sie aussehen, wenn wir Bilder von ihnen betrachten, die ihre

wahre Erscheinung reproduzieren.

7 Siegfried Kracauer: Theorie des Films. Die Errettung der duBeren Wirklichkeit, in: Ders., Schriften, Bd. 3,
Hrsg. von Karsten Witte, Frankfurt/Main 1985, S. 395 f,
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~Wenn wir [..] die Haufen gemarterter menschlicher Kérper in Filmen iiber Nazi-
Konzentrationslager erblicken — und das heifit: erfahren -, erldsen wir das Grauenhafie aus
seiner Unsichtbarkeit hinter den Schleiern von Panik und Fantasie. Diese Erfahrung ist
befreiend insofern, als sie eines der mdchtigsten Tabus beseitigt. Perseus’ grdfite Tat bestand
vielleicht nicht darin, daf} er die Medusa kdpfte, sondern daf3 er seine Furcht iiberwand und
auf das Spiegelbild des Kopfes im Schild blickte. Und war es nicht gerade diese Tat, die ihn
befiihigte, das Ungeheuer zu enthaupten?*®

Ohne auf die spezifischen Implikationen des gewéhlten Beispiels genauer einzugehen, soll es
hier fiir die Problematik der Unschirfe herangezogen werden. Die von Kracauer erklidrend
angefiihrten psychischen Implikationen des Grauens, die uns aus Griinden des Selbstschutzes
fir dessen direkte Erkenntnis unempfinglich machen, in dem Sinne, als dieses uns ohne
diesen Schutzmechanismus im wahrsten Sinne des Wortes aus der Bahn werfen wiirden,
verweisen ursichlich auf eine spezifische Art der Wahrnehmung.

Urséchlich muss man seine Furcht iiberwinden und mit Hilfe einer Apparatur ein Abbild des
Grauens erstellen, damit es gebannt werden kann und man ihm nicht erliegt. Die ,,Errettung
der dufleren Wirklichkeit“, die Kracauer im Schilde fiihrt, tangiert zugleich auch das Problem
der Unschiérfe. Nur durch den Vollzug einer logischen Unméglichkeit, das sichtbar werden
lassen des unsichtbaren Grauens, ist man in der Lage, es zu bannen, es im Zuge seines
Erscheinens verschwinden zu lassen.

Das Reale des Grauens kann man dabei nicht erblicken, sondern stets nur ein apparativ
geformtes Abbild, so dass das Grauen nicht grundsitzlich aus der Welt gedréngt, wohl aber in
seiner lihmenden Funktion suspendiert werden kann. Die dulere Wirklichkeit kann man —
analog zu dieser Uberlegung — erst fiir sich generieren, wenn man sich ein Abbild von dieser
erstellen und sich zu diesem in Beziehung setzen kann.

So verstanden markiert das Grauen nicht nur eine diffuse Angst, die vornehmlich durch den
Umstand am Leben gehalten wird, dass man ihr gelihmt ausgeliefert ist, sondern zugleich den
Bereich des Realen, dem man kein Bild zu geben vermag.

Erst durch den Umstand, dass man sich dem allumfassenden Nebel des Realen, als Metapher
des Grauens, nicht hilflos ausgeliefert weiB}, sondern sich zu ihm durch eine apparative
Rahmung in eine Beziehung setzt, ist man in der Lage, diesen allumfassenden diffusen Nebel
zu bannen, indem man sich zu ihm in eine Beziehung setzt und eine Konturierung seines
Abbildes vornimmt. Diese Konturierung, die uns zugleich in die Lage versetzt, uns das

Abbild des Grauens zu vergegenwirtigen, ohne dass wir von diesem in Apathie versetzt
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werden und aus dem Nebel des Realen unsere spezifische Realitdt zu erfassen, verweist in
diesem Zusammenhang auf ein grundsétzliches Phdnomen: die Errettung der &ufBeren
Wirklichkeit fir uns ist dadurch gekennzeichnet, dass wir sie lediglich in unserer spezifischen
Reproduktion erkennen und begreifbar machen kénnen. In dieser Weise ist jede
Vergegenwirtigung der Realitét durch ein grundlegendes MaB der Unschirfe, gekennzeichnet
durch unsere Vergegenstéindlichung der Wirklichkeit, definiert.

Die genannten Beispiele dienen dazu, sich der Frage nach der hier thematisierten Spezifik der
Unschérfe zu ndhern. Im Fall von Bonnards Morgenmantel liegt der Verweis an der
Oberflache auf der Verwischung zwischen dem Dargstellten und dem Betrachter. Die
abgebildete Konturlosigkeit ist letztlich die Form, die uns in den Bann zieht, die uns Fragen
an das Bild stellen lasst. Das Bild kommt durch uns zu Wort, indem wir, durch die Unschirfe
auf das Bild aufmerksam geworden, es mit den Sinnen und dem Verstand zu ordnen suchen,
um fiir uns eine Konturierung zu erreichen, eine Wirklichkeit zu konstituieren, die nicht im
Bild liegt, auch wenn es so erscheinen mag. Der Umstand, der uns anhdlt iiber das Bild zu
reden, es durch uns reden zu lassen, liegt in der offensichtlichen Abwesenheit
bedeutungsloser Klarheit begriindet. In ihrer verbalen Abwesenheit, so scheint es, thematisiert
die Unschirfe sich selbst.

Das zweite Beispiel steht fiir den umgekehrten, synthetischen Vorgang: Das Bild der jungen
»fremden* Diva soll mit dem Leben der eigenen GroBmutter verbunden werden, da es sich bei
der Fotografie um dieselbe Person handelt. Es geht also darum, die Klarheit und Schirfe des
Bildes bis zu einem gewissen Gerade aufzuldsen, um eine Verbindung zwischen der
vertrauten Person der GroBmutter und der gewissermafen unvertrauten 6ffentlichen Person,
die auf der Fotografie abgelichtet ist, herstellen zu konnen.

Die Unschirfe des Bildes liegt hier nicht in dem Objekt der Fotografie, sondern in der
Erzihlung, in die es eingebettet wird und durch die es verindert erscheint. Die Unruhe, die
hierbei ausgeldst wird, ist gekennzeichnet durch den fliichtigen Eindruck einer Gewissheit,
die das klar strukturierte Bild doch nicht hinterlasst. Diese wird durch den Kurzschluss mit
der Rede der Eltern gebrochen und zugleich bleibt auch diese Rede fragwiirdig, da es keine
weiteren Referenzen zu ihrer Stiitzung gibt. Das aber diese Rede, dhnlich wie das mit neuem
Wissen aufgeladene Bild durch diese verbliiffende Kopplung fragwiirdig erscheint ist letztlich
dem Umstand geschuldet, dass hier zwei in ihrem jeweiligen Wissen klar definierte

miteinander derart in Verbindung gebracht werden, dass sie ihr jeweiliges Wissen bis zu
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einem bisher unbekannten Gerade suspendieren, um es so in ihrer wechselseitigen
Verweisungszusammenhang neu zu erstellen.

Was bei Kracauer zu Beginn seines kurzen Textes zur Fotografie erfolgt, ist ein Verweis,
vielleicht ist er bei genauerer Betrachtung des Themas unabdingbar, der ihn fiir die hier
vorliegende Thematik selber ausweist: Es ist die Frage, wie genau man sich eine Fotografie
ansehen, wie weit man ein Analyseverfahren treiben muss, um zu Erkenntnissen zu gelangen,
die im vorliegenden Aussagekontext von Bedeutung sind. Die kurze Schlussfolgerung, die
sich aus diesem Unternehmen ergibt, ist diejenige, dass sich bei einer zu genauen
Untersuchung die Konturen des zu untersuchenden Gegenstands durch ihre Ubergenauigkeit
aufldsen. Sie verschwimmen nicht, sondern zeigen etwas anderes, etwas, was unserem
unbelupten Auge nicht auffillt, es sind die Striche und Punkte, die das Bild zu dem machen,
was wir sehen konnen und die bei ihrer Betrachtung aufhéren ein Bild zu sein, sondern nun
lediglich die Teile darstellen, die wir erst in ihrer Gesamtheit als Bild wahmehmen kénnen. In
der Art und Weise, in der wir das Bild erst durch eine Unschirfe, eine Distanzierung deutlich
wahrnehmen konnen, veréndert sich das Gesehene. In analoger Weise indert sich das
dazugehdrige Wissen um das Gesehene. In diesem Zusammenhang bezeichnet Unschirfe das
exakte Gegenteil von Unklarheit. Dieses etwas liegt letztlich darin begriindet, dass wir ein
gewisses Mal} an Abstand innerhalb unserer Betrachtung haben, uns also nicht in Pixel und
Linien, sondern in der Betrachtung des durch sie zusammengestellten ergehen. Gleichzeitig
aber verweist dieses Vermoégen der Wahrnehmung auf die kontextuelle Abhingigkeit des
gesehenen Gegenstandes und damit implizit auf das Wissen um diesen Gegenstand und das
Wissen um die spezifische Wahrnehmung dieses Objektes der Betrachtung.

In der Art und Weise, in der wir uns jedoch ein Abbild der Welt generieren, um sie uns
begreiflich zu machen, generieren wir einen dazu korrespondierenden Text, der sich mit dem
entstandenen Bild amalgamisiert und auf diese Weise einen Akt der Unschiirfe beschreibt, der
durch die Notwendigkeit des wechselseitigen Verweises beider Bereiche aufeinander
gekennzeichnet ist.

Das Problem der Unschirfe beschreibt hier nicht einfach den Unterschied der drei Bereiche,
die durch Wort, Bild und das durch sie gekennzeichnete Objekt der Zuschreibung
charakterisiert sind, sondern skizziert den ununterscheidbaren Verweisungszusammenhang,
den diese Bereiche miteinander eingehen einerseits und markiert andererseits das
fortwdhrende Vermdgen der Verstindigung, welches aus der Unsubsumierbarkeit dieser

Bereiche untereinander hervorgeht.



In der hier beschriebenen Art ist die Funktion der Unschirfe die Voraussetzung fiir unsere
Wahrnehmung, indem sie diese erst konturiert. In einer umgekehrten gedanklichen
Betrachtung erfahrt man zugleich, dass es nicht die absolute Klarheit ist, die uns zur
Reflexion anregt, sondern eben der Riss zwischen dem, was wir als klar erkennen in seiner
jeweiligen Abweichung, die fiir uns erst den Platz des Objekts unserer Betrachtung fiir uns
markiert und uns aufmerksam werden lisst.

Nicht nur aus der Unschérfe heraus lernen wir unsere spezifische Wahrmehmung, sondern
gleichzeitig {iben wir unsere Verstandestitigkeit an ihr, sie macht uns Dinge nicht nur
interessant, sondern beftrdert ursichlich unser Vermégen, uns iiber diese verstidndigen zu
wollen.

Insofern zeigt die Beschéftigung mit dem hier skizzierten Phiinomen der Unschirfe, dass sie
aus der Wahrnehmung selber ursichlich hervorgeht, diese dabei gleichzeitig bedingt und
damit einhergehend eine einseitige Zuschreibung der gesellschaftlichen Verfasstheit in ihrer
medialen Ausrichtung, sei es auf die Seite des Bildes, sei es auf die Seite des Textes in ihrem
Kern negieren muss, da eine solche Zuordnung einen Begriff der Unschirfe lediglich als
Abgeleiteten generieren konnte.

Das konstitutives Problem der Unschirfe zeigt hierbei, dass jegliches Begreifen einen
Standpunkt impliziert auf dessen Bedingtheit die Unschirfe selbst stets die allgegenwirtige
Antwort und Herausforderung darstellt.
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Wie kommt die Linie in die Welt?
Ursprung und Anfang der visuellen Unterscheidung
Bernd Hiippauf

1

Es gibt Fragen, schreibt Kant, die wir stellen miissen. Das “Gemiit” verlangt nach ihnen
und will beruhigt werden, auch wenn der Verstand uns sagt, dass wir nicht iiber
Mutmassungen hinauskommen konnen. Er behandelt solche Fragen in seinen
antropologischen Schriften, aber beginnt erstaunlicherweise mit diesem Gedanken auch
die Vorrede zur ersten Auflage der “Kritik der reinen Vernunft” (1781). Die Vernunft
werde durch Fragen “belastigt,” schreibt er dort, “die sie nicht abweisen kann,... die sie
aber auch nicht beantworten kann, denn sie iibersteigen alles Vermégen der menschlichen
Vernunft.”! Wihrend Kants erkenntnistheoretische Arbeiten diesen Fragen systematisch
ausweichen, stellen sich seine anthropologischen Schriften immer wieder der Beldstigung
der Vernunft, unter anderem in zwei komplementiren Aufsétzen, die nach dem Anfang
des Menschen: “Mutmasslicher Anfang der Menschengeschichte” (1786)? und dem Ende
der Zeit und dem Beginn von Ewigkeit: “Das Ende aller Dinge” (1794)° fragen. Kant
fithlt sich von diesen Grenzfragen angezogen. Sein Begriff einer kritischen Philosophie
ist nicht so eng, dass er solche, mit den Mitteln der empirischen Wissenschaften und des
reinen Denkens nicht zu beantwortenden Fragen ausschliesen wiirde. Uber diesen Fragen
konne der Mensch, schreibt er, wohl den Verstand verlieren. Diese mogliche Konsequenz
aus dem Nachdenken iiber sie beschiftigte ihn zeitlebens, wie seine ausfiihrliche
Besprechung des Geistersehers Swedenborg oder seine Aufsitze iiber die Krankheiten
des Kopfs und Gemiits belegen. Immer wieder versichert er sich und seinen Lesern, sich
vom Schwdrmen, wie er die blossen Phantastereien und Halluzinationen des
Geistersehers nannte, fernzuhalten. Ich will mich nun knapp mit seiner Behandlung der
Frage nach dem Anfang beschiftigen.

Das Problem des “Anfangs” zerlegt er in zwei Fragen, eine genetisch-anthropologische
und eine epistemologische.* Im Aufsatz {iber den mutmasslichen Anfang der
Menschengeschichte benutzt er die im 18. Jahrhundert beliebte Reisemetapher: er begibt
sich, wie er schreibt, auf eine Lustreise, die das Gemiit beruhigen soll. Konstitutiv fiir die
Reisen des 18. Jahrhunderts war das Sehen. Der Reisende iibernahm die Rolle des
Augenzeugen, dessen Bericht Evidenz schuf, ohne dass das Zeichensystem, in dem er
sieht und festhilt, was er sieht, selbst zum Gegenstand des Denkens iiber die Evidenz

' Diese Formulierungen hat er in die verinderte zweite Auflage (1787) nicht iibernommen.

? Immanuel Kant, Mutmasslicher Anfang der Menschengeschichte, in: Kant, Werke, Hg.v. Wilhelm
Weischedel, Bd 9, 1: Schriften zur Anthropologie, Geschichtsphilosophie, Politik und Pidagogik,
Wiesbaden 1964, S. 85-104. Der Aufsatz ist 1786 entstanden, gemeinsam mit “Was heist: sich im Denken
orientieren?”, der ebenso den Zusammenhang von Raum, Korper und Denken behandelt.

3 Kant, Das Ende aller Dinge, in: Kant’s Gesammelte Schriften (Akademieausgabe) Bd V1I, Berlin 1923, S.
325-339.

* Foucaults Kantinterpretation stellt vor: Ute Frietsch, Michel Foucaults Enfiihrung in die Anthropologie
Kants, in: Paragrana 11, 2002, Heft 2, S. 11-37. Ute Frietsch iibersetzt und kommentiert das ungedruckte
Manuskript Foucaults. Auf ihre Arbeit stiitze ich meine Kritik an Foucault. Er unterscheidet die /dee einer
kosmologischen Perspektive, “welche von vornherein und von weit her Geographie und Anthropologie
bestimmen und dem Wissen um die Natur und der Menschenkenntnis als einheitlicher Bezug dienen
wiirde,” und der kosmopolitischen Idee, dic
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geworden wire. In Kants Lustreise konnte es nur das Sehen mit dem inneren Auge sein.
Das bereitete ihm offenbar ein schlechtes Gewissen, und seine Bedenken nétigten ihn zu
einer lingeren Voriiberlegung dieser Reise, um das Bedenken des Schwarmens
auszuraumen.

Als Karte, die seine imaginierte Reise vom blossen Schwirmen bewahren soll, dient ihm
das Heilige Buch, die Genesis. Es ist amusant zu lesen, welche Strategie der Aufklarer
benutzt, um den biblischen Mythos den Forderungen der Epoche nach
Wissenschaftlichkeit und Rationalitit anzupassen. Er liest die Geschichte iiber die Frage:
‘Wie kommt das Bose in die Schépfung des guten Gottes?’ als eine Geschichte iiber den
Ursprung der Freiheit als Wahlmoglichkeit. Der frithe Mensch befreit sich bei der
Nahrungssuche vom Instinkt, indem er zwischen bekdmmlichen und nicht-bekémmlichen
Friichten zu unterscheiden lemnt. Das ist in Kants Bibellektiire der eigentliche, der
rationale Kern des Mythos vom Siindenfall. Es gibt eben Friichte, an denen sich der
Mensch den Magen verdirbt. Das lernt das lernfahige System Mensch. Aus welchen
Griinden Gott den Verzehr der Friichte dieses Baumes verboten haben mochte, bespricht
Kant nicht. Fiir seine Geschichte ist wichtig, dass der Mensch selbst eine Erfahrung
machte, die ihn die Trennungslinie erfinden liess. Seine Kérpererfahrung (Geschmack
gemeinsam mit der Verdauung) veranlasste ihn, eine Trennlinie in der zuvor
ungetrennten Mannigfaltigkeit der Sinnesdaten zu ziehen. In dieser ersten
Unterscheidung fallen laut Kants Bibellektiire die Oppositionen von gut-schlecht
(unbekdmmlich) und gut-bése (Verstoss gegen ein Gebot) zusammen. Entscheidend ist,
dass eine Linie der Differenz gezogen wird, und sie ist eine der Theorie und Praxis
zugleich, denn sie stellt nicht nur im Denken das Prinzip der Opposition her, sondern ist
identisch mit der Trennung zwischen dem Leben im Paradies (in dem, wie Hegel wenig
spiter schrieb, der Mensch nur Vieh war, weil Gott ihm die Freiheit vorenthielt) und dem
Leben in einer Welt der Arbeit, identisch mit der zwischen Mensch und Tier, offener
Welt und geschlossenem Garten. Diese Linie ist unscharf gezogen, das Ergebnis der
Spekulation iiber das Ereignis der Genesis, einer Lustreise in das ferne Land der
erdachten Geschichte, die auf, Analogieschliissen und Konjekturen baut: Mutmassungen
statt Evidenzen. Sie macht, wie Kant bemerkt, viele Voraussetzungen, u.a. dass es den
Menschen bereits gibt, dass er eine Sprache hat und systematisch denken kann.
Voraussetzungen, die spétere anthropologische (Lust)reisen in zeitlich oder raumlich
entfernte Gegenden nicht mehr zu machen bereit waren.

Ein Jahr spiter erscheint die verdnderte zweite Auflage der “Kritik der reinen Vernunft”
(1787). An einer wichtigen Stelle benutzt er die Linie als Beispiel fuir die Einheit des
Bewusstseins als Voraussetzung, um einen Gegenstand nicht nur zu denken, sondern zu
erkennen.’ Er spricht hier nicht vom genetischen Beginn, sondern vom Ursprung der

“in der Welt eher als zu bebauender Stadtkern denn als bereits gegebener Kosmos erscheint.” (S. 13) Er
sicht eine Entwicklung im Denken Kants von der frilhen Kosmologie zum spiten Gedanken des
Weltbiirgers. Dieser These Foucaults, nach der die “Weltkenntnis” des friihen Werk durch die
“Menschenkenntnis” im spaten Werk (“Anthropologie” von 1798) ersetzt werde, folge ich nicht. Die
Beziehung von Geographie und Anthropologie im Werk Kants ist komplex und nicht durch die These einer
Abfolge zweier Stufen zu verstehen. “Physische Geographie” und “Anthropologic” sind fir Kant nicht die
Représentationen eines Gegensatzes von “Natur” und “Mensch”, und Anthropologie ist gerade nicht eine
Stufe in der Genese von Kants Denken auf das Ziel der Transzendentalphilosophie hin. Sie bleibt vielmehr
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Linie in der Theorie des Denkens. Erkenntnis bendtigt den Begriff (eine Kategorie wie
Raum), unter dem ein Gegenstand gedacht wird, sowie eine korrespondierende
Anschauung, also die sinnliche Wahmehmung von etwas in Raum und Zeit
Existierendem. Um eine Linie im Raum erkennen zu kénnen, “muss ich sie ziehen,” sagt
Kant. Erst wenn der Begriff der Linie durch das Ziehen einer Linie begleitet wird, gibt es
ein Objekt (die ausgedehnte Linie), das iiberhaupt erkannt werden kann. Ohne dass ich
sie ziehe, kann ich keine Anschauung von ihr haben. Was aber heisst: eine Linie ziehen?
Kants Antwort ist an dieser Stelle abstrakt theoretisch: Eine Verbindung des gegebenen
Mannigfaltigen — aller denkbaren Punkte auf der zu ziehenden Linie — muss synthetisch
hergestellt werden, und die Einheit dieser Handlung ist identisch mit der Einheit des
Bewusstsein. “Die synthetische Einheit des Bewusstseins”, argumentiert Kant, ist die
“objektive Bedingung aller Erkenntnis, nicht deren ich bloss selbst bedarf, um ein Objekt
zu erkennen, sondern unter der jede Anschauung stehen muss, um fiir mich Objekt zu
werden...”® Linie aus dieser Perspektive betrachtet, ist abstrakt theoretisch. Dass ich sie
ziehe, entspricht der eine Seite zuvor gemachten, fundamentalen Bedingung des
Erkennens, dass alle meine Vorstellungen von dem “Ich denke” begleitet werden kdnnen.
Alle meine Vorstellungen der Linie miissen zugleich auch das Denken der Linie als
einem Begriff enthalten, wie umgekehrt das Denken der Linie nur dann nicht leer ist,
wenn ich sie ziehe. Denn was vorgestellt aber nicht gedacht werden kénnte, gibt es nicht
oder jedenfalls nicht “fiir mich”, wie Kant, ein gottliches Bewusstsein ausschliessend,
argumentiert. Damit sind die Bedingungen der Méglichkeit der Linie definiert, aber nicht
der Beginn der Linie.

Kant trennt sduberlich die beiden Denkwege: auf der Suche nach dem Anfang der
Menschengeschichte kann er sich eine Lustreise durch eine Welt aus Vorstellungen
vergonnen; auf dieser Reise in eine imaginierte Vergangenheit am Leitfaden der Bibel
stdsst er auf die Erfindung der jede Differenz erméglichenden Linie als Trennung. Sie
kommt aus einer korperlichen Erfahrung, dient der Praxis und ist theoretisch
unterdeterminiert: unscharf. In seiner Erkenntnistheorie stellt er jedoch die Frage nach
dem Ursprung der Linie in der abstrakten Denkbewegung der reinen Theorie. Diese Linie
entspricht dem Definitionsideal der theoretischen Klarheit. Aber das Gemiit, das von der
Frage nach dem Anfang umgetrieben wird, beruhigt sie nicht. Denn sie vermeidet die
Antwort auf die Frage, wie die Linie in die Welt kam, also die Frage nach dem Anfang,
die das Gemiit beunruhigt. Ich muss sie ziehen — was heist das? Wer ist das Ich? Ist es der
Reisende in die feme Landschaft der Vergangenheit? Oder ist es das transzendentale Ich?
Zieht es sie in der Luft oder muss sie dem Organ Auge sichtbar sein, also im Sand oder
auf haltbarem Material, Stein oder Papier gezogen werden? Und ist mein Korper an dem
Ziehen beteiligt? Sind Hand und Handgelenk erfordert oder reicht die Erfahrung aus, dass
ich mich iibergebe, wenn ich die Linie zum verbotenen, zum unbekémmlichen Genuss
iiberschreite? Und was bringt das Ich dazu, die erste Linie zu ziehen, bevor es je eine
Linie gesehen hat?

fir die Konstruktion eines Felds aus Gegensitzen der notwendigen Gegensatz zur Transzendentalthorie,
aus dem sich Kants Denken speist.

% Kant, Kritik der reinen Vernunft. Erster Teil, In: Werke in zehn Binden, hg.v. Wilhelm Weischedel,
Wiesbaden 1956, S. 136-143.

6 Kant, Kritik der reinen Vernunft, S. 140.
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2
Ich iiberspringe ein Jahrhundert und viele weitere Versuche, an den Anfang zu reisen und
bespreche kurz Wilhelm Worringers originellen Beitrag zu diesem Diskurs.

Fiir seine Theorie vom Anfang der Kunst in der Abstraktion ist die Linie
entscheidend.”Er denkt sie weder im Sinn von Kants Lustreise noch der
Erkenntnistheorie. Er fragt nach der Praxis der Linie: Was ist das Schicksal der Differenz
schaffenden Linie, nachdem sich Adam und Eva iibergeben mussten? Fiir ihn ist die
gezogene Linie der Beginn der Abstraktion. Sie abstrahiert von der ungeordneten Vielfalt
der Sinnesdaten. Diese Abstraktion ist nicht identisch mit Kants abstraktem Begriff. Es
ist nicht der abstrakte Gedanke des “Ich denke”, der jede Anschaung begleiten konnen
muss, damit sie Erkenntnis werde, sondern Abstraktion ist fiir Worringer die Leistung
einer Praxis. So kann er in der Abstraktion der Linie eine Praxis entdecken, die
beschrieben werden kann. Die Genese der kiinstlerischen Techniken als einer visuellen
Ordnung der Wirklichkeit beginnt mit dem ersten Ziehen der Linie. Richtig wire es zu
sagen begann, denn den Anfang denkt Worrienger als einen leiblich-kiinstlerischen
Anfang, nicht als Ursprung der Erkenntnis.

Worringers Theorie identifiziert die Bewegung der Reise mit der des Denkens, vermischt
das Konkrete mit dem Abstrakten und ist der von Kant befiirchteten Lust am Schwirmen
oft erlegen. Er erkennt darin keine Gefahr — nicht weil er daiiber nachgedacht hiitte,
sondern, so denke ich, aus Naivitit. Fir ihn ist die Linie als Vorstellung ‘da’, ist stets
bereits konkret gezogen und das Objekt von Anschauung und Denken. Durch das a-priori
der Linie ist fiir ihn ein bestimmter Raum stets bereits gegeben. Die Abstraktion, die,
nach Kant, als Begriff der Linie in ihrer Vorstellung a-priori anwesend sein muss, soll
Erkenntnis der Unterscheidung méglich sein, ist fiir Worringer ein Effekt a-posteriori. In
Worringers Interpretation ist die erste Linie bereits von der Hohlenwand
hinuntergestiegen, ist in die Horizontale gekippt und kann den Bediirfnissen der Seele
dienen. Sie ist auf eine Weise ‘da’, dass sie als Instrument benutzt werden kann, um
zeichnen, malen und (dariiber spricht er nicht) letztlich auch schreiben als Akte des
Ordnens in einer Welt aus warren Daten zu praktizieren. Die Frage, wie die erste Linie,
die das Unterscheiden von oben und unten, rechts und links erlaubte, aus dem
unterscheidungslosen Chaos heraus iiberhaupt moglich war, stellt er nicht. Sie ist
plotzlich ‘da’ und iibt ihre Wirkung aus. Die Linie ist stets bereiots gezogen und schafft
eine Abstraktion, die mit meiner Ordnung der Wirklichkeit identisch ist. Es geht
Worringer — wie Kant — nicht um das empirische Subjekt; es geht ihm — im Unterschied
zu Kant — nicht um das transzendentale Subjekt; es geht ihm vielmehr um die sich je nach
Kultur und Zeit verdndernden Bedingungen der Konstruktion der Linie und damit nicht
um die Linie an sich, sondern um die sich verindernde Linie als das Produkt des kulturell
konstituierten Blicks. Worringers Frage ist nicht die der Erkenntnistheorie, sondern der
Gestaltpsychologie: Wie kann durch Abstraktion Unterscheidung im Raum und damit
eine rdumliche Ordnung geschaffen werden? Fiir Worringer ist der Beginn der

? Wilhelm Worringer Abstraktion und Einfiihlung. Ein Beitrag zur Stilpsychologie. Mit einem Vorwort zur
Neuausgabe. Miichen 1959.
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Abstraktion immer schon gemacht. Seine Linie ist unbestimmt, aber antwortet auf die
Frage des Gemiits.

Ihn fasziniert die Suche nach der unsichtbaren Psyche hinter der Erfindung und den
Transformationen der Linie. Sie versucht er, aus den Transformationen der Linie sichtbar
zu machen. Denn sie lenke und forme die Linie, indem sie ihre Abstraktion in
wechselnde Mischverhiltnisse mit dem Organischen, mit der Vielfalt der Anschauungen
versetze. Diese Verhiltnisse sind je andere unter den verschiedenen Bedingungen des
Klimas, der Geographie und der kollektiven Erfahrungen. Aber stets ist die Klarheit der
Linie gebrochen durch ihre Vermischung mit dem vielfaltig Ungeordneten. Die Linie
gerit in Geschichten verschiedener Zeiten und Rdume, die er — oft auf krude Weise —
typisiert. Mit diesen Typen, wie auch mit dem Begriff der Abstraktion selbst, stemmt sein
Denken sich gegen die alles vereinnahmende Verzeitlichung in einem teleologischen
Entwicklungsdenken. Er konstruiert ein typisiertes Agypten, das ihm fiir den Orient und
dessen monumentale Grosse steht, Griechenland und Rom, mit Klassik und
Naturverséhnung identifiziert, und einen Norden, den er mit der Landschaft des Nebels
und der Gotik gleichsetzt. Die Linie verliert unter bestimmten Bedingungen ihre Klarheit,
vermischt sich mit dem Organischen und wird zur Stelle der Auflésung abstrakter
Klarheit. Er versteht die Linie als Abstraktion und zugleich oder, aus seiner genetischen
Sicht gesprochen, in einer zweiten, folgenden Stufe der Entwicklung, als Stelle der
Auflésung unter den verschiedenen Bedingungen solch idealtypisch konstruierter
Verhiltnisse. Der Gedanke der Abfolge ermdglichte es Worringer, Geschichten der Linie
schreiben, die, das ist ein Bruch mit seinem Typologiedenken, zielstrebig auf die eine
Geschichte des pathologischen Zustands der Hysterie der gotischen Linie
hinauslaufen.Unter den Bedingungen des siidlichen Himmels ist die Linie identisch mit
der Klarheit der Unterscheidungen und Sicherheit einer stabilen Ordnung; unter den
Bedingungen des nebligen Nordens dagegen wird sie zu etwas ganz anderem, das er als
“das Aufgeregte, Zuckende, Fiebernde des nordischen Lineaments” beschreibt.®

Letztlich, im spéten Norden, wurde sie zum Ort von Wahn und Irrsinn: Hysterie. Die
klare Linie des friihen, des dgyptischen und orientalischen Ornaments verlor durch eine
Vermischung mit der nordischen Seele und dem Nebel des Nordens nicht nur ihre
Klarheit, sondern wurde in der Gotik pathologisch. Der nordischen Omamentik fehle der
“aller klasischen Ornamentik so ureigene Begriff der Symmetrie.” Stattdessen herrsche in
ihr das Prinzip der “Wiederholung”. Diese Wiederholung verbreite Unrast, ihr fehle jede
Ruhe und organische Missigung, und sie zeige eine “sich stindig steigernde

Bewegtheit. .. jene unendliche Linie, die nicht erfreut, sondern betdubt und uns zur
willenlosen Hingabe zwingt.”® Das nordische Ornament, ein “fiebrig unruhiger und
friedloser Linienwirrwarr”'® fithrte, nach Worringer, in die gotische Linie, in der sich
Disharmonien und Verletzungen bis zur Hysterie steigerten. Ein “immer wachsendes und
sich selbst steigerndes unruhiges Streben ohne Erldsung reisst die in sich disharmonische
Psyche zu einer ausschweifenden Ekstase, zu einem briinstigen Excelsior mit sich fort.”
In dieser Disharmonie kiindigte sich das kommende Europa an: denn mit ihrer “kranken

¢ Wilhelm Worringer, Formprobleme der Gotik, Miinchen 1927 (zuerst 1911, S. 34.
? Formprobleme der Gotik, S. 36f.
'® Abstraktion und Einfiihlung S. 39.
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Differenziertheit... und Unruhe” wurde die Gotik zur “Pubertitszeit des europdischen
Menschen.” ! Thre “inneren Dissonanzen” und “geistige Rauschsucht” bildeten den
antagonistischen Gegensatz zur “ausdruckslosen abstrakten Linie des orientalischen
Menschen,” die iiber dem Erkennen stand, wihrend der Dualismus der Gotik noch vor
dem Erkennen, als pubertiire Phase auf dem Weg zu kommender Erkenntnis, lag."

Vereinfacht und in ein genetisches Nacheinander verschoben, wiederholt Worringers
Theorie der Praxis doch einen Grundgedanken der abstrakten Erkenntnistheorie Kants:
die blosse Anschauung wird zur Erkenntnis nur, insoweit sie stets auch von Abstraktion
begleitet ist. Die Abstraktion der Linie ist fiir Worringer nicht der Gegensatz zur
Einfithlung in die Mannigfaltigkeit der Welt, sondern die notwendige Bedingung, dass
aus der Einfiihlung Kunst, die den Anspruch auf eine Form der Erkenntnis stellen kann,
entsteht.

Worringer beschrieb Linien als iiber weite historische Distanzen hinweg untereinander
verbundene und durch das Wollen der Seelen koordinierte Systeme von Zeichen: Kunst
als sichtbar gemachte Spuren kollektiver Seelen von der Zeit ihres ersten Entstehens an.
Sein anthropoligischer Ausgangspunkt ist die Angst des frithen Menschen vor der
ungegliederten Weite des Raums. Er versteht Abstraktion als das visuelle Mittel diese
Angst zu bannen. Aus der Erfindung der abstrakten Linie gewinnt die Seele keine
Freiheit, auch keine Freiheit der kiinstlerischen Kreativitit. Kunst ermdglicht Leben
angesichts der bedngstigenden und ungeordneten Weite der Welt. Seine Definition der
Linie ist nicht, wie ihm Avantgardisten vorgewarfen, eine Rettung des Subjekts."” Er
reflektiert nicht iber die Probleme der Sujektivitit. Aber seine Behandlung der Linie ist
die implizite Praxis von Ernst Machs Diktum, das Ich sei unrettbar. Seine Frage wird
weder von der Philosophie noch von der Individualpsychologie gestellt, sondern es ist ein
anthropologisches Problem. Linie ist fiir ihn stets ein bereits bewertetes Produkt von
Anschauung als Handlung und damit ungeeignet als a-priorisches Fundament von
Subjektbildung, wie modernistische Kritiker ihm entgegenhielten.

Worringers Interpretation der gotischen Linie fiihrt zu einem Rollentausch der
kunstgeschichtlichen Epochen. Die fromme Gotik entwickelt aus dieser Sicht ein System
aus Linien, das sie als eine Epoche der Hysterie erkennbar macht. Die in den schriftlichen
Quellen oberfléchlich verdeckte Erotik der Verziickungen, Entriickungen und Ekstasen in
Klosterzellen und weihrauchgefiillten Domen wird aus der Marginalitdt, in die ein auf die
Scholastik und die Geschichte des theologischen Denkens konzentrierter Blick sie
verweist, gelost und zum Signum der Epoche. Die Emanzipation der gotischen Linie aus
der dienenden Rolle in der frommen Visualisierung der Transzendenz macht die Hysterie
der Linie sichtbar. Die Frommigkeit der Bilder gewinnt eine Dimension des Illusiondren,
wird zur optischen Tduschung. Die Hysterie als Konturierung der Epoche schafft eine

' Abstraktion und Einfiihlung S. 158.

2 Formprobleme der Gotik, S. 52f,

1 Vel. Ralph Uhl, Wilhelm Worringder, Hans Arp und Max Emst bei den Miittern. Uberlegungen zum
Primitivismus der deutschen Avantgarde. In: Wilhelm Worringers Kunstgeschichte, hg.v. Hannes
Bohringer und Beate Stntgen, Miinchen 2002, S. 119-140.

- R -



Bildsprache und zugleich eine mentale Verfassung, die zuvor als blosse Abweichung und
Ausnahme eher iibersehen als beschrieben wurde.

So versteht er die gotische Linie als den Ausdruck der unklaren Kriifte und Bewegungen
der nordischen Seele, die er aus einem Spannungsverhiltnis zur Klarheit und Abstraktion
der Linie und Fliche der orientalischen Kunst interpretiert. Worringer erzihlt die
Geschichte der gotischen Linie als die des Psychodramas des modernen Europas. Diese
phantastische Geschichte der Linie ist fiir ihn nicht eine unter mehreren Geschichten der
Linie, sondern eine teleologische Geschichte, in der das Wesen der nordischen Seele im
Unterscjhied zur orientalischen Klarheit und Fliache sichtbar werde. Diese Geschichte der
Unschirfe steht in einem ausschliessenden Gegensatz zu einer Geschichte des
europdischen Denkens aus dem Ideal von Descartes’s epistemologischem Imperativ clare
et distincte. Es gibt zwei Moglichkeiten, diesen Gegensatz zu lesen. (1) Worringer
schreibt die Geschichte der Linie als eine Antigeschichte, die den auf Descartes
methodischem Ideal basierenden Diskurs umzustossen sucht. Das seit der Aufklirung
gepflegte Selbstverstindnis Europas wire als Illusion decouvriert; oder (2) Worringers
Theorie trennt radikal das Vorstellen vom Denken, die Kunst von der Wissenschaft.
Richtet sich das europiische Denken am Imperativ der Klarheit aus, so erhilt seine Kunst
einen Raum fiir die Erfahrung des Unbestimmten und Unscharfen, des Wirrwarrs und der
Hysterie. Diese zweite Lesart entspriache seinem Eigenbild und seiner expliziten
Forderung, Kunst als ein Mlttel zu verstehen, um die verachtete EFuropazentrierung zu
bekampfen: Los von Europa.' Kunstgeschichte, die, wie er fordert, die Abstraktion, die
Linie und Fliche des Anfangs, Agyptens und des Orients wiederentdeckt, wire das
gefliigelte Heer im Kampf gegen den Hochmut Europas, gegen Europas Banalisierung
der Kunst und gegen die in der Hysterie endende mentale Geschichte Europas. Die grosse
und grossartige Spannung zwischen der klaren Linie der Abstraktion und der Vielfalt der
sinnlichen Anschauung kénnte wiedergewonnen werden.

3

Den Ausgangspunkt fiir alle neueren Spekulationen iiber den Anfang der Darstellung von
dreidimensionaler Welt auf zweidimensionalen Flichen bildet die Empirie: die
Héhlenmalereien des beginnenden Paldolithikums. Bereits Worringers Theorie iiber den
absoluten Beginn der Kunst im Abstrakten hatte dort ihren Ausgangspunkt bestimmt.
Seine Frage war die der Kunstpsychologie des 19. und friihen 20. Jahrhunderts. Er
beschrieb die Linie als ein durch das Wollen der Seelen koordiniertes Notierungssystem
von expressiven Zeichen von der Zeit ihres ersten Entstehens an bis in den
Expressionismus.

Wie das Entstehen der Linie aus der materiellen Kultur der Friihzeit zu denken sei und zu
geordneten Zusammenhangen von Zeichen erweitert wurde, fragt erst die Theorie des 20.
Jahrhunderts. Weitgehende Uberemstlmmung besteht in den Theorien iiber das Entstehen
von Bildem dariiber, dass die Anféinge in einem Ubergang von verschwommenen

" Dieser Grundgedanke Worringers ist nicht oft bemerkt aber haufig iiber seinen vélkisch-konservativen
Ausserungen iibersehen worden. Vgl. dazu: Karlheinz Barck, Worringers Stilpsychologie im Kontext der
Stilforschung, in: Wilhelm Worringers Kunstgeschichte, hg.v. Hannes Bohringer und Beate Séntgen,
Miinchen 2002, bes. S. 30-34.



Andeutungen zu konturierten Wahmehmungen liegen miissen. Aber klar und bestimmt
ist der Ubergang nicht zu bestimmen. Die Motive, aus denen entstand, was wir Bild
nennen, sind schwer zu erkliren, und ebenso schwer ist es zu rekonstruieren, wie dieser
Prozess abgelaufen sein mag. Ein konstruierender Blick, Worringer sprach vom aktiven,
erkennenden Schauen, musste entstehen, um Ahnlichkeiten wahrzunehmen und sie zu
wiedererkennbaren Identititen zu verdichten. Alle Theorien iiber den Anfang der
Bildproduktion versuchen, den Ubergang vom Unscharfen zur scharfen Umrisslinie, die
ein Wiedererkennen moglich macht, zu erkldren. Erhebungen und Vertiefungen auf der
Hoéhlenwand, Flecken, Male, Schatten, wird vermutet, regten assoziative Verbindungen
mit der bewegten Wirklichkeit an. Breuil entwickelte die lange Zeit einflussreiche These
einer spontanen Verbindung von Flecken und Markierungen unterschiedlicher Art auf
einer Fldche, die zu einem mentalen Bild zusammengesetzt worden seien, in dem die
Unmirisslinien den gesehenen Formen der belebten Welt analog waren.'* Aus diesen
Bildern der Imagination kénnte der Wunsch entstanden sein, gesehene Formen mimetisch
auf die Fliache der Héhlenwand zu zeichnen. Die Zeichnung einer wieder-erkennbaren
Form wire dann die Folge einer Mischung aus Nachahmung gesehener Formen und der
Erfindung eines Zusammenhangs von Linien und Flachen auf einer unebenen und
unreinen Flidche. Diese These erklart gerade nicht, was sie zu erkldren vorgibt: wie kann
eine Linie gesehen werden, ohne zuvor gedacht worden zu sein? Und wie wire der
abstrakte Gedanke in den Kopf und in den Blick gekommen? Eine zeitlang spielte fiir die
Diskussion dieser Frage nach dem Anfang der scharfen Kontur die Makkaroni These eine
wichtige Rolle. Die Héhlenbewohner des Aurignacien hinterliesen nach dieser These
unordentliche Spuren ihrer Hénde auf dem weichen Lehm der Héhlenwand. Aus diesen
unspezifischen Lehmspuren seien allmdhlich spezifische Formen entstanden, die sich zu
den Umrisslinien von Tieren und Menschen verdichten liessen.

Das Problem aller dieser Versuche, den Anfang als einen Ubergang von unbestimmten
Wahmehmungen zum bestimmten Bild zu verstehen, liegt darin, dass der Betrachter
bereits eine Vorstellung vom Bild haben muss, bevor er ein Abbild von etwas in der
ungeordneten Fiille an Markierungen auf einer Hohlenwand sehen kann. Wie soll sich ein
Bild im Kopf zusammensetzen, wenn der Blick es nicht sucht und nicht erkennen kann,
weil er auf nichts als wirre Unregelmissigkeiten, die nicht als Linien, Punkte und Flachen
erkannt werden konnen, fillt? Die Reprisentation einmal gesehener und im Gedéchtnis
gespeicherter Formen auf der Wandfliache setzt ein Wiedererkennen voraus. Aber wie
kann ein Bild wiedererkannt werden, wenn der Blick noch nie zuvor ein fixiertes Bild der
bewegten und unbegrenzten Wirklichkeit wahrgenommen hat?

Andere Theorien gehen davon aus, dass die ersten Bilder keine Représentation von
gesehenen Formen waren und alle Erklarungsversuche fiir das Entstehen von Bildern aus
dem Bediirfnis, gesehene Formen der Dreidimensionalitit auf einer Flache mimetisch zu
wiederholen, notwendig in die Irre fiihrten. Die Zeichnungen auf den Hohlenwiénden
seien nicht aus der Absicht entstanden, Zeichen der Korrespondenz zu schaffen,
Ethnologische Kenntnisse geben diesem Zweifel Nahrung. Von den Abelam aus
Neuguinea berichtete ein Anthropologe, dass es ihnen schwer oder gar unméglich war,

% Henri Breuil, Four hundred Centuries of Cave Art, Montignac (Centre d’Etudes et de Documentation
Prehistorique) 1952.
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auf Fotos zu sehen, was er selbst auf ihnen sah. Sie hatten keinen Sinn dafiir ausgebildet,
dass das flache Bild etwas Wiedererkennbares wie lebendige Personen oder ausgedehnte
Gegenstinde, um die man im Leben herumgehen kann, zeigte. Thnen fehlte, in
Worringers Diktion, die Abstraktion. Er berichtet, dass er auf einigen Fotos scharf
gezeichnete Umrissslinien zog, um mit ihnen die Konturen von Korpern herauszuheben.
Dann war es den Betrachtern moglich, die abgebildeten Formen zu sehen, sie also als
ihnen aus der erlebten Umwelt bekannte Formen von Individuen wiederzusehen.'

Evolutionistische Theorien versetzen das Entstehen von Bildern in den Zusammenhang
von erfolgreicher Anpassung. Die Fahigkeit des homo sapiens, das ,autistische Ende’ des
Wahrnehmungsspektrums zu denken und zu kommunizieren, argumentiert Lewis-
Williams, sei ein entscheidender Vorteil des Homo sapiens im Verdringungskampf mit
den Neanderthalern gewesen.'” Er sieht nicht die Imitation von Formen der gesehenen
Welt, sondern Trdume, Visionen und Halluzinationen als Ursprung der Bilder an. Das
héher entwickelte Bewusstsein des homo sapiens habe das Gedéchtnis entwickelt, das es
ermdglicht, diese schwankende innere Bildwelt festzuhalten und durch Zeichnen nach
aussen zu projizieren. Die Unschérfe von Traumbildern und Halluzinationen sei durch
das Verlangen nach sozial kommunizierbaren Formen in Bilder mit wiedererkennbaren
Konturen transformiert worden. Wihrend es den triumenden Neanderthalern in der Folge
himmphysiologischer Beschriankung nicht moglich gewesen sei, ihre Triume zu erinnern,
habe das héher entwickelte Gedéchtnis des homo sapiens die Voraussetzung gebildet,
Traumbilder festzuhalten und aus der Erinnerung aufzuzeichnen. Neanderthaler lebten
laut dieser Theorie in autistischer Bildlosigkeit, wiahrend die mentalen Fahigkeiten des
homo sapiens es ermoglichten, Visionen und Trdume in zweidimensionalen Zeichnungen
sichtbar zu machen und so ihren Anblick mit anderen zu teilen.

Bilder entstehen nach dieser Theorie dadurch, dass verschwommene und bewegte
Vorstellungsbilder der Imagination und Halluzinationen auf Winde oder Decken des
umgebenden Raums projiziert und in einem plétzlichen Moment fixiert werden. Fiir
diesen plétzlichen Akt gibt die Theorie keine Erklarung. Berichte von Drogenerlebnissen
und von Ethnologen stimmen iiberein: das Erlebnis der auf Wande und Decken
projizierten und erst nach einigen Minuten verschwindenden Bilder scheint universal zu
sein.'® Sie sind als: ,,pictures painted before your imagination bezeichnet worden. Wie
eine verschwommene ,,motion picture or slide show* rollen sie vor dem Auge ab."”
Lewis-Williams macht sich diese Berichte zunutze und argumentiert, dass auf einer
gewissen Entwicklungsstufe der menschlichen Evolution subjektive, phantastische Bilder

'® A. Forge, Leamniung to see in New Guinea, in: P. Meyer, Socialization: the Approach from Social
Anthropology. London 1970, S. 269-290.

' David Lewis-Williams, The mind in the Cave. Consciousness and the Origins of Art. London 2002, S.
180-203.

'® G. Reichel-Dolmaataoff, Drug induced optical sensations and their relationship applied to art among
some Colombian Indians, in: M. Greenhalgh und V. Megaw (Hg), Art in Society, London 1978, S. 289-304
berichtet von Indios, die solche Bilder noch Wochen nach dem Ende der Vision sehen konnen.

PRK. Siegel, Fire in the Brain, Clinical Tales o f Hallucinations. New York 1992, R K. Siegel,
Hallucinations, in: American Journal of Psychietry 135, S. 309-314, ders. Hallucinations, in: Scientific
American 237, 132-140 und ders. Und M.E. Marvik, Drug-induced hallucinations in animals and man, In:
Siegel und L.J. West (hg), Hallucinations. Bhavior, Experience and Theory, New York 1975, S. 81-161.
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zum erstenmal auf eine Fliche projizierten wurden.”® Der Anfang der Bilder aus scharfen
Konturen war gemacht. Die phantasierte Linie wurde fixiert und objektiviert und damit
auf dieselbe Weise kommunikabel wie Bilder auf fotografischem Papier. Die ersten
zweidimensionalen Bilder kénnen wir uns dann vorstellen als fixierte Fassungen
unscharfer und instabiler mentaler Bilder und nicht als Représentationen von Dingen und
Lebewesen der dreidimensionalen Erlebniswelt vor und in der Hohle. Die friihen Maler
gingen nach dieser Theorie nicht davon aus, dass ihre Bilder die wirklichen Tiere und
Menschen abbildeten, so wie viele aussereuropiische Kulturen, etwa die Abelam in Neu
Guinea, offensichtlich nicht denken, dass ihre Statuen und Bilder abbilden, was dem
beobachtenden Auge erscheint.

Die sozialen Effekte von mentalen Bildern, die aus Traumen und Halluzinationen
stammen und als Bilder auf Winden flachig festgehalten und damit kommunizierbar
werden, sind fiir schamanische Gesellschaften und alle Kulturen, die Transzendenz
vorstellen wollen, fundamental. Mit dem Ubergang vom unscharfen Vorstellungsbild zu
seiner Fixierung durch Linien auf einer Flache blieb, um mit Freud zu sprechen, eine
C7berbetonung der psychischen Realitdit erhalten. Mit Kants Verb: ohne das Schwérmen,
das er fiirchtete und das ihn zugleich faszinierte, gébe es keine scharfe Linie. Durch die
ersten Schritte auf dem Weg zur Fixierung verloren die unscharfen Bilder der
Imagination viel, doch nicht alles vom bewegt Fliessenden der motion pictures vor der
Erfindung der bewegten Bilder im Kino. Die Néhe der Bilder zu Visionen, Trdumen und
durch Drogen erzielte Verdnderungen von Bewusstseinszustinden befreite sie von einem
Zwang zu mimetischer Genauigkeit. Diese Genauigkeit wird in der cartesianischen
Tradition als die notwendige Voraussetzung fiir den zweckgerichteten Einsatz von
Bildemn verstanden. Daran lésst sich zweifeln. Nur in dem Mass, wie sie sich dem Zwang
zur Schirfe nicht fiigten, sondern zwischen bewegter Vorstellung und fixierter Linie
schwankten, konnten friihe Bilder die Voraussetzung zur Kommunikation und
Anwendbarkeit erfiillt haben. Kants mit schlechtem Gewissen angetretene Lustreise ins
Land der Mutmassungen wire vom Verdacht des Schwirmens und die Linie als die Stelle
einer Auflésung von Schirfe in Unschirfe, wie Worringer meint, wire vom Makel einer
Tendenz zur Hysterie zu befreien; denn aus unserer Sicht kénnten beide mehr zur
Erkenntnis des Anfangs der Unterscheidungen beitragen als die nach strengen Regeln der
Philosophie unternommene Kritik der reinen Vernunft oder die strenge Kunstgeschichte.

% Lewis-Williams, S. 193.
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Annett Zinsmeister: Unscharfe Objekte. Die Falte

I. Transformation, Experiment, Ereignis

Deleuze beschreibt die Zeit des Barock als eine Entwicklung der Kunst von der Struktur (Renaissance) zur
Kunst der Textur. Er wertet die , eroberte Autonomie® der , die Oberfliche iiberschwemmenden Falten der
Kleidung" als einen Bruch mit dem Raum der Renaissance.' in der Aufldsung der strukturalen Starrheit der
Perspektive verschieben sich in der Bewegung die einst fixierten Blickpunkte aus den Blickachsen. Reliefarti-
ge und plastische Elemente gestatten mehrere Wahrnehmungsebenen. In der Uberlagerung von bildlicher
und rdumlicher Darstellung beginnen Grenzen zu flieRen: Die skulpturale Textilfalte wird Relief, wird Orna-
ment, wird zur malerischen Wolke...

Faltungen kénnte man als ,,unscharfe Objekte" bezeichnen, die als komplexe und zufillige Formen ununter-
scheidbare Zonen nicht nur verbildlichen, sondern auch verrdumlichen. Die Genealogie der Faltung ereignet
sich von der Welle zum Knick zum Bruch — so lehrt uns die Plattentektonik. Dies bezeichnet auch den Uber-
gang von einer kontinuierlichen Fliche zu einer Struktur diskreter Sequenzen. Der Raum, den die Falte be-
bzw. umschreibt, lasst sich nicht mehr nach den Kategorien oben und unten, aufen und innen klassifizieren.
Vielmehr verschmelzen diese Gegensitze zu Ubergéngen in einem Raumkontinuum. In der experimentellen
Gestaltung von Raumen gewann die Faltung in der Architekturtheorie kurzfristig an Bedeutsamkeit. Doch
dieser Diskurs wihrte kurz, da die tatsichliche Bedeutung der Faltung fiir die experimentelle und kiinstleri-
sche Praxis insbesondere in der Generierung digitaler Rdume vielfach unbeachtet oder sogar unerkannt blieb.
Die Faltung als Modell der Transformation und des Ereignisses steht fiir das komplexe Phinomen der For-
mengenerierung, die den euklidischen Raum sprengt. Entsprechend kdnnten und miissten Faltungen fiir die
Konstituierung und Gestaltung von virtuellen Riumen zunehmend relevant werden.

Die Bildung einer Falte ist beispielsweise in der Plattentektonik bedingt durch die Zufuhr von Energie, zu-
meist ausgelSst von einem katastrophalen Ereignis, das eine Verformung erwirkt — diese Verformung ist ein
Akt der Transformation, in der sich spezifische Stadien ablsen. Die Faltung ist ein Modell der Transformati-
on, das mit seinen gekriimmten und beweglichen Grenzflichen ein oben und unten, ein innen und auRen in
nur tempordr entscheidbarem Zustand hilt. Die Falte organisiert die Fliche im Raum: sie beschreibt den
Ubergang von einer zweidimensionalen Fliche in ein dreidimensionales Gebilde. Die Falte ist ein variables
Resultat einer Transformation, eines Ereignisses und steht beispielsweise in der Katastrophentheorie fiir ein
Modell von Ubergingen. Deleuze beschreibt die Inflexion als ,das reine Ereignis der Linie oder des Punktes,
das Virtuelle, die Idealitit par excellence.”

Gilles Deleuze: Die Falte. Leibniz und der Barock, Frankfurt/M. 2000,5.197f



1. Faltungen

»Formen sind immer neue und unvorhersagbare Entfaltungen, die durch ihre
Abenteuer’ im Lauf der Zeit gebildet werden.” Sanford Kwinter

In meiner kiinstlerischen Arbeit représentiert die Falte ein variables Stadium eines diskret sichtbar gemachten
dynamischen, komplexen und unumkehrbaren Transformationsprozesses, aus dem sie als einmalige Form
hervorgeht: In einer Art Versuchsanordnung lése ich eine ,Katastrophe* aus, bzw. eine Stérung im System
(Feuchtigkeit auf Papier):

In einem ersten Versuch werden 25 Papierbdgen zu Quadraten geschnitten und mit einem feuchten
Schwamm nach der immer gleichen Methode befeuchtet. Das Papier kriimmt sich, rollt sich ein und wieder
aus, krimmt sich in entgegen gesetzter Richtung und verformt sich in wechselnde Richtungen so lange, bis
das Papier getrocknet ist. Erst dann findet der Transformationsprozess sein Ende und die Faltung ihre zufilli-
ge, indes verfestigte Form.

Eine Serie von Fotografien, die den Verformungsprozess begleiten, verweist mehr oder wenig zufillig auf
die Zwischenstadien der Transformation. Die dokumentarischen Serien lassen nicht nur erkennen, dass die
Faltenbildung einem kontinuierlichen Wandel unterzogen ist, sondern auch dass sich innerhalb des Prozesses
Wiederholungen in der Verformung ergeben, die der Materialitit und ihren physikalischen Eigenschaften
geschuldet ist. Die Faltenbildung beriihrt die Grenzen des Darstellbaren.

Dieser erste Versuch wurde in zwei Ausstellungen in Berlin gezeigt: 12 Objekte wurden in einer Raumin-
stallation présentiert, zum Teil in Begleitung der fotografischen Serien, die den Entstehungsprozess der ein-
zelnen Faltungen sequentiell dokumentieren.

»Das Entscheidende dieser Arbeit EntFaltungen ist der Verzicht auf Technik. Die Anwendung einfachster
Mittel erzeugt komplexe, fast ,organische’ Bewegungen und ,natiirliche’ Formen. Denn da die einzelnen
Faltprozesse nicht zuriickgespult werden kénnen, besteht die Faszination in ihrer Darstellung von Bewe-
gung, ihrer Verwandelbarkeit, ihrer Selbstorganisation und in ihrer Einzigartigkeit und Unvorhersehbarkeit -
matbhesis singularis." Angelika Schnell



Kunstpreis ring 1999: dynamic multiple — die Falte

Das zweite Experiment: diesmal wurden 5o Personen eingeladen, sich an der experimentellen Arbeit zu
beteiligen. Alle Beteiligten erhielten das gleiche Material (ein quadratisches Blatt Papier), sowie die gleiche
Handlungsanweisung. Diesem Algorithmus folgend wurden nun 5o Blitter befeuchtet, in einer Ausstellung
zusammengetragen und als Zusammenschau installiert. Diese konzeptionelle Arbeit thematisiert, Giber die
Faltenbildung hinaus, nicht nur die Frage nach der Autorenschaft, sondern auch das Paradox von Unikat und
Serie: Aus einem seriellen Produkt entsteht gemiR einem Algorithmus unter der Hand von 50 ,,Probanden*
eine Serie von 50 Unikaten. In der Ausstellung zur Verleihung des Kunstpreises ring in St.Gallen wurden die
50 unterschiedlichen Faltungen in gerahmten Glaskisten (je 26 x 26 x 6,5 cm) in einer hinterleuchteten Instal-
lation von 6,50m Linge und 2m Héhe in ihrer Formenvielfalt prasentiert.

bro Bt unm. il Sl e e e

Kunstforderpreis ring St.Gallen 1999, Beurteilung der Jury (Auszug):

»Dem minimalen Materialaufwand steht die vielschichtige Rezeption gegeniiber. ... Erstim Wechsel von
Intimitét, wo das Kunstwerk ausgefiihrt wird, und Gemeinschaft, wo die Verschiedenheit der Resultate sicht-
bar wird, entsteht ein dynamischer und konstitutiver Austausch. Der spielerische Umgang mit dem Alltags-
material Papier ist liberzeugend mit einem wissenschaftlichen Interesse an Veranderungs- und Wahmeh-
mungsprozessen gepaart ...."

Y-



UNIVERSITAT .-
KLAGENFURT ‘-

Unscharfe im Bewusstsein und
in der digitalen Videotechnik

Laszlo Bészormenyi

Institut fur Informationstechnologie
Universitét Klagenfurt, Osterreich

Laszlo Boszorményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 1

Unscharfe und Kontinuitat im Denken

¢ Das Verstehen ist immer scharf

+ Das Denken ist kontinuierlich
» Sein Inhalt wird erst in Ruhepunkten bewusst
» Deshalb erscheint das Denken diskontinuierlich

+ Hinter den Worten eines Satzes liegt der
verborgene Sinn

+ Unscharfe im Denken ist ein Gefiih/ davon,
dass der verborgene Sinn nicht voll bewusst
werden machen konnte

¢ Das fuhrt zum Wundern und Fragen

Laszlé Boszorményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 2

— 93—



Unscharfe in der Wahrnehmung

+ Die Wahrnehmung bleibt unscharf, wenn sie
durch Begrifflichkeit nicht voll abgedeckt wird

» Einfaches Zeichen ist begrifflich abgedeckt ‘?
+ Bei Unscharfe suchen wir die verborgene,l
kontinuierliche, unendliche Seite (z.B. Monet)
¢ Gute Kunst ist deshalb meistens ,unscharf*
+ Unscharfe provoziert (gewollt oder nicht)
1. Zur Erganzung zur Scharfe
2. Zur tieferen, ,mystischen™ Deutung

Laszl6 Boszérmeényi Hyperkult 2004 Unscharfe - 3

Unscharfe und Ungenauigkeit

* 0 oder 1: eine scharfe Aussage
» Benatigt ein einziges Bit
+ Bereich (0 .. 1): eine unscharfe Aussage
» Bendtigt prinzipiell unendlich viele Bits
+ Im Digitalcomputer wird Unscharfe durch
eine endliche Genauigkeit angenahert

+ Je scharfer die Aussage, desto weniger
Genauigkeit notwendig
» Deshalb ist Unscharfe schwierig
» Das unendliche Kontinuum ist unerreichbar

Laszl6 Boszérményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 4
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Digitale Bilder

+ In der Vektorgraphik werden Bilder mit
kontinuierlichen Funktionen angenahert

+ In der Pixelgraphik durch Pixelmatrizes

+ Fur die digitalen Kameras sind Bilder
Pixelmatrizes (colors)

+ Digitale Filme sind Sequenzen von
Pixelmatrizes

+ Die Annaherung beider Technologien steckt
noch in Kinderschuhen

+ Gewollte Unscharfe ist schwierig

Laszld B&szérményi Hyperkult 2004 Unscharfe - 5

Ungenaue Bilder

+ Bilder, insbesondere Sl e
Videos miissen Telephone (PCM 0.003

komprimiert werden MP3 music 0.06
+ Die meisten ;‘;‘22 ED , ggg
. . . - V .
Komprimierungen sind  |=0-"= move —
-< Mmovie .
verlustbehaftet | - 1
. . Digital camcorder 1
+ Die Wahrnehmbarkeit (730*480)
der Verluste ist Uncompressed TV 97
unterschiedlich (640*480)
Uncompressed HDTV 288
(1280%720) |
Laszié Boszérményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 6



Picture Compression, JPEG

1. Block preparation, RGB — YUV, or YIQ

2. Discrete Cosine Transformation (DCT) to each
block

» Converts the 64 signals in the spatial dimension into 64
spatial frequencies - similar to fast Fourier transformation

> DCT(0, 0): DCvalue, the average of the 64 input signals
> Principally without loss — apart from rounding errors

3. Quantization — is lossy, wins bits
> Divides each DCT coefficient by a weight

4. Differential coding of the DC values
5. Linearization and run-length coding
6. Huffman (variable bit length) coding

Laszl6 Bbsz6rményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 7

RGB input data and block preparation

RGB Y |

+~—— 480 ——

640 640 1 ﬁ 320 —»
ase g s :
E - N
: “\  8-Bit pixel ‘
= 1 Block -
Q :

P oN
\\ — / jesessees l

(a) 24-Bit pixel Block 4799 () Q

Laszlo Boszorményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 8
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DCT coefficients
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Quantized DCT coefficients

DCT Coefficients Quantized coefficients Quantization table
150|80|40]|14{ 4 | 2} 1| O 15018020} 4|1 | 0| 0| O 11 1] 2] 4| 8| 16|32 ] 64
92|75|36|10{6 | t]O0]| O g2{75|18|3}j1]|]0]0]| O 1] 1} 2] 4] 8|16{32| 64
s2|38l26| 817|400 26j19)|113|({211|10}0]|O 2| 2] 2] 4| B8] 163264
12| 8] 61 4|]2]|110]| 0 3} 2| 2|]1}10|0]0]O 4| 4] 4| 4] 8}16|32| 64

4 3|1 2| 0|0|0]O0]| O i1 0 0|JO}J]O|O]|O]O 8| 81 8| 8| B|16]|32|64

2l 2 1{1]J]0|Oo]JO]| O 0 ojOD|jO}O|O}jO|O 16|16 ]| 16| 16| 16| 16| 32| 64

11 11 0J0j0|O0O]JO}| O o oJjojojojOoj0]O 32[32)32|32}32]32|32| 64

0l 0|l oJj]o|joOo|OjO} O 0o ol ojO|jO]|]O]JO]O 64|64164|64|164164|64]64
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Z1g-zag scan
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Effect of the Compression

1 Lop-lelt
coeflicient
per block

3 top-lefi

coelticients

O top-lefi
coellicients

All
coctlicients
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Video Compression

+ DV camcorders use JPEG-like compression
» No time for sophisticated compressions

+ Compression in the time domain
» Difference between frames is often small
> Remove inter-frame redundancy

) ~
{ A ( L
U rﬁ ﬁ hr
Laszlé Boszorményi Hyperkult 2004 Unscharfe - 13

Example for residual frame

: Residual image,
{ not motion compensated yet

Lasz1é Baszormeényi Hyperkult 2004 Unscharfe - 14
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Basic Idea

+ Parts (blocks) of the input are matched
against the referenced frames
» Costs CPU and memory
+ If there is a good match (blocks “similar”)
» Only motion vector + difference must be encoded

+ If no good match: block encoded as usual

Previous N (?urrent
(reference) (input)
Frame Frame

Laszlo Bosz6rményi Hyperkult 2004 Unschéarfe - 15

Example for motion compensation

frame 1
e " -
thor L ILE.':‘1|
A Sl T i
—_—— "E'F’:i"l [ |
R
] ~ —
‘—- “ . -'
motion vectors
Laszl6 Bészérmeényi Hyperkult 2004 Unschérfe - 16
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Block Matching Example

(b1 3] 245 |0
113(2 6| 4] 2 312
6|43 Lols5|]4|2)2]3|[0o
=213 p 2 3 3 1 zi?rence
Current block ¢1-1)| 4 6 7 4 5 la-n
(0,-1)

Motion
vector

MSE for middle ((1-4)2 + (3-2)2 + (2-3)% + (6-4)* + (4-2)* +
position (0, 0): (3-22 + (542 + (4-3)* + (3-3)?)/9=2.44

(xy) [-1-1[0-1 [1-1|-1,0{ 00 | 1,0 |-1,1] 01 | 1,1
MSE | 4.67 | 2.89 | 2.78 { 3.22 | 2.44 | 3.33 | 0.22 | 2.56 | 5.33

Laszlo Boszérményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 17

Video Compression, MPEG

Input
Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5 Frame 6 Frame 7
stream
MPEG Decoding, transmission
compression and presentation order
P may differ, e.g. IPBB ..
Forward
prediction

Compressed | frame B frame B frame P frame B frame 8 frame | | frame
stream

Bidirectional prediction

— .
GOP (Group of Picture)

Laszlé Bész6rményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 18
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MPEG Video Encoding Scheme

Depending on
I or P frames

Inverse
IDCT [« .
Quantizer
Encoded
+ E bit stream
. ntropy
. . DCT »Quantizer—*—> *7 o Buffer —>
Video input < Q ' Encoding
Motion |  Motion
Estimator Compensator
Referenced "
Frames (I or P)
Laszlé Bosz6rményi Hyperkult 2004 Unscharfe - 19
DMMS architecture
Media Server Streaming video Proxy Server
caae LAN W | &
Router,
Business Users
N N X
LAN N Home Users

[ ] =

- o0®

Meta-Database Business Users cee

Laszlé BoszGrményi Hyperkult 2004 Unscharfe - 20
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Resource Management

+ Best effort

+ Reservation

+ Adaptation

Laszl6 Bosz6rményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 21

Adaptation in general

+ Enough food: do nothing

+ Not enough food

a) Learn to live with few
(defensive adaptation)

a) Learn to find better place
(offensive adaptation)

Laszlo Boszérményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 22
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What is a Proxy Cache?

+ Caches popular data
» Server for clients
» Client for servers

+ Adaptive MPEG-4
Proxy
» Caches MPEG-4 videos

Caching
Component

»Change properties of = e
the cached videos: z R E AR RR AN
bit/frame rate, s RNNNNN
size, color, ... Videos sarted accarding to
Laszlo Baszormenyi Hyperkult 2004 Unscharfe - 23

Adaptation Engine

ADAPTORCHAIN

rr>axo0ovsm-

g YUVFrame {uncompressed) Adaptor {uncompressed domain)
‘ MP4Frame (compressed) D Adaptor {compressed domain)

Read from 10 Adapt Write to 10

Laszlé Boszorményi Hyperkult 2004 Unschérfe - 24
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Session Management

wear
creaes
~—RTSP Control Channel ! *
( Server Session N
Media Server
video stream-2 64 kivs
=3
< 1kb/s
BIFS — E
RTSP Control Chanrel ————————p T T
Ta ] video siream-1 g
e 64 kb/s
Client N e
rwarcef 8 kb’s
N J
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Schlussfolgerungen

+ Digitale Bilder und Videos werden sehr
intensiv verandert

+ Ein Grossteil der Veranderungen wird durch
das Ressourcenmanagement bestimmt

+ Bilder die ungenau gemacht werden, um
Ressourcen zu sparen, dirfen nicht mit
kiinstlerischer Unscharfe verwechselt werden

+ Die digitale Videotechnik ist noch in Anfangen

+ Die multimediale Anwendungen werden noch
sehr stark zunehmen

Laszlo Boszérményi Hyperkult 2004 Unschaérfe - 26



Schirfe durch Unschirfe

Dr. Jochen Koubek, Humboldt-Universitidt zu Berlin

So wenig wie der Ubergang vom Analogen ins Digitale eine unproblematische Eintei-
lung der Welt in Bits ist, gestaltet sich der Riickweg, die Analogisierung digitaler Da-
ten, eindeutig und konfliktfrei. Hierzu zwei Beispiele aus der visuellen Signalverarbei-
tung:

1. Zu geringe Abtastraten bei der Analog-Digital-Wandlung fiithren dazu, dass das Aus-
gangssignal nicht eindeutig rekonstruiert werden kann. Verschiedene Signale werden
digital in identischer Form gespeichert, was in der Signalverarbeitung unter dem
Stichwort Aliasing bekannt ist. MaBnahmen, diesen Effekt zu lindern, werden entspre-
chend Anti-Aliasing genannt. In der Computergrafik werden mit ihrer Hilfe allzu
scharfe und zackige Formen an ihren Rindern der Umgebungsfarbe angeglichen, wo-
durch der subjektive Eindruck von Darstellungsschirfe erhoht wird.

2. Tintenstrahldrucker kénnen fotorealistische Bilder mit den Farben Cyan, Magenta,
Gelb (und Schwarz zur Kontrasterhthung) drucken. Dunklere Farben als die drei
Grundfarben werden dabei durch subtraktive Farbmischung erzeugt. Hellere Farben
(sogenannte Halbtone) werden mit Dithering-Verfahren gerastert.

In beiden Fillen, Anti-Aliasing und Dithering, werden physiologische Eigenschaften
des menschlichen Sehvermogens ausgenutzt, um durch gezielten Einsatz von Un-
schirfe ungewiinschte Konsequenzen der Analogisierung zu tilgen.

Vergleichbare Probleme gibt es bei der Audio-Signalverarbeitung: Wihrend das Anti-
Aliasing in diesem Fall darin besteht, die abzutastende Frequenz durch geeignete Tief-
passfilter an die Abtastrate anzupassen, die Korrektur also vor der Digitalisierung an-
setzt, wird beim Dithering durch Beimischung von weiRem Rauschen das Gesamtrau-
schen des Signals im Frequenzspektrum gleichmiRig, beim Noise Shaping sogar fir das
menschliche Gehor idealer verteilt. Das psychoakustische Modell, das dieser Vorstel-
lung von <idealer Verteilung- zu Grunde liegt, spielt auch bei der Komprimierung von
Audio-Signalen ein Rolle, wenn gezielt solche Frequenzen gefiltert werden, die ein
(gesundes) Gehor gar nicht héren kann. Die Verminderung der Signalschirfe fiihrt hier
zu einer Verbesserung von Speicher- und Ubertragungsmdoglichkeiten.

Immer erkauft man Schirfe bei der Darstellung mit Unschirfe bei der Speicherung und
umgekehrt. Dass das Preis/Leistungs-Verhiltnis hierbei durch Ausnutzung psychophy-
sischer Eigenarten im Vergleich zum erwarteten Verhiltnis — etwa <halbierter Speicher-
bedarf entspricht halbierter Qualitit- — extrem vorteilhaft ausfallen kann, gehort zu den
Effekten, die bei niherem Hinsehen an den Grenzbereichen zwischen Analog und Di-
gital aufireten. Sie erinnern daran, dass digitale Reprisentationen immer von und fiir
Menschen gemacht werden, dass bei diesen Prozessen konkrete Entscheidungen zwi-
schen verschiedenen Moglichkeiten getroffen werden und dass sie keineswegs tech-
nisch selbstgeniigsame Bilder einer analogen Welt sind.



Christian Kassung, Dr. phil
Kulturwissenschaftliches Seminar der
Humboldt-Universitit zu Berlin

Quantenmechanik und Wissenschaftsdesign: Unscharfe, Unsicherheit,
Unbestimmtheit.

Historisch hat sich die heutige Quantenmechanik aus zwei unterschiedlichen
Theorien heraus entwickelt, der Matrizenmechanik Werner Heisenbergs und der
Wellenmechanik Erwin Schrodingers. Beide Theorien sind mit den entsprechenden
Bildwelten Teilchen und Welle fest verbunden. Die Unbestimmtheitsrelation

liefert eine Interpretation der Quantenmechanik auf klassische GréBen hin. Sie
scheint damit beide Bildwelten zu vereinen. Dieser historische Zugang zur
Quantenmechanik widerspricht jedoch dem epistemologischen Gehalt der
Quantenalgebra. Beide Theorien sind mathematisch identisch, woraus sich eine
wesentlich radikalere Interpretation der Unbestimmtheitsrelation ergibt als
diejenige einer vermeintlichen Unschirfe.
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Unschéarfe: Jenseits der Berechenbarkeit

«Die Unschérfe der Regel»

Victor Zwimpfer

Dem «Call for Participation» fir den Workshop «Unscharfe: Jenseits der Bere-
chenbarkeit» komme ich gerne nach, denn das Thema Unschéarfe fasziniert mich
schon seit l1angerem. «Die Relativitat der Unscharfe», so der Titel eines Fotos,
welches ich vor langer Zeit gemacht habe, mag dies bezeugen. Gegenwartig
setze ich mich mit (Un-)Berechenbarkeiten von Regeln auseinander und wirde
am Workshop gerne einige Ideen/Thesen zur «Unschédrfe der Regel» vorstellen
und diskutieren.

Eine Regel ist eine Richtschnur, die — wie das Beispiel des Ariadnefadens zeigt
- Ordnung in den Irrgarten der Weltverh&ltnisse bringen kann. Mit Regeln wer-
den Pfade vorgespurt, die den Weg durch das Labyrinth des sozialen Lebens
weisen. Die Regel fungiert als Richtlinie, die anzeigt und anordnet, welche Ver-
fahren zum Zug kommen sollen. Sie dient als Massstab zur «Errechnung» der
Welt. Doch - so sagt man - sind Regeln da, um gebrochen zu werden. Und so-
wieso: Keine Regel ohne Ausnahme.

Das Problem der Regel liegt in ihrer der Anwendung. Regeln miissen ausgelegt
werden. Ist nicht das Gestalten der Auslegeordnung selbst wieder ein regelge-
leitetes Verfahren. Gesetzestext und Rechtssprechung beispielsweise sind die
zwei Seiten einer Regel, die befolgt werden soll. Die Bedeutung einer Regel
muss erst eruiert werden. Gleichzeitig muss der Sinn der Regel an die konkre-
ten Bedingungen einer Situation angepasst werden. Verfahren wie Induktion
und Deduktion versagen in solchen Momenten regelmassig. Vielmehr verfahrt
man abduktiv oder es widerfahren einem seduktive Momente. «Als ob» man
wisste, in welches Spiel man verwickelt ist. Der Duktus - die Liniefihrung -
wird es weisen und die Praxis an- und begleiten.
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Die Befolgung von Regeln fiihrt zu paradoxalen Verstrickungen. Es bilden sich
Regelkreise, die sich in einer unberechenbaren Eigendynamik riickkoppein. Re-
geln transformieren sich im Volizug ihrer Anwendung und weisen sich erst
nachtréglich als angewandte Regel aus. «Regeln folgen, dieser Ausdruck hat
eine bedrohliche Doppelbedeutung. Die Akteure folgen Regeln, ist common
sense. Dass Regeln Akteuren folgen, genauer: ihrem regelanwendenden Han-
deln, das ... die Regeln erst vollends konstituiert, so dass ihnen eine inakzep-
tabel anmutende, kafkaeske Nachtraglichkeit zukommt, sieht man erst auf den
zweiten Blick.»"

Die Unscharfe der Regel verscharft sich, wenn man den Focus auf das Interface
richtet. Was spielt sich zwischen Mensch und Computer ab? Wer mass-regelt
hier wen und wie wird das ent-schieden? Sowohl der Mensch als auch der
Computer sind nicht eindeutig verrechenbar. Das «Dazwischen», das Interface,
zeichnet sich erst recht durch eine Unscharfe aus, die nicht durch Anwendungs-
Nutzungs- oder Verhaltensregeln (Algorithmen) reguliert — sprich beherrscht -
werden kann. Regelmassigkeit und Regelhaftigkeit formieren sich in Zusam-
menspiel von Mensch und Computer zu einer unscharfen Assoziation. Die «Re-
lativitéat der Unscharfe» gibt mir erneut ein Ratsel auf.
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Physiognomik in Bezug auf das Unschérfe Phdnomen

Das Ungliick ist, daB ich mein Gesicht nicht sehe - oder wenigstens nicht zuerst. Ich trage es
vor mir her wie eine Vertraulichkeit, die ich nicht kenne, und es sind im Gegenteil die anderen
Gesichter, die mich iiber mein Gesicht belehren.

Jean-Paul Sartre

Ich m&chte in meinem Vortrag die Physiognomik als Methode des Gesichterlesens vorstellen,
die von der festen Form und Struktur eines Antlitz auf die Seele des Menschen zu schlieBen
vermeint.

Dabei werde ich auf aktuelle Stromungen in der Hirnforschung zu sprechen kommen und den
Versuch unternehmen das Krankheitsbild Prosopagnosie zu erkliren, bei der dem Patienten
Gesichter unscharf vor Augen treten. Diese Teilleistungsschwiiche des Gehirns konnte dem
besseren Verstidndnis des Zusammenhangs zwischen Korper und Seele dienen. Die
Fragestellung lautet also wie ein Phinomen der Unschérfe zum Erkenntnisgewinn beitragen

kann.

Physiognomik ~ zur Lesbarkeit von Gesichtern

Die Behauptung, in Gesichtern lesen zu konnen, ist common sense. Jeder Mensch betreibt
taglich, mehr oder weniger bewuBt, physiognomische Studien. Mochte das Erkennen und
richtige Einschitzen einer Gebirde in friihen Zeiten der Menschheitsgeschichte noch iiber
Leben und Tod entscheiden, indem es bei gegebener Bedrohung durch einen Gegner den
Fluchtreflex ausléste, so wird auch heute taxiert, beobachtet, gerichtet. Hierbei geht es, neben
Gestus und Mimik, um das AuBere des Gegeniiber: sein Erscheinungs-8i/Z

Die Physiognomie eines Menschen beriihrt oder befremdet, 148t zu vielfiltigen
SchluBfolgerungen iiber sein Inneres kommen. Zusammengenommen stellen die Faktoren der
duBeren Erscheinung den Ausdruck oder Kérperausdruck vor, der das angenommene Innere
zu vermitteln scheint. Mit den Inhalten dieser Vermittlung beschiftigt sich die

Physiognomik.

Der Bedarf an einer zeitgemiBen Theorie des Korperausdrucks scheint im 18.Jahrhundert in
Deutschland besonders evident. Es 1dBt sich kaum eine Geistesgrofe der Geniezeit finden, die
sich nicht mit diesem ,,epochale[n] Theorieproblem* befaBt hitte.

Das gegenwiirtige Interesse an Physiognomik ist immens, was neben zahlreichen

Veroffentlichungen auch diverse Ausstellungen und Tagungen zu dieser Thematik beweisen.
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In den vergangenen zwei Jahrhunderten befassen sich eine groBe Anzahl von Autorinnen und
Autoren mit der physiognomischen Idee, wie sie sich im 18.Jahrhundert, besonders durch den
Schweizer Geistlichen und Gelehrten Johann Caspar Lavater, etabliert hat.

Der zwischen Kunst und Wissenschaft oszillierende Komplex physiognomischer
Fragestellungen, 148t sich nur vom interdisziplindren Standpunkt aus erfassen. Dabei wird die
Forschung auf den Gebieten der Kunst-, Literatur- und Kulturwissenschaft, der
Ideengeschichte, Psychologie und Medizin sowohl in der Riickschau als auch mit aktuellem

Bezug betrieben.

Die Physiognomik als Kulturtechnik gerit nicht in Vergessenheit und bleibt wihrend des 19.
und 20.Jahrhunderts, wenngleich sie diverse Reduktionen und Verdnderungen durchmacht,
allgegenwirtig. Eine traurigen Hohepunkt bildet ihr MiBbrauch wihrend des
Nationalsozialismus im Sinne der pseudo-biologischen Untermauerung einer wahnsinnigen
Rassenpolitik. Lange Stiefkind der postmodernen Theorie, erfidhrt sowohl die ,,praktische

Physiognomik®, als auch die Physiognomik-Forschung seit einigen Jahren eine Renaissance.

In Bibliotheken finden sich seit Mitte des 20.Jahrhunderts eine groBe Zahl von Biichern mit
praktischen, physiognomischen Anleitungen: Geseimnisse, die das Gesicht verrir— Wie man
sein Gegeniiber mireinem BlicHeinschiirzs, seine eigenen StirAn und Schwdichen erfeanr und
seine Holnungen und Angsre durchschant: Die Runstin Gesichrern zu lesen; Ins Gesichr
geschrieben; Was Gesiclirer verraren oder Das Gesicht— AusdricHder Seele — Ein
prattischer Kurs in dynamischer Morplopsychologie. Uber Jahrhunderte als
Geheimwissenschaft gepriesen, will die Kunst des Gesichterlesens heute noch immer
verbindliche Aussagen iiber Charakter, Gefiihle und Erwartungen machen.

Diese Praxis-Ratgeber erinnern stark an Lavatersche Intentionen. Lavater sieht den Nutzen
dieser zu seiner Zeit nicht neuen, aber von ihm und anderen wiederentdeckten und populir
gemachten Wissenschaft in der Befriedigung des menschlichen Erkenntnisdranges. Ihm
zufolge dient sie der menschlichen Selbsterkenntnis und eignet sich zum direkten und
praktischen Gebrauch fiir jeden. Alles scheint darauf hinzudeuten, daB ihn diese Einschitzung

in bestimmten Zirkeln iiberlebt hat.
Gesicht und Gerirn

Sigrid Oehler-Klein bemerkt in ihrem Band zur Schédellehre Franz Joseph Galls, daB der

”Niedergang der traditionellen Physiognomik” Lavaterscher Ausprigung durch eine
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verstirkte Rezeption der Kraniologie (spiter Phrenologie) markiert werde und zwar durch
eine "Abwertung der Gestalt des Schédels zum Triger sekunddrer Zeichen” (Oehler-Klein,
S.11). Gemeint ist, daB bei Gall eine physiognomische Ausdeutung, bei der der Korper selbst
das Zeichen ist, eine starke Reduktion erfahrt. Nur der Schidel ist noch Triger zu
interpretierender Zeichen. Die symbolische Kraft des Korpers als einem Spiegel der Seele
wird abgelehnt (Oehler-Klein, S.11).

Galls Schidelvermessung bezieht nicht nur den Knochenbau mit ein. Er vermifit auch das
Gehirn, versucht, wie andere vor ihm, den Sitz der Leidenschaften zu ergriinden, das
Seelische am Korperlichen festzumachen. Letztlich ist also auch die Phrenologie eine Form

physiognomischen Denkens.

Der Wissenschaftspublizist Daniel McNeill (der 1992/93 fiir sein Buch Fuzzy Logic
ausgezeichnet wurde) beschreibt das "Menschenantlitz [als] ein Wunder an Funktionalitit”
(McNeill, S.24). In seinem Buch Das Gesichr— Eine Rulrurgeschic/re versucht er die Frage
nach Bau und Funktion, Zweck und kultureller Bedeutung von Gesichtern nachzuspiiren. Im
Vorwort heiflt es: ”Das lebendige Gesicht des Menschen ist die wichtigste und
geheimnisvollste Oberflidche, mit der wir konfrontiert werden konnen. Es ist das Zentrum

unseres Korpers” (ebd., S.14).

Das innere Bildnis eines Menschen lidBt sich nicht eins zu eins abbilden. Hier dient die
Sprache als vermittelndes Instrument. Beschreibungen, Assozationen und Vergleiche rufen
Bilder und mit ihnen Ahnungen und Gefiihle im Betrachter wach. Geschieht dieses Erkennen
von Bildern, die in unserem Gehirn projiziert werden, in einer Innenfliche, der negativen
Ausstiilpung unseres als Hiille verstandenen Korpers?

Der Betrachter vergleicht beim Erkennen mit schon Gesehenem. Er kann dabei aus einer Fiille
innerer Bilder schopfen. Darunter vermuten wir auch Archetypen, die als psychisches
Programm ablaufen. Diese als universelles menschliches Erbe vorhandenen Urbilder oder
metaphysischen Artefakte, begreift Platon als Sternenbilder, die der Mensch in sein
Erdenleben mitbringt, wenn Materie (Korper) beseelt wird. Bei der Palingenese, der
Seelenwanderung, trigt die Seele die Urformen oder Muster mit sich. C.G. Jung erklért, daBl
sie in Visionen oder Trdumen erlebt werden, um dann als anschauliche Bilder oder Symbole
in Form von Mirchen, Ritualen oder Artefakten ihren Ausdruck zu finden.

Im 17. und 18.Jahrhundert wird der Mensch als Maschine begriffen. Ubersetzt in rezente

Bildsprache, kdnnte man bei den eben beschriebenen Urbildern von einem Code sprechen, in
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den sich der Mensch einloggt und zu gegebener Zeit die Data abrufen kann. Diese technoide
Metaphorik scheint ungeeignet, um psychische oder seelische Vorginge zu beschreiben. Der
Mensch ist kein artifizielles Wesen. Bis heute kann kein Computersystem das menschliche
Gesicht auch nur anndherungsweise so sicher erkennen, wie der Mensch aufgrund seiner
Hirnleistung. (Zu Gesichtserkennungsmethoden und Gesichtsdatenbanken wie “Facebase”
sieche McNeill, S.118f.)

Die Hirnforschung, die nicht erst im 20.Jahrhundert beginnt, aber immer neue Hohepunkte
erreicht, kennt eine "vermutlich recht hidufig vorkommende, bisher aber wenig beachtete
Teilleistungsschwiche des Gehirns” (Thomas Griiter, in: www.prosopagnosie.de (13.4.03)),
bei der der Betroffene Gesichter zwar sehen kann, jedoch nicht in der Lage ist, sie einer
Person zuzuordnen. Der dies bezeichnende medizinische Ausdruck 2rosopaganosie setzt sich
aus dem griechischen prosopon, "Gesicht”, und agaosia oder agnosis, "Nichtwissen” oder
"Nichterkennen”, zusammen. Dabei wird zwischen der erworbenen, nach einer Schidigung
eines bestimmten Bereichs im Gehirn auftretenden, und der angeborenen Prosopagnosie
unterschieden, die vermutlich erblich ist. Der Mensch ist ein Augentier, "Die Sehrinde nimmt
nahezu den ganzen Hinterhauptslappen des Gehirns ein und belegt noch betrichtliche Teile
des Seitenlappens und Scheitellappens.” (Thomas Griiter, in:
www.prosopagnosie.de/forschung.html (13.4.03)).

“wie unsere Vorfahren vor Millionen von Jahren lesen wir auch die Gesichter unserer
Mitmenschen, wir lesen ihre Stimmung, wir lesen aus den Furchen, die Zeit und Sorgen
hineingeschrieben haben. Mehr als jedes andere Merkmal ist das Gesicht der Ausweis der
Einmaligkeit eines Menschen, und zugleich das sichtbare Archiv der Ereignisse seines
Lebens* (Thomas Griiter, in: www.prosopagnosie.de/forschung.html (13.4.03)).

Das Gesicht als Zeichen der Individualitit — daB es Menschen gibt, die keine Gesichter
erAnnen, obwohl sie deren einzelne Bestandteile sesen, liegt daran, daB sie die "Vielfalt
wahrgenommener einzelner Eindriicke, [nicht] zu einem “Gesamtbild” koordinieren” konnen,
so Prof. Dr. Laskowski von der Uni Bochum (in: www.ruhr-uni-
bochum.de/neuropsy/Proso/prosol.html (13.4.03)). Ihnen “entfallt immer wieder das faziale
Muster* (McNeill, S.125).

Das Unvermogen der korrekten visuellen Verarbeitung von Gesichtern, die sogenannte
Gesichrsblindheir (face blindness), wirft, obwohl sie nur eine geringe Anzahl von Menschen
betrifft, ein vollig neues Licht auf physiognomische Fragestellungen. Die Zahl der Resultate
wissenschaftlicher Forschung steigt rapide an. Zudem scheinen solche Ergebnisse immer

exakter und komplexer. Das eben beschriebene Beispiel verdeutlicht, wie in der
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Hirnforschung ein zuvor unbekanntes oder nicht beschriebenes Phinomen identifiziert und als
Krankheit kategorisiert wird. Die Konsequenz ist, daB, je mehr wir iiber eine bestimmte Sache
erfahren und demzufolge glauben, sie besser zu begreifen, sich diese desto stirker unserem
Verstindnis entzieht. Die gewonnene Erkenntnis ist defizitir. Obwohl wir mehr iiber die
Hirnfunktionen lernen, z.B. wissen, daB die Azrygaa/a (1at. Mandel) der Knotenpunkt von
Gehirnsignalen” ist, der Nervenzellen enthilt, “die sensibel fiir Gesichter sind* (McNeill,
S.130), verstehen wir eigentlich weniger als zuvor, wie ein Gesicht funktioniert. Dieses
Paradoxon kann sich auflésen. Denn dadurch, da8 wir zu einer solchen Einsicht kommen,
konnen wir den blinden Fleck, den dieses Nicht-Verstehen beschreibt, als Ausgangspunkt fiir
neue Betrachtungen nutzen. Kurz, durch die Kenntnis von Menschen, die gesichtsblind sind,

konnen wir vielleicht lernen, warum und auf welche Art wir in Gesichtern lesen.

Bei der Physiognomik geht es letztlich um den Versuch, Innenbilder oder Seelenbildnisse zu
schaffen, das Unsichtbare sichtbar werden zu lassen. Das AuBere eines Menschen kann zur
Zeit Lavaters und Goethes durch gemalte, gezeichnete oder gestochene Portraits und, in
manchem genauer, als Silhouette abgebildet werden. Nidher kommt man der Physis vielleicht
noch durch eine Lebend- oder Totenmaske (Beispie/: Goethes Lebendmastt von 1807).

Im Zeitalter der Photographie, des Films und anderer beliebig technisch reproduzierbarer
Medien, kommen wir zu einem real wirkenden und damit scheinbar genaueren
Abbildungsmodus. An solche Fragestellungen kniipfen sich Diskussionen, die iiber Walter
Benjamin zu Marshall McLuhan oder Slavoj Zizek in virtuelle Riume und zu virtuellen

Bildern fiihren, in denen die Frage nach Innen und AuBen ganz neu gestellt werden muB.

Das Problem mit Bildern von Gesichtern iiberflutet zu werden, die sich durch ihre Masse
einer ErschlieBung entziehen, betrifft nicht nur Prosopagnostiker.

Michael Heinrich und Bernhard Richter schlagen auf ihrer Website Des Wille zum Ausselen
vor, die zu einem einzigen, stationidren polymorphen “6ffentlichen Gesicht” gewordene
”Maske zu ornamentieren, eine Schrift zu erstellen und wieder mit der Lektiire des Gesichts
zu beginnen” (Michael Heinrich (Idee und Ausfiihrung) und Bernhard Richter (Text), in:
www.picatrix.de/DerWillw/DerWille0.html (31.1.03)). So kénne man den
Erblindungssymptomen, die von der Flut der Gesichter ausgeldst wiirden, entgehen. An dieser
Stelle mochte ich auf Jean-Paul Sartres Text Gesic/4rer (1939) hinweisen, dem das

Eingangszitat zu diesem Vortrag entnommen ist. Sartre versteht Gesichter als "natiirliche
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Fetische” und unternimmt den Versuch “’sie wie absolut neue Wesen zu beschreibenl, ...] als
wiiBte [er] nichts iiber sie, nicht einmal, daB sie zu Seelen gehoren” (Sartre, S.329)

Der Vorschlag Heinrichs und Richters, Gesichter zu zerlegen und — in Ornamenten
zusammengefafBt — einer neuen Lesart zugéanglich zu machen, fillt in eine dhnliche Richtung.
Obwohl Sartre Gesichter fiir "unzerlegbar” (Sartre, S.328) hielt, tat er in seinem Text nichts
anderes: "’[I}ch kann Backen wie einen Stoff zerknittern, Lippen wie Bliitenblétter zerrupfen,
einen Schidel wie eine Porzellanvase zertriimmern” (Sartre, S.329). Die Moglichkeiten
solcher Praktiken in literarischen und bildenden Kiinsten sind seit der Moderne immer
umfassender genutzt worden. Digitale Bildbearbeitung, Techniken wie das Morphing sind
nicht nur in Hinsicht auf den Metamorphosegedanken Goethes interessant, sondern fiihren zu
einer neuen Bildsprache der Gesichter und so auch zu neuen physiognomischen
Fragestellungen, bei denen Analogie und Entsprechung an Bedeutung verlieren diirften. Diese
Gedanken machen nicht vor der Manipulation an Bildern halt. Chirurgische Eingriffe
verleihen ,,realen* Gesichtern eine ganz andere Art der Unschiirfe und die biopsychosozialen
Folgen sowie ihre Reflexion auf das Seelenproblem, die aus dieser Praxis erwachsen, sind

weitere Felder, die sich hier auftun.
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Zur Epistemologie und Semantik von Unschiirfe und Ungenauigkeit

von
Peter Schefe, Bad Oldesloe

Unschérfe ist eine notwendige Begleiterscheinung der sinnlichen Wahr-
nehmung und der daran gekniipften Begriffsbildung, Ungenauigkeit ei-
ne Eigenschaft des Ausdrucks, Vagheit meist ein Mangel des Wissens. In
der Wissenschaft, insbesondere der Naturwissenschaft, werden diese
Eigenschaften gemeinhin als epistemologische, semantische oder tech-
nische Miéngel verstanden. Wenn nun auch mit Blick auf diese behaup-
tet wird, ,,In verschiedenen Gebieten bestimmt sich die Kultur der Ge-
genwart als eine Kultur der Unschirfe“, so muss dies als widersinnig er-
scheinen. Wenn iiberdies ein , Jenseits der Berechenbarkeit“ fiir bzw.
von der Informatik gefordert wird, so erscheint nicht nur eine Klidrung
des Sinns von ,,Unschirfe“ und verwandten Begriffen opportun, son-
dern dariiber hinaus eine Skizze zum Wissenschaftsverstindnis der In-
formatik.

Unschaéarfe und Wahrheit

Unschérfe eignet unseren sinnlichen Wahrnehmungen und Begriffen,
sofern sie sich auf Konkretes, Raum-Zeitliches, beziehen. So ist unser
Gesichtsfeld durch unterschiedliche Grade der Schirfe gekennzeichnet,
und unsere Farbworter z.B. widerstehen einer eindeutigen, scharf tren-
nenden Definition.

Wittgenstein hat anhand des Begriffs ,Spiel“ exemplarisch zu zeigen
versucht, dass eine scharfe, fiir alle denkbaren Fille geeignete Definiti-
on von Alltagsbegriffen in die Irre fiihrt. ,Man kann sagen, der Begriff
,Spiel’ ist ein Begriff mit verschwommenen Rindern.“ Frege, gegen den
er sich hier wendet (auch gegen seinen eigenen , Tractatus“), hatte fiir
den Begriff die , klare Begrenzung“ gefordert, den Begriff als logische
Funktion definiert, deren Werteverlauf den Begriffsumfang eindeutig
bestimmt. Damit befand er sich jedoch in einem Bereich, in dem es kei-
ne Unschirfe gibt, dem Bereich der abstrakten, formalen Entititen. Das
Alphabet der Turingmaschine wie die Partikel des logischen Universums
sind diskrete, d.h. wohlunterschiedene Individuen. Kriterien der Zuge-
horigkeit zu Pradikaten bzw. Mengen sind dementsprechend stets
Ja/Nein-Kriterien. Grenzzonen oder gar verschwommene Rinder gibt es
hier nicht. Die Grenze selbst ist, mit Frege zu reden, kein Gegenstand
erster Stufe. Die abstrakten Kriterien grenzen Begriffe entscheidbar
voneinander ab. Das Gegenteil von Unschirfe ist also entscheidbare Ab-
grenzbarkeit bzw. zweifelsfreie Unterscheidbarkeit von Begriffen.

Eine zweites Gegensatzpaar ist hier relevant: Logische Begriffe sind
geschlossen. Alltagsbegriffe - ibrigens auch viele wissenschaftliche Beg-
riffe - sind offen, d.h. die Menge maéglicher Eigenschaften, die Intensi-
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on, wie auch die Menge subsumierbarer Individuen, die Extension, sind
nicht vollstindig bestimmt. Wittgenstein hat sich hier mit der Charakte-
risierung ,Familiendhnlichkeiten“ beholfen. Das ist zwar kein geeignetes
Explikat, da ,,Familiendhnlichkeit* nicht nur ein unscharfer, sondern
auch ein vager, beliebig dehnbarer Begriff ist (s.u.), verdeutlicht aber
das Problem:

»Wir kennen die Grenzen nicht, weil keine gezogen sind. Wie gesagt,

wir kénnen -

fiir einen besonderen Zweck - eine Grenze ziehen. Machen wir da-

durch den Begriff

erst brauchbar? Durchaus nicht! Es sei denn fiir diesen besonderen

Zweck. So wenig,

wie der das LangenmaR ,1 Schritt’ brauchbar machte, der die Defini-

tion gab:

1 Schritt = 75 cm. Und wenn du sagen willst >>Aber vorher war es

doch kein exaktes

Langenmal<<, so antworte ich: gut, dann war es ein unexaktes. - Ob-

gleich du mir

noch die Definition der Exaktheit schuldig bist.“ [Wittgenstein 1967]
Wittgenstein unterscheidet hier offenbar nicht zwischen Unschirfe und
Ungenauigkeit.. Ungenauigkeit ist keine Eigenschaft von Begriffen, son-
dern eine ihrer Verwendung in Beschreibungen, Definitionen und Mes-
sungen. Es besteht jedoch eine enge Beziehung: Unschirfe verursacht
Ungenauigkeit. Mit einem mangelhaft geschirften Skalpell ldsst sich nur
ungenau operieren. Eine Anlaufstrecke beim Weitsprung abzuschreiten
statt sie mit der Methode FuR-vor-FuR zu vermessen erhoht die Unge-
nauigkeit und birgt ein gréReres Risiko, den richtigen Absprung zu ver-
fehlen. Die Genauigkeit der Beschreibung von Tatsachen kann auch von
der Trennschirfe der verwendeten Begriffe abhiingen, z.B. bei der Ver-
wendung von Farbbegriffen.

Wahrheit hdngt allgemein von der richtigen Verwendung der Worter
ab und damit auch von Kultur und Konvention. Insofern ist die Un-
schirfe einer benutzten Sprache immer der Ausdruck einer bestimmten
Kultur. Diese Relativitit impliziert jedoch nicht, dass die Wahrheit der
Beliebigkeit des ,,anything goes“ anheimfillt, sondern nur, dass ,die
Wahrheit den Gebrauch nicht transzendiert* [Putnam]. Unschirfe ist
ein Sonderfall der generellen Begriffsrelativitit, der Abhingigkeit der
»latsachen® von der Wahl der Sprache, wie Hilary Putnam es ausdriickt:

»Der Unterschied etwa zwischen einer Beschreibung der Raum-Zeit

mit Hilfe einer

Sprache, die Punkte als Einzeldinge auffasst, und einer Beschreibung

der Raum-Zeit

mit Hilfe einer Sprache, die Punkte als bloRe Grenzen auffasst, ist ein

Unterschied

in der Sprachwahl, und keine dieser Sprachen liefert die >>einzig

wahre

Beschreibung<<.“ [Putnam 1988, S.202]
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Wahrheit wird bejaht oder verneint. Der Unschirfe unserer konkreten
Begriffe scheint diese Zweiwertigkeit bzw. absolute Trennschirfe der
Logik entgegenzustehen. Warum also keine Sprache entwerfen, die da-
von Abstand nimmt? Der populdrste Versuch, die harte Zweiwertigkeit
aufzuweichen, ist wohl die ,fuzzy logic“ von L. Zadeh [Zadeh 1976 u.a.],
der Alltagsbegriffe dadurch zu modellieren versucht, dass das Ja/Nein
durch eine kontinuierliche Skala ersetzt wird, die Anwendung eines
Pradikats also eine Sache des Grades wird. Uber die Méngel dieses An-
satzes habe ich mich vor 25 Jahren ausfiihrlich geduRert [Schefe 1980].
Es seien hier einige wesentliche Argumente und Einwinde dagegen kurz
referiert.

Dass die Anwendung von Pridikaten eine Sache des Grades und nicht
die einer Ja/Nein-Entscheidung zu sein scheint, wurde schon von den
Griechen in verschiedenen Paradoxa gefasst, z.B. im Paradox vom Kahl-
kopfigen: Wenn jemand mit n Haaren als kahlkdpfig bezeichnet werden
kann, dann auch einer mit n+1 Haaren. Wendet man darauf (n=0,1,2,...)
die zweiwertige Logik an, so folgt natiirlich, dass alle kahlképfig sind.
Zadeh behauptet, diese paradoxe Konsequenz mit seiner weichen Logik
vermeiden zu kénnen.

Die vermeintliche ,weiche Losung®, der Implikation im Schluss (mo-
dus ponens) einen ,Wahrheitswert“ kleiner als 1.0 zuzuweisen und den
Schluss durch das Produkt aus den beiden ,,Wahrheitswerten“ zu mo-
dellieren. und damit bei mehrmaligem SchlieRen eine weitere Abnahme
des ,Wahrheitswerts“ zu erhalten, ist jedoch schon deshalb unplausibel,
weil das Ergebnis vom Ausgangszustand abhingt.

Die Unzuléssigkeit der Schlusskette liegt nicht nur darin begriindet,
dass ein Haar fiir die Anwendung in der Tat keinen wahrnehmbaren
Unterschied ausmacht. Dazu miisste ein hinreichend grofes Biischel
gewdhlt werden. Das verschiebt das Problem, weil eben keine Grenze
gezogen ist zwischen den Antonymen ,kahl“ und ,nichtkahl. Es gibt
aber Ubergénge zwischen ihnen, jenseits deren wir das eine und nicht
sein Antonym anzuwenden bereit sind.

Diese nun ihrerseits nicht scharf gerianderte Ubergangszone ist Nie-
mandsland. Hier weif der Sprachbenutzer nicht, ist er sich nicht sicher,
welches Priadikat anwendbar ist. Dennoch ist Unschirfe von Begriffen im
allgemeinen kein Hindernis fiir die Verstindigung, da Riume und Zeiten
sowie sie ausfiillende Gegenstinde in unserer makroskopischen Wahr-
nehmung selbst keine scharfen Rinder besitzen und absolute Genauig-
keit der Beschreibung bzw. Grenzziehung kein verniinftiges Ziel sein
kann. Auch im begrifflichen Niemandsland wird sich der Sprachbenutzer
daher meist entscheiden, ohne ein allzu groRes Verstindigungsrisiko
einzugehen. Er kann die Wahrnehmungsschirfe durch technische Mittel
steigern ebenso wie die Beschreibungsgenauigkeit durch die Wahl feine-
rer sprachlicher Mittel. Wenn er sich entschlieft, das Pradikat , kahl“ an-
zuwenden, hat er logisch eine scharfe Grenze gezogen, die seinen An-
wendungsfall einschlieft. Er mag dabei unsicher sein, ob er die Grenze
richtig im Sinne ,eines hinreichend gut platzierten Sprechers“[Putnam]
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gezogen hat. Durch Adverbien (engl. ,hedges“) wie ,nicht gerade volles
Haar“, ,eher kahl“, ,,eben noch kahl“, ,nicht mehr kahl, aber auch nicht
volles Haar“ u.a. kann er sein Urteil relativieren oder fiir den vorliegen-
den Zweck fast beliebig prazisieren.

Die Randzonen eines Begriffs sind zeitlich verdnderlich in Abhéngig-
keit von pragmatischen Faktoren. Das zeigt die Prizisierung in den Wis-
senschaften, z.B. bei dem Begriffspaar Leben und Tod, durch Einfithrung
feinerer Unterscheidungskriterien. Die Eindeutigkeit der Kriterien, also
die absolute Schirfe, mag dabei oft das unerklirte ideale Ziel wissen-
schaftlicher Begriffsbildung sein. Nicht zu verwechseln ist die Verschir-
fung bzw. Abstumpfung von Kriterien mit der Spezialisierung bzw. Ver-
allgemeinerung. Letztere dient der Ordnung, nicht die Verinderung von
Unschirfe. Erst durch Ordnung entsteht Unschirfe.

Der Grundfehler der weichen Logik besteht in der Annahme, dass der
»weiche“ Ubergang durch einen Gradientenkalkiil modelliert werden
konne, der selbst mit scharfen Rindern arbeitet, weil er letztlich auf der
zweiwertigen Logik beruht.

. Exaktheit und Genauigkeit

Exaktheit ist ein allgemein akzeptiertes Charakteristikum der Methodik
der sogenannten harten Naturwissenschaft, insbesondere der Physik.
Sie entwickelt mathematisch formulierte Modelle, die Erkldrungen und
Vorhersagen erlauben. Die Begriffe sind innerhalb des Modells scharf,
d.h., nicht mehrdeutig und liefern eindeutig beobachtbare Unter-
scheidungskriterien, z.B. fiir die Unterscheidung zwischen Atom und
Molekiil. In der Physik insbesondere enthalten die Modelldefinitionen
Hinweise fiir die Art der Messung. Mit der Quantenphysik musste man
sich allerdings von ontologischen Grundannahmen der Makroskopie
verabschieden, etwa von der Vorstellung von Ausdehnung in Raum und
Zeit. Die sogenannte Unschirfe-Relation bedeutet hier die Aufgabe der
makroskopisch verstandenen Kausalitit und Kontinuierlichkeit in der
Beschreibung von Zustandsiibergéingen. Davon zu unterscheiden ist die
prinzipielle Ungenauigkeit des Messens.

Wir haben also zwei Exaktheitsbegriffe zu unterscheiden. Im erstge-
nannten Sinne ist Exaktheit die Eindeutigkeit (= absolute Schirfe) des
(theoretischen) Begriffs, der keine Grenzzonen der Ununterscheidbar-
keit zuldsst. Im zweitgenannten ist es die relative, kontinuierliche Ge-
nauigkeit der Charakterisierbarkeit, der Beschreibung, der Messung,
insbesondere der Lokalisierbarkeit von Dingen.

Noch einmal Wittgenstein:

»wenn ich Einem sage >>Halte dich ungefihr hier aufl<<- kann
denn diese Erklarung

vollkommen funktionieren? Und kann jede andere nicht auch versa-

gen?

>>Aber ist die Erkldrung nicht doch unexakt?<<- Doch; warum soll

man sie nicht unexakt



nennen? Verstehen wir aber nur, was >>unexakt<< bedeutet! Denn es

bedeutet nun nicht

>>unbrauchbar<x...

Die Beschreibung ,,genau hier“ konnte in der Tat ebenso fehlgehen, zu-
mal ,genau” im zweiten Sinne nicht nur ein unscharfer, sondern ein
dehnbarer Begriff ist. ,Das Sprachspiel“ verlangt in der Anwendung von
Begriffen jeweils soviel Genauigkeit, wie zum Treffen von Unterschei-
dungen bzw. zum Handeln noétig sind. Wittgenstein bringt hier u.a. das
Beispiel von Lingenangaben, deren Genauigkeit mit dem Zweck variiert.
Er unterscheidet allerdings nicht explizit zwischen Unschirfe des Beg-
riffs und Ungenauigkeit der Beschreibung.

Die Beschreibung ,auf dem Hamburger Rathausmarkt ist fiir die
Teilnahme an einer Demonstration hinreichend genau, fiir ein Rendez-
vous vielleicht doch zu ungenau. Dabei spielt die ,Unschérfe an den
Rédndern’ des Begriffs nur eine untergeordnete Rolle.

Unschérfe des Begriffs kann auch als Folge von prinzipieller Unge-
nauigkeit der Beschreibung verstanden werden. Wenn die Unterschei-
dungsfahigkeit, wie das Beispiel der Kahlheit zeigte, nicht beliebig zu
steigern ist, dann auch die Fahigkeit, sie beliebig genau zu beschreiben
und - begrifflich scharf zu fassen. Wenn die ontische Michtigkeit der
Welt die des Kontinuums ist, ist eine vollstindige Beschreibung, also ei-
ne Abzdhlung der Phdnomene (wie sie im ,Tractatus’ noch vorgesehen
war), aussichtslos.

Wie ein solcher Versuch aussehen kénnte, mag ein literarisches Bei-
spiel verdeutlichen. Der philosophische Literat J.L. Borges beschreibt in
seiner Kurzgeschichte ,Das unerbittliche Gedichtnis“ eine Person, die
von einer seltsamen Geisteskrankheit geplagt wird:

» latsdchlich erinnerte sich Funes nicht nur an jedes Blatt jeden

Baumes in jedem Wald, sondern auch an jedes einzelne Mal, da er es

gesehen oder sich vorgestellt hatte... Er war - vergessen wir das nicht

- zu allgemeinen platonischen Ideen nicht imstande. Nicht nur

machte es ihm Miihe zu verstehen, dass der Allgemeinbegriff

>>Hund<< so viele Geschopfe verschiedener GroRe und verschiede-

ner Gestalt umfasst; es storte ihn auch, dass der Hund von 3 Uhr 14

Minuten (den er im Profil sah) denselben Namen fiihren sollte wie

der Hund von 3 Uhr 15 Minuten (den er von vorn gesehen hatte).

Sein eigenes Gesicht im Spiegel, seine eigenen Hinde {iberraschten

ihn immer wieder... Er war der einsame und klare Beobachter einer

vielgestaltigen, augenblicklichen und fast unertréglichen deutlichen

Welt.“

Funes’ Welt besteht ausschlieRlich aus Einzeldingen, und deren Zahl ist
unbegrenzt. Um seine Erinnerungen sprachlich zuginglich zu machen,
katalogisiert er sie mit natiirlichen Zahlen, denen er wieder willkiirlich
sprachliche Ausdriicke zuordnet. Fiir Funes gibt es keine Grenzfille,
weil es keine Anwendung von Begriffen gibt. Durch Begriffsbildung wird
Unscharfe zugestanden, und das wollte Funes offenbar unbedingt ver-
meiden.
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Ob die Zahl der Wahrnehmungen bzw. der Erinnerungen tatsiachlich
abzdhlbar unendlich ist, 14kt Borges hier offen. In einer anderen Erzih-
lung ist allerdings von einem Symbol der Unfasslichkeit des Universums
die Rede. Borges vergisst in der Schilderung des Falls Funes denn auch
nicht hinzuzufiigen:

»Ich vermute allerdings, dass er zum Denken nicht sehr begabt war.

Denken heifit, Unterschiede vergessen, heiflt verallgemeinern, heifit

abstrahieren.“

Vagheit

Eine Verwandte der Unschirfe ist die Vagheit. Typisch dafiir sind An-
wendungen von Begriffen wie ,Nihe“, ,, Ahnlichkeit“ oder , Zusammen-
hang“. Alles hingt irgendwie mit allem zusammen, alles ist allem ir-
gendwie nah, alles ist allem irgendwie dhnlich. Das sind vage Sitze. Sie
sagen nichts. Ihre Verwendung wird erst aussagekriftig, wenn ein Bezug
hergestellt wird. Ahnlich in Bezug auf was? Zwillinge sind meist in Bezug
auf ihr Erscheinungsbild dhnlich, oft ,,zum Verwechseln dhnlich“. Be-
schreibungen, in denen Begriffe wie ,dhnlich“ vorkommen, miissen
durch einen pragmatischen Kontext gesichert sein. Eine Beschreibung
wie ,nahe dem Tor* ist vage, weil Interpretationen dazu sehr weit aus-
einandergehen koénnen, z.B. ,im Torraum“ oder ,im Strafraum“. Witt-
genstein scheint ,,Vagheit“ mit ,,Unscharfe“ als eine unvermeidliche Ei-
genschaft von Sprache im Gegensatz zur ,Kristallreinheit der Logik“
gleichzusetzen. Seine ,Familiendhnlichkeit” ist pragmatisch schlecht ge-
sichert wenn nicht sogar nichtssagend, da sie fast beliebige ,,Spielrdu-
me*“ Jasst.

Die Schwierigkeit zeigt ein weiteres literarisches Beispiel, eine Passage
aus Raymond Chandlers ,Das hohe Fenster“ (in deutscher Uberset-
zung):

»Kennen Sie irgendwelche groRe, blonde Frauen?

Da miisste ich nachdenken, sagte ich. Ich hoffe es. Wie groR?

GroRe halt. Ich weiR nicht, wie groR das ist. AuRer dass sie fiir einen
Kerl,

der selber groR ist, groR ist... sie hatte hellblonde Haare unter ihrem
Kopftuch,

und zwar viele.

Das sagt mir nichts, sagte ich.“

Der Detektiv ist seiner Zielsetzung nach an klaren Aussagen interessiert.
Sein Partner ist unfihig, seine Beschreibung zu prizisieren, weil ihm der
Kontext im Stich ldsst: ,fiir einen Kerl, der selber groR ist“ liefert keine
pragmatisch-semantische Verankerung. Alle Dinge sind in Bezug zu ir-
gendetwas ,groR“. Auch ,groR“ ist ein dehnbarer Begriff. Vagheit ent-
steht also durch fehlende kontextuelle Verankerung. Sie ist insofern ein
Mangel des Wissens, sei es uiber ein geeignetes Bezugsobjekt, sei es iiber
allgemein akzeptierte mégliche Referenzobjekte iiberhaupt.

Ist diese Art Vagheit kontextabhiingig und somit von Fall zu Fall re-
duzierbar, so sind viele Allgemeinbegriffe, insbesondere metaphori-



scher Herkunft, sowohl im Alltag wie auch vielfach in den Wissenschaf-
ten, vage auf Grund des Fehlens klarer bzw. gesicherter Zugehérigkeits-
kriterien und daher kaum oder nur mit erheblichem Aufwand prizi-
sierbar. Wo komplexe und unklare Wert- und Tatsachenvorstellungen
die Entscheidung iiber die Anwendung bestimmen, miissen dazu ganze
Theorien mit einer Fiille von Annahmen heranzogen oder entwickelt
werden. Es gibt nur einen klaren Profiteur von Vagheit: die Dichtung. Es
ist der groRe Interpretationsspielraum, den die Dichtung gerne nutzt,
die Wissenschaft hingegen stutzt.

Eine ,,Kultur der Unschérfe“ im , Jenseits der Berechenbarkeit*?

Wihrend einerseits unscharfe Rinder von Begriffen also vielfach un-
vermeidlich und somit Teil einer Sprachkultur sind, wére es anderer-
seits verfehlt, aus der Vagheit eine Tugend zu machen, die Vagheit gar
zu einer besonderen Kultur zu erheben. Hier besteht der Verdacht, dass
Unterschiede beliebig wegbehauptet werden sollen, z.B. der klassische
Kultur- und Methodenunterschied von Natur- und Geisteswissenschaf-
ten. Die Informatik bietet zwar beiden Werkzeuge. Bei der Simulation
komplexer kontinuierlicher Systeme wie Wetter und Klima werden ge-
schlossene Losungen durch das getaktete Durchrechnen von Modellen -
ersetzt, die keine sicheren Vorhersagen erméglichen. Die Anwendung
auf Informationswelten, also soziokulturelle Phanomene, ist jedoch sehr
begrenzt und kann von weit weniger gesicherten Modellannahmen aus-
gehen. Fir die meisten Prozesse, man denke z.B. an die Verinderung
von soziokulturellem Verhalten, sind Modellierung und Simulation
schlicht abwegig. Die Ursache dafiir ist nicht Unschirfe, sondern Unwis-
sen, oder besser: Unmoglichkeit eines formalisierbaren, berechenbare
Transformationen ermoglichenden Wissens. Sollte sich demnach die In-
formatik von ihrer Kultur des Berechnens verabschieden?

Informatik definiert sich urspriinglich iiber den theoretischen Begriff
des Algorithmus und den technischen der Rechenmaschine. Insofern
war sie von Beginn an ein Zwitter, denn beide Zweige haben einander
relativ wenig zu sagen. In den vergangenen 50 Jahren sind weitere
Zweige gewachsen, die der zunehmenden Bedeutung des Softwareent-
wurfs und der Entwicklung von benutzungsgerechten Anwendungssys-
temen Rechnung tragen. Hier musste die Informatik z.T. Anleihen bei
anderen Wissenschaften machen, z.B. der Ergonomie, oder sich an der
Modellbildung der Anwendungen orientieren, z.B. in der Simulations-
technik. Die Kernaufgabe bleibt jedoch die Umsetzung der Vorgaben in
konkrete algorithmische Hardware-Software-Systeme. Sich hier von der
Berechenbarkeit bzw. dem Algorithmus zu verabschieden, hieRe sich
von der Informatik zu verabschieden. Alle im Teilnahmeaufruf genann-
ten Beispiele folgen dem angedeuteten Paradigma. Ein Medienformat
wie MP3 beriicksichtigt physiologische Sachverhalte bzw. deren Model-
le, die in Algorithmen umgesetzt werden, ebenso wie das Auffinden von
statistischen RegelmaRigkeiten in groRen Datenmengen mit Hilfe von
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Rechenmaschinen algorithmisch ermittelt wird. Richtig ist, dass auch
der Informatiker Anwendermodelle soweit verstanden haben sollte, dass
er oder sie in der Lage ist beurteilen, ob eine Algorithmisierung sinnvoll
ist und welche Auswirkungen sie haben kann. Die Methodik der Soft-
waretechnik ist im {ibrigen alles andere als exakt. Begriffe wie Anforde-
rungsanalyse und Systemstruktur sind offen und unscharf, wenn nicht
zum nicht geringen Teil vage. Dort wo Informatik sich mit konkretem
Handeln und Entscheiden befassen muss, hat sie lingst eine eigene
»Kultur der Unschirfe“ entwickelt.

Von der Informatik aber die Abkehr von der Berechenbarkeit zu for-
dern oder zu unterstellen, oder den Kulturunterschied zwischen Natur-
bzw. mathematisch-technischen Wissenschaften einerseits und Geistes-
und Sozialwissenschaften andererseits wegzuhaupten, verweigert sich
der Einsicht in deren Verschiedenheit und gehért ins Gruselkabinett des
Wissenschaftsverstdndnisses. Zum Gliick kann man mehr als einer Kul-
tur angehoren oder Angehorige unterschiedlicher Kulturen kénnen sich
verstindigen.. Eine spezielle wissenschaftliche ,,Kultur der Unschéarfe“
als Zug zum Verwischen von Unterschieden und Schaffen von Zonen der
Ununterscheidbarkeit ist kein verniinftiges Ziel.
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Unschérfe ist Poesie
25.3.04
Unscharfes Haikurauschen

Miicke, Spinne, Staub,
alter Samen? Irgendwas,
ein Knacks

Novembermérz?
Klappertdpfe zwitschern
Specht trommelt

Aus den Speichern
CD’s, Festplatten, Netz
gruBen sie schdn

Sonne verschleiert
Kalter Wind, aber Frithlink
ist doch angeklickt?!

lonenfalle sat
Worte in Spiegel
Sie tragen Zahlen

Steifer Nordwind
schaut fragend auf die Seiten
Laufer fliehen?

Die Ufer klatschen
Kalt reitet Nordwind schaumend
Uber Texte

Rollstiihle, Worter
Blicher speisen im Gasthaus
Betreuer kichern

Duftende Bllten
leuchtende Regentropfen
in drei Zeilen

Ursprung des Weltalls
war Sprung aus dem Nichts
Uns suchen wir noch

Trist, zottige
Wirmer kreiseln
zum Tanz

Alter Blatter Schwatz
Stolzer Blick,
von weitem

Unscharf verdichtet
Rauschen sagt viel
auf den Punkt gebracht

verschranktes Photon
unscharfe Falle, Qubits
rauschendes Lachen

Ein Bild am FuB
treibt Texte (iber See
Die Ufer klatschen

Gesichter schaukeln
erschreckt auf hohen Wellen
in Taler blickend

lonen fallen verschrankt
Phqtonelj lachen
Qubits weinen

Vorbei rauscht ein Satz
unscharf vielsagend
in Quantenspriingen
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Die Kultur entstand und entsteht aus Sprache

und existiert durch sie.

Sie ist Erlebnis und Austausch. Sie fasst zusammen, was sinnlich und geistig
wahrgenommen wird, abstrahiert, und nimmt es wieder auseinander.

Sie ,bedeutet”, indem sie auf etwas zeigt und deutet, was es ist.

Sprecher und Horer setzen sich zusammen und auseinander.

Ihre Wérter, Laute und Texte sind von sich aus poetisch.

Ihr Herz schiagt durch poetische Energie.

Diese Energie belebt Wissenschaft Wirtschaft Technik Malerei Literatur Musik Tanz ...
Sie tragt uns Uberall hin.

Sprache
spricht verspricht
spricht ab ein aus Uber

redet beredet UberreClet redet
nach an ab aus sagt versagt besagt
sagt aus an ab nach vor
wettert schimpft nuschelt
donnert flistert raunt murmelt
zischelt erklart erzahit fabelt
zeigt deutet versichert briillit spinnt
macht nieder macht an richtet auf
beleidigt lobt schweigt poltert
belehrt pflichtet bei stimmt zu
behauptet streitet setzt
auseinander belehrt
plappert munkelt
formuliert
definiert antwortet verschieiert
ligt fragt diskutiert wirft ein
tragt vor meckert zetert
quatscht kréchzt
schwdrt raunt tént
beschwert sich
jammert munt zankt
quetscht aus verhort
verklndet Gbermittelt
tauscht aus klingt....

Im Kopf verschwinden Zeit und Ort,
alles geschieht gleichzeitig :
am gleichen Ort, bis es abgerufen wird.

Dort vermischen sich Erinnerungen, Eindriicke,

Gefuhle und ihre Verknupfungen zu neuen Universen.

Musik, Tanz, Astronomie, der Larm der Stadt und so weiter sprechen
unscharf und poetisch dicht

Wer hinhort, kann ein Konzert schreiben, ein Gedicht...

Rauschen Unschiérfe

Onte Zeiten Personen Umsténde Art und Weise
Rauschen des Meeres des Regens
Verkehr Menschenmenge Wind Zahlen Geometrien
rauschen vorbei
Gemurmel

Sprachen der Erde der Sterne der Sonne der Pflanzen Ubersetzen heift:
Erdbeben Sonnenbeben Explosionen der Protuberanzen
Gewitter auf Jupiter verstehen
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Seismologen erziehen die Erde, dass sie verstandlich spricht,
Astronomen die Sterne

Sie beschreiben mit Metaphern, was sie entdecken.

Da diese von Natur unscharf und poetisch sind, versuchen sie es anders
und erfinden darum immer neue Metaphemn.

Mathematiker, Astronomen, alle Wissenschaftler, ja, alle Menschen handeln und forschen mit
poetischer Energie.

Sie erfinden Dichtung intensiver und direkter als Dichter

und nehmen sie flr wahr

Sie beobachten die Unscharfe des Augenblicks, Zeit

ihr Vorbeirauschen.

Sie erschaffen ,poeisis” den Augenblick neu,

seine Leidenschaft Schdnheit Kraft

Poesie ist Klang Farbe Licht Dunkel helle und dunkle helldunkle Musik

Das Meer ebenso wie der Himmel dariiber

ein Spiegel ebenso wie wer davor steht

Im Moment des Sprechens fliegt der Vogel von der Zunge

und reiBt die Zuhoérer und die Sprecher mit

Dieser wunderbare Vogel tberfliegt sich selbst und nimmt gleichzeitig mit,
was er Uberfliegt

Das machen Computer nach. Sie rauschen unscharf, dem menschlichen Kopf folgend.
Die Chinesen nennen (darum?) den Computer: Elektronischer Kopf.
Wie sind in diesen Text chinesische Zeichen gelangt?

der mond steht still, wer wei7, wohin er stiert,

zu beteigeuze, die ihre h¥%le schnell verliert?

wie freundlich schaut der mond herab, trinkst du ihm zu
damit ist's vorbei, wenn unsre sonne beteigeuze wird

Information informiert poetisch unscharf

und erzéhlt nichts ungenau

denn wirbelnde Teilchen, bewegte Wellen,

formieren sich zu immer neuen Formen Zeiten Ozeanen
aus Information, die weitergegeben umformuliert

in neuer Formation vorbeirauscht

dauernd alles und nichts

Wassertropfen spiegeln und sind gleichzeitig die Welt
héngend an den Zweigen jetzt zum Friihlingsanfang im
Midrz statt der Bldtter leuchtende Perlen

Vogelsang Sonnenlicht Regenbogen Wind Verkehrslarm Nachrichten
Krieg Frieden Hyperkult trifft diesen Ort der ich bin der anders gar nicht
vorhanden

wdre
ich
Frihlink
ich bin
das Meer

- bA



das wir alle sind

Jedes Philosophieren spielt Sprache
Lippenbliten

Ich, da ich selbst los
Tausendblatt
bin, fihle, wlinsche, ich
konjugierter Raum
zu rasch arbeitet die Zukunft
Gemeine Nachtkerze

morgen verschiebt tréstend Gbermorgen
uber unendlich schwachen Limes
ins Universum der Weisheit
dem Schatten der Wiinsche
enitgegengesetztes
Schicksal
eindeutig umkehrbar
RechneT
Leere
paradox

Aus dem Hintergrund GroBstadtrauschen
um mich herum Vogelsang

Grau
Braun
Blau
Schwarz
WeaiB

Bordunton flr
die Stimmen der Vogel..
Die Téne tanzen
Farben und Formen
vor dem grauen Tosen
GrofB3stadt rauscht auscht uscht
Vogel singen ingen ing ing
Maerzmusik lockt ockt
Alles
und nichts
wirbelnde Teilchen, bewegte Wellen
Augenblicke, Ozeane

Buchstaben, Worter, Satze
Und spielen sprechend mich
ich bin der Text
Ich bin Poesie
alles ist Poesie
ihre dunkle Energie



sprengt das All
hungrige schwarze Lécher
weiBe Zwerge,
Ein- und Auswartsrollen
auf der Sonne
untergetauchte Wasserlinsen
Entenflott
dunklen Erdrauch
MadesuB
Mannerorchis
Gemeine Wasserschrauben
Gravitationslinsen
einseitwendige Moosaugen
homo sapiens

Das Meer
das wir alle sind
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SmartMobs -

Die (un)gewollte gesellschaftliche Praxis
mobiler Informationsdienste

Harry STORCH

Abstract

Das Business-Modell einer M-Commerce Strategie, die auf der Basis von zentralisierten Inhalten eine
Wiederbelebung des klassischen Pay-per-View Paradigmas des Medienkonsums wiederherzustellen ver-
suchte, befindet sich in einer Krise. Zentralisierte Informationsdienste sind nicht die erhofften mobilen
Killerapplikationen. Mit der breiteren Einfilhrung von multimediafiihigen Smartphones findet ein Strate-
giewechsel unter dem neuen Schlagwort 'Conversational Content' statt, der eine Abkehr von monopolisier-
tem Content und eine Wiederentdeckung von individueller Kommunikation darstellt. Parallel erweitern
traditionelle Community-Plattformen ihre Weblog-Applikationen fiir die Integration von mobilen Multi-
medianachrichten. Die Vision dieser Gemeinschaft aus Erstanwendern und Open-Source-Entwicklern sind
nutzergenerierte mobile Informationsdienste auf der Basis der offenen Weblog-Technologie. Auf der
Grundlage der Erfahrungen aus einem ersten Eignungstest von Moblogging fiir den Anwendungsbereich
Umweltmonitoring (STORCH 2003), sollen die prinzipiellen Stirken von mobilen Weblog-Applikationen
dargestellt werden.

1. Zentralisierte mobile Informationsdienste

Ein allgemeiner Trend innerhalb der M-Commerce Strategie von Mobilfunkanbietern ist es eine Revitali-
sierung des traditionellen Pay-per-View Paradigmas zu erreichen. Fiir exklusive Inhalte von groBen meist
traditionellen Informationsanbietern soll der mobile Nutzer zahlen. Ein Angebot von exklusiven mobilen
Informationen scheitert aber derzeit an der fast nicht erreichten Personalisierung von Inhalten anhand des
aktuellen Nutzerkontextes (GELLERSEN ET AL. 2000), da erprobte Nutzerprofile fast nur aus dem traditio-
nellen Produktmarketing stammen. Als einziger Parameter, der derzeit iberhaupt eine automatische U-
bermittlung des Nutzerkontextes iiber Sensoren ermoglichen konnte, verbleibt der aktuelle Aufenthaltsort
des Nutzers (STORCH 2002). Die starke Einengung des Ansatzes von Location-based-Services (LBS)
innerhalb der M-Commerce-Strategie reduziert LBS zumeist auf Geschiiftmodelle des Location-based
Selling, Spamming und Advertising. Innerhalb dieser kommerziellen und zentralisierten Geschiifismodel-
le finden Nischen-Applikationen von kleinen unabhzngigen und konkurrierenden Informationsanbietern
keinen Raum.

2. ""Conversational Content" als Basis fiir mobile Dienste

Die beschriebene M-Commerce-Strategie des Telekommunikations- und Mediensektors mit einer starken
Ausrichtung auf datenorientierte Dienste auf der Basis von exklusiven Inhaltsangeboten fiir den Massen-
markt grenzt tendenziell nicht nur so genannte Nischenangebote aus dem mobilen Informationsportalen
aus. So zweifelten nicht nur renommierte Marktforscher den Erfolg einer starken Konzentration auf das
Content-Geschift an und empfehlen eine Riickbesinnung auf die Stiirke der mobilen Kommunikation. Das
neue Schlagwort fiir diese Strategie heiBt "Conversational Content", womit neue Dienste ("self-
expressive-services") beschrieben werden, die aus der Verschmelzung von Content und Kommunikation
entstehen sollen (DE LUSSANET ET AL. 2002). Andere sehen in diesem Strategiewechsel eine Riickbesin-
nung auf die zentrale Bedeutung von nutzergenerierten Inhalten fiir den Erfolg des Internet (GEIRLAND
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2003), fordern aber eine Anpassung an mobile Kommunikationsformen im Sinne einer Anreicherung von
Kommunikationselementen mit Multimedia-Content (COMPAINE 2002). Als relativ neue Applikationen
zur Verwaltung von nutzergenerierten Inhalten und den assoziierten Kommunikationsprozessen haben
sich so genannte Weblogs etabliert.

3. Weblogs

“Weblogs” oder so genannte “Blogs” haben innerhalb der letzten drei Jahre im Internet ein starkes
Wachstum erlebt. Konservative Schétzungen fiir Ende 2003 sprechen von ca. 1,5 Millionen aktiv genutz-
ten Blogs (PERSEUS 2003 / BURDA ET AL. 2004). Die Attraktivitit von Blogs liegt in der Funktionalitiit
eines individuellen, einfach zu bedienenden chronologisch geordneten und kompakten Content-
Management-Systems (CMS), das durch seine Kommunikationsfunktionalititen zugleich als tffentliches
Diskussionsforum genutzt werden kann. Die Bandbreite der Themen beginnt beim sehr persénlichen Ta-
gebuch iiber das nur aus Linkhinweisen mit kurzem Kommentar versehene Logbuch eines Surfers und
reicht bis zu spezialisierten thematischen Blogs, die sich als Wissensmanagement-Tools verstehen. Die
Kombination von Content-Management- und Kommunikationsfunktionalitiiten pridestinieren Weblogs fiir
den Einsatz als Community-Tools. Sie ermdglichen das strukturierte Publizieren von persdnlichen Nach-
richten, Meinungen oder Stellungnahmen in einer Systemarchitektur, die den Nutzern erlaubt, nahtlos von
der Rolle des Lesers in die Rolle des Kommentators oder Autors zu wechseln. Im Unterschied zu reinen
Kommunikationstools erlaubt es dieser Ansatz, innerhalb des Kommunikationsprozesses strukturierte,
weiterverwendbare Inhalte zu generieren, da die meisten Weblog-Tools ihre Inhalte nicht nur in Form von
Webseiten zur Verfligung sondern auch als XML-Datei (RSS 2.0).

4. Moblogging — Blogs fiir mobile Anwendungen

Die Erweiterung klassischer Weblogs fiir mobile Anwendungen wird von drei zentralen Entwicklungen

beeinflusst:

1. Der Verfligbarkeit von Community-Tools, wie Weblog-Applikationen, mit der einhergehenden Erwei-
terung der Nutzungspraxis.

2. Der Verfiigbarkeit von Opensource Weblog-Tools und der damit mdglichen Kooperation von Ent-
wicklern und Anwendern.

3. Der breiteren Verfiigbarkeit von mobilen Endgeriiten, wie Smartphones mit komfortablerer Email-
Funktionalitit, die dariiber hinaus auch neue, d.h. multimediale Inhalte (Bilder, Ton, Videosequenzen),
generieren kénnen (Abb. 2).

Die Erweiterung von Blogs um Funktionalititen fiir das mobile Blogging konzentrierte sich bei den Erst-

anwendern dieser Technologie auf die M&glichkeit, eine multimediale Nachricht von einem mobilen End-

geriit zum eigenen Weblog zu senden (Abb. 2).
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Abbildung 2: Moblogging - Publizieren von Blog-Beitriigen iiber ein mail2blog-Gateway
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Hierfiir waren innerhalb der Weblog-Tools folgende Weiterentwicklungen notwendig:
o mail2blog-Gateway: Mittlerweile ein Standard fast aller Weblog-Tools.

¢ Handling von Image-Attachments (mail2entry-Tools).

o Image-Manipulations-Tools auf Weblogseite (automatisches Thumbnailing).

» Zumindest minimale Zugangskontrollen und Sicherheitsmechanismen.

Fiir die Phase der Early-Adaptors (2002-2003) liegt eine Vielzahl von dokumentierten Open-Source Er-
weiterungen (MOBLOGGING.ORG 2003) fiir verschiedene Weblog-Tools vor. Diese Phase wird ab etwa
Mitte 2003 von der rasanten Zunahme von kommerziellen Lésungen und Dienstangeboten iiberlappt (z.B.
FONEBLOG).

Die Aufwertung von mobiler Kommunikation mit Hilfe von multimedialen Inhalten innerhalb des
Moblogging-Ansatzes (FRECON 2003, 17), erdffnet neue Moglichkeiten zur Bildung von zweckorientier-
ten mobilen Gemeinschaften (Communities). Gruppenkommunikationsprozesse auf der Basis der neuen
Mbglichkeiten mobiler Kommunikationstechnik erffnen nach RHEINGOLD (2002) die Weiterentwicklung
von virtuellen Communities zu zielorientierten mobilen Communities. Mobile Community-Plattformen
konnen die Kultivierung (LESTER 2003) der Anwendungspraxis von moderner mobiler Kommunikations-
technik unterstiitzen, indem unerwiinschten Anwendungsformen (KAGEYAMA 2003) mit Hilfe von sinn-
vollen und zweckorientierten Alternativen (TAN 2002) kontrastiert werden. Zur erfolgreichen Etablierung
einer mobilen Community-Plattform sind drei zentrale Bausteine notwendig (LESTER 2003 / WEISER 1991,
70):

¢ Der Aufbau einer technischen Plattform, die virtuelle Kommunikationsdienste unterstiitzt, indem
flichtige Kommunikationsinhalte zu persistenten Informationsinhalten konvertiert werden.

* Die klare Definition eines spezifischen Kommunikations- und Informationsziels, um eine zweckorien-
tierte Gemeinschaft zu etablieren. Nutzer mit einem spezifischen Informationsinteresse kénnen von
den Erfabrungen und dem Wissen anderer Nutzer profitieren.

¢ Die Etablierung von Vertrauen in die individuellen Informationsbeitriige der Beteiligten, d.h. die Etab-
lierung eines zielorientierten Qualitédtsbegriffs und Instrumentarien zu dessen Sicherung und Uberprii-
fung. Die Qualititssicherung muss sich primir auf die jeweiligen Inhalte bzw. Beitriige konzentrieren,
da in der Regel keine Informationen iiber den Autor vorliegen.

MoBlog User
-
Management of "gj
user-gensrated
contert pasta
“instant®
messagos
" to tho wab
] i
informaton oyo-wlncsses accounts
Irom places
vislted in reak-fite

Abbildung 3: Architektur eines Blog-zentrierten Community-Tools (STORCH)

Die Moblogging-Plattform basiert auf drei wesentlichen Komponeten (Abb. 3):

1. Das Zentrum der Architektur bildet das Blog-Tool, das die zentrale Informations-komponente fungiert.
Als Mediator {ibernimmt sie eine Vermittlungsrolle zwischen den individuellen mobilen Informations-
lieferanten und den Informationskonsumenten.

2. Die Informationskomponente des Weblog transformiert die individuellen Mitteilungen der Informati-
onsanbieter in die strukturierte XML-Form eines Blog-Beitrags.
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3. Alle Blog-Beitriige verfiigen somit tiber normierte Selektionskriterien (Thema, Beschreibung, Zeit und
(Ort)) und erméglichen einen kontextbezogenen Matchingprozess zwischen Angebot und Nachfrage
bei der Informationsrecherche.

Der Moblogging-Ansatz transformiert somit die mobile Kommunikation in ein computermediiertes Kom-

munikations- und Informationssystem, was auf eine explizite Einbettung des Kontextes der Informations-

gewinnung angewiesen ist. Ohne eine Verbindung zum realen Entstehungskontext wire ein derartiges

Informationssystem nicht effektiv (SUMI/MASE 2000), denn zukiinftige Nutzer dieser Informationen, wel-

che sich in einem #hnlichen Anwendungskontext befinden (DEY/ABOWD 1999, 4), kénnen ohne eine ex-

plizite Dokumentation des Kontextes vorhandene Informationen nicht nutzen (WEXELBLAT 1998, 281-

298).

Moblogs, zeichnen sich durch einen einzigartigen Anwendungskontext aus, der durch die Verbindung von

"people, place and information” (GREENFIELD 2003) definiert wird. Der ubiquitiire Netzzugang mobiler

Endgeriite erweitert die Nutzungsmoglichkeiten vieler Community Plattformen, die bisher ausschlieBlich

mit stationdren PCs genutzt werden konnten. Das Anwendungsszenario einer Anytime-, Anywhere-

Initialisierung der Kommunikation erlaubt eine Verbindung mit realen Lebenssituationen (Abb. 4).

Abbildung 4:  Moblogging: People, Place and Information (STORCH)

Eine Erweiterung von klassischen Weblog-Tools um die wichtige Kontextinformation des Raumbezugs
(MCCLELLAN 2003) filhrt unweigerlich zu einer Diskussion welche Elemente des Weblogs einer Geoco-
dierung bediirfen. So konnten in einem Weblogs folgende Raumbeziige herausgearbeitet werden (MAC
GILLAVRY 2003):

¢ Wohnort des Autors: Projekte wie (GEOURL) verorten die Webseite mit dem Koordinaten des Wohn-
orts des Autors.

¢ Publikationsort des Beitrages: An welchem Ort wurde die Information erstellt?
* Ortsbezug des Beitrages: Uber welchen Ort enthiilt der Beitrag Informationen?
¢ Aufenthaltsort des Informationsnutzers: An welchem Ort befindet sich der Nutzer?

Fiir traditionelle Weblogs scheiterte die Losung dieses komplexen Unterfangens (GEOLOCATION). Eine
Verortung von einzelnen Blog-Beitriige, d.h. der eigentlichen Inhaite, findet derzeit nicht statt. Stattdessen
werden Nutzer iiber ihre Weblogseite verortet (GEOURL / ICBM RSS MODULE). Die Geocodierung dient
daher primiir der Starkung des Zusammengehorigkeitsgefiihls der virtuellen Community mit Hilfe einer
geografischen Deanonymisierung und nicht einer Verbesserung des Selektionsprozesses beim Zugriff auf
Informationsbestinde.

In der Theorie von Moblogging-Applikationen existiert aber keine riumliche Distanz zwischen Autor und
Objekt der Berichterstattung: "Pictures are fresh, and events can be reported on in real time by the people
who are directly involved” (COWEN 2003). Die Informationen der mobilen Nutzer sind ungefilterte, spon-
tane Augenzeugenberichte die eine reale Beobachtung vor Ort dokumentieren bzw. kommentieren. Eine
Lokalisierung des Nutzers, ermoglicht eine Verortung des Contents und besitzt in diesem Szenario eine
hohe Bedeutung um Matchingprozesse zwischen Nutzern mit komplementéren Interessen zu erméglichen.
Zugleich erhdhen Augenzeugenberichte, deren wesentlicher Informationsgehalt durch multimediale Inhal-
te (Bilder, Videos) transportiert wird, das Vertrauen in die Echtheit des generierten Contents auf Nutzer-



SmartMobs - Die ungewollte gesellschaftliche Praxis mobiler Informationsdienste

seite. Dieses konzeptionell gesicherte Vertrauen stellt einen wichtigen Erfolgsfaktor fiir Community-Tools
dar. Die starke Reduzierung des Faktors "Time-to-Page" bei der Nutzung von mobilen Multimedianach-
richten ist ein Schliisselfaktors filr den Erfolg von Moblogging-Anwendungen. "It's faster than traditional
blogging, partly because when faced with phone input, bloggers tend to feel the need (or desire) to write
less. Instead, they let the photos do the talking” (COWEN 2003).

5. Ausblick

Weblog-Anwendungen, obwohl auBerhalb offizieller Standardisierungsgremien als Nischenapplikation fiir
Community-Kommunikation entstanden, reprisentieren mittlerweile das grofte und am stirksten wach-
sende Anwendungsszenario von hochverteilten XML-basierten Informationssystemen und Webservice-
Applikationen. In der Form von Moblogging konnten sie sich problemlos an das neue Paradigma des
"Conversational Content" fiir den Bereich mobiler Applikationen anpassen. Eine notwendige Erweiterung
um den zentralen Kontext des Raumbezugs wird zurzeit nur noch durch die mangelnde Verfiigbarkeit
entsprechender mobiler Endgeriite verhindert. Zukiinftig wird sich zeigen miissen, inwieweit der Moblog-
ging-Ansatz wirklich neue Freiriume innerhalb des herrschenden Kommerzialisierungstrends des M-
Commerce sichern kann oder ob mit dem - zwar verspiiten — kommerziellen Adaptieren dieses Trends
(Nokia - Lifeblog, Ericsson -Experience Moblog, Buzznet.com, textamerica.com) das Potential von
"smartmobs" fiir selbstorganisierte und zielorientierte Gruppenprozesse wirklich mehr ist als nur eine
Vision von gesellschaftlich sinnvoller Praxis mobiler Informationstechnik.
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Experimentelle und spekulative Informatik

Es ist maglich, den Effekt einer Rechenmaschine zu ereichen, indem man eine Liste von
Handlungsanueisungen niederschreibt und einen Menschen bittet, sie auszufiihren. Eine
derartige Kombination eines Menschen mit gesciriebenen Instrubk:tionen wird » Papierma-
schine« genannt. Ein Mensch, ausgestatiet mit Papier, Bleistift und Radiergunimi sowsie
strikter Disziplin unterworfen, ist in der Tat eine Universalmaschine.

Alan M. Turing'

Turings Feststellung erfallt sehr prizise den Kern unseres klassischen Verstind-
nisses von Algorithmen und Computern. Probleme der Berechenbarkeit lassen
sich im Prinzip auch ohne Rechner, mit Papier und Bleistift am Kiichentisch sit-
zend, 16sen. Im Zentrum der klassischen Berechenbarkeitstheorie stehen klar
spezifizierbare Aufgaben, deren Ldsung durch Abfolgen von Handlungsanwei-
sungen (Befehlen) beschrieben werden. Nicht nur, da der Algorithmus kom-
plett im Kopf des Programmierers entwickelt wird, er kann im Prinzip auch im
Kopf ausgefiihrt werden. Ob das Verfahren am Ende auch noch auf einen realen
Rechner implementient wird, ist zweitrangig, von der Ausfiihrung des Codes
werden keine neuen Qualititen erwartet. Wir wollen im Folgenden zeigen, daf3
bereits unsere aktuellen Anwendungen sich nicht mehr adiquat auf der Basis
einer solchen passiven Maschine beschreiben lassen. Die inzwischen in verschie-
denen Anwendungsbereichen formulierten Problemstellungen verlangen niche
nur nach vollkommen neuen Konzepten und Vorgehensweisen, sondern auch
den radikalen Abschied von der Vorstellung, daB diese Systeme vollstindig
beherrschbar und in ihrem Verhalten vorhersagbar sind.

Computerpraxis - Drei Beispiele

Im Projekt Talking Heads von Luc Steels und Frédéric Kaplan versuchen visuell
basierte und miteinander im Wechselwirkung stehende Roboter ohne vorher-
gehende Festlegung im Design des Programms oder durch menschliche Inter-
vention eine eigene Sprache zu begriinden und eine gemeinsame Ontologie zu
entwickeln. Die beiden Roboter sind hierbei gleichzeitig Beobachter und Teil-
nchmer eines Kommunikationsprozesses. Das gemeinsame Vokabular der
Roboterkommunikation iiber die Form, Farbe und Position von Objekten auf
einer Tafel wird nicht von auBen aufgeprigt, sondemn entwickelt sich wihrend
der »Konversatione der Roboter. Kommunikation erzeugt hier neue Kommu-
nikationsméglichkeiten. Zwischen den Programmen findet kein Informations-

1. sntelligent Machinerys, zit. nach: Alan M. Turing, Ineclligence Senvice, Hg. B. Dotzler/
F. Kittler, Berlin 1987, S. 91.
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Talking Heads. Zwei steuerbare Kameras, die auf eine Tafel gerichtet sind und sich itber das
Geschene in ciner gemeinsam entwickelten Sprache austauschen.

austausch in herkdmmlichen Sinne statt, da den Kommunikationspartnern nicht
wie in der tiblichen technischen Kommunikation von vornherein eine gemein-
same Semantik dbergestiilpt ist. Die Teilnehmer sind so gezwungen, eigene
Interpretationen des Geschehens zu entwickeln. Milverstindnisse und Mifldeu-
tungen im Kommunikationsprozess sind hierbei keine Stérungen im Sinne tech-
nischer Ubentragungsfehler, sondem systemimmanente Voraussetzung flir die
Entwicklung der gemeinsamen Sprache.”

Im Computerspiel The Sims wird das normale Leben simuliert. Man lebt in
einer Nachbarschaft mit anderen Familien und geht alltiglichen Beschiftigungen
nach — Arbeiten, Fermnsehen, Essen, Freunde treffen, usw. Es ist moglich, die
autonomen Sims ihren Alltag selbst bewiltigen zu lassen oder in ihr Verhalten
cinzugreifen. Der normale Spieler wird den Sims ihre Autonomie lassen, um nur
gelegendich steuernd einzugreifen. Da das Spiel keinerlei Gewalt vorsieht, ist es
fiir Personen jeden Alters freigegeben. Wir lassen das Spiel einen achgjihrigen
Jungen spielen. In seiner Sims-Familie wird im Laufe des Spiels ein Baby gebo-
ren, um das er sich von nun an kiimmern muf. Dies ist ihm fiirchtedich lastig,
wenn er aber nichts unternimmt, wird das Baby schreien, das Jugendamt oder

2. Luc Steels/Frédéric Kaplan u.a., *Crucial factors in the origins of word-meaninge, in: A.
Wray (Hg.), The Transition to Language, Oxford 2002. [hup://www.csl.sony.fr/downloads/
papers/ 2001 /steels-crucial-2001.pdf]; dies., »Situated grounded word semanticse, in: T. Dean
(Hg.), Proceedings of IJCAI6 99, San Francisco 1999, S. 862-867 [hup://www.cslsony.fr/down-
loads/papers/1999/ijcai99.pdt).
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Painstation

die Polizei wird kommen und ihm Schwierigkeiten machen. Da es nun bei Sims
unter anderem Mdglichkeiten gibt, Hiuser zu bauen und zu erweitern, hat der
Junge eine Idee. Er entschlieBt sich, das Baby einfach einzumauern. Als dennoch
die Polizei auftaucht, wird diese ebenfalls eingemauert. Solche Spielverliufe
waren von den Spielentwicklem nie vorgesehen, sie emergieren aus der Kom-
plexitit und Offenheit des Spiels. MuBl The Sims auf den Index der verbotenen
Spicle?

Die Painstation ist ein Projekt von Volker Morawe und Tilman Reif. Das
bekannte Videospiel Pong - eine einfache Tischtennissimulation — wird um eine
Pain-Execution-Unit (PEU) erweitert. Uber einen Drehknopf ist der Schliger
zu steuern, mit dem der virtuelle Ball zuriickspielt werden kann. Wird der Ball
verfehlt, fiihrt dies zu Strafpunkten. Die chrschreitung einer bestimmten
Punkrezahl fiihrt zur kérperlichen Bestrafung des Spielers. Die PEU fiigt dann
der linken Hand des Spielers durch Stromstd8e, Peitschenhiebe oder Erhitzung
reale Schimerzen zu. Wie bei jeder interaktiven Anwendung ist hier der steu-
emde Algorithmus lediglich eines der Glieder eines geschlossenen Maschine-
Maschine-Zyklus. Das Programm berechnet Ausgabewerte, die dem Benuczer
iiber das Interface angeboten werden. Der Benutzer reagiert auf das Gesehene/
Gehorte/Gefiihlte und erzeugt durch seine Aktionen seinerseits Eingabenwerte
fir das System. Diese Eingaben wiederum fiihren zu neuen Ausgaben der
Maschine, usw. Bei allen derartigen interaktiven Handlungsprozessen muf} eine
geeignete Grundgeschwindigkeit in der Wiederholrate gewihrleistet sein, damit
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die Interaktion als Ganzes funktoniert. Ist die Wiederholrate zu gering, bricht
die gesamte Interaktion zusammen und die Funktionsfihigkeit des Systems ist
nicht mehr gegeben. Gleichzeitig hat diese Form der Interakdon eine vollkom-
men andere Qualitit als numerische Ein-/Ausgabewerte. In einem Raum zu
navigieren, Tone zu horen, Schmerzen zu spiiren sind Wahrnehmungen. [hre
eigentliche Qualitit, die sinnliche Erfahrung, kann nicht adiquat durch Zahlen,
d.h. die Ein-/Ausgabewerte des Programms beschrieben werden. An Beispiel
der Painstation ist sehr leicht zu erkennen, daB die eigendiche Qualitit der Appa-
ratur nicht in den einzelnen Komponenten ~ Software, Interface oder Spieler -
zu suchen ist, sondern nur das Gesamtsystem im laufenden Betrieb seine Qualitit
entfaltet. Die durch das Interface wahrgenommenen Qualititen sind oft im Pro-
grammcode nicht explizit reprisentiert und auch vom Entwickler nicht inten-
diert. Der Algorithmus ist zwar Kemstiick eines Gesamtsystems, fiir sich alleine
ist er aber wenig von Interesse und kann isoliert nur bedingt einer sinnvollen
Analyse unterzogen werden.

Dies sind nur einige — mehr oder weniger willkiirliche — Beispiele, die zeigen
sollen, daB avancierte Anwendungen nicht mehr mit den Anfingen des Rech-
nereinsatzes zu vergleichen sind. Softwareagenten, Wiirmer, Viren, etc., sind
nicht mehr an eine zugewiesene Hardware gebunden, sie bewegen sich frei
durch die Netze und treten hierbei von sich aus in Kommunikation mit anderen
Algorithmen. Adaptive Algorithmen sind lemfihig und in der Lage sich selbst zu
modifizieren, sie dndem ihren eigenen Code oder schreiben neue Programme
und bringen diese zur Ausfiihrung. Steuerungsalgorithmen von interaktiven
Prozessen sind eingebettet in komplexe Hardware-Umwelten und nicht mehr
als einfache Problemléser zu verstehen, sondern nur als Gesamtsysteme mit weit-
aus umfassenderen Qualititen. Bei allen diesen Anwendungen zihlt weniger das
Errechnete als vielmehr das Erlebte. Diese Systeme kénnen nicht mehr vollstin-
dig auf dem Papier nach dem klassischen Problemlsungsansatz entwickelt wer-
den, sondemn nur interaktiv, in iterativen Zyklen, im direkten Zusammenspiel
mit dem Computer. Mit anderen Worten: die Entwicklung solcher Algorith-
men setze voraus, daf} uns bereits eine interaktive Maschine zur Verfligung stehe,
auf deren Basis wir in iterativen Test- und Codierungsphasen zu neuen Anwen-
dungen kommen. Werden neben Interfaces weitere Mechanismen, z.B. die spi-
ter betrachteten Code-Reflexionen und Code-Heterarchien eingesetzt, dann
resultieren Anwendungen, bei denen das Unbeabsichtigte eine wesentliche
Rolle spielt. Da das Verhalten dieser so entwickelten Algorithmen niche durch
ausschlieBliche Analyse der Codes vorhersagbar ist, treten das reale Experiment
und die Spekulation, sowie leistungsfihige Strategien des Testens und Korrigie-
rens ins Zentrum der Systementwicklung. Bevor wir uns die Mechanismen, die
zur Unbeherrschbarkeit und Unvorhersagbarkeit solcher Systeme fiihren,
zuwenden, wollen wir zuvor noch einmal einen Blick auf die klassische Aus-
gangssituation der Informatik werfen.

.3
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Klassische Algorithmentheorie

Die klassische Theorie des Computers enthilt keine Zukunftsdimension. Algo-
rithmen sind endliche schrittweise Verfahren zur Berechnung gesuchter aus
gegebenen GroBen. Jeder einzelne Schrite besteht aus einer Anzahl ausfiihrbarer
deterministischer Operationen. Nach Ausfiihrung eines Schrittes steht eindeutig
fest, welcher Schritt als niichstes ausgefiihrt wird. Alle Berechnung folgt damit
einer (endlichen) Kausalkette. Diesem Denken fehlt die Dimension des Wer-
dens, die Gegenwart enthilt bereits vollstindig alle Zukunft. Die Verbindung
zwischen Vergangenheit und Zukunft ist lediglich ein getakteter und gleichmi-
Big voranschreitender Maschinenzustand. Wird ein Zustand notiert und die
Maschine spiter auf diesen Zustand zuriickgesetzt, ist alles, was dazwischen pas-
siert, vergessen, fiir die Maschine ist es nie passiert. Damit soll keinesfalls gesagt
sein, daB auf der Basis des schrittweisen Vorangehens nicht Unvorhersehbares
und Uberraschendes realisierbar wire — ganz im Gegenteil — aber ein Begriff des
»Werdense ist bei der Behandlung klassischer algorithmischer Fragestellungen
schlicht nicht erforderlich. Es wird von vielen sogar vehement bestritten, daf}
durch algorithmische Prozesse tibethaupt Neues entstehen kann.

Computer waren zuniichst als Hilfsmittel zur Entlastung des Menschen von
repetitiven und mechanischen Rechenarbeiten gedacht. GroBe Mengen sich
wiederholender Berechnungen sollten zuverliissig, schnell und effizient durch-
gefiihrt werden. Die Probleme, die mit dem klassischen Algorithmen-Begrff
erfaBt werden sollten, zeichneten sich dadurch aus, daf} das zu bearbeitende Pro-
blem klar beschrieben werden kann und jeweils eindeutige Kriterien existierten,
wann eine Lésung fiir ein Problem vorliegt. In der Theorie der Berechenbarkeit
werden insbesondere zwei konkrete Formen von ProblemlGsungsprozessen
unterschieden:

- die Berechnung einer Funktion,

~ die Entscheidung iiber die Zugeh&rigkeit eines Elements zu einer Menge.

Da die Entscheidungsprobleme ebenfalls leicht als bedingte Funktionen darzu-
stellen sind, k&nnen Fragen der Berechenbarkeit immer als Funktionen
beschrieben werden. Die Theorie der Berechenbarkeit ist damit im Grunde ein
bescheidener Ansatz. Sie fragt lediglich danach, ob es Funktionen gibt, die wir
zwar exakt spezifizieren kdnnen, die aber dennoch von keinem schrittweisen
endlichen Verfahren geldst werden kénnen. Die Entscheidung derartiger Fragen
setzt die strenge Formalisierung des Begriffs veffektives Verfahren« (bzw. Algo-
rithmus) voraus. Ein intuitiver Algorithmen-Begriff reicht aus, solange wir nur
zeigen wollen, daf} ein bestimmtes Problem algorithmisch 16sbar ist. Die hinrei-
chend detaillierte Skizzierung eines Verfahrens wird in den meisten Fillen genii-
gen, um uns zu iiberzeugen, daf} eine algorithmische Lésung fiir das Problem
existiert. Um allerdings zu zeigen, daf} gewisse Probleme prinzipiell nicht algo-
rithmisch 18sbar sind, miissen wir einem strikten Formalismus zugrunde legen.
In diesen Fillen soll ja eine Aussage iiber alle denkbaren Verfahren getroffen
werden.
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Das unverriickbare Fundament der Informatik — die Theorie der Berechenbar-
keit, die auf der Basis dieser Fragestellungen entwickelt wurde — hat sich seit
Mitte der 1960er Jahre kaum mehr gewandelt. Zu den wichtigsten Ergebnissen
der Berechenbarkeitstheorie gehoren nicht nur verschiedene Formalismen zur
Prizisierung des Algorithmenbegriffs, sondern auch allgemeine Aussagen iiber
die Vollstandigkeit, Widerspruchsfreiheit und Entscheidbarkeit formaler Sys-
teme. Heutige Programmiersprachen und ihre Compiler basieren ebenso auf
den Ergebnissen der Berechenbarkeitstheonie wie moderne Grundlagenfor-
schungen auf dem Gebiet der Komplexititstheorie. Zu den zentralen Konzepten
gehort unter anderem die universelle Turingmaschine, eine Maschine, die dem
Begniff des Algorithmus dquivalent ist und ihn gleichzeitig definiert. [n Turings
beriihmten Artikel »On Computable Numbers, with an Application to the Ent-
scheidungsprobleme«® aus dem Jahre 1936 wird erstmals das Konzept der univer-
sellen Rechenmaschine eingefiihrt. Turing selbst sagt iiber seine Maschine:

Die Bedentung der universalen Maschine ist klar. Wir brauchen nicht unzahlige unter-

schiedliche Maschinen fiir unterschiedliche Aufgaben. Eine einzige wird geniigen. Das

technische Problem der Herstellung verschicdener Maschinen fiir verschiedene Zvecke ist
ersctzt durch die Schreibarbeit, die Universalmaschine fiir diese Aufgabe zu programmie-
ren.

Aufgrund threr Programmierbarkeit kann diese Maschine alles berechnen, was
itberhaupt berechenbar ist, ohne fiir neve Aufgaben noch einmal in ihre innere
Struktur eingreifen zu miissen. Jedes Programm ist die Beschreibung einer spe-
ziellen Maschine und die Universalmaschine ist in der Lage, die Beschreibung
zu lesen und sich wie diese Maschine zu verhalten. Seit der realen Umisetzung
dieses Prinzips — erstmals durch die Von-Neumann-Architektur — steht die Uni-
versalmaschine auch in der Praxis zur Verfligung. Alle berechenbaren und ent-
scheidbaren Fragen kénnen somit von ein und derselben Maschine berechnet
und entschieden werden. Welche Zukiinfte also soll der Computer vor diesem
Hintergrund noch haben? Ist der Rest nicht pure Praxis, d.h. ewige, varierte
Repetition der Grundprinzipien und vom Standpunkt der Theorie aus relativ
langweilige Ausweitung der Anwendungsfelder? Wir betrachten die program-
mierbare universelle Maschine zunichst noch etwas eingehender. Die kurze
Vergegenwirtigung ihrer elementaren Strukturen und ihrer Entwicklungs-
geschichte wird es in der Folge erlauben, das Neue an den zukiinftigen Praktiken
der Anwendungsentwicklung besser zu verstehen.

Die programmierbare Maschine - Ein historischer Abriss

Die programmierbare Universalmaschine wurde méglich durch die Zusammen-
fiihrung dreier weitestgehend unabhingig verfolgter Forschungs- und Entwick-

3. Alan M. Turing, *On Computable Numbers, with an Application to the Entscheidungspro-
bleme, in: Proc. London Math. Sec. 2,42(1936), S. 236267, hier zit. nach: Alan M. Tunng, Inel-

digence Senvice, 3.2.0., S. ¥,

35—
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lungslinien: der Formalisierung in der Mathematik, der Mechanisierung durch
das Ingenieurwesen und der rationalistischen Tradition in der Philosophie und
den modernen Wissenschaften generell.

Formalisierung, Mathematik

Einen naheliegenden Einstiegspunkt in der Geschichte der Formalisierung mar-
kiert der persisch-arabische Mathematiker Abu Dscha’far Muhammed ibn Musa
Al-Khwarazmi (Muhammed, Vater des Dscha’far, Sohn des Musa, der Choras-
mier), der um das Jahr 820 das Lehr- und Rechenbuch Uber die Indischen Zahlen
verdffenticht. Dieses Buch, in dem die Grundrechenarten in unserem heute
gebriuchlichen Zehnersystem beschrieben werden, leitet den Sieg des Ziffern-
rechnens tiber das bis dahin verbreitete Abacusrechnen ein. Die Rechenmeister
und ihre Rechenbiicher verdringten zwar in der Folgezeit nach und nach die
Rechenbretter, aber erst im 16. Jahrhundert setzen sich die Algorithmiker end-
giiltig gegen die Abacisten durch. Doch das »Rechnen mit den Federne anstatt
rauf den Linien« (Abacus), ist nur der erste Schritt auf dem Weg zur Formalisie-
rung der gesamten Mathematik. Die »Cof3«, das Verbindungsglied zwischen blo-
Ber Rechenkunst und dem Umgang mit Gleichungen und Unbekannten, ist ein
weiterer. Auf dieser frithen Stufe der Algebraisierung im 15. Jahrhundert werden
bereits erste Symbole und Kunstworter verwendet. Die Verfasser entsprechender
mathematischer Schriften werden Cossisten genannt. Das Wort »CoB« ist herge-
leitet vom italienischen cosa (Sache) und steht fiir die unbekannte Gréfle in Glei-
chungen. Die Einfiihrung der modemen Formelschreibweise wird wesentich
dem Franzosen Francois Viéta (1540-1603) zugeschrieben. Mit der von ithm ein-
gefithrten Schreibweise lassen sich unter anderem ersumals Regeln fiir das Auf-
l6sen von Gleichungen allgemeingiiltig formulieren. Damit sind die uns heute
geldufigen formalen Darstellungen in die Mathematik eingeflihrt und stehen im
Prinzip auch zur Beschreibung von Algorithmen zur Verfiigung. Vollendet wird
das Programm der Formalisierung allerdings erst Ende des 19. und in der ersten
Hilfte 20. Jahrhunderts. Der Goringer Mathematiker David Hilbert (1862-
1943) versuchte, das gesamte Gebiude der Mathemarik auf einer vollstindigen
und widerspruchsfreien Formalisierung aufzubauen. Die mathematischen Sym-
bole wurden hierbei jeder Bedeutung entedige, die gesamte Mathematik sollte
auf ein regelbasiertes Spiel syntaktischer Zeichen reduziert werden. Beriihmt ist
Hilberts Ausspruch: sMan muf jederzeit an Stelle von »Punkten, »Geradens,
»Ebenens, »Tisches, »Stiihles, »Bierseidel sagen kénnen.« Die Hoffnung Hilberts
hat sich — wie wir heute wissen — niche erfiillt. So zeigte Kurt Godel im Jahre
1931, daf} die Widerspruchsfreiheit der Arithmetik innerhalb der Arithmetik
nicht nachgewiesen werden kann. Alonso Church beweist 1936, daf} es keinen
Algorithmus gibt, der fiir jede mathematische Aussage entscheidet, ob sie wahr
oder falsch ist. Alan M. Turing vollendet schliefllich die Niederlage Hilberts mit
der Publikation seines bereits erwahnten Artikels »On Computable Numbers,
with an Application to the Entscheidungsprobleme, in dem er zeigt, dall Hilberts
Entscheidungsproblem keine Lésung haben kann. Da in diesem Beitrag gleich-
zeitig erstmals die universelle Turdngmaschine definiert wird, markiert der Arti-

<36 —
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kel nicht nur den Abschul} einer bedeutenden mathematischen Periode, sondem
gleichzeitig den Beginn einer neuen Ara: des Computerzeitalters.

Mechanisierung, Ingenieurwesen

Die Turingmaschine ist eine Papiermaschine. Turings Ziel war die Losung
grundlegender formaler Fragen der Mathemarik und sein Konzept der Maschine
eine Méglichkeit, diese Grundprobleme zu behandeln. Einer der wichtigsten
Schritte auf dem Weg zur gebauten Universellen Maschine ist die Idee der exter-
nen Programmierung. Der erste Rechner, der durch ein Programm, d.h. ¢inen
einzulesenden Code gesteuert werden sollte, die »Analytical Engines von
Charles Babbage (1791-1871), wurde in den 1830er Jahren in England konzi-
piert, aber zu Babbages Lebzeiten nie gebaut. Die genaueste und umfassendste
Beschreibung der Maschine, die uns iiberliefert ist, stammt von dem iwlieni-
schen Militiringenieur und spiteren Premierminister von lulien, L. F. Mena-
brea. Seine Verdffentdichung wird spiter von Ada Augusta Lovelace, der
beriihmten Freundin von Babbage und Tochter von Lord Byron, ins Englische
iibersetzt und mit zahlreichen Kommentaren und Anmerkungen erginzt. Uber
diesen Umweg verfligen wir heute iiber eine detaillierte und relativ prizise
Beschreibung der Funktionsweise der Maschine®, Das Programm der Analyti-
schen Maschine sollte auf einer Reihe von Lochkarten gespeichert werden.
Diese Idee hatte Babbage von Jacquards Webstiihlen iibernommen, bei denen
die zu webenden Stoffinuster iiber Lochkarten kontrolliert wurden, Wie weit
Babbages Uberlegungen zur Programmierung wirklich gingen, konnte bisher
nichr endgiilrig geklirt werden. Es gibt allerdings eine Passage in einemn seiner
Notizbiicher, die eindeutig auf Uberlegungen zur laufzeitabhiingigen Steuerung
von Prozessen hinweist: ®

This day I had for the first time a gencral but very indistinet conception of the possibility
of making an engine work our algebraic developments. I mean without any reference to
the value of the letters. My notion is that as the cards (Jacquards) of the Cale. Engine
dircet a series of operations and then recommence with the first so it might perhaps be pos-
sible to cause the same cards to punch others equivalent to any given number of repetiti-
ons. But their holes might periaps be small pieces of formulae previously made by the
first card.

Hier stanzen Lochkarten andere Lochkarten, d.h. wir haben bereits das erste
Beispiel fiir Codes, die andere Codes schreiben. Babbages weitsichtige Arbeiten
gerieten vollkommen in Vergessenheit. Es dauerte noch einmal 100 Jahre, bis
1936 der deutsche Ingenieur Konrad Zuse (1910-1995) in der elterlichen Woh-
nung in Berlin den Z1 baut, den ersten mechanischen programmgesteuerten
Rechner. Aber auch Zuse ist als Konstrukteur des universellen Rechners
umstritten, seine Maschinen bis hin zur Z4 sind schleifengesteuert und erlauben
nicht die Berechung allgemein rekursiver Funktionen.” Jedoch gehen die Ideen

4. Siche dazu auch: Bembhard Dotzler (Hg.), Babibages Rechien- Automate, Wien 1996,
5. Zun. nach: Brian Randell, sStored Program Electronic Computerse, m: ders. (Hg.), The On-
gin of Digital Computers, New York 1982, S, 375-381.
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in seinen Aufzeichnungen und Notizen weiter. Bereits 1938 erwihnt er »leben-
dige Rechenpline«, bei denen im Unterschied zu seinen bisherigen »starren
Rechenplinen« nun die errechneten Daten und die Ausgangsdaten auch EinfluB
auf den Ablauf der Berechnung haben. Die Realisierung der ersten Universal-
maschine, die zumindest im Prinzip der universellen Turing-Maschine dquiva-
lent ist, bleibt Eckert, Mauchly, Goldstine und von Neumann vorbehalten. Der
durch von Neumann 1945 im First Draft of a Report on the EDVAC beschriebene
Encwurf,” der spiter unter dem Namen von-Neumann-Architektur bekannt
wird, ist die erste speicherprogrammierte Maschine, die der Papiermaschine
Turings wirklich gleichmichtig ist. Interessant ist der Hinweis von F. L. Bauer,
daB die Erfinder des Programmspeicherkonzeptes die Universalitit ihres Ansat-
zes offensichtlich selbst nicht erkannten.* Externe Programmierbarkeit alleine
reicht nicht aus, um die Universalitiit einer Maschine sicherzustellen. Es muf} auf
der Ebene der Maschinenbefehle ein weiterer Mechanismus — nimlich die
bedingte Ausfithrung von Operationen abhingig von Zwischenergebnissen —
realisiert werden, damit jede berechenbare Funktion auch wirklich von der
Maschine berechnet werden kann. Da wir heute aber nicht mehr wie frither
direkt in Maschinensprache programmieren, muf} dieser Mechanisimus auch in
hoheren Programmiersprachen in irgend einer Weise reprisentiert sein, anson-
sten wiirde die prinzipielle Universalitit auf der Ebene der Maschinenbefehle auf
Softwareebene wieder verloren gehen. Neben dem von F. L. Bauer beschriebe-
nen hardwarenahen Prinzip der ergebnisabhingigen Berechnung von Befehls-
adressen, hat die theoretische Informatik eine Reihe weiterer Kontrollinecha-
nismen untersucht und deren 1quivalenz im Hinblick auf Universalicit
nachgewiesen. In der ein oder anderen Form sind diese Kontrollstrukturen in
allen hoheren Programmiersprachen realisiert.

Rationalistisches Denken, Philosophie
Galileo Galilei (1564-1632) gilt als einer der frithesten Begriinder der rationali-
stischen Tradition. Mit seiner Verbindung aus analytischer und synthetischer
Methode begriindet er cinen neuen Ansatz in der Wissenschaft. Uberall seien die
verwickelten Erscheinungen der sinnlichen Beobachtungen iiber die »metodo
risolutive« in ihre einfachsten Komponenten zu zerlegen, um dann aus ihnen die
Vorginge iiber die »metodo compositivos, die synthetische Methode, zu erkliren.
Als weitere Schliisselfigur des rationalistischen Denkens gilt René Descartes
(1596-1650). Er legt in seinem kleinen Buch Le Discours de la Méthode die vier
Grundsitze rationalen Denkens nieder:”
1. Die erstc hesagte, niemals cine Sache als wahr anzuerkennen, von der ich nicht evi-
dentenmafien erkenne, da sie wahr ist: d.h. Ubercilung und Vorurteile sorgfiltig zw ver-

6. Siche Friedrich L. Bauer, sKonrad Zuse — Fakten und Legendene, in: R. Rojas (Hg.), Die
Rechensaschinen von Konrad Zuse, S. 5-22, Berlin 1998,

7. Nachdruck in: Randell 2.2.0., S. 383-392.

8. Bauer, 2.2.0.

9. Zit. nach René Descartes, Uon der Methode des richtigen Vemunfigebrauchs und der wissenschaftli-
chen Forschung, Hamburg 1960, S. 5.

-38 -



i0 Georg Trogemann

mieiden und siber nichts zu unteilen, was sich meinem Denken nicht so klar und deutlich

darstellte, daf ich keinen Anlass hatte, daran zu zweifeln.

2. Die zwrite, jedes Problem, das ich untersuchen wiirde, in so viele Teile zu teilen, wie

es angelit und es nitig ist, um es leichter zu losen.

3. Die dritte, in der gehorigen Ordnung zu denken, d.h. wit den einfachsten und am

leichtesten xu durchschavenden Dingen zu beginnen, um so nach und nach, gleichsam

iiber Stufen, bis zur Erkenntnis der zusammengesciztesten anfzusteigen, ja selbst in

Dinge Ordnung zu bringen, die natiirlichenveise nicht aufeinander folgen.

4. Die letzte, iiberall so vollstiindige Aufzihlungen und so allgemeine Ubersichten auf-

zustellen, dafs ich versichert wire, nichts zu vergessen.

Die Form des Denkens, die hier erstmals formuliert wird, zieht sich in der
Folge durch die gesamte abendlindische Philosophie und findet in der Kyber-
netik, die Wissenschaft und Technik vereint, einen vorliufigen Abschuf}. In
modemer Fassung lauten die Handlungsanweisungen rationalistischen Denkens
wie folgt:"

1. Beschreiben Sie die Situation in der Begrifflichkeit identifizierbarer Gegenstande mit
woliddefinierten Eigenschaften

2. Suchen Sie dann nach allgemeingiiitigen Regeln, dic sich auf Situationen in der Be-

grifflichikeit solcher Gegenstinde und Eigenschafien anwenden lassen.

3. Wenden Sie schlieflich diese Regeln logisch auf die betreffende Situation an und leiten

Sie die nichsten, notwendigen Schnitte daraus ab.

Algorithmische Problemldsungen stehen in der Tradition radonalistischer
Denkformen. Genauso gehen wir vor, wenn wir Computerprogramme schrei-
ben. Die rationale Vorgehensweise ist auch das leitende Paradigma bei jeder Ent-
wicklung technischer Systeme auf der Ebene formaler Beschreibungen, damit
auch beim Bau des Computers selbst und bei seiner Programmierung.

Formalisierung, Mechanisierung und Rationalisierung gehen in der program-
mietbaren Maschine cine michtige Verbindung ein. Am Ende dieser ersten
Entwicklungsphase des Computers, die noch in der ersten Hilfte des 20. Jahr-
hunderts abgeschlossen wird, steht eine universelle Maschine, die nicht nur als
theoretisches Konzept — als Papiermaschine - vorliegt, sondern als gebaute und
funktionsfihige Technik. Diese erste Maschine ist aber lediglich eine Rechen-
maschine, sie erhilt als Eingaben Zeichen und Ziffern, manipuliert diese auf der
Basis sequentieller Verarbeitungsschritte und gibt wieder Zeichen und Ziffern
aus. [hre Michtigkeit ergibt sich aus der Trennung von Hardware und Software.
Die Hardware ist der starre Mechanismus, der eine fest vorgegebene, relativ
geringe Zahl von Instruktionen verarbeiten kann, sie stellt das Substrat und den
Handlungsrahmen. Erst die einzelnen Programme legen fest, welche Funktion
die Maschine tatsichlich ausfiihrt. Mechanismus und Formalismus fallen bei der
universellen Rechenmaschine in Eins. Der Widerstreit des Mittelalters zwischen
Abacisten und Algorithmikern 16st sich auf. Das »Rechnen mit den Federne (mit
Papier und Bleistift) und das »Rechnen auf den Linien« (mit dem Abacus) sind
hier nicht linger Gegensatz, sie gehen eine neue Verbindung ein. Programme

10. Terry Winograd/Femando Flores, Erkenntnis Maschinen Versichen, Berlin 1989, S. 37,
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sind formale Symbolsysteme, die Mechanismen beschreiben. Sie sind einerseits
lineare Zeichenketten, die aus einem vorgegebenen Alphabet von Zeichen auf-
gebaut sind, gleichzeitig sind sie aber Instruktionen fiir den Mechanismus der
Maschine. Die tatsichliche Michtigkeit dieses Konstruktes wurde aber erst in
der Folge durch die langsame Entstehung einer Softwarekultur deutlich. Da nun
sowohl die Groflen, die durch die Maschinen verarbeitet werden, als auch die
Maschinen selbst niches anderes als Zeichenketten sind, werden vielfiltige neue
Konstellationen zwischen Zeichenketten méglich, aus der die heutige Praxis
ihre eigentliche Vitalitic bezieht. Zeichenketten konnen nimlich Zeichenketten
erzeugen, manipulieren und verarbeiten, die selbst wieder Maschinenbeschrei-
bungen sind, usw.

Die neue hybride Maschine

Die klassische programmierbare Universalmaschine ist von ihrer Idee und ihrem
Wesen her eine Rechenmaschine. Die neue Maschine, die sich seit der zweiten
Hiilfte des 20. Jahrhunderts herausbildet, ist dagegen eine hybride Maschine. Sie
ist hybrid in verschiedener Hinsicht. Zum ersten verwandeln die Interfaces den
urspriinglichen Rechenknecht Computer wahlweise in eine Multimedia-
maschine, einen handelnden Roboter oder einen begehbaren virtuellen Raum.
Die Anwendungen sind damit lingst keine reinen Rechenanwendungen mehr,
sondern erstrecken sich auf alle Bereiche des wirtschaftlichen, wissenschaftlichen
und des kulturellen Alltags. Der Computer und seine spezifischen Anwendun-
gen sind nicht mehr losgeldst von den Interfaces zu verstehen, sondern bestehen
immer aus dem eigentlichen Rechner und dem analogen Interface, die Maschine
wird zuim raumgreifenden Apparat. Der rationale, zeichenbasierte Zugang zur
Maschine tritt dabei zunehmend in den Hintergrund, und Beschiftigung mit
visuellen und akustischen Wahmehmungsformen werden wichtiger. In diesem
Zuge wird schmerzlich deutlich, daB Informatiker in der Regel nichts von
Wahrnehmung verstehen. Die neue Maschine ist zum zweiten hybrid, weil der
Rechner nicht mehr als isolierte Einheit in Erscheinung tritt, sondern nur noch
als Knoten in komplexen Netzwerken. Das Internet, Funknetze oder die neuen
Handynetze sind nur einige Beispiele fiir die Vielzahl heterogener, untereinan-
der wieder in Verbindung stehender Netze aus rechnenden und informations-
austauschenden Grundeinheiten. Zum dritten ist die neue Maschine hybrid,
weil die neuen Arbeitsprozesse am Computer grundsitzlich symbiotisch sind,
d.h. das hybride Gesamtsystem aus Mensch und Maschine ist in der Lage, Auf-
gabenstellungen zu bearbeiten und neue Systeme zu entwickeln, die der Mensch
alleine, ohne dieses Werkzeug, iiberhaupt nicht zustande bringen kénnte." Bei
hybriden Maschinen verliuft die Praxis und die Entwicklung neuer Applikatio-

11.Siche dazu weiter unten: Douglas C. Engelbart, Augmenting Human Imelleat: A Conceptual
Framenwork, Summary Report AFOSR-3223, SR1 Project 3578 for Air Force Office of Scientific
Research, Stanford Research Institute, Menlo Pack, Ca., October 1962,
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nen in einem neuartigen Wechselspiel von Mensch und Maschine und es
erschlieffen sich damit neue Anwendungsfelder.

Ein wesentliches Kennzeichen der hybriden Maschine sind flottierende Codes,
d.h. Programme, die nicht mehr an einen Ort gebunden sind, sondern sich frei
durch die Netze bewegen und Hardware nur noch als wihlbare Umgebung
betrachten. Flotticrende Codes sind aber auch Codes, die kontextabhiingig als
passive Daten behandelt werden, oder selbst aktive Prozesse sind, die also in
einem Moment noch von einem anderen Programm als Datum manipuliert
werden, im nichsten Moment umschlagen und selbst zum Prozess werden und
andere Codes bearbeiten. Ein aktuelles Leitbild der Informatik, »Pervasive Com-
putinge ~ die vollstindige Durchdringung der Alltagwelt mit vernetzten, sintel-
ligentene Gegenstinden — macht den radikalen Anspruch der Informatik
deudich. Die Vorstellung allgegenwiirtiger, miniaturisierter, vernetzter und
umgebungssensitiver Mikrochips in Kleidungsstiicken, Brillen, Haushaltsgegen-
stinden und nicht zuletzt direkt dem menschlichen Kérper, LiBt sofort erkennen,
daB diese Technologien strikt dem Prinzip Verantwortung zu unterstellen sind.
Der Grundgedanke einer experimentellen und spekulativen Informatik besteht
nun allerdings — wie wir spiter noch sehen werden — gerade darin, daf} derartige
Systeme prinzipiell nicht beherrschbar und in ihrem Verhalten vorhersagbar
sind, im gleichen Sinne, wie das Verhalten chaotischer Systeme in der Physik
prinzipiell nicht iiber einen lingeren Zeitraum vorhersagbar ist. Der Begriff
shybride soll damit nicht nur Sinne der lateinischen Ubersetzung von
sgemischte, bzw. »von zweierlei Herkunft« verstanden werden, sondern durch-
aus auch im griechischen Ursprung von »vermessen« und »iiberhebliche. Die
Dominanten der neuen hybriden Maschine sind nicht mehr Ziffern und Buch-
staben, die man auch auf einem Blatt Papier ausrechnen konnte, sondern Inter-
faces, Code-Reflexivititen und heterarchische Netze. Wir wollen diese
Komponenten genauer betrachten.

Interfaces
Am 9. Dezember 1968 prisentieren Douglas C. Engelbart und eine Gruppe
junger Wissenschaftler im Rahmen der »Fall Joint Computer Conferences ein
vollkommen neuartiges oN-Line System (NLS). Engelbarts dreilligminiitige
Demonstration ist heute als sthe mother of all demos« bekanne. Die von Douglas
C. Engelbart und seiner Gruppe eingefiihrien lnteraktionsparadigmen — das
Positionieren, Zeigen, Auswihlen und Manipulieren von Bildschirmobjekten —
gehdren inzwischen zum festen Bestandeeil jeder Computeranwendung und
haben sich als neue Kulturtechniken etabliert. Die erste Maus, die Engelbart und
sein Team im Rahmen von NLS entwickelten, hatte zwei Rider auf der Unter-
seite, die durch die Bewegung der Maus iiber den Schreibtisch, Informationen
iiber die x-y Koordinaten liefern. Die Abbildung zeigt das Gehiuse den ersten
Prototypen, das noch aus Holz war. Die Beschidigung an der Seite gibt den
Blick auf cines der beiden Rider frei.

Die Maus ist allerdings nur eine von mehreren Neuerungen die im Rahmen
des NLS Systems verwirklicht wurden, an dem die 17-kopfige Gruppe um

- .
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Douglas Engelbart, Die erste Maus

Engelbart im »sAugmentation Research Centers des Stanford Research Institutes
in Menlo Park seit 1962 gearbeitet hatte. In der legendiren Prisentation von
1968 im Convention Center in San Francisco werden unter anderem die Ele-
mente modemer Textverarbeitung in einer 90-miniitigen Live-Vorfiihrung
gezeigt. Von einer leeren sSeites ausgehend, fithrt Engelbart die wesentlichen
Elemente heutiger Textprozessoren vor, Texteingabe, cut & copy Funktionen
und das Anlegen von Dateien und Metadaten. Eine weitere bahnbrechende
Innovation des NLS Systems ist die Realisierung einer kollaborativen Umge-
bung, in der zwei Benutzer an verschiedenen Orten iiber ein Netzwerk mit
Audio- und Video-Verbindungen kommunizieren und dabei einen gemeinsa-
men Bildschirm (shared screen) manipulieren. Im Zentrum der Engelbart’schen
Vision stand der Computer als Medium zur Erweiterung menschlicher Problem-
Iosungskompetenz. Seine Forschungen zielten auf die Entwicklung neuer
Werkzeuge und Interfaces fiir die Unterstiitzung des Benutzers bei der Bearbei-
tung dringender und schwieriger Probleme. Seine Hypothese war, dall durch die
Verwendung geeigneter interaktiver Werkzeuge die Problemidsungskompetenz
des Menschen enorm gesteigert werden kann. Dies ist der Grundgedanke jedes
symbiotischen Systems: Das Gesaintsystem ist nicht nur quantitativ, sondern
auch qualitativ leistungsfihiger als die einzelnen Teile. Bei der klassischen
Turing'schen Maschine war das nicht gegeben, der Mensch konnte den Rech-
ner noch vollstindig ersetzen. Wir erinnern uns: »Ein Mensch, ausgestattet mit
Papicer. Bleistift und Radiergummi sowie strikter Disziplin unterworfen, ist in
der Tat eine Universalmaschine.«

Ivan Sutherland, heute vor allem bekanne als Encwickler des Sketclipad Systems,
ist ein weiterer Pionier des neuen erweiterten Computerdenkens. Er beschreibt
1965 in seinem Aufsatz »The Ultimate Display« Hard- und Software-Kompo-
nenten, die nach seiner Auffassung eines Tages zu einer computerbasierten
»Reality Engines zusammen gefiigt wiirden."

The ultimate display would, of course, be a room within which the computer can comrol

the existence of matter. A chair displayed in such a room would be good enough to sit in.

Handeuffs displayed in such a voom would be confining, and a buller displayed in such

12.Vgl. Ivan Sutherland, »The Ultimate Displaye, in: Proceedings of the International Federation for
Information Precessing Congress, 1965, S. 506-508.
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Ivan Sutherland, Head Mounicd Display Malcohm Fowlers sich selbst nagelnder
Hammer

room would be fatal. With appropriate programming such a display could literally be the

Wonderland into which Alice walked.

Einen entscheidenden Schritt in Richtung der Realisicrung seiner Vision
unternimmt Sutherland selbst durch die Entwicklung eines vHead Mounted Dis-
play« (HMD), das er als Prototypen 1970 an der Universitit Utah vorstellt.

Nach Dieter Daniels" erweist sich die Erkenntnis, daf3 jede Rezeption eines
Kunstwerks die aktive Partizipation des Betrachters erfordert, als Leitmotiv der
gesamten Moderne. Kein Kunstwerk kann demnach einem Betrachter genau das
mitteilen, was der Kiinstler beabsichtigt. Marcel Duchamp nennt dies den sper-
sénlichen Kunst-Koeffizienten«, der das Verhilmis zwischen dem Unaus-
gedriickten-aber-Beabsichtigten  und  dem  Unabsichtich-Ausgedriickten
beschreibt. In jeder dsthetischen Erfahrung kommt dem Betrachter selbst eine
konstitutive Rolle zu. Wir kénnen diese Einsicht aber auch auf unsere Compu-
terinterfaces und die hybride Maschine iibertragen, indem wir zunichst fragen,
was Interfaces hier leisten. Eingabeseitig findet in Interface-Prozessen eine
semantische Detenninierung und syntaktische Codierung statt. Aus der Vielfalt
der Umweltereignisse werden ganz bestimmte ausgewihlt und mit Bedeutung
belegt. Diese bedeutsamen Ereignisse werden numerisch codiert und kénnen
dann digital verarbeitet werden. Nehmen wir als einfaches Beispiel ein Thermo-
meter. Aus der Vielfalt des Umweltgeschehens wird hier ein einziger numeri-
scher Wert isoliert, die Temperatur am Meffiihler. In jedem Interface findet auf
diese oder ihnliche Weise eine semantische Redukton der komplexen Umwelt

13.Vgl. das Kapitel +Strategien der Interaktivitite, in: Dicter Daniels, Fon Ready-Made zum
Cyberspace,  Kunst/Medien Interferenzen, Stuttgart 2002 [heep://www.hgb-leipzig.de/daniels/
vam-readymade-zum-cyherspace/strategien_der_interaktivitaethunl).
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statt. Bei komplexeren Interfaces, etwa einer Kamera, kénnen aber im ProzeB
der Reduktion auch bereits wieder Nebenefiekte ins Spiel kommen. Das mit
einer Kamera erzeugte Bild enthilt niemals nur exake die Informationen, die
vom Kameramann intendiert waren. Ausgabeseitig haben wir es mit einem
umgekehrten ProzeB zu tun, Numerische Werte und Zeichen werden in Wahr-
nchmungen umgesetzt, hierbei werden ebenfalls unvermeidlich Nebeneffekte
generiert. Durch die Augmentation der Zeichen und der numerischen Werte in
den Ausgabe-Interfaces kommt ebenfalls Unbeabsichtigtes ins Spiel, und es erge-
ben sich neue semantische Potentiale. Winograd und Flores bezeichnen diese
Phinomene auch als sunbeabsichtigte Reprisentations.” So kénnen zum Bei-
spiel sehr regelmiBige und dynamische Muster entstehen, wenn Inhale von
Datenstrukturen graphisch dargestellt werden. Etwa erzeugen Programme
Kreise auf dem Bildschirm, obwohl weder ein explizites Konstruktionsprinzip
fiir Kreise im Code zu finden ist noch der Programmierer in irgendeiner Phase
des Programmentwicklung an Kreise gedacht hat. Festzuhalten ist: Interfaces
kénnen eingabeseitig semantische Potentiale reduzieren und sowoh! eingabe- als
auch ausgabeseitig neue semantische Potentiale generieren. Die Echtzeit-Inter-
aktion mit einem Computer auf der Basis von Bildern, Ténen, Schmerzempfin-
dungen, etc., 1dst unvermeidlich sowoh! physiologisch als auch kulturell deter-
minierte Wahrnehmungsprozesse aus und ist damit ein vollkommen anderer
ProzeB als das Input-/Output-Verhalten einer zeichenbasierten Rechen-
maschine.

Code-Reflexivititen

In den 1980er Jahren gab es unter dem Begriff »Computational Reflection«
ernsthafte wissenschafiliche Bemiihungen, reflexive, d.h. selbstbeziigliche Kon-
strukte in hoheren Programmiersprachen zur Verfiigung zu stellen.”® Unter
»Computational Reflection« werden alle Aktivititen zusammengefalit, die ein
System durchfiihrt, wenn es Berechnungen iiber seine eigenen Berechnungen
anstellt. Ohne dies explizit als »Reflections zu bezeichnen, fiihren Computer
schon immer nicht nur Berechnungen im jeweiligen Problem- und Aufgaben-
bereich durch, sondern auch selbstbezogene. Beispiele sind: Performance-Stati-
stiken iiber die Auslastung des Rechners und seiner Ressourcen, Sammlung von
Informationen iiber den Debugging-Prozess bei Compilern, Selbstmodifikatio-
nen innerhalb von Lemverfahren oder Berechnungen dariiber, welche Befehle
innerhalb eines laufenden Programums als nichstes ausgefiihrt werden sollen.
Algorithmische Reflexionen stehen damit nicht nur im Kern der Berechenbar-
keitstheorie (Antinomien, Cantorscher Diagomalisierungsbeweis, Unentscheid-
barkeit, Halteproblem, etc.) sondern auch im Kern jeder Lern- und Evolutions-
theorie. Wir erinnern uns zwar dunkel, daB einst selbstreferentielle Strukturen
{Antinomien) am gesameen Gebiude der klassischen Logik geriittelt haben, glau-
ben aber, daf} die Reparaturen erfolgreich waren. Wir verdringen bisher erfolg-

14.Vgl. Winograd/Flores, 2.2.0., S. 155
15. Vel Pattic Macs/Danicle Nardi, Mcta-Level Arciitectures aud Reflection, Amsterdam 1988,
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reich, daB nur notdiirftig geflickt wurde und die Wunde jederzeit wieder aufrei-
Ben kann. Zu den bedeutendsten Mahnern gehdnt Gotthard Giinther, der eine
transklassische Logik und Maschinentheorie einfordert." M. C. Eschers upstairs-
downstairs, oder Malcolm Fowlers sich selbst nagelnder Hammer sind bildliche
Ausdrucksformen des Prinzips der Selbstbeziiglichkeit. An diesen visucllen
Umsetzungen sehen wir bereits deutlich, daf§ hier etwas Gefihrliches vorgeht,
das unser iibliches Denken herausfordert. Auch bei selbstbeziiglichen Algorith-
men sind Miinchhausen-Strategien am Werke. Wir schreiben Codes, die tiber
den Entwickler und ihre eigene Beschreibung hinauswachsen und sich am eige-
nen Schopf aus dem Sumpf ziehen.

Eng verbunden mit dem Problemen der algorithmischen Reflexion ist das
Konzept der Meta-Architekturen, d.h. die Verwendung hierarchisch hoher ste-
hender Systeme, die in der Lage sind, Auskuntft iiber untergeordnete Subsysteme
zu geben. Flottierende Codes, die sich frei durch die Netze bewegen und auf
nicht vorher festgelegter Hardware zur Ausfiihrung kommen, basieren ebenfalls
auf solchen Formen der Code-Reflexivitit und der Meta-Architekeuren. Nicht
nur Viren und Wiirmer machen sich in unterschiedlich komplexen Varianten
dieses Prinzips zu nutze, sondern bereits jeder Webbrowser wendet eine einfa-
che Variante des Prinzips an. Programme iibertragen andere Programme und
bringen diese am neuen Ort zur Ausflihrung. Wihrend Wiirmer noch auf die
selbstindige Verbreitung in Netzwerken angewiesen sind und lediglich Rechen-
zeit stehlen, sind Viren in der Lage, fremden Code zu infizieren. Sie schreiben
sich selbst in andere Codes ein und versklaven diese. Zu den sicher bekanntesten
Beispiclen von Code-Reflexivititen und Meta-Architekturen gehdren Lemver-
fahren und Evolutionsstrategien. Die verschiedenen Varianten von Evolutions-
strategien versuchen, evolutionire Prinzipien auf der Basis von Algorithmen zu
realisieren. Aus Sicht von Mathematikern, Informatikern und Ingenieuren ist
Evolution nicht mehr als eine interessante Moglichkeit, leistungsstarke Optimie-
rungsverfahren zu entwickeln. Es geht nicht darum, die biologische Evolution
zu verstehen oder gar nachzubilden, sondern es sollen lediglich bestimmte
Aspekee der Evolution wie Selektion, Rekombination und Mutation so weit
modelliert werden, daB sie auf Computern simuliert werden kénnen und damit
zur Losung schwieriger Optimierungsprobleme beitragen kénnen. Ein wichti-
ger Zweig Evolutionirer Algorithmen ist die von John Koza'” entwickelte Gene-
tische Programmicrung. Die entscheidende Differenz zwischen den Genetischen
Algorithmen und Genetischer Programmierung liegt in der Codierung der Indi-
viduen. Wihrend Genetische Algorithmen die Individuen als passive Daten-
strukturen — in der Regel gleichlange, binire Zahlenketwen — codieren, sind
dagegen bei der Genetischen Programmierung die Individuen Computerpro-
gramme variabler Linge und Strukeur. Programime schreiben hier Programme.

16.Vel. Gotthurd Giliuther, Berrrage ur Grundlegung einer operationsfilngen Dialektik, Band 1-111,
Hamburg 1976,

17.John R. Koza, Genetie Programming: On the Programming of Computers by Means of Natural Sel-
ection, Cambridge, Muass. 1992,
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Der Anthropologe und Kybernetiker Gregory Bateson, der den meisten als
Urheber des double-bind bekannt ist, hat sich unter anderem mit den logischen
Kategorien von Lernen und Kommunikation beschiiftigt. Bateson iibertriigt
dabei die logische Typenlehre Russells (die oben erwihnte Reparatur des klas-
sischen Gebiudes der Logik), die dieser entwickelte, um Paradoxien in der for-
malen Logik zu vermeiden, auf den Begriff des Lernens. Die logische
Typenlehre besagt, daf3 keine Menge in der formalen Logik Element ihrer selbst
sein kann. Werden derartige Mengen nicht explizit verboten, konnen wir anti-
nomische Strukturen wie die folgende konstruieren, die als Russell's Antinomie
in die Literatur eingegangen ist:

Sei R die Menge aller Mengen, die sich niche selbst als Element enthalten, also

R := {X | X nicht Element X}.

Die Frage, ob die Menge R sich nun selbst als Element enthilt oder niche, fiihrt
zu einem unaufldsbaren Widerspruch. Die logische Typenlehre geht deshalb
von einer Folge von Hierarchieebenen von Mengen aus, die Bateson zur Klas-
sifikation von Lernverfahren anwendet. Die Frage lautet fiir Bateson deshalb
nicht, ob Maschinen lernen kénnen, sondern welche Ebene des Lernens eine
bestimmte Maschine erreiche. Bei Bateson werden ausfiihrlich unterschiedliche
Lernebenen vorgestellt, wobei die niedrigste Ebene als »Lernen nulle bezeichnet
wird." Sein Schema kann so im Prinzip als unendliche Schichtung von Lern-
cbenen fortgesetzt werden. Ein Lernverfahren der niichsthdheren Ebene
beschreibt die Anderungen im Lernverfahren der darunterliegenden Schicht.
Wenden wir die Batesonsche Lembhierarchie auf die Lernmethoden und Algo-
rithmen der Informatik an, stellen wir fest: Sowohl neuronale Netze, genetische
Algorithmen als auch alle bekannten mathematischen Klassifikations- und Opti-
mierungsverfahren gehdren in die Kategorie »Lernen I«. Sie werden alle durch
die Nachfiihrung von Parametern realisiert. Lediglich »Genetische Programmie-
runge« (auch »Emergente Evolutionire Programmierungs) gehort zur Ebene
»Lernen Ile, da nicht nur die Parameter von Algorithmen optimiert werden,
sondern Algorithmen neue Algorithmen entwickeln.

Als letztes Beispiel zur Code-Reflexivitit wollen wir selbstreproduzierende
Systeme anfithren. John von Neumann (1903-1957) arbeitete seit den spiten
1940er Jahren an einer allgemeinen Theorie selbstreproduzierender Automa-
ten."” Ausgangspunkt fiir von Neumanns Uberlegungen zur Selbstreproduktion
ist das hervorstechende Merkmal der Natur, dall komplizierte Organismen sich
selbst fortpflanzen. Auf den ersten Blick erscheint diese Fahigkeit wie eine Anti-
nomie, ein »circulus vitiosuse (Zirkelschluf}, Teufelskreis), da wir erwarten wiir-
den, dafl die Kompliziertheit von Systemen, die andere Systeme bauen, von
Generation zu Generation abnimmt. Damit ein Automat A einen Automaten B
bauen kann, muf} er schlieSllich nicht nur eine vollstindige Beschreibung von B
enthalten, sondern auch noch verschiedene Vorrichtungen besitzen, um die

18.Vgl. Gregory Bateson, Okelogie des Geistes, Frankfurt/M. 1983, S. 362-399.
19.Vgl. John v. Neumann, Theory of Sclf-Reproducing Automata, Urbana 1966 (edited and com-
pleted by Athur W. Burks).
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Beschreibung interpretieren und die Bauarbeir ausfiihren zu kénnen. Die plau-
sibel erscheinende Annahme, die Kompliziertheit von sich selbst bauenden
Auromaten miifite von den Eltern zu den Nachkommen abnehmen, steht aber
im Widerspruch zur offensichtlichen Selbsterhaltungsfihigkeit der Natur. QOrga-
nismen pflanzen sich fort und produzieren neue Organismen, die mindestens
genauso kompliziert sind wie sie selbst. Im Laufe langer Evolutionsperioden
kann die Kompliziertheit, wie wir wissen, sogar zunchmen. Wie sehen die all-
gemeinen logischen Prinzipien aus, die Automaten zur Selbst-Fortpflanzung
befihigen und sogar eine Steigerung an Kompliziertheit erméglichen? Von
Neumanns Schluflfolgerung lautet: Es gibt ein minimales Niveau von Kompli-
ziertheit, auf dem Automaten méglich sind, die sich selbst fortpflanzen oder
sogar héhere Gebilde bauen. Unterhalb dieses Niveaus sind Automaten degene-
rativ, d.h. Automaten, die andere Automaten bauen, sind nur in der Lage, einen
weniger komplizierten zu erzeugen. Von Neumann beschreibt verschiedene
Systeme zur Selbstreprodukeion. Es ist sogar relativ einfach, Modelle anzugeben,
die nicht nur in der Lage sind, sich selbst zu reproduzieren, sondemn von Gene-
ration zu Generation auch noch die Leistungsfihigkeit zu steigem.
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John von Neumann, Self-Reproducing Automata

Allen angefiihrten Beispielen ist gemein, dafl ihre innere Konstruktion ein
minimales Niveau von Kompliziertheit im Sinne von Neumanns voraussetzt.
Nur dann gelingen sie und kdnnen ihre Aufgabe erfiillen. Im Kern dieser Prin-
zipen stehen Code-Reflexivititen. Codes erzeugen nach bestimmten Vorschrif-
ten neue Codes. Oder, Codes kopieren andere Codes, bauen Variationen ein,
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iibertragen diese neuen Codes an einen anderen Ort und bringen sie dort zur
Ausfiihrung. Diese wiederum machen sich ebenfalls sofort an die Arbeit, usw.

Heterarchische Netze

Computer und ihre Software gelten zweifellos als ZuBlerst komplexe Systeme.
Davon legt nicht zuletzt die anhaltende Softwarekrise Zeugnis ab, d.h. die ver-
spitete Fertigstellung, eklatante Budgetiiberschreitung und mangelnde Funk-
tionsfihigkeit kommerzieller Software, bis hin zum kompletten Scheitern vieler
Softwarcentwicklungsprojekte. Das michtigste Werkzeug, um Komplexitit in
den Griff zu bekommen und komplexe Systeme tiberhaupt zu beschreiben und
verstehen zu kénnen, sind Hierarchien. Der Nobelpreistriger Herbert Simon
legt in einer Reihe von Arbeiten dar, daBl viele komplexe Systeme eine zerleg-
bare hierarchische Struktur besitzen.™ Die Architektur komplexer Systeme ist
dabei immer eine Funktion ihrer Komponenten und deren hierarchischen
Beziehungen untercinander. Der Wert solcher Systeme erwiichst also aus dem
Zusammenwirken der einzelnen Teile und nicht aus den Teilen selbst. Es gibe
einige charakteristische Merkmale komplexer Systeme, die wir aus der Beobach-
tung natiirlicher Systeme erkennen und fiir die Entwicklung kiinstlicher Systeme
nutzbar machen kénnen. Hierarchische Systeme setzen sich zum Beispiel typi-
scherweise aus wenigen unterschiedlichen Arten von Subsystemen zusammen.
Die Wahl und Anzahl unterschiedlicher Komponenten, aus denen sich das
System zusammensetzt, ist allerdings relativ willkiirlich und hingt von der
Betrachtungsperspektive ab. Was fiir den einen bereits eine komplexe Kompo-
nente darstellt, kann fiir den anderen noch eine primitive Grundeinheit sein. Ein
wichtiges Kriterium fiir die Zerlegung eines Systems in Subsysteme ist allerdings
die Forderung, daf3 die Bezichungen innerhalb der Komponenten stirker sind
als die Bezichungen zwischen den Komponenten. Fiir die Entwicklung von
komplexen Systemen ist weiterhin die Beobachtung wichtig, daB sich Systeme,
die funktionieren, mit Sicherheit aus einfacheren Systemen entwickelt haben,
die ebenfalls funktionierten. Ein komplexes System, das von Grund auf neu zu
entwerfen ist, kann nie zuverlissig arbeiten.

Bei der Entwicklung von Computern, sowohl der Hardware als auch der Soft-
ware, kommen auf allen Ebenen und in allen Bereichen hicrarchische Organi-
sationsprinzipien zum Tragen. Es gibt letztlich niemanden mehr, der alle diese
Ebenen der Maschine und alle ihre Subkomponenten im einzelnen verstehen
wiirde, dennoch werden diese Maschinen gebaut und funktionieren — mehr
oder weniger. Dies ist nur durch Hierarchisierung méglich. Wihrend Hierar-
chien bewufit und extensiv in der Informatik eingesetze werden, ist eine erwei-
terte Fassung dieses Organisationsprinzips bisher wenig untersucht, obwohl sie
in der Praxis bereits tiberall zu finden ist: die Heterarchie. Der Begriff Heterar-
chie geht im hier verwendeten Zusammenhang zuriick auf Warren McCulloch.
In seinem Artikel »A Heterachy of Values Determined by the Topology of Ner-
vous Netse®' zeigt er die Notwendigkeit nicht-transitiver und heterarchicher

20.Siehe z.B. Herbert Simon, Die Wissenschafien von Kiinstlichen, Wien 1994,
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20 Georg Trogemann

Prinzipien, um neuronale Akuvititen des Gehimns adiquat beschreiben zu kén-
nen. Er mache explizit deutlich, dall besimmte zielgerichtete Aktivititen, bei
denen zum Beispiel A den Vorzug vor B, B den Vorzug vor C, aber C den Vor-
zug vor A erhile, nicht in flachen hierarchischen Strukturen modelliert werden
kénnen. Solche Strukeuren sind irreduzibel und kénnen in der Ebene nicht ohne
Diallele, eine die Fliche verlassende und iibergreifende Strukeur, dargestellt wer-
den. McCulloch:*
Die einfachste Obetfliche, auf die sich dieses Netz topologisch (ohne Diallele) abbilden
lipt, ist ein Torus. Zirkularititen in der Priferenz zeigen nich etwa Widerspriichlich-
keiten an, sondem beweisen vielmehr Widerspruchsfretheit einer hileren Ordnung, als
sie unsere Philosophie sich je entrdumen wiirde.

Oratist

N —
N /
\\ // Heterarchie von Werten in der
N —— Topologic eines Nervennetzes

Hier wird ein einfacher Mechanismus beschrieben, der fiir die klassische und
formale Logik in der Erscheinungsform von Zirkelschliissen und Antinomien
ein uniiberwindbares Problem zu sein scheint. McCullochs Figur ist uns ande-
rerseits aus dem Alltag bekannt und wir gehen dort ganz selbstverstindlich damit
um. Das Spiel »Schere, Stein, Papier« basiert zum Beispiel auf ciner derartigen
nicht-transitiven Ordnung. Schere schneidet Papier, Papier wickelt Stein und
Stein schligt Schere. Diese einfache Form der Heterarchie ist inzwischen aber
auch ein wichtiges Grundprinzip, um in Computerspielen =game balancings,
d.h. die Ausgewogenheit des Spiels zu gewihrleisten. So gibt es in Kampfspiclen
beispielsweise nie Waffen, die starker sind als alle anderen Waffen. In Zwei-
kimpfen gibt es keine dominanten Schlige, sondem fiir jede Akeion gibt es min-
destens eine andere, die diese neutralisiert. Computerspicle miissen also, damit
sie interessant bleiben, heterarchisch organisiert sein. Zyklische Ordnungsstruk-
turen sind die einfachste Form von Heterarchien, und natiirlich kénnen wir uns
leicht erweiterte Formen der Heterarchie ausdenken. Unter Heterarchien — der
Herrschaft des Anderen — wollen wir ganz allgemein sich selbst steuernde
Systeme verstehen, die tiber die Fihigkeit verfligen, spontan problemorientierte

21. Die dewtsche Fassung des Artikels ist zu finden in: Warren S. McCulloch, Ferkorperungen des
Geistes, Wien/New York 2000,
22.ebd.
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Carlo Maria Mariana, Die Hand
untenwirft sich dem Inmellekt

Ordnungs- und Kooperationsformen auszubilden und diese auch wieder aufzu-
16sen. Wihrend in hierarchischen Systemen die Ordnungsstrukturen starr blei-
ben, sind sie in heterarchischen labil und kdnnen situationsabhiingig verindert
werden. Die Heterarchie ist deminach kein Gegensatz zu Hierarchie, sondern
dessen Erweiterung. So kénnen zum Beispiel Heterarchien temporir Hier-
archien ausbilden und diese nach einiger Zeit wieder auflsen. Wie bereits oben
ausgefiihrt, ist ganz generell die Qualitit komplexer Systeme immer eine Funk-
tion seiner Komponenten und deren Beziehungen untereinander, sie entsteht
durch das Zusammenwirken der einzelnen Teile und stecke nicht bereits in den
Teilen selbst. Was bereits fiir hierarchische Organisationsformen gilt, gilt umso
mehr Rir heterarchische Strukturen. Durch das Zusammenwirken der Teile
erzeugt sich das System mit seinen spezifischen Qualititen {iberhaupt erst selbst.
Als bildhafte Darstellungen des heterarchischen Prinzips kénnen M. C. Eschers
Drawing Hands gelten, oder Carlo Maria Marianas Bild Die Hand untenwvitft sich
dem Intelickt. Heterarchische Systeme werden nicht von auBen gesetzt, sondern
erzeugen sich aufgrund ihrer inneren Organisation selbst.

Ein wichtiger Unterschied zwischen hierarchischen und heterarchischen Syste-
men besteht darin, daf} sich heterarchische nicht mehr so einfach planen lassen
wie hierarchische. Das eingangs erlauterte Beispiel zum Computerspiel The Sims
zeigte, welche Phinomene bei der Etblierung von Nebenordnungen in der
Praxis zu erwarten sind. Tatsichlich ist gerade der Computerspielmarkr ein her-
vorragendes Feld, um auch die Vorteile heterarchischer Organisationsformen zu
zeigen. Den Schwierigkeiten in der Realisierung stehen Offenheiten gegeniiber,
die mit herkdmmlichen multilinearen Vorgehensweisen nicht zu erreichen sind.
Bisher wurden Spiele auf der Basis vorgedachter Verzweigungsmoglichkeiten
entwickelt. Der Spieldesigner definiert fiir die einzelnen Situationen eine Menge
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22 Georg Trogemann

von méglichen Interaktionsformen, und der Spieler kann eine auswihlen. Auf-
grund der enormen Komplexitiit, die einige Spiele inzwischen erreicht haben,
ist diese Vorgehensweise an ihre Grenzen gestoBlen. In diesen komplexen Spie-
len treten zunehmend Situationen auf, in denen sich der Spieler eine plausible
Strategie ausdenkt, der Entwickler diese aber einfach nicht vorgesehen hat. Spie-
ler werden so gezwungen, zu iiberlegen, was der Entwickler sich gedacht haben
konnte — ein Killerknterium fiir jedes Spiel. Bei avancierten Computerspielen
stelle sich deshalb die Frage, wie offen das Spiel fiir die Intentionen des Spiclers
ist und wie weit es sich zusammen mit den Strategien des Spielers entwickeln
kann. Aber alle interaktiven Anwendungen, bei denen komplexe lebensnahe
Situationen simuliert werden sollen, deren Ziel es ist, dem Nutzer das Gefiihl zu
vermitteln, vollkommen frei zu agieren (Computerspiele, Virtual Reality, Arti-
ficial Life, Digital Storytelling, etc.), verlangen nach dieser Form der Offenheit.
In Virtuellen Welten zihlt fiir den Besucher nicht ein Rechenergebnis, sondern
die Erlebnisqualitit. Derzeit konzentriert sich die Hoftnung der Entwickler auf
Methoden der Kiinstlichen Intelligenz (K1), um die Restriktionen der Naviga-
tion auf prideterminierten Pfaden in vollstindig antizipierten Welten zu iiber-
winden. Bisherige Methoden der KI beschrinkten sich auf Pfad-Such-Probleme
oder »Finite State Machines« fiir autonome Objekte. Zunehmend werden auch
andere KI-Techniken wie BDI-Architekturen (Belief- Desire-Intention) und Lern-
methoden verwendet, um offene Systeme und komplexes Verhalten zu erzeu-
gen. Die Realisierung autonomer Objekte innerhalb virtueller Umgebungen
verstirkt aber das Problem der Antizipation. Das Zusammenspiel der unabhin-
gigen komplexen Einheiten liBt sich insbesondere bei lernenden, sich selbst
modifizierenden Verfahren vom Autor nicht mehr vordenken. Diese prinzipiclle
Grenze der denkenden Antizipation des Autors mul} deshalb in Zukunft Ein-
gng in die allgemeinen Entwurfsprinzipen finden. Die im VR- und Spicle-
bereich wichtigen wparallel hierarchical finite state machines« sind bereits ein
erster Schritt in Richtung heterarchischer Modellierungsansitze.

Experiment und Spekulation

In the existing scicnces whenever a phenomenon is encountered that scems complex it is
taken almost for granted that the phenomenon must be the resulr of some underlying me-
chanism that is itself complex. Bur my discovery that simple programs can produce great
complexity makes it dear that this not in fact correct. Stephen Wolfram™

In seinem Buch A New Kind of Scicnee legt Stephen Wolfram eine der umfang-
reichsten Untersuchungen Neuronaler Netze vor. In tiber 20-jihriger Arbeit hat
er die Strukeur zellulirer Automaten untersucht und auf ¢ine Reihe fundamen-
taler wissenschaftlicher Probleme angewandt. Zu seinen grundlegenden Entdek-
kungen gehért, daB bereits einfachste Programme grofie Komplexitit erzeugen

23.Stephen Woltram, A4 New Kind of Scicnce, Woltram Media Inc., Champaign 2002, S, 4.
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Experimentelle und spekulative Informatik 23

konnen. Nach Wolframs Auffassung kénnten eindimensionale zellulire Auto-
maten die einfachsten formalen Systeme sein, die zu komplexer Selbstorganisa-
tion fihig sind. Aber die Softwaresysteme, die wir im Bereich der Informatik mit
gegenwiirtigen Softwaretechniken entwickeln, tendieren dazu, in ihrer Struktur
sehr komplex zu werden und dennoch nur einfaches Verhalten zu erzeugen, das
mehr oder weniger vordefinierte Zwecke erfiillt. Wir bendtigen also noch
immer meist komplizierte Strukturen, um einfaches Verhalten zu erzeugen,
selbst dieses einfache Verhalten bekommen wir aber nicht in den Griff. Die
zuriickliegenden Jahrzehnte der Computerentwicklung waren geprigt von dem
Versuch, unsere Computersysteme beherrschbar zu machen. Mit miBigem
Erfolg, wie wir heute wissen. Der y2k-Bug, das Problem des Datumswechsels in
den Softwaresystemen zum Jahr 2000, ist uns allen noch in lebhafter Erinnerung.
Trotz enormer personeller und finanzieller Anstrengungen konnte niemand
sagen, was wirklich passieren wiirde. Man haue nicht das Gefiihl, es mit einem
sehr einfachen numerischen Problem zu tun zu haben, sondern vielmehr mit
einem unvermeidlichen Naturereignis. Zwar weil} jeder, dal Computer streng
deterministischen Gesetzen folgen, aber was hilft das, wenn wir sie auf dieser
Basis offensichtlich weder beherrschen noch ihr Verhalten zuverlissig vorhersa-
gen kdnnen? Diese Systeme haben eine Komplexitit erreicht, die jenseits der
Ebene deterministischer Befehlsfolgen liegt. Wir brauchen deshalb neue Metho-
den um brauchbare Laufzeitbeschreibungen von den Computersystemen anfer-
tigen zu kénnen. Da wir im Umgang mit Computern oft das Gefithl haben,
launischen Naturphiinomenen gegeniiber zu stehen, sollten wir sie vielleicht
auch einfach so behandeln. Die Physik, die ebenfalls theoretisch deterministische
Systeme praktisch nie in den Griff bekommen hat, daraus aber gelernt hat, auf
der Basis stochastischer Modelle viel exaktere Vorhersagen zu treffen, konnte
hier Vorbild sein.

Von zukiinftigen interaktiven Anwendungen wird - insbesondere auf dem
Gebiet der so genannten Neuen Medien - eine groBere Entwicklungsfihigkeit
und Offenheit in der Interaktion verlangt, d.h. die Systeme sollen sich durch
eine Dimension des »Werdens« auszeichnen. Wir begegnen hier dem alten Kon-
flike zwischen Kontrolle und Autonomie. Eigentlich wollen wir, dal diese
Systeme uns iiberraschen, dieser Gewinn an Autonomie muf} aber mit einem
Verlust an Kontrolle erkauft werden. Es stellt sich also die Frage: Wie kdnnen
wir solche Systeme entwickeln, die einerseits zuverlissig, robust und konsistent
sind und andererseits interessantes und iiberraschendes Verhalten generieren? Da
wir nach Jahrzehnten ernsthafter Anstrengungen erkennen, daB wir uns in der
Praxis immer weiter vom Ziel der Kontrollierbarkeit entfernen, scheint es nun
an der Zeit, auch der Uberraschung eine Chance zu geben. Warum sollten wir
nicht die Frage der Beherrschbarkeit — die wir offensichtlich sowieso nicht 16sen
kénnen - bei diesen Anwendungen einmal hinten anstellen und die Frage der
Autonomie ins Zentrum riicken.

Der gegenwirtige EntwicklungsprozeB fiir interaktive Anwendungen basiert
aber auf dem Prinzip der Antizipation. Der Entwickler versucht die Strategien
der Anwender vorherzusehen und encwirft das System so, daf} es geeignet rea-
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24 Georg Trogemann

giert. Fiir eine Reihe praxisrelevanter Anwendungen ist diese Methode schon
heute an jhre Grenzen gestoBen. Der Anwender wird sich vollkommen ver-
niinftige Strategien ausdenken, aber die Anwendung wird nicht erlauben, diese
umzusetzen. Die experimentelle und spekulative Informatik geht dagegen nach
einem anderen Ansatz vor, dhnlich dem Prinzip das Stephen Wolfram fiir die
Untersuchung neuronaler Netze angewendet hat. Es wird ein kleines Univer-
sum etabliert, d.h. es werden zuverlissige, robuste und konsistente Systeme mit
parallelen (heterarchischen) und sich weiterentwickelnden (code-reflexiven)
Akdivititstrigern erzeugt. Das Verhalten des Systems wird dann, wihrend das
System liuft, aus dem Systementwurf emergieren. Die Beherrschbarkeit und
analytische Vorhersagbarkeit dieser Systeme ist allerdings prinzipiell nicht mehr
gegeben: 1. weil sich der Programmcode wihrend der Programmausfiihrung
selbst dndert, 2. aufgrund nichtvorhersehbarer Verbindungsméglichkeiten zwi-
schen den heterarchischen Elementen. Diese Verbindungsméglichkeiten hiingen
nicht zuletzt von der individuellen und kulturellen Vorprigung des Benutzers
ab, wie auch von dem konkreten Interface. Kulturelles Wissen und Kenntnisse
iiber Wahrnehmung werden fiir den Entwickler deshalb genauso wichtig, wie
Wissen iiber formale Strukturen. Die einzige Méglichkeit herauszufinden, wel-
ches Verhalten tatsichlich erzeugt wird, besteht darin, die Systeme laufen zu las-
sen und sie dabei zu beobachten und zu analysieren. Man konnte diese
Vorgehensweise deshalb auch als Performative Wissenschaft bezeichnen.
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Synthese Mimesis Emergenz —
Entlang des Zeitpfeils zwischen
Berechenbarkeit und Kontingenz

Dr. Martin Warnke
Universit&dt Liineburg
Kulturinformatik
Juli 2004

Die Zeit der Computer

Eine Beschreibung der Computerkultur wird als deren wesentliches Merkmal
ihre beispiellose Dynamik zu registrieren haben. Kein anderes technisches
Phénomen hat in dermaBen kurzer Zeit Gesellschaft, Okonomie und Kultur der
entwickelten Industrienationen so stark verindert wie der Computer.

Dabei ist es seltsam, dass der Griindungstext der Informatik, Alan Mathison
Turings "On Computable Numbers, with an Application to the
Entscheidungsproblem"® iiber Zeit nicht redet, dass diese nur implizit im
Nacheinander der Verarbeitungsschritte der Turingmaschine, also im
Maschinentakt, eine Rolle spielt. Und das, obwohl die Informatik zu den
hastigsten, schnell-lebigsten, sogar am heftigsten von Moden heimgesuchten
Wissenschaften gehdrt, die unsere Wissenschaftskultur zu bieten hat.
Zeitlose Grundlagen fiir ein extrem dynamisches Metier? Kaum zu glauben.

Dieser Widerspruch liegt derzeit in der Luft.? Eine Charakterisierung des
Computers als Rechenmaschine allein wird v8llig zu Recht als
unbefriedigend, die Einbettung des Computers in kulturelle und soziale
Prozesse als iiberfdllig empfunden, es ist, kurz und knapp, eine Erklérung
dafiir fdllig, warum die Informationsgesellschaft eine Geschichte hat,
obwohl ihr Griindungstext nicht von der Zeit redet.

Wie viele weitere Anregungen entstand das Thema fiir diesen Text im Gespréch
mit Claus Pias. Irgendwie sind wir auf die Frage gestoBen, in wie weit und
ob Computer Maschinen mit Geschichte sind, ob reversibel oder nicht. Meine
Physiker-Antwort, dass sie natiirlich nicht-reversibel sind, weil sie bei
der Arbeit warm werden, also Energie dissipieren, hat mich dann selbst
nicht befriedigt, und so kam es, danach zu fragen, welche Arten von
Entwicklung, welche GesetzmidBigkeiten oder Zufdlligkeiten benennbar sind,
die der digitalen Informationstechnik einen Zeitpfeil, ein Jetzt, Zuvor und
ein Danach geben.

Berechenbarkeit und Kontingenz

Turing ging es um etwas ganz anderes als Geschichte, als er 1936/37 sein
Geschichte machendes Papier schrieb. Er hatte zwar eine Maschinenmetapher
benutzt, aber wollte keine Maschine bauen; und auch seine so genannten

1. Alan M. Turing: On Computable Numbers, with an Application to the
Entscheidungsproblem. Proc. of the London Math. Society, 2(42),
(1937). (deutsch in Dotzler und Kittler, 1987: 17-60).

2. siehe etwa Wolfgang Coy: turing@galaxis.com II, in: Martin Warnke,
Wolfgang Coy und Georg Christoph Tholen (Hrsg.): HyperKult. 15-32.
Frankfurt/Basel: Stroemfeld 1997. Volker Grassmuck: Vom Animismus zur
Animation — Anmerkungen zur kiinstlichen Intelligenz. Hamburg: Junius-
Verlag 1988. Georg Trogemann: “Experimentelle und spekulative
Informatik”, in: Claus Pias (Hrsg.): Die Zukiinfte des Computers, 2004,
im Druck
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"Bomben" von Bletchley Park, bei denen es ganz wesentlich auf
Geschwindigkeit ankam — schlieBSlich wollte er den Funkspruch entschliisselt
haben, bevor das deutsche U-Boot die britische Fregatte versenkt hatte —
seine dann spdter tatsichlich betriebenen Dechiffrier-Maschinen
funktionierten nicht so wie seine beriihmteste, die nach ihm benannt wurde.
Die Turing-Maschine hatte er erfunden, um kliren zu kénnen, was berechenbar
sei und was eben gerade nicht, was ist formalisierbar, was nicht?

Sein Ergebnis ist bekannt: es gibt eine Grenze der Berechenbarkeit,
jenseits derer formale Verfahren unbrauchbar werden. Und dabei spielt die
Geschwindigkeit des Prozessors, und hier ist mit vollem Recht eher die
weibliche Form zu widhlen: die Geschwindigkeit der Prozessorin, keine Rolle.
Die Grenze ist absolut, keine noch so schnelle Rechnerin, kein noch so
flinker Rechner wird sie jemals iiberwinden k&énnen.

Mithin bleibt, so der erste Blick, nur der Maschinentakt selbst, der in die
Rechnerzeit eine Skala bringt. Heute nennen wir sie invers ganz
ausschlieBlich ménnlich Prozessortaktfrequenz, und sie verdoppelt sich alle
achtzehn Monate, so jedenfalls wollte es Gerald Moore, einer der Intel-
Griinder, und darum heift das Gesetz auch das Mooresche.

Nun haben wir Geschwindigkeit im Rechner-Geschift. Alles wird immer
schneller berechenbar, nur das nicht-Berechenbare, das Kontingente, bleibt,
wo es ist: jenseits seiner Grenze. Aber: ist das die einzige Entwicklung,
die statt hatte bis heute? Es kamen nach der Turingmaschine doch der
Computer, der Personal Computer, das Internet, Chatrooms, Telefone, die
eigentlich Computer sind, mit ihnen Smart Mobs und die Cyber-Generation.

Die Trias “"Synthese, Mimesis, Emergenz"

Hier wird der Vorschlag gemacht, eine Phinomenologie der Computerkultur in
drei Phasen einzuteilen, die durch eine jeweils eigene Dynamik
gekennzeichnet sind, um schlieflich zum Phi#nomen der Geschichtlichkeit des
Computers zu kommen.

Die erste Phase erstreckt sich iiber die Zeitrdume, in denen Computer - wie
in Turings urspriinglichem Entwurf — in autistischer Abgeschiedenheit’ aus
sich heraus, ohne Eingriff oder Stdrung von aufien, Daten produzieren. Diese
Phase soll die synthetische heiBen.

Wenn signifikante Einfliisse von auBerhalb der Turingmaschine, also
Informationen, verarbeitet werden, HuBert sich dies auf dem Feld des
Asthetischen in nachahmenden Verfahren: wie der Marionettenspieler seine
hflzerne Puppe tanzen l&sst, ahmen Animateure vor, was Beobachter dann als
Nachahmung empfinden. Diese zweite Phase soll die mimetische heifen.

Im letzten Schritt gerédt auch das Meister-Knecht-Verh#dltnis aus den Fugen:
in groBem Stile vernetzt, kann niemand mehr kontrollieren, was zwischen
Milliarden Menschen und Maschinen geschieht. Die vormals, in den
synthetischen und mimetischen Phasen, noch sinnvoll als isolierbare
Elemente eines Prozesses beschreibbaren Bewusstseine und Automaten erzeugen
mit starker Wechselwirkung unvorhersehbare Erscheinungen, weshalb diese
dritte Phase auch die Phase der Emergenzen heifien soll.

Die Theorie der Berechenbarkeit, zentral und erschépfend fiir die erste, ist
unzureichend, um die Lebensechtheit des Clownsfisches Nemo zu erkliren, und
auch eine Theorie der mimesischen Kontrolle ist restlos iiberfordert, die
Emergenz etwa von eBay oder des Gender swapping in Chatrooms der dritten

3. Martin Warnke: Das Medium in Turings Maschine, in: Martin Warnke,
Wolfgang Coy und Georg Christoph Tholen (Hrsg.): HyperKult. 69-82.
Basel: Stroemfeld/nexus 1997. ISBN 3-86109-141-0. http:/
/kulturinformatik.uni-lueneburg.de/texte/warnke_1997.pdf
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Phase vorherzusagen. Allerdings ldsst sich mit einiger Berechtigung
behaupten, dass die Hard sciences, und zu diesen soll die Informatik auch
gezdhlt werden, diesen Sachverhalt noch nicht so recht in ihren Kanon
eingebaut haben.

Synthese

Ludwig von Bertalanffy beschreibt die klassische Methode der exakten
Wissenschaften als eine analytische: Phiénomene werden untersucht in
Hinblick auf ihre elementaren Konstituenten und deren Wechselwirkungen,
gesucht wird nach isolierbaren Kausalketten, und verstanden hat man die
Phdnomene dann, wenn sie sich vollsténdig aus ihren Elementen und deren
basalen Operationen ergeben.*

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

Alan Turing hat in seinem Text von 1936/37 motiviert und beschrieben, was
als Prinzip und Technik der ersten und urspriinglichen, der synthetischen
Phase der Computerkultur gelten soll: die strikte Beschrdnkung auf ein
streng formal arbeitendes Verfahren. Endlichkeit, Uberschaubarkeit,
Ausschluss von Zufall und Intuition, von allem dem, was in Abgrenzung vom
Notwendig so Seienden als Kontingenz bezeichnet werden kann, ist dabei die
Grund-vVoraussetzung. Die Elemente, die im Verlauf der Maschinenaktivitit
ins Spiel gebracht werden, die Zeichen eines Alphabets, ihre Notate, die
Operationen, die an ihnen vorgenommen werden, werden nur in strikter
Isolation betrachtet, ganz im Sinne des von Bertalanffyschen Diktums einer
modernen Form der mechanistischen Auffassung.

Die Reinform der Aktivitdt der Turingmaschine besteht bekanntlich darin,
sie auf einem leeren Band arbeiten zu lassen, sie nach MaBgabe ihres
Programms eine Zeichenkette schreiben zu lassen, die dann als Stellen einer
Zahl interpretiert werden, der von ihr berechneten Zahl.

TM ————p berechenbare Zahlen

Von Kontingenz keine Spur, alles geschieht deterministisch, zwangsliufig,
eben berechnend.

Die praktische Kunst der Computer-Programmierung hat in Form des Software-
Engineering aus der Austreibung der Intelligenz aus der Maschine den
folgenden Schluss gezogen: die Mechanisierung von Probleml8sungen lasst
sich nicht wirklich in den Griff bekommen, sondern nur durch die strikteste
Einhaltung synthetischer Prinzipien in Grenzen zihmen: durch
Modularisierung, Hierarchisierung, Redundanzvermeidung, ganz in Ludwig von
Bertalanffys Sinne: mechanisch durch Entkopplung von Wechselwirkungen.

4. Ludwig von Bertalanffy: General System Theory. New York: George
Braziller 1969. S. 18.
5. ebenda, S.27.
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Die synthetische Phase wird hier als die erste vorgeschlagen, weil sie auch
historisch am Anfang stand. Ihre technische Realisierung fand sie mit den
Computern, deren Arbeitsweise strikt auf den Dreischritt Eingabe,
Verarbeitung, Ausgabe reduzierbar war. Verarbeitungs-Unterbrechungen, um
Teilergebnisse in Augenschein zu nehmen, gab es nicht, alles, auch wenn es
dsthetischen Zwecken dienen sollte, musste a priori durch einen Algorithmus
festgelegt werden, konnte erst nach Fertigstellung beurteilt werden. Anders
als mit einer mathematisch formulierten Theorie des Asthetischen war das
nicht 2u machen, also stiitzte man sich auf die schon vorher entwickelte
"Informationsdsthetik"®. Mit ihr enstanden dann auch die Kunstwerke. Auf
dem Felde des Bildnerischen waren dies die Computergraphiken von Nees,
Nake, Noll, Mohr, und anderen, die auf riesigen Plottern, gesteuert durch
Lochstreifen, angefertigt wurden.

Programmzext Zeichnung Zeichnung
n Maschinensprache aks Fahvoetenie als Strchmenge
au? Papier au? Lochstreiten aut Paprer

“ S

M”’ kroso

Comouter SEL ERS6 Zeishenmaschine
Grapnomat 264

Frieder Nake und Susi Grabowski, aus: Zwei Weisen, das Computerbild zu
betrachten, in: HyperKult II, im Druck.

Betrachtet man Beispiele dieser Phase &dstetischer Produktion, dann dringt
sich der Eindruck eines spezifischen Stils auf. Er bestand zundchst aus den
Elementarformen, die mit der verwendeten Maschinerie erzeugbar waren, samt
und sonders elementar im Sinne der Theorie der Berechenbarkeit, also aus
Geradenstiicken, algebraischen Kurven niedriger Ordnung, aber auch
Pseudozufall bestehend.

6. siehe z.B. George David Birkhoff: A Mathematical Theory of Aesthetics
and its Application to Poetry and Musics. The Rice Institute Pamphlet,
Vol. XIX(No. 3), 189 (1932), abraham A. Moles: Informationstheorie und
dsthetische Wahrnehmung. K&ln: DuMont Schauberg 1971. Frieder Nake:
Asthetik als Informationsverarbeitung. Wien-New York: Springer 1974.
Frieder Nake und Diethelm Stoller: Algorithmus und Kunst. "Die
prédzisen Vergniigen". Hamburg: Sauter und Lackmann 1993. 70.
3-88920-022-2 Ausstellungskatalog.
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Frieder Nake, Zufdlliger Polygonzug, 1963

Eine zeitliche Entwicklung ldsst sich festmachen an der Einfiihrung von
Farbe, h&herer AuflSsung und aufwidndigeren Verfahren, etwa der Berechnung
und Darstellung von Fraktalen. Der Zeitpfeil bekommt seine Richtung und
seinen Betrag durch Moores Gesetz, durch die Verkiirzung der Schaltzeiten
der Computer-Bauteile.

SN
2] 1’ 2

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

Andy Kopra: Fire, 1988

Eine der neuesten Produktionen algorithmisch erzeugter Kunst wurde 2003
noch auf der Ars Electronica in Linz pré@miert. Es handelt sich um in
Bewegung gesetzte Fraktale, unterlegt mit Klingen, die nach denselben
Prinzipien erzeugt wurden:



Thorsten Fleisch: gestalt, 2003

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

"Und ein Signal tanzt.

Diese Funktion denkt und denkt.

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

Mo;oren sprechen neben dem Motiv.

Fiir die Musik kann etwa die Illiac-Suite von Lejaren Hiller und Leonard
Isaacson von 1956 stehen, die eine Studie in Stil auf Grundlage
statistischer Ans&dtze vornahm.

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

7. G. Stickel, Autopoem, 1967, zitiert nach Moles, a.a.0., S. 35.



Verbindende Charakteristik aller dieser #sthetischen Produkte ist ihre
absolute Sinn-Leere, Frieder Nake mége mir das fiir den Moment verzeihen, so
ganz trifft es auch auf seine Hommage & Klee nicht zu. Nichts fiihrt
irgendwo hin, es lassen sich keine Entwicklungslinien innerhalb eines Werks
oder Stiickes ausmachen, jede Anschlussoperation, also jeder Strich, der auf
einen vorigen folgt, jeder Ton oder jede harmonische Figur ist so gut oder
so schlecht wie jeder andere, alles gehorcht zwar einem durchgingigen
Formprinzip, aber Sinn ist keiner zu entdecken, selbst heftigste Sinn und
Gestalt suchende Bemiihung bringt nur etwa ein “"Apfelminnchen” der fraktalen
Geometrie hervor, was bei der investierten Rechnerleistung nicht eben viel
ist.

Mimesis

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

Berechenbarkeit Kontingenz

™

Das geiibte Auge erkennt hier sofort die Riickkoplungs-Schleife. Sie wurde
von Norbert Wiener als der Kern seiner Kybernetik identifiziert und iiberall
dort ausgemacht, wo Signale kontrolliert Effekte zeitigen sollten:

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

Der Mensch fungiert als Quelle der Kontingenz, er sorgt fiir den Ausgleich
des Mangels, der ansonsten den Output der rechnenden Maschine auf die allzu
dirftige Menge der berechenbaren Zahlen beschrinkte. Der Mensch und sein
Bewusstsein fiihren dem System die ndtigen Informationen zu, damit dieses
iberraschende, vielleicht sogar lebensechte Formen ausprigt, damit Sinn
entsteht.

Technisch geschieht das mit der Einfiilhrung der Interaktion, im Time-
Sharing-Betrieb oder auf dem persénlichen Computer in der Main event loop,

8. Norbert Wiener: Cybernetics. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press
2000. erste Auflage 1948. S. 96.
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die stédndig Eingriffe seitens der Benutzer erwartet und verarbeitet.

Alle die lustigen kleinen Spielzeugwelten, die Papierkérbe, Aktenordner,
Schieberegler, die Kaufmannsldden und Puppenstuben der Kontrolle, mit denen
die Benutzungsoberflidchen mdbliert werden, sind Ausdruck des mimetischen
Griffs der Benutzer durch die Oberfliche, das Interface, die Trennfliche
zwischen Berechenbarkeit und Kontingenz. Mit magischen Gesten ahmen die
User vor, was ihre virtuellen Maschinen nachzuahmen haben: den
Pinselstrich, den Anschlag der Schreibmaschine, die Funktionen des
Zettelkastens.

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

Nehmen wir uns die Computeranimation vor, die schon in ihrem Namen trigt,
was sie vorhat: dem allzu beschrinkten Computer Seele einzuhauchen, den
Odem des Lebens, den er selbst zu produzieren nicht im Stande ist. Ein
Mensch ahmt vor, was die Maschine nachzuahmen instruiert wird. Dabei
verldsst man sich bei Gestik und Mimik auf Motion Tracking oder auf
cartoonhaft vorgezeichnete Gestalten, in keinem Falle jedoch gelingt durch
Ausfiihrung eines Algorithmus allein ein hinreichend iiberzeugendes Ergebnis.
Entweder per Motion tracking erhobene Daten direkt vom Kérper oder nach
zeicherischer Vorlage durch Stell-Regler {ibertragene Bewegungen werden am
Computerbildschirm instantan beurteilt und nachgeregelt.

70i6-150 anPajyse?

"Der griechische Begriff 'Mimesis' wird hdufig mit 'Nachahmung' iibersetzt.
. Die 'mimetische' Darstellung hat zur Folge, daB sich der Zuschauer im
Theater .. in eine Handlung einfiihlen kann. Er empfindet gemeinsam mit den
dargestellten Figuren 'Furcht und Mitleid' und wird dadurch von solchen
Gefiihlen 'gelidutert'."’

So definiert die Literaturwissenschaft die Mimesis. Fiir unsere 2Zwecke ist
die Version von Dietmar Kamper passender, der aus der Nach- die Vorahmung
macht und damit prédzise die Steuerung des Rechners durch den Menschen

beschreibt, wenngleich er speziell diesen Vorgang in seiner Schrift nicht

9. http://www.uni-essen.de/literaturwissenschaft-aktiv/Vorlesungen/epik/
mimesis.htm 30.12.03



gemeint hat:

"Das Wort 'Mimesis' stammt aus dem Griechischen ... Es bezeichnet das
Vermbgen, mittels einer korperlichen Geste eine gewlinschte Wirkung zu
erzielen. Mimesis heiBt nicht Nachahmung, sondern Vorahmung, wdhrend
"Simulation”, ein lateinisches Wort, das technische Herstellen von Bildern
meint, die einer Realitdt tduschend &hnlich sind. .. Man kénnte sie durchaus
magische Praktiken nennen, .. Zauberei. .. Mimetisch, mit hohem Einsatz, wird
ein Fundament gelegt. Und dieses Spiel wird akzeptiert. Die Menschen
wissen, dass es eine Erfindung ist oder eine Illusion. .. Auf der anderen
Seite will die Simulation eine kiinstliche Doublette herstellen, die sich
nicht unterscheiden soll vom Original. .. Simulation verlduft in Automation.
. Demgegeniiber gehdrt Mimesis zur Kunst, die das Ahnliche als Ahnliches
setzt, die Fiktion als Fiktion betreibt und die Illusion als Illusion
inszeniert. .. Die ideale Form der Simulation will eine vdllige Identitit
von Bild und Wirklichkeit erreichen, widhrend in der Mimesis eine Differenz
zum Ausdruck kommt, die auch fiir die Beteiligten nie verschwindet."*®

Menschliches Bewusstsein kann ohne Sinn nicht operieren, und durch
mimetische Vor-Ahmung tritt Sinn durch Uberschreitung der Grenze zwischen
Berechenbarkeit und Kontingenz in die Feedback-Schleife mit dem Computer.

Berechenbarkeit Kontingenz

T 7‘%

Der Zeitpfeil erh&dlt seinen Vortrieb wiederum durch Moores Gesetz, denn die
verwendeten Algorithmen unterscheiden sich erheblich durch ihre
rechnerische Komplexitdt. Neu jedoch ist nun die Herausbildung von Stilen,
die einander abldsen. An diesen Stilen, die oft solche der gerade machbaren
Effekte sind, lassen sich Computeranimationen datieren, héren geilibte Ohren
die jeweiligen Generationen der Sound erzeugenden Maschinen.

Sehen Sie sich bei Gelegenheit, die hier jetzt fehlt, z.B. zwei Animationen
an: The Adventures of André and Wally B. aus dem Jahr 1984 und Geri's Game
von 1997, beide von Pixar. Die dreizehn Jahre machen etwa 10 Mooresche
Zyklen oder einen Faktor 500 bis 1000 in der Rechnerleistung aus. Damit
aber nicht genug, menschliche mimetische T#tigkeit hat dabei etliche Stile
erfunden, von kiinstlichen Wald-Fototapeten bis zur kiinstlichen Unschirfe
und kiinstlichem natiirlich fallenden Stoff.

THE ADVENTURES

ANDRE_
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| q»!' éi& Gr&
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10. Dietmar Kamper: Mimesis und Simulation. Kunstforum international,
114 (Juli/Rugust), 86-94 (1991). S. 86 f
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Emergenz

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

™ ™

™ ™

TM™ ™

T™

T™

™ ™

Die Bedienoberfldchen schaffen es nicht mehr, Kontrolle vorzugaukeln, die
Grenze zwischen Berechenbarkeit und Kontingenz sieht eher aus wie die
Blasen eines Schaums, ist nicht mehr als Trennfliche zu lokalisieren,
unzdhlige Membranen erlauben an ebenso unzihlig vielen
Benutzungsoberfldchen Eingriffe und Riickmeldungen, so dass das Ganze
insgesamt weder zu kontrollieren, noch auch noch in seinen Phi#nomenen
vorherzusagen wdre. Aus der Ferne wirkt das Ganze verschwommen und
unscharf — womit wir auch endlich beim Thema der HyperKult wiren — :
einzelne Phdnomene lassen sich nicht mehr einzelnen Menschen oder
isolierbaren Automaten zurechnen.

Die Phdnomene emergieren, lassen sich nicht aus der Beschaffenheit der
vernetzten Konstituenten ableiten, wenngleich unverdrossene Modellierer das
noch immer versuchen:

So etwa John H. Holland, der in seinem Buch "Emergence — From Chaos to
Order"!' zwar anfinglich zugesteht, dass schon die kommunikative Situation
zweier Brettspieler von einer doppelten Kontingenz bestimmt ist, wie
Luhmann' sie genannt hdtte, die selbst in einer so stark geregelten

11. John H. Holland: Emergence — From Chaos to Order. Oxford, New York:
Oxford University Press 1998.

12. Niklas Luhmann: Die Gesellschaft der Gesellschaft I. Frankfurt am
Main: Suhrkamp 1997. s. 212.



Konfiguration wie etwa beim Damespiel jede Vorhersage unméglich macht.

Doch stark ist der Glaube an die analytische Kraft der exakten
Wissenschaft, und selbst unter den in diesem Abschnitt obwaltenden
skizzierten Umstédnden, die die Zahl der Interaktionspartner explodieren
ldsst, scheint nur der Weg bottom-up, von den atomaren Bestandteilen des
Systems und ihren Interaktionen bis hin zur Vielfalt der daraus sich
ergebenden emergenden Phidnomene, aussichtsreich und in den Hard sciences
erlaubt: Der Anspruch an Modellierungsmethoden sind dabei erheblich,
Holland schreibt: ".. to acquire the status of a full-blown theory of
emergence, it would have to be refined to yield sufficient conditions for
emergence. We would have to prove that emergent phenomena will occur when
these sufficient conditions are present."’ "viel Gliick dabeil", ist man
geneigt, dem Manne zuzurufen, denn viel Gliick wird er brauchen.

Dies fiihrt uns auf die systemtheoretische Gretchenfrage, wie emergente
Phénomene am besten zu beschreiben sind, bottom-up als Konsequenz der
Beschaffenheit eines Systems niedrigerer Stufe, kontrollierbar und
erzeugbar durch die Manipulation und unwahrscheinliches Arrangement seiner
Elemente, oder aufgrund der Autopoiesis eines sich iiber diesem elementaren
héheren sich bildenden System, das fiir die Beobachter undurchschaubar
bleibt, und fiir dessen emergente Phinomene die Bedingungen niemals
hinreichend, sondern eben immer nur notwendig sein konnen:
Mdglichkeitsbedingungen, eben gerade keine ausldsenden Momente.

Bekannter Weise hat z.B. Niklas Luhmann vehement fiir Letzteres votiert:
“"Theoretisch umstritten scheint zu sein, ob die Einheit eines Elements als
Emergenz ‘von unten’ oder durch Konstitution ‘von oben’ zu erkléren sei.
Wir optieren entschieden fiir die zuletzt genannte Auffassung. Elemente sind
Elemente nur fiir die Systeme, die sie als Einheit verwenden, und sie sind
es nur durch diese Systeme. Das ist mit dem Konzept der Autopoiesis
formuliert. Eine der wichtigsten Konsequenzen ist: daB Systeme hdherer
(emergenter) Ordnung von geringerer Komplexitdt sein kénnen als Systeme
niederer Ordnung, da sie Einheit und Zahl der Elemente, aus denen sie
bestehen, selbst bestimmen, also in ihrer Eigenkomplexitit unabh#ngig sind
von ihrem Realitdtsunterbau. .. Emergenz ist demnach nicht einfach
Akkumulation von Komplexitdt, sondern Unterbrechung und Neubeginn des
aufbaus von Komplexitdt."!

Folgt man dieser Auffassung, dann lieflen sich emergente Phinomene, an denen
z.B. Computer beteiligt sind, niemals durch deren Bauweise und Software
erklédren. Diese wdren dann sogar eventuell austauschbar, weil lediglich
materieller Trédger einer Ordnung hdherer Stufe, die ihren eigenen
Strukturen verpflichtet ist: sozialen, kulturellen, eben kontingenten, aus
Sicht der Informatik.

Und tatsdchlich sieht die Informatik, so stark der Wunsch nach
Modellierbarkeit auch immer sein mdge, sich mit einer Situation
konfrontiert, in der die sie angehenden Phdnomene unvorhersehbar sind, in
der bereits wdhrend jeder noch so ausgetiiftelten Modellierungsphase sich
die Spielregeln, die Elemente, die Randbedingungen, vielleicht sogar die
Ziele unter der Hand emergent &ndern kénnen, damit jede Planung, jedes
Modell zunichte machend. Es ist, wie wenn der Bdsewicht den Saloon betritt
und jede Gewinnstrategie eines regelgeleiteten Spiels dadurch obsolet
macht, dass er seinen daran teilnehmenden Widersacher kurzerhand iiber den
Haufen schieBt.

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

Ein Kronzeuge in Sachen Emergenz sei nun Howard Rheingold. Der Autor von

13. John H. Holland: Emergence — From Chaos to Order. Oxford, New York:
Oxford University Press 1998. S. 239.

14. Niklas Luhmann: Soziale Systeme — GrundriB einer allgemeinen Theorie.
Frankfurt am Main: Suhrkamp 1994. S. 43 f£.
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"Virtual Reality"'® hat nun seinen neuesten Bestseller vorgelegt. Er
beschreibt Phénomene, die alle auf digitale Kommunikationstechniken
griinden, aus den Tiefen individueller Anonymitit auftauchende "Smart Mobs",
emergierende soziale Ordnungen. Er beschreibt, wie Technik zu 2wecken
genutzt wird, die niemand hat vorhersagen kdnnen, die aus den Bauprinzipien
der zum Einsatz kommenden technischen Medien nicht ableitbar sind. “They
enable people to act together in new ways and in situations where
collective action was not possible before. "¢

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

Rheingold schreibt als Fazit: "The computer and the Internet were designed,
but the ways people used them were not designed in either technology, nor
were the most world-shifting uses of these tools anticipated by their
designers or vendors. Word processing and virtual communities, eBay and e-
commerce, Google and weblogs .. emerged. Smart mobs are an unpredictable but
at least partially describable emergent property that I see surfacing as
more people use mobile telephones, more chips communicate with each other,
more computers know where they are located, more technology becomes
wearable, more people start using these new media to invent new forms of
sex, commerce, entertainment, communion, and, as always, conflict."!®

Das Internet, besonders mit seinen Diensten E-Mail und WWW, stellt eine
besonders reichhaltige Sammlung emergenter Phinomene zur Verfiigung. Dabei
spielt die Tatsache, dass es wdchst und nicht nach Fertigstellung in
Betrieb genommen wurde, seine interessanteste und markanteste Eigenschaft
dar. Albert-LAszl6 Barabédsi bezeichnet es in seinem atemberaubenden Buch
“Linked"” zur momentan entstehenden Theorie der skalenfreien Netze sogar dar
als "success desaster, the design of a new function that escapes into the
real world and multiplies at an unseen rate before the design is fully in
place. Today the Internet is used almost exclusively for accessing the
World Wide Web and e-mail. Had its original creators foreseen this, they
would have designed a very different infrastructure, resulting in a much
smoother experience. .. Until the mid-nineties all research concentrated on
designing new protocols and components. Lately, however, an increasing
number of researchers are asking an unexpected question: What exactly did
we create?"'®

Diese Frage bringt den interessantesten und fiir unser Thema
aufschlussreichsten Aspekt dieses erfolgreichsten aller modernen
technischen Artefakte zum Ausdruck: sein Designprinzip auf der Grundlage
von Kontrollverzicht. Die Protokolle und Geridte, die die Infrastruktur des
Internet ausmachen, sind offenbar so offen konzipiert, dass iliber die damit
zu realisierenden Funktionen nur sehr wenig festgelegt wird. Das Netz
entwickelte sich zumal anders, als seine Designer urspriinglich intendiert
hatten. Weiter Barabédsi: "While entirely of human design, the Internet
lives a life on its own. It has all the characteristics of a complex
evolving system, making it more similar to a cell than a computer chip. ..

15. Howard Rheingold: Virtual Reality. New York: Simon & Schuster 1991.

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

17. ebenda, S. 160.

18. ebenda, S. 182.

19. Albert-L&szl6 Barabdsi: Linked. New York: Plume 2003. S. 149



What neither computer scientists nor biologists know is how the large-scale

structure emerges once we put the pieces together."?

Und ein wenig weiter unten: "Most of the Web's truly important features and

emerging properties derive from its large-scale self-organized topology. ..
the science of the Web increasingly proves that this architecture
represents a higher level of organization than the code."?

Das Internet als prominentestes Beispiel einer Vernetzung von Bewusstseinen

und Computern in groBem Stile demonstriert, worauf die Informatik sich
einzustellen hat: auf bewussten Verzicht auf Kontrolle, auf das
Gewdhrenlassen emergenter Prozesse, auf Selbstorganisation, auf Netz-
Topologien, die in der Technik wie in der Biologie oder Soziologie zwar
einem angebbaren Gesetz folgen, dem der Skalenfreiheit, aber dennoch in
ihrer Entwicklung im Detail nicht modellierbar sein k&nnen.

Die Hard sciences traditionellen Zuschnitts fordern Determinismus und
Kausalitdt, die Formulierung von hinreichenden Kriterien, miissen aber

sprachlos bleiben bei Phinomenen wie: Leben, Gesellschaft, Kontingenz. Will

Informatik Informationsgesellschaft beschreiben k®nnen, muss sie sich
einlassen auf bislang fiir sie wissenschaftsfremde Begriffe: Autopoiesis,
Selbstorganisation, Emergenz, Mdglichkeitsbedingung. Das Internet —
vielleicht die digitalen Medien iiberhaupt — als dasjenige technische
Artefakt, das mittels Kontroll-Aufgabe unsere Gesellschaft am
nachhaltigsten verdndert hat, hat es uns vorgemacht: den Kontrollverlust
als Prinzip, die Mdglichkeitsbedingung als Design-Richtlinie.

Das Raster

Lassen Sie uns kurz zusammenfassen.

Die Unterteilung in Phasen der Computerkultur soll durch die Bezeichnungen
"Synthese”, "Mimesis" und "Emergenz" erfolgen. Diesen Phasen k&nnen nun
Attribute zugeordnet werden, etwa: welche Modelle und Theorien einschligig
sind, wie die Kontingenz ins Spiel kommt, wie die Grenze zwischen

Berechenbarkeit und Kontingenz aussieht und noch weitere. Dies soll in
folgender Tabelle zusammengetragen werden:

‘Synthese Mimesis Emergenz
‘(Berechnung) (Kontrolle) (Erscheinung)
Rechnertechnik Batch Interaktion (Time |Vernetzung,
Sharing, PC) Internet
|
Modelle Turing-Maschine Eingabe- Netz
Verarbeitung-
Ausgabe
Theorien Berechenbarkeit, Kybernetik Systemtheorie,
Informations- Kybernetik 2.
iésthetik Ordnung,
Netztheorie,
Rhizom
éeiéﬁiéié ' ‘frishe Eoﬁputéfanimaiion,_6hiiﬁé-§ahes,
Computergraphik interaktive Netzkunst, eBay,
Medienkunst Digital Rights
Management,
Smart Mobs
20. ebenda, S. 150 f.
21. ebenda, S. 174 f£.



Operationsweise ;seibst— ~ |selbst- und Téutopoiéﬁisch
referenziell fremdreferenziell
Grenzen der  |TM | TM | Bewusstsein |Schaum
Berechenbarkeit
Zeitskala  'Moore's Law |Moore's Law, {historisch-
Effekt-Stil- emergent,
Abfolge Deformation von
Raum- und
Zeitstrukturen
(Globalisierung,
Beschleunigung)
Kontingenz ynicht vorhanden importiert emergent
Kopplung medialer durch Berechnung |durch Steuerung, |kommunikativ,
Elemente ‘ einfach kontingent [doppelt
kontingent
|
Begriffe ;berechenbare Zahl |Feedback Kontingenz

Es ergeben sich Konsequenzen aus dieser Sichtweise. So scheint es mir
beispielsweise angebracht, den Begriffskanon der Informatik zu erweitern um
Konzepte wie doppelte Kontingenz, Emergenz, Design unter Kontrollverzicht,
Gesellschaft und Kultur. Es wdre verheerend, wenn die Wissenschaft, deren
Gegenstand durch Hard- und Software automatisierbare gesellschaftliche
Teilprozesse sind, wenn eine solche Wissenschaft nicht in ihr ureigenstes
Kalkiil ziehen wiirde, dass Kalkiile allein keine Beschreibung ihrer Funktion
und Wirkung in der Gesellschaft abgeben k&nnen. Die
Gesellschaftswissenschaften haben sich hier und dort gegeniiber der
Informatik geSffnet, es ist wohl an der Zeit, dass die Informatik sich den
Gesellschafts- und Kulturwissenschaften gegeniiber aufgeschlossen zeigt, um
den Anforderungen noch gerecht werden zu kénnen, die jetzt schon wirksam
sind.
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—einzureichen bei HyperKult 13, Luneburg 22.-24.7.2004, Fassung 31.3.04—

Jenseits der Berechenbarkeit liegt die Unschirfe
von Andreas Genz, Susanne Grabowski, Martin Koplin, Matthias KrauB & Frieder Nake
Informatik, Universitiat Bremen

»Unscharf ist das Gegenteil von Ungenau®, heifit es im Aufruf zur Tagung HyperKult 13,
deren Thema die Unschirfe jenseits der Berechenbarkeit ist. Mit der Genauigkeit und
Ungenauigkeit, der Berechenbarkeit und Erfahrbarkeit in konkreten Fillen soll sich der hier
angekiindigte Beitrag befassen.

Das Gegenteil von ,unscharf* ist ,scharf*. Das Gegenteil von ,ungenau* ist ,genau*. Wenn
also ,unscharf* das Gegenteil von ,ungenau® sein soll, miisste demzufolge eine semantische
Gleichheit zwischen ,unscharf* und ,genau” bestehen. Das klingt merkwiirdig. Die wohl als
erste zu vermutende Entsprechung von ,genau“ und ,scharf* schiene so auf den Kopf gestellt.
Kénnen wir das akzeptieren? In welchem Sinne wohl?

Der Tagungsaufruf hilft noch weiter. Die Unschirfe stelle eine historische Herausforde-
rung fiir die Informatik dar, heiit es da. In deren Entwicklung sei eine Offnung zur Kontin-
genz, zur Unschirfe, zum Jenseits der Berechenbarkeit zu sehen. Das klingt schon weniger
bedrohlich, lisst im Gegenteil das Jenseits anklingen, von dem Wittgenstein sprach, als er das
Diesseits der Grenze so genau meinte eingegrenzt zu haben (,Was jenseits der Grenze liegt,
wird einfach Unsinn sein“ heiit es bei ihm). Und haben wir uns nicht angewéhnt, die Infor-
matik als die Wissenschaft von der praktischen Erforschung des Berechenbaren anzusehen?
Das kénnen wir nur dann ernsthaf betreiben, wenn wir das Unberechenbare mitdenken. Die
Informatik ist dann auf dem Hochplateau zwischen dem Berechenbaren und dem Unbere-
chenbaren zu finden, den Grenzbereich stindig verindernd.

Digitale Modelle sind in cinem Sinne immer genau. In anderem aber gerade nicht, z.B.
wenn der Gegenstand selbst nicht genau bekannt ist. Der historischen Herausforderung der
Unschirfe an die Informatik wollen wir Betrachtungen widmen, die aus unseren vielfiltigen
Arbeiten im Rahmen der Gruppe agis (Grafik Interaktion Medien Kunst) an der Universitit
Bremen gewonnen werden. Wir hoffen, damit ein zwar kleines, aber doch respektables
Gebiet in der Informatik und um sic herum aufzeigen zu kénnen, zu dem eine Unschirfe-
Behauptung gemacht werden kann. Deren generelle Form stellen wir abschlieflend fest.

1. Unschirfe in der Ticfe des Waldes als computergrafische Technik

Den Wald vor lauter Biumen nicht in anstindiger Zeit auf den Bildschirm bringen zu
kénnen, ist ein Problem in der Computergrafik. Gibt man die Anforderung auf, das geome-
trische Modell so, wie es ist, fiir das Bild durchrechnen zu lassen, und nimmt die Tatsache zur
Kenntnis, dass ohnehin die meisten Biume in irgendeinem Dunst und Hintergrund aufgehen,
so darf man hoffen, gewaltig an Zeit zu sparen, ohne gleich das Bild zu verhunzen.Dazu
wollen wir etwas zeigen und sagen. Qualititsgewinn durch bewusste Unschiirfe.

2. Unschirfe beim Programmieren {nicht zu glauben)

Gibt es schiirfere und genauere Beschreibungen als Programme, die ciner Maschine vor-
schreiben, was sie tun soll? Kaum denkbar. Und doch melden sich die beriihmten Endbenut-
zer zu Worte und meinen, es so genau nicht nehmen zu wollen. Es miisste doch so gehen,
sagen sie, wie sie sich das gedacht hatten. Schon wire es ja, und mancher der Gedanken zum
visuellen Programmieren nimmt hier seinen Ausgangspunkt. Wir wollen etwas zeigen und
sagen, das eine gewisse Laxheit beim Programmieren erlaubt und doch die Maschine nicht ins
Stottern bringt. Zufriedenheit durch Unschirfe.

3. Unschirfe beim Umzug ins Offene



Mit grofiem finanziellen, organisatorischem und personeliem Aufwand gab es 2003 Pro-
jekte unter dem Dach einer Notebook-Universitit. Wir hatten uns mit einer ,Grundlehre
digitale Medien" unter dem Motto ,Umzug ins Offene” beteiligt. Das Offene ist das Unge-
naue und Unscharfe: die Bildung (vgl. 4). Wir haben einen Filmstreifen vom Tauchen, also
vom wagemutigen Eindringen produziert. Er zeigt unscharfe Bilder, um einen scharfen
Gedanken mataphorisch zu illustrieren. Diesen Streifen werden wir zur Diskussion vorlegen.

4. Unschirfe in Vollendung: Bildung mit digitalen Medien

»Bildung als eine Haltung zur Welt und zu meinem Nichsten, die ohne Wissen, Kénnen,
Moral und Vernunft nicht entstehen kann“. Mit solcher Maxime nennt J. Beck (94:57) ein
Ziel, das wir im Lehren der Informatik gern verfolgen. Eine Haltung hat stets Ungefihres und
Unscharfes. Derzeit aber grassiert die Modularitis. Alles in Module zu verpacken, wider-
spricht offener Haltung. Module machen das Studium berechenbar und Bildung zur Ware.
Unschirfe, Bewegung und Zufall sollen reduziert werden. Bildung braucht aber Spielrdume
und solche versuchen wir, in der Lernumgebung , Asthetisches Labor* zu schaffen.

5. Unschirfe des berechneten Zufalls

Der Zufall auf dem Computer ist genau und doch unscharf. Er hat, als Pseudo-Zufall
getamnt, bekanntlich in der frithen Computerkunst eine wichtige Rolle gespielt. Diese Zahlen
werden in aller Schirfe berechnet, um dem betrachtenden Auge eine Ungewissheit und
Unschiirfe vorzugaukeln. Als Simulation der Intuition, als Genauigkeit des Vagen wurde er
damals iiberhéht (Nake 74). Daran soll eine Bemerkung erinnern. Genauigkeit als Unschirfe.

Die Herausforderung, die das Prinzip ,,Unschirfe* an die Informatik stellt, erscheint
selbstredend am klarsten in all jenen Dingen, die das Attribut fuzzy erhalten. Wenn die Logik
in ihrer Schirfe fuzzyfiziert wird, so geht es darum, dass technische Systeme zuverlissiger und
(vielleicht) nachhaltiger auf Verinderungen in ihrer Umgebung reagieren sollen. Aus solcher
scheinbaren Vagheit soll anscheinende Sicherheit entstehen. Die Schiirfe, von der manche
triumen mogen, gibt es nicht. Je tiefer und breiter informatische Systeme in den Alltag
eindringen, um so deutlicher wird dies.

Es will scheinen, als miisste aus der Aufforderung ,,Dann lasst uns frohlich unscharf
bleiben!” ein Design-Prinzip der Informatik gemacht werden. Es finde in aktuellen
Auffassungen zur Mensch-Computer-Interaktion (Bolter, Gromala 03) oder im
grundlegenden Begriff des algorithmischen Zeichens (Nake o1) Riickenstirkung.

(Beck 94) Johannes Beck: Der Bildungswahn. Reinbek: Rowohlt

(Bolter, Gromala 03) Jay David Bolter, Diane Gromala: Windows and Mirrors.
Cambridge, MA: MIT Press

(Nake 74) Frieder Nake: Asthetik als Informationsverarbeitung. Wien, New York:
Springer

(Nake o1) Frieder Nake: Das algorithmische Zeichen. Informatik 2001. Tagungsband der
G1/OCG Jahrestagung 2001. Bd. II, 736-742



in-der-stadt.net
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orojektides und -realisation
zorah mari bauer
mail@zorah-mari-bauer.de

areepzzogsne diensce

die erfindung der maus war eine revolution, weil man erstmals intuitiv (und
nicht Uber eine mihsam zu erlernende kommandosprache) mit dem computer
interagieren konnte - wenn auch nur auf einer kleinen zweidimensionalen
spielwiese, dem mauspad.

ortsbezogene dienste machen aus der ganzen welt eine dreidimensionale
interaktionsfldche, in die nicht der aktuelle aufenthaltsort einer maus, sondern
der aktuelle aufenthaltsort des interagierenden nutzers eingeht.

ist ein ortsbezogenes forum und experimentiert mit ortsbezogenen lebens~- und
alltagskulturen am beispiel der stadt wien. in diesem forum kann man neue
kommunikationsformen und neue formen von sozialit&t in alltagskulturen
ausprobieren und ganz neue seiten und sichtweisen seines lebensraumes erwerben.

speziell ist in-der-stadt.net eine plattform, auf der eine community konkrete
"location based services" fiir die zukunft entwirft und zur diskussion stellt.
die eingebrachten vorschlage gehen iiber die {iblichen informations-
serviceleistungen (wo ist eine gute pizzeria, wo die nichste tankstelle) weit
hinaus. speziell koénnen dienste ausprobiert werden, die durch erfiillte
mutualitatserwartungen des gebens und nehmens von informationen auf dauer
gestellt (und nicht {iber bezahlfunktionen auf mirkten reguliert) werden. die
erzeugten ideen kann man an anbieter verkaufen; es ist aber auch denkbar, daB
die interessensgemeinschaft eigenes kapital generiert, um bottom-up (fernab von
interessen der mobilfunkanbieter) maBgeschneiderte ortsbezogene dienste selbst
in auftrag zu geben.

caféhaus tradition an: frau holoubek ist eine leidenschaftliche liebhaberin der
wiener sufispeisenkiiche und teilnehmerin der "café sperl backexpertinnen
newsgroup". dies ist ein ortsbezogenes publikationsforum, in dem alle
interessierten gaste des café sperl ihre rezepte als zeitungebundene information
hinterlegen und auf diese weise tradieren kénnen, so wie frither groBmiitter ihr
wissen an die militter und diese an ihre tdchter weitergegeben haben.

diesen service bietet das café sperl, als traditionsbewuBtes haus der feinen
wiener backkunst, seinen gédsten an. das beispiel "caféhaus" bezieht in die
mutualitatserwartungen des cafés und seiner giste den erlebniswert eines ortes
ein: nicht kaffee und kuchen sind alleiniger anziehungspunkt fiir den ort,
sondern ebenso das flair, die atmosph&ire, die tradition. der betreiber einer
location (hier der caféhausbesitzer) bietet "seinen" ort mit einem ganz
speziellen erlebniskontext interessierten an, die fiir diesen adiaquate services -
schaffen. im beispiel der backexpertinnen wird so eine zeitgemiBe form von
tradierung und erinnerungskultur méglich, die man sich exemplarisch
folgendermaflen vorstellen konnte:

-110-



das café sperl in wien..

es wurde 1880 im ringstrafenstil erbaut
und zahlt zu den traditionsreichen
caféhdusern der stadt.

N 8 i :
die wiener kommen hierher zum
zeitunglesen, plaudern und wegen der
feinen mehlspeisen.

. s AEE .
das ist gerti holoubek aus wien-
margareten. auch frau holoubek ist

- A -



leidenschaftliche liebhaberin der
feinen wiener backkunst...

...ge;he kommf sie daher ins éﬁg}i und
genieft zur melange den delizidsen
apfelstrudel.

noch ein kurzer blick in die zeitung.
dann méchte frau holoubek wissen, was
es neues von der sperl backexpertinnen
news-group gibt.

die ortsbezogenen dienste an.
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In Bearbe] iy
der rote punkt zeigt frau holoubeks
aktuellen standort...

?'g"’fd".‘:{ Essen&Trinken In Mariahilft

TI RaveUP. Nightnfe im V1

ﬁ ARTsearch Kunst&Design

...und das ist eine llste der dlenste,
die sie vor ort, im umkreis von ca. 50
metern, empfangen kann.

m-g'gju_;b,? 810turne Sammelstelien

ﬁ Historischer Stectteitfuhrer

@ BackExpertinnenRunds=

e e e
R

frau holoubek wahlt den sperl
backexpertinnen dienst aus.
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...dann erscheint auf dem display ein
Uberblick der aktuellen nachrichten.
werden die besucher des sperl in den
wochen, die sie jetzt in urlaub war,
interessante neuigkeiten und rezepte
hinterlegt haben?

frau holoubek scrollt durch die liste
der neuen nachrichten. ah! fein, die
backexpertinnen runde trifft sich mal
wieder ganz reell, um von du zu du iiber
alte rezepte, tipps und tricks rund um
das backen zu klénen.
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frau holoubek laBRt sich auf ihrem handy
die multimediale einladung anzeigen.
und wenn auch Sie dabei sein wollen...

Qb Ly o AT
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am mittwoch um vier im sperl!



Rosy Beyelschmidt / Kéin

Papa Zulu / Video 1987 / 16 min.

'Papa Zulu’ méchte den Betrachter sensibilisieren, aus dem taglichen Informations-
rauschen durch Schérfung der Sinne, einen erhéhten Informationsgehalt zu
erlangen.

Gegeniibergestellt wird ein, mit Unschérfe versehener Bildausschnitt einer 15-
minatigen Nachrichtensendung sowie eine, aus einer Kurzwellenfrequenz
entnommenen, chiffrieten Mitteilung, bestehend aus einem Zahlencode, den
Originalton ersetzend.

Es gilt, aus dem vorgestellten Informationsrauschen ein Ordnungsprinzip zu
schaffen, das ein Erkennen und somit ein Zugewinn an Informationsqualitét
erméglicht.

'Papa Zulu’ entstand 1987 - in einer Zeit, als noch die 'Mauer West- von Ost-
Deutschland trennte. Die Pikanterie dieser Arbeit lag auch in der Zusammenfihrung
einer Westdeutschen Nachrichtensendung in Form von Bild-Informationen und dem
eines Zahlencodes aus dem Ostdeutschen Raum in Form von Ton-Informationen. Im
gleichen Jahr wurde diese Arbeit u.a. bezeichnenderweise auch auf der Leipziger
Internat. Dokumentar- und Kurzfilmwoche fir Kino und Fernsehen gezeigt.

-~ 4o -



Biographie Rosy Beyelschmidt

1949 geb. in Kbin / lebt in Kdin

1973 Mitarbeit im Kélnischen Kunstverein, Koin / bei Prof. Dr. Wulf Herzogenrath
1983 Studium an der FH fiir Freie Kunst, Kbin/Meisterschilerin bei Prof. P. Sovak
1988 Studium der Philosophie an der Universitat zu Kéln

1995 Mitglied der DAX-Group (Digital Art Exchange), Spokane, WA/USA

1995 Gast-Dozentin an der John Moores University, Liverpool/GB

1995 Gast-Dozentin an der University Salford, Manchester/GB

Forderpreise/Stipendien

Forderpreis Kélnischer Kunstverein, Kéin / Chargesheimer Stipendium der Stadt K&in
fur Video-Kunst / Stipendium ‘Kulturstiftung Rhein-Neckar’, Dilsberg / Stipendium nacd
Nordisk Kunstnarsenter, Dale/N / Stipendium Stiftung Kulturfonds, Ahrenshoop

Sammilungen (Auswabhl)

Museum Ludwig, Koln / Musée National d'art modeme / Centre Georges
Pompidou, Paris (Video-Sammlung) / Postmuseum, Frankfurt / Lutz Teutloff, Berlin /
Deutscher Herold, Bonn / Stadt KbéIn / Stadt Salzgitter / Stadt Heidelberg/Dilsberg

Ausstellungen (Auswahl)

2003 - Liverpool Cathedral/GB / 'carbon heart’ project
- Paris/F / ‘river boats’' project
2002 - Villa Merkel / Bahnwérterhaus, Esslingen am Neckar (K)
- Moltkerei Werkstatt, K&in (EA)
- Kunstverein Hiirth / ZeitZeichen (K)
2001 - Josef-Haubrich-Kunsthalle, K&In / Koin Kunst 6 (K)
- Kunstverein Viernheim, Interdisziplindres Forum fiir zeitgen. Kunst (EA)
- Kunstverein Region Heinsberg (EA)
2000 - basement v, Liverpool/GB (EA/K)
- Kunstverein Wiirzburg (EA)
- Kunstverein Friedrichshafen (EA)
1999 - Gamle Kommunehuset, Dale i Sunnfjord/N (EA)
- Corbyn Studios, London/GB (EA)
1998 - Virtual Africa / DAX-Group, Spokane/USA (K)
- Josef-Haubrich-Kunsthalle, Kdin/ Kdln Kunst § (K)
1997 - Heidelberger Kunstverein, Heidelberg (EA/K)
- Kdlnisches Stadtmuseum, Kéin / (K)
1996 - In der Alten Synagoge, Essen (EA/K)
- Gérnoslaskie Centrum Kultury, Kattowitz/PL (EA/K)
- DAX-Group/ARS-Electronica, Linz/A
- Renshaw Gallery, McMinnville, Oregon/USA (K)
1995 - Videoformes / International 'Rencontres’, Clermont-Ferrand/F (K)
- Video Art Plastique, Hérouville Saint-Clair/F (K)
1994 - Centre Georges Pompidou, Paris/F / 4e biennale internationale du film sur l'art (K)
- Museum Ludwig, Kbin / 'von heute aus’
- Fondation Calouste Gulbenkian, Lissabon/P
1983 - Kunsthalle zu Kiel (EA/K)
- NEXUS Contemporary Art Center, Atlanta, Georgia/USA (K)
- Mediale Hamburg / Medienwelt und Kunstmedien, Halle K3 Kampnagel (K)

- National Video Festival, Hollywood / The American Film institut, Los Angeles/USA (K)

1992 - Middleton McMillan Gallery, Charlotte/North Carolina/USA (EA/K)
- Videoformes / International 'Rencontres’, Clermont-Ferrand/F (K)
- Bluecoat Gallery, Liverpool/GB
- Karl Ernst Osthaus-Museum, Hagen / Trivial Machines | (K)

EA=Einzelausstellung, K=Katalog
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Unschiarfe

Meine kinstlerische Auseinadersetzung konzentrierte sich in den letzten Jahren vornehmlich um das Biotop Internet. Begriffe
wie der des Heims (‘Home’), der Familie, des Privaten und des Offentlichen warden dabei zu Kristallisationspunkten dieses
Prozesses.

Fir meine Arbeiten benutzte ich die Methode des Downloadens von Fotos und Videos aus dem Internet. Damit inherent
verbunden ist die sich einstellende (visuelle) Unschirfe, wenn Foto- und Videomaterial aus dem Kontext von Internet und
Computer herausgeldst sowie vergrassert werden. Technisch ist dieser Prozess leicht nach zu vollziehen; hochauflésendes
‘scharfes’ Material muss datenmissig entschiackt werden um es (jedenfalls noch zur Zeit) durch unsere Netze schicken und
somit zugnglich machen zu konnen. Auf der formalen und somit letztlich auch inhaltlichen Ebene erfolgt ebenfalls ein '
Transformationsprozess: detailgetreue, informationsreiche Abbildungen werden in unscharfe, ungenaue und somit zunichs
einmal informationsdrmere Abbildungen transformiert. Ganz in Analogie zu wissenschaftlichen Anwendungen kann so auch die
visuelle Unschirfe wie ein Filter wirken durch den das Ungenaue bzw. das ‘Weglassen' von Detailis den Blick auf vorher
‘verborgenes’ gelenkt wird, was (visuelle) Unschirfe als dsthetische Methode in der kiinstlerischen Praxis attraktiv macht.
Ein weiterer interessanter Aspekt ist die Schwierigkeit eine (rdumliche) Position/eine Haltung gegeniiber einer unscharfen
Abbildung einzunehmen: eine unscharfe Abbildung, von wo auch immer betrachtet, bleibt unscharf. Weder das Fokussieren
noch das verdndern unserer rumlichen Position @ndern daran etwas.

Entsprechend dem oben ausgefihrten konnte ich mir vorstellen einen Beitrag zu ihrem Workshop ‘Unschatfe jenseits der
Berechenbarkeit’ aus meiner Persepektive als Kinstlerin zu leisten.

Atbeiten, die in den letzten Jahren entstanden sind (vgl. auch Seite 2):
. HOME (Fotoarbeit)

. GIF’s (Fotoarbeit)

* my family (Fotoarbeit)

. ORPHANS (Wandinstallation)

. my family (Videoinstallation)

Mehr zu meiner Person und meinen Arbeiten kdnnen Sie dber die Website www.atworld.ch erfahren.
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HOME, 1999, Home-Icons aus dem Internet auf Cibachrome, 1 x Im

GIF's, 2000, Icons aus dem Internet ersetzen ‘reale’ Objekte, Fotografie

my family, 2001, Familienfotos aus dem Internet, Fotografie

my family, 2002, Familienvideos aus dem Internet, Videoinstallation
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Video technology, effectively developed in Japan,
has an architecture of its own technical beauty,
as far as the drop outs and other disturbances on the

surface of the screen concern.

Wolf Kahlen has worked with them in the eraly 80s before,
calling them in one of his tapes VIDEO DUST (1982).

Of course these beauties are abstract, as abstract as

an isolated sound of an Election Campaign in a stormy night
early 1999 in Kyoto. The beauties rush by

from the left to the right, or from right to left

and from bottom to top and vice versa. They move

like traffic on the roads of Koyto, noisy and disturbed,
sometimes calm. In KYOTO-Raw materials on sublime beauty
the story-like lies are made by just adding sound

to arbitrary images, while the title of the piece moving by

is untouched by the rest of the things happening. That's all.
Copyright Wolf Kahlen 1999/2002 13 min.

Wolf Kahlen

SCHNELLES GRAU / FAST GRAY

Aus der Serie / From the series : Skizzen aus / Sketches from Chir
Video-Document

D 1990, 6.45 Min.

Eine Bahnfahrt. Ein normales Erlebnis von Drinnen und Draussen,
von Geschwindigkeit und Stillstand.

Da wird ein Gegenzug schnell mal ‘'nur’ zu einem 'schnellen Grau'.
Und die Landschaft zwischen den Versuchen, etwas langer

zu fixieren, zu einer enormen Vielfalt von Kompositionen in Gran.
Alles Ruhende da draussen blitzt nur mal gelegentlich auf

oder ist pltzlich da, vor allem, wenn soviel geredet wird

im soft seater zwischen Hangzhou und Ningbo.

A train ride. An ordinary event of inside and outside,

of speed and stop. A counter train may then be experienced
just as a ‘fast gray'. And the landscapes in between your tries
to fix this and that point, may end up in an endless variety

of compositions in green. The fleeing outside

and the returning stops, just flash in or sit there

all at a sudden. Especially, when people talk so much

on the trip between Hangzhou and Ningbo.

[ ‘._ ’77\ -




Von: Uwe Pirr <pir@cms.hu-berlin.de>

Datum: Do, 1. Apr 2004 14:22:59 Europe/Berlin

An: hyperkult@uni-lueneburg.de, Martin Warnke <warnke@uni-fueneburg.de>

Cc: Andreas Volimer <andreas.vollmer@cms.hu-berlin.de>, Qlaf Kriseleit <olai.kriseleit@cms.hu-berlin.de>
Betreff: Hyperkult 13

Lieber Martin,

liebes Programmkommittee,

wir, d.h Olaf Kriseleit, Andreas Volimer und ich, wilrden gerne das Medienportal der HU in einer Posterausstellung zur Hyperkult vorstelien.
Unten eine kurze Beschreibung. Uber eine positive Entscheidung wiirden wir uns sehr freuen.

Mit besten GriiBen,
Uwe

Medienportal: Arbeitsplatz und Archiv
fiir Forschung und Lehre

Das Medienportal der Humboldt-Universitat ist ein neuartiges, universititsweit nutzbares Instrument, um multimediale Objekte
per Web-Browser abzulegen und fiir die Zwecke von Forschung und Lehre zusammenzustellen.

Das Medienportal bietet die Madglichkeit einer flexiblen temporéren Speicherung fiir die tagliche Arbeit und kiinftig auch die
langfristig gesicherte Speicherung mit allen Anspriichen einer digitalen Bibliothek.

Ein differenziertes Rechtemanagement fiir Objekte wie Nutzer erlaubt die fallspezifische Freigabe in verschiedensten
Anwendungsszenarien. Das Medienportal schldgt dabei eine Briicke zwischen herkémmilichen Archivierungs- und
Lernmanagementsystemen.

Der Zugriff auf Daten unterschiedlicher Art - z.B. Textdokumente, Bild- und Audioarchive - und die Recherche von beliebigen,
d.h. insbesondere auch von nicht textbasierten Medientypen, die auf verschiedenen Servern an der Humboldt-Universitédt zentral

oder dezentral bereitgestellt werden, ist liber das Medienportal schnell, einfach und effektiv méglich.

Ausstellung: 4 Plakate 0,60 x 2,60 m Hochformat
Anhang: Auszug aus Plakat 1
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PERSON VERWALTEN DOWNLOAD BENUTZER

E-MAIL RECHTE UPLOAD GRUPPE
LISTENVORLAGEN AKTIVIEREN HTTP-UPLOAD RESSORT
PUBLIKATION DOWNLOAD NEUKOMMENTIERUNG RECHTE
STYLESHEET BEARBEITEN AKTIVE ANZEIGEN IMPORT VON ¢, CSV-DATEIEN OBJEKTTYPEN

PLUGIN SYSTEMATIK
SPRACHEN
OBJEKTRECHTE
, REPORT
S DETAILANSICHT
BEISPIEL MEDIENTYPEN: e EINSTELLUNGEN
243: MP3 T

4: VARIANTE BILD+FILM
S: VARIANTE BILD+QTVR
6+17+18: POF ~—

7-9: FIL4

10+12+123: DIGITALFOTO
11+14: VARIANTEN FOTOS
15+16: METADATENSATZE
AUS ®.CSV-]MPORT

DARSTELLUNGSOPTIONEN
DOWNLOAD

KOMMENTIERUNG BEARBEITEN

BILDVERGLEICH MAPPE AUSWAHL SCHWARZER BLATTERN
STAPEL VERARBEITEN AKTIVIEREN UMKEHREN  HINTERGRUND
KOMPONENTEN ORGANISIEREN IN MAPPE
BILDAUSSCHNITT INS CLIPBOARD
DATE! ZUWEISEN
LEARNING OBJECTS
OBJEKT LOSCHEN
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CURRICULUM VITAE
NAME Elke Reinhuber (cer)
ADOREDS Kielganstralle 5

D - 10783 Berlin / Germany
+49.30.39 834 466 / +49.160.99 656 717

I@eer.de
WEBDITE www.eer.de
DATE OF BIRTH 15th September 19270
PLACE DF DIRTH Eliwangen/ Jagst (Germany)
GRADUATION 1990 school-leaving examination
TRAINING 1990 - 93 training as photogragher (advertising)
sTuDY 1993 study of Visual Design at UDX (University of the Arts), Berlin

1996 Chelsea College of Fine Ants, London, fine arts and photography (3st term)
1996 Accadeais di Belli Arti, Bologna, fine arts and photography (2ad term)
1997 specislizing in new media arts, Prof. ). Sauter, UDK Bertia

1999 scholarship, Sydaey College of the Arts, electronic ans

2001 summer aczdemy, Salzburg

FINAL DEGREE Dec. 1998 diptoma in design
July 2000 master degree in fine arts

WORK EXPERIENCE Since July 1999, free Lance designer, screen design and photography
Siace May 2001 tutor for fine arts at the institute for media research IMF
(HBX Braunschweig), specialized in interactive media

EXiBITIONS (selection) 1993 participation with photography at Sothebys, Berlin
1995 sKdrperlandschaltene, photography, HdK Berlin
1996 »Appointment with the Superviscre, Chelsea College of the Arts, London
19981 ive installation sHeiligenaltare, Passionskische, Berlin
1999 »$ Monthse, interactive random story & photegraghy, newspace, Sydney (SE)
1999 »Sellstorages, photography, Katakomben, Bertin
2001 sAlpengliihens, photography & video installation, Alte Saline, Hallein
2002 sMultiple Moves, kinetic object, Neues Kunsthaus, Ahreashcop
2002 »Me and myselfa, photography, Copy & Paste, Expo 02, Neuchdtet
2002 sMebellebene, kinatic object. Galerie Pankow, Beslin
2003 sMe and myselfs, photography, Rax Prinz Palais, Karlsruhe
2003 sMe and myselfs, photography, Fravenmuseum, Bonn
2003 oDIN 4067¢, installatian and photography of Photography,
Watertower, Brunswick (SE)
2003 sDIN 4067« arid sMormalitulle Konstture, Bad Telz
2003 sPerruckte, Galerse NAKT, Bertin (SE)
23.01.-16.04.2004 »GSe, instatlation, Item GmbH, Ulm
08.03,-04.04.2004 »Me and myselfe, photography. Townhall, Aalen
30.05.-20.06.2004 »Me and mysetfa, photography, Gasteig-A 1l Mo
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Projektor /Display

Trainingslaufband
Walking-machine

Computer

Isometrie
isometric view
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Von: Tim Otto Roth <tor@imachination.net>
Datum: Mi, 31. Mar 2004 12:13:24 Europe/Berlin
An: hyperkult@uni-lueneburg.de

Betreff: Proposal Hyperkult

Hallo,

anbei zwei Vorschiage zum Thema “Unschérfe - Jenseits der Berechenbarkeit" mit Bild und Text fiir Hyperkult13. Das Thema wird jeweils
unterschiedlich behandelt:

“100 Tage - 100 Imachinationen” (www.imachination.net/next100) spiiren dem digitalen Wandel von Bildlichkeit in einer seriellen Arbeit von
einfachen aber doch komplexen Uberlagerungen nach. Eine der Griinde fiir die phanomenale Komplexitat der Imachinationen liegt in der
“"Unscharfe" von im Computer erzeugten. sich {iberlagernden Verlaufsmustern. Diese interlerierenden Halbtdne besitzen eine Eigendynamik,
die sich von bekannten "Streifenbildern" der Malerei wesentlich unterscheiden. Das webbasierte Projekt unternimmt ferner in der “reactive
zone" den Versuch eines gemeinsamen Dialogs tber Bilder mit den Beteiligten des zeitgendssischen, aber doch recht fragementierten
Bildverarbeitungsprozesses (www.imachination.net/next100/reactive). Mathematik und Informatik spielen dabei eine wesentliche Rolle. das
Projekt soll deshalb im kommenden Herbsl neben dem ZKM auch auf SchioB Dagsluhl gezeigt werden.

Aut der Kunstfassade in Miinchen (www.kunstfassade.de) wurden Extremsichien aus der Astronomie und der Elementarteilchenphysik
allabendlich im Winter 03/04 auf der 9 mal 6 Meter groBen, {iber das Internet steuerbaren Leuchtfassade gegenibergestellt. Die gezeigten
Bilder gehen aus einem Zoom auf die unterste Pixelebene hervor, die als Standbilder oder Bewegungen im Pixelteld auf die lediglich 76 RGB-
Elemente der Kunstfassade 1:1 dbertragen werden. Die Prasentalion wird so zu einem Pixeltrip an die zeilgendssischen Rander apparativer
Sichtbarkeit. Ein Portal geht zudem auf die reprasentativen Motive der wissenschaltlichen Bildavantgarde naher ein

Sonnige GriiBe aus dem Schwarzwald,

Tim Otto Roth

latest exhibitions:

Ludenscneid/ Germany. March 6 - May 23 2004. www.lichtkunstpreis de
Mumch: Novembre 11. 2003 - March 31 2004 www kunstiassade de
Spizbergen/Polar Sea:: Septembre 24- January 02- www imachination.net/next100

| TR i P S N Tt I il |

www. imachination.net/next100 B
tor@imachination.net

Tim Otlo Roth

Banhnholstr 1

D-77728 Oppenau 1 Schw
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100 Tage - 100 Imachinationen
taglich wechselnde Digitalprojektion am
Hollédndischen Platz/ Universitéit Kassel
9 mal 11 Meter

9.06.-15.09.2002
100 Tage - 100 Imachinationen

Die Imachinationen erschienen erstmals 2002 parallel zur documenta 11 fiir 100 Tage im Gewand einer tiglich zur
Halfte wechselnden Standbildprojektion von 9 mal 11 Metern auf dem Campus der Universitit am Hollandischen Platz.
Zeitgleich waren die aus dem Internet abgerufenen. abstrakien Uberlagerungsbilder in der Walter Storms Galerie in
Minchen auf vinem Flachbildschirm 2u sehen.

Das Projekt hebt auf die komplexen Entstehungsformen ab, die bereits bei einfachsten Uberlagerungen entstehen konnen.
Die Besunderheit dieser Interferenzen von je zwei vertikalen Wellenmustern liegt dabei in einem in Pi basierenden
seriellen Prinap

Karin Stempel hob ber lhrer Eroffaungrede der Grofiprojektion in hassel die besondere Qualitat der Arbeit hervor. sich
einer genauen medialen Zuordnung cu entziehen. Die Imachinatione seivn sowohl Malerei als auch Licht-, Proiektions-
und Netzkunst.

In der nun <eit Ende September eingeliuteten Runde der hmachinationen bildete cine arktische Forschungsstation auf
Spitzbergen den Auftakt, In 2004 solien die Imachinationen u.a. an Einrichtungen wie dem ZKM Karlsruhe und dem
Parnal Observatorium fortgefuhrt werden,

W g chiniton et e e 100
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Tim Otto Roth

17.0% 1979 Oppenau . Schw

1994 - 1995

1995-2000
seit 1997
2001

April 2001

Mirz 2002

Politik- und Philosophiestudium an
der Universitil Titbingen

Studium an der Kunsthochschule
Kassel bei Prof. Floris M. Neusiiss
& Prof. Dr: Stefan Majetschak
journalistische Titigkeit (Rezensionen,
Interviews w.a. mit Peter Weibel und
Boris Groys)

Maeisterschiiler

einwdchige Gastdozentur an der
Facultad de las Bellas Artes/ Madrid
einwdchige Gastdozentur an Escola
d'Arts 1 Oficis/ Valencia

Einzelprésentationen

November 2000

Juni - Sep. 2002

September 2003

Oktober 2003

November 2003

Eroffnung ballet-photo-grammatique,
Ufa-Palast Kassel

100 Tage - 100 Imachinationen,
Kassel/ Walter Storms Galerie,
Miinchen/ Gladbeck

Start der Imachinationen in Spitzber-
zen und Magdeburg

harroco, Groliprojektion eines Edel-
steinphotogramis, Deutsche
Diamant- und Edelstéinborse,
ldar-Oberstein

1 see, what I see not”, Kunstfassade
Mtinchen

in Zusammenarbeit entstanden

Mirz 1997
Marz 1999

Juni 2002

Die blaue Mitte, St Johannes Baptist,
Oppenau

Die blaue Mitte, Christuskirche,
Musikfreunde Donaueschingen
Kubeia, Nuacht der Wissenschaft,
Hahn- Meitner-Institut, Institut fin
Photovaltaik, Berlin- Adlershof

Gruppenaussiellungen (Auswalil)

Juli 1999

Septemnber 1999

Ohtober 2000

Juni 20001
Juk 2001

Dezember 2001
Mirz 2002
April 2002

Differenzen, Kulturbahnhot Kassel
(Kat.)

Am Rande der Fotogralie - Neusiiss
und Schiiler. Niederrheinischer
Herbst, Bedbwrg-Hau

Das erste Mal, Kunstverein Marburg
(Kat.)

Alstom Art Project, Fa. Alstom, Kassel
Synesthesia - the next generation in
art, Woudstreet Gallery, Chicago
Sexuell, Stiftung Starke, Berlin
Werke, Kunsthalle Villa Kobe Halle
Digitale Bildwelten, Kunstverein im
Kutscherhaus, Recklinghausen {Kat.)

~137 -

April 20062
juni 2002

Oktober 2002

januar 2003
Februar 2003
Oktober 2003

Internetprojekte

Juli 1999

Dezember 1999

November 2000

September 2001

funi 2002

Leuchispur, MMK Frankfurt (Kat.)
Computerkunst 2.002, tnnovations-
zentrum Gladbeck (Kat.)

Fotografie als Experiment, Kunsthalle
Erfurt (Kat.)

Blumen-Bilder, in focus Gatérie, Kéln

‘DTP im RP - Interventionen.

Regierungsprisidium Kassel
Konkrete Fotografie - in focus Galerie,
Kétln

www.wahrscheinlich.org -
auditives oder visuelles Archiv der
ldentititen

www.silentio.org - ein Ort der
medialen Stille im Netz
www.jenseits.net - 6-wichiges
Livestreaming eines ‘
Videochipphotogramims
www.phatogram.org - Start der
tithrenden Webplattform zur Photao-
grammforschung
www.imachination.net/next100

Preise, Stipendien

2000

2000
2000

2002

2004

Stipendium der Otto-Braun-Stiftung,
Melsungen

Dierichs- Preis, Kassel
Produktionsstipendium durch die
lford Imaging Group/Fribourg, CH
2. Kunstpreis ,Digitale Bildwelten®,
Kreissparkasse Recklinghausen
Dewtscher Lichthunstpreis .LUN.US"
Liclenscheid



Reise in Manliver.

Axel Topfer 2002-2003

/ Videoinstallation/ 49 Minuten/ Loop

Das Video zeigt bewegte Bewegungsbilder der Landschaft, die auf einer Zugfahrt von
Manchester nach Liverpool an einem Zugfenster vorbeigezogen wird.

Auf der Zugstrecke von Manchester nach Liverpoo! waren 1830 erstmalig linear bewegte
Bilder zu schnell fur die visuelle Wahrnehmung einer Offentlichkeit.

Das Video ist ein Versuch, mittels Prothesen der Erinnerung einen Eindruck zu geben,

wie man wahrnehmen miite, kbnnte man eine schnelle Bewegung besser verarbeiten:
Geschrumpften Raum mit beschleunigter Bewegung.

Wahrend einer Zugfahrt wurde die Landschaft der Strecke visuell sequentiert, entsprechend
den einzelnen Dauern in Langzeitbelichtungen fortlaufend fotografiert, als Video in Original-
zeit zusammengesetzt und anschliefend flieRend Gberblendet.

Der FluR von Momenten aus Objekten wird zum Flul von Ereignissen aus Strukturen. lhre
Bewegung volizieht sich erst im medialen Abbild der aufgenommenen Bilder, auf einer senk-
recht zur Leinwand verlaufenden Bewegungsachse. Damit ist die Bewegung vom Rahmen
des medialen Bildes begrenzt und erzeugt nicht die lllusion eines Ausschnittes.

Der Korpersound des Zuges wahrend der gesamten Strecke simuliert den Aussichtspunkt,
das Gefahrt des Betrachters.

In der Installation wird der soziale Raum des Abteils nachempfunden:

Die Projektion |auft nicht frontal, auf Quadern gegendiiber sitzend,
kdnnen die Betrachier ihren Kopf wenden, um hineinzuschauen.

- 123~



Die bewegte Bewegung
Zur Wahrnehmung von Bewegung im Video Reise in Manliver.

Wenn man akzeptiert, dass eine Bewegung dem Auge mehr mitteilt, als es aufnehmen
kann, musste sich dessen visuelle Wahmehmung vergrébem, damit es nicht
tiberfordert wird.

Konditionierung durch Projektion

Der Beginn der industriellen Revolution, deren Wegbereiter die Dampfkraft und mit ihr
die Eisenbahn war, lasst den Menschen die Maschine an seinem eigenen Kérper
erfahren. Er befindet sich in der Maschine, wird von ihr transportiert. Mit seiner ersten
Eisenbahnfahrt bewegte sich der Mensch schnelier, als seine Sinne einzelne Objekte
wahrnehmen und miteinander kombinieren kdnnen. Damit trennt der Mensch, mit der
die Landschaft durchtrennenden Schiene, auch seine sinnliche Verbindung zur Natur:
Er wird Fahrgast. Auf die Geschwindigkeit der visuellen Eindriicke noch nicht
eingestellt, erlebt dieser die Eisenbahnfahrt als Vernichtung von Raum und Zeit.’
Abgetrennt von der dueren Umgebung, die ihm bis dahin seinen Standpunkt im
Raum durch direkten Kontakt erfiihlen lieB3, jagt er nun durch sie hindurch.

Die Geschwindigkeit drangt den Reisenden, seine Wahrnehmung umzustellen. Dieser
Prozess wurde als sehr einschneidend empfunden. Am Zugfenster verschwimmen die
Gegensténde, das raumliche Verhaltnis dndert sich, die Landschaft wird Flache. Die
geradlinige Bewegung des Zuges auf der Schiene und die damit verbundene Abldsung
von der physischen Erfahrung der durchquerten Landschaft verstarken den Eindruck,
die Maschine wiirde die Landschaft bewegen und nicht den Fahrgast.

Auch wenn der Reisende sich mit Lektiire abzulenken sucht, kann er dem Panorama
am Zugfenster nicht widerstehen. Die Natur begegnet dem Fahrgast nicht mehr in
seinem individuellen Verhaltnis zu einzelnen Objekien, sondern abstrahiert zu einer
ungewohnten Ubersicht mit spezifischen geografischen Merkmalen.

Nehmen wir den Bereich, in dem wir wahrnehmbar mit unserer Umwelt interagieren als
den Raum unserer Zeiterfahrung, dann wird sich je nach Art und Geschwindigkeit der
sich ereignenden Begegnungen unsere Wahrnehmung andern. Wandelt sich dieser
Begegnungsraum in einem ungewohnten Geschwindigkeitsmal, fokussieren wir durch
eine Konzentration der Aufmerksamkeit einen bestimmten Teil unseres Umfelds und
heben dadurch die Qualitat unserer Erfahrung dieses Ausschnitts an. Dabei grenzen
wir diese Begegnungen im Nachhinein insofern von anderen ab, als dass wir sie
anhand ihrer Intensitat von vorangegangenen Begegnungen unterscheiden. Ein derart
enthobener Teil unseres Begegnungsraums wird hier Ereignis genannt, das kleinste
wahrnehmbare Ereignis Moment, und die sinnliche Quantitét dieser Begegnung Dauer.

* Vgl. Wolfgang Schivelbusch, Die Geschichte der Eisenbahnreise, Frankfurt a.M. 2000, Seite 15f
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Zur Betrachtung der subjektiven Intensitat der Zeiterfahrung ist es nétig, sie in
verschiedene Wahrnehmungsschichten zu unterteilen. Betrachtet man den Fluss der
Momente auf einer abstrahierten Zeiterfahrungsebene, so lassen sich jeweils mehrere
Momente zu einem Ereignis zusammenfassen, mehrere Ereignisse wieder zu einem
iibergeordneten Ereignis usw. Dabei kann man eine einzelne Schicht der
Zeitwahmehmung nur dann zusammenhangend beschreiben, wenn die zu
kommunizierenden Ereignisse mindestens ein gemeinsames Merkmal aufweisen,
durch das sie sich qualitativ von anderen unterscheiden.?

Der Zugreisende eriebt die Ereignisse innerhalb seines Abteils in einer gewohnten
Dauer, bedingt durch die Konzentration seiner Aufmerksamkeit. AuRerhalb desselben,
in der durchfahrenen Landschaft, vollziehen sich die Ereignisse in einer
gewohnungsbediirftigen Dauer, bedingt durch die Schnelligkeit des Gefahrts. Das
Auge des Betrachters muss eine vorbeifliegende Landschaft am Zugfenster
oberflachlicher® sehen, um die Sinneseindriicke verarbeiten zu kénnen. Durch einen
Reizschutz stellt es sich bald auf eine gerichtete, starker fokussierende Wahmehmung
der Natur ein. Der Reisende erfahrt zwangslaufig eine abstraktere
Wahrnehmungsschicht, in der die Perzeption des Auges abgehrtet, vor Uberlastung
geschiitzt ist. Dadurch entfernt sich der Mensch als Fahrgast von seiner bisherigen
Wahrnehmung der Natur: Er iberholt sie. Mit der Fahigkeit visuelle Eindriicke
psychisch schneller verarbeiten zu kénnen, fir den Gewinn an Raumbewaltigung,
verliert er die Zeit flir eine genaue Betrachtung von Zusammenhangen. Das
maschinelle Ensemble Zug programmiert die visuelle Wahrnehmung des Beforderten.
Der Fahrgast trainiert einen gerichteten Blick.

Da der Mensch nun aufgrund seiner beschleunigten Wahrnehmung zu vielen
Einfilissen ausgesetzt ist, um sie in gewohntem Maf verarbeiten zu kénnen, bedarf er
eines Aufzeichnungsmediums, um Sehenswirdiges in seinem Begegnungsraum
aufzuzeichnen und dessen Abbild fiir deren spatere Kommunikation lagern zu kénnen.
Die Fotografie verspricht, dieses Bediirfnis nach der Speicherung von Abbildern zu
erfillen. Sieht der Fahrgast, gerichtet durch die Maschine Eisenbahn, noch ein
unmittelbares Bild, so sieht der Betrachter einer Fotografie ein Abbild aus der
Vergangenheit. Indem er das Abbild eines Ausschnitts seines Begegnungsraums
behalt, verdndert er den Wert seiner natiirlichen Erinnerung. Die Fotografie legt sich
iiber seine Erinnerung des unmittelbar Wahrgenommenen. Dabei wird sein Blick auf
die Natur indirekt: Er erinnert sich (ber ein Abbild. Der Betrachter blickt nicht mehr nur
aus einer Maschine auf die Natur, sondern auf deren ausschnitthaft erzeugtes Abbild

2 Fiir ein Verstandnis der Bedeutung der hier verwendeten Begriffe ist es notig, die theoretischen Begriffe
als reine Beschreibung von unserer tatséchlichen Zeiterfahrung abzugrenzen. Fir die Kommunikation
der Betrachtung und Erinnerung dieser Erfahrung ist es vonnéten, einzelne Zeitrdume getrennt
voneinander zu bezeichnen, obgleich sie in der Wahrnehmung ineinander flieRen. Soliten die Dauer von
Momenten oder Ereignissen z.B. in ihrer Zeitlichkeit die konkrete Bezeichnung der Begriffe erfiillen
wollen, miissten sie ohne Vorankiindigung Gber uns hereinbrechen und ohne Nachwirkung wieder
verschwinden. Das ist so niemals moglich.

? Das heifit in Bezug auf seine gewohnte Zeiterfahrung: In gestauchter Qualitét und gedehnter Quantitat.
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in einem Apparat. Die Fotografie enthebt einen bestimmten Ausschnitt seinen
raumlichen und zeitlichen Zusammenhangen und wertet damit die vergangene
Situation um, indem sie die nattirlich erinnerten Intensitaten auf sich bezieht und damit
qualitativ und quantitativ verzertt.” Die Betrachtung einer Fotografie korrigiert und
konstituiert im Nachhinein die Erinnerung. Damit offenbart sich das Versprechen der
Fotografie als eine Prothese der Wahrnehmung in einem die Erinnerung
rezensierenden und damit deformierenden Sublimat. Sie reguliert die visuelle
Wahrnehmung des bewegten Menschen, da die Bilderflut (wie in einem sich immer
schneller drehenden Karussel) ihn sonst irgendwann aus seinen Orientierungen
hinausschleudemn wiirde.

Entfernung durch Passivitat

Im Gegensatz zur statischen Abbildung eines raum-zeitiichen Ausschnitts auf der
Fotografie erzeugt der Film ein Bewegungsbild: Die lllusion, die sich am Abteilfenster
ankiindigt - ndmilich die Landschaft bewege sich - vollendet der Film: Die dargestelite
Landschaft bewegt sich nun tatsachlich.

Im Film werden einzelne Fotografien in einer dichten Abfolge hintereinander projiziert,
so das der Eindruck einer Bewegung entsteht. Der Kinobesucher indes verharrt
beobachtend in seinem Stuhl. Die Qualitat und Dauer der wahrgenommenen
Ereignisse sind hier nicht mehr bedingt durch seine Interaktion mit den
Geschehnissen. Sie sind im Vorhinein selektiert und konzentriert.

Die Bilder des Films zeigen nicht mehr, wie die Fotografie, das Abbild eines
raumlichen Ausschnitts, sondern kreieren durch ihren Bewegungen die lllusion eines
Raums in der Abbildung. So weisen die Bilder eines Films nicht mehr auf direkt erlebte
Ereignisse, sondern auf ihren eigenen kiinstlichen Zusammenhang. Das fotografische
Bild derformiert hier keine Erinnerung eines Betrachters, sondern dieser erinnert mit
dem Bild nurmehr die Formation dieses Bildes.

Der Beobachter eines Kinofilms blickt nicht mehr auf das Abbild der Natur in einem
Apparat, sondern wird als passiver Beobachter Teil dieses Apparats.

Trotzdem die Bewegungen im Film einen eigenen Raum in der Abbildung erdffnen,
bieibt die Anwesenheit einer Bewegung dennoch ausschnitthaft. Einerseits erfordert
eine Verdichtung bewegter Abbilder Filmschnitte und andererseits voliziehen sich
aufgrund der Komplexitat der Abbildung enthaltene Bewegungen oft (iber die
raumliche Begrenzung des Mediums hinaus.

Dadurch, das die ausschnitthaften Bewegungen im Film stetig auf ein AuRen der
Abbildung verweisen, wahnen wir die unmittelbare Umgebung des abbildenden

* Die Fotografie verheilt indes, die schon durch die Beschleunigung gestauchte Qualitat und gedehnte Quantitat
unserer Wahmehmung im Nachhinein zu entzerren.



Mediums auf einer gleichwertigen \t\l'ahmehmungsebene.5 So verheif’t der Film die
Maoglichkeit nach Begegnungen in einer Intensitat der in ihn projizierten Sehnsucht.
Die Veranderung unseres Wahrnehmungsverhaltens vollzieht sich unter
wechselseitiger Beeinflussung unseres unpmittelbaren Begegnungsraums mit den
abbildenden Medien. Den durch den Fiim trainierten passiven Blick sucht der
Kinobesucher in seinem natiirlichen Begegnungsraum anzuwenden, da er ihm auch
hier eine schnellere Fokussierung seiner Aufmerksamkeit ermdglichen soll, getrieben
von der Erinnerung an die Intensitat des Films. Begegnungen natiirlicher Art werden in
inrem interaktiven Wert insofern abgeschwacht, als dass wir eher erwarten, dass
etwas geschieht, als selbst zu agieren. Erleben wir aber eine Begegnung in einer
Intensitat, die diese Gier nach Konzentration erfiilit, verweisen wir mit Kommentaren
wie: ‘Das war ja wie im Film‘, auf eine mediale Abbildung.

Die Wirklichkeit kann nicht durch Schnitte gerafft werden, die Wahrnehmung aber lasst
sich durch eine Fokussierung der Aufmerksamkeit richten. Je besser wir lemen,
unsere Wahrnehmung zu fokussieren, desto schneller milssen wir uns bewegen, um
sie auf immer spezifischere Dinge zu richten. Verweilen wir, bricht die Umgebung in
die Exkiusivitat unserer selektiven Wahrnehmung ein.

Wir gebrauchen den Film zur Erfiillung der in ihn projizierten Sehnsucht und erblicken
unseren natirlichen Begegnungsraum durch dessen mediale Beziige derart kanalisiert
und gefiltert.

Die Wahrnehmung unserer eigenen Geschwindigkeit im Bezug zur Natur wandelt sich
mit der zunehmenden Einflihrung verschiedener maschineller Fortbewegungsmittel mit
ihren unterschiedlichen Geschwindigkeitssphéren. Wir bewegen uns im wechselnden
Takt der technischen Geschwindigkeitsspharen und nehmen so, im Zuge
fortwahrender Be- und Entschleunigung, unsere eigene Geschwindigkeit sowie die
anderer Dinge und Menschen wahr. Eine Hilfe und Orientierung ist dabei die Uhr,
deren objektive Zeitmessung es uns ermdglicht, den eigenen und den auferlich
vorgegebenen Takt in ein Verhaitnis zu setzen.

Von einer Gegenwart durch Be- und Entschleunigung entfernt, bendtigen wir mediale
Abbilder als Reprasentanten eines Jetzt, dessen Beschaffenheit nicht mehr erinnert

werden kann.
Anndherung durch Ablésung

Ziel meiner Arbeit ist es mithilfe von intermedialen Anordnungen etwas (iber das
Sichtbare zu erfahren, indem wir etwas So-nicht-Sichtbares sehen. Ich versuche,
unsere Wahrnehmung durch optische Prothesen nicht zu beschranken, sondern zu
erweitern. Wichtig erscheint mir dabei, den Rahmen der jeweiligen Medien zu
akzeptieren, sowohl in seinen zeitlichen als auch seinen raumlichen Beziigen.

5 Die Panik, die der einfahrende Zug in einem Film der Gebriider Lumiére ausléste, sei hier ein Beispiel.
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Fiir die Bewegung in einem Medium sollten innerhalb seines Rahmens® Bezugspunkte
geschaffen werden, durch die die Intensitat der Handlung innerhalb des Mediums
konzentriert werden kann. Eine abgebildete Bewegung kénnte im Imdealfall insofern
nicht mehr auf ein Auflen verweisen, als das das Mediums selbst Ursprung und
Endpunkt dieser Bewegung in sich begreift.

Die Geschichte des Rahmens als rdumliche Begrenzung geht von
Landschaftsmalereien liber Naturbeobachtungen, von Aussichtspunkten zum
nachgebildeten Landschaftspanorama; vom Rahmen des Zugfensters (iber die
Fotografie zum Film. Der Blick auf ein landschaftliches Panorama schuf, angestiftet
von der Landschaftsmalerei, Ausschnitte aus der Natur, sogenannte
Sehenswiirdigkeiten, die durch Besonderheiten aus ihrer Umgebung visuell
herausstachen. Der Betrachter macht sich auf die Reise, einen bestimmten Ausschnitt
der Natur zu erhaschen, einen Blick, welcher von der {ibrigen Natur eingerahmt ist.]
Das gemalte und nachgebaute Panorama einer Landschaft erspart ihm bald den
milhsamen Weg an einen entfemten Ort, dafiir muss sich seine Wahmehmung aber
auf die visuelle Betrachtung einer Nachbildung beschranken. Der Blick eines
Panoramabesuchers wird von der raumlichen Begrenzung des Bildes beschrankt, er
blickt auf den sehenswiirdigen Ausschnitt einer Landschaft.

Im Rahmen des Zugfensters wird die eigentlich raumliche Wahrnehmung der Natur auf
eine Flache reduziert, weil die Geschwindigkeit den Scharfebereich verschwimmen
IaRkt. Durch die Bewegung der Eisenbahn erhilt der Rahmen des Bildausschnitts hier
auch eine zeitliche Dimension.

Der Rahmen des fotografischen Bildes transportiert das Abbild eines Ausschnitts der
Vergangenheit, der durch den Film beweglich gemacht werden kann.

Wahmehmung von Raum bedeutet Wahmehmung von Bewegung. Je schneller die
Wahrehmung von Bewegung, desto mehr bedirfen wir raum-zeitlicher Beziige. Der
Film konzentriert unsere Wahmehmung von Geschwindigkeit, indem er den Blick im
Rahmen seiner Flache auf sehenswirdige Elemente einer Bewegung lenkt. Wir
selektieren mit der Kamera Ausschnitte aus Bewegungen: lhre Bezugspunkte liegen
auBerhalb ihrer Abbildung. Damit erzeugt der Fiim die lllusion eines Fensters zur
Realitét, gibt vor, ein Fernglas zu sein. Akzeptieren wir die rdumliche Begrenzung der
Leinwand als medialen Rahmen, darf die Bewegung nicht die Existenz eines Aufien
suggerieren. Die Fixpunkte der Bewegung im Film, das heifit, der Anfangs- und
Endpunkt einer Bewegung, miissen innerhalb der raumlichen Grenzen des Mediums
liegen, denn nur dort spielt sich die Bewegung ab. Ein Ereignis sollte in seiner
Bewegungsrichtung mdglichst frontal zum Blick des Betrachters liber die Flache der
Leinwand hereinbrechen.

¢ Mit Rahmen ist hier die Grenze der technischen Mdglichkeiten eines Mediums gemeint, wahrend es im
folgenden nur um den Rahmen als Begrenzung eines Raumes gehen wird.

"Das Fernglas spielt in der Geschichte des Rahmens insofern eine Schilisselrolle, als man alle nachfolgenden
optischen Medien in seiner, den Blick korrigierenden, Apparatur begrindet sehen kann. Man kénnte die
Fotografie und den Film auch als vor die Linse eines Fernglases geschobene Bilder begreifen.
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Daraus ergeben sich flir mich zwei Voraussetzungen fiir ein {iber eine Abbildung
hinausgehendes bewegtes Bild:

- Die Abbildung der Bewegung muss abstrakter sein als eine natiirliche, da sie tber
eine Abbildung eines natiirlichen Bewegungsraums insofern hinausgehen muR, dass
das entstandene Bild keine Erinnerung konstituiert oder korrigiert. Die
aufgenommenen Bilder diirfen so nicht sichtbar gewesen sein. So kénnte die
Méglichkeit einer derartigen Erinnerung dieser Bilder entstehen, die in Riickprojektion
auf unseren natiirlichen Begegnungsraum diesen nicht rezensierend filtert, sondemn
bereichert. '

- Die Bezugspunkte einer Bewegung miissen innerhalb der rdumlichen Begrenzung
ihres Mediums liegen, die Bewegung innerhalb dessen Rahmens vollzogen werden,
um das Bild nicht als Ausschnitt-von-etwas wahrzunehmen, sondem als ein
geschlossenes Ganzes. Damit nicht die lllusion der Abbildung der Realitét entsteht,
soll die Bewegung nicht Giber die Grenzen ihres Medium hinaus auf ein durch sie
reprasentiertes Aullen verweisen. Eine ausschnitthafte Bewegung wird innerhalb der
raum-zeitiichen Bedingungen ihres Mediums selbst zu einer lilusion.

Entlang dieser zwei Punkte mdchte ich die Herangehensweise meiner Arbeit Reise in

Manliver erlautern.

(Abb.1:) 21:17:21 (Abb.2:) 21:21:21 (Abb.3:) 21:26:04
Anhand eines aus einzelnen Fotos zusammengesetzten Videos der Zugstrecke
Manchester- Liverpool® versuche ich zu veranschaulichen, wie man sehen miisste, um
einen geschrumpften Raum mit zunehmender Geschwindigkeit auch geschrumpft
wahrnehmen zu kénnen. Fir den Ubergang in eine abstraktere Raumstruktur wahle
ich eine grébere Zeiteinteilung, die subjektive Dauer von Momenten wird zur
subjektiven Dauer von Ereignissen. Dabei muss der Ubergang von einem Ereignis
zum nachsten anhand einer Ereignislinie erfolgen: Die Ereignisse bendtigen eine
raumliche Gemeinsamkeit, an deren Veranderung ich sie unterscheiden kann. Das ist
in dieser Arbeit die Veranderung des Horizonts. Der zeitliche Rahmen meiner Arbeit ist
die Dauer einer Fahrt von Manchester nach Liverpool. Die Aufnahme der Bewegung
beginnt, wenn der Zug im Bahnhof Manchester Victoria anfahrt und endet beim Halt in
Liverpool Lime Street. Der rdumliche Rahmen des Bildes ist der Bildausschnitt eines
mechanischen Fotoapparates, dessen Aufnahmedéfinung an einem geschlossenen
Zugfenster nach auBen gerichtet ist. Der Standpunkt der auditiven Aufnahme liegt
innerhalb der Maschine Zug. Mit Kontaktmikrofonen wird parallel zur visuellen
Bewegung der Korperschall der Eisenbahn aufgenommen. Die Dauer eines
Ereignisses zwischen zwei Punkten meiner Wahrnehmung einer Veranderung des
Horizonts wird auf einer Fotografie durchgehend belichtet.

8 Auf der Strecke Manchester- Liverpool wurde 1830 der erste Personenverkehr aufgenommen.
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Um die Bewegung wahrend der gesamten Zugfahrt kontinuierlich aufnehmen zu
kdnnen, benutze ich zwei Fotoapparate, mit denen ich abwechselnd Ereignisse
aufzeichne. Die Fotografien werden im Video in ihrer entstandenen Abfolge in der
Lénge ihrer Belichtungszeit aneinandergesetzt. Um sie im Videobild zu bewegen,
werden sie ineinandergeblendet: Jedes Ereignis kiindigt sich im vorangegangenen an
und klingt im darauffolgenden ab. Die Bezugspunkte der Bewegung jedes einzelnen
Ereignisses sind das vorangegangene und nachfolgende Ereignis. Die visuelle
Wahmehmung von Momenten wird technisch vereinfacht mit Ereignissen
nachvollzogen. Der Bezugspunkt der Bewegung liegt innerhalb des Rahmens der
Bildfliche, da keine Ausschnitte einer Bewegung gezeigt werden. Die Bewegung der
Landschatft weist nicht iiber den Rahmen des Bildes hinaus, da die statischen
Abdriicke der Bewegungen erst innerhalb dieses Rahmen maschinell bewegt wurden.
Der Betrachter sieht in meiner Videoarbeit Reise in Manliver ein indirektes und indirekt
bewegtes Bild der Bewegung einer Landschaft in einer veranderten Zeitwahmehmung.
Sein Standpunkt auBRerhalb dieser Flache wird bestatigt durch das Gerausch des
Projektors: der Maschine Eisenbahn.

Erst mit der volistdndigen Akzeptanz seiner Fiktion kann das kiinstlerische Bild die in
ihm enthaltenen Méglichkeiten entfalten und durch die strikte Abgrenzung von der
Realitét nach seinen eigenen Regeln funktionieren und dadurch Teil und nicht Bezug
unserer Realitét und Erinnerung werden.

- (ko -



Warkshop

omputer als Medium

»

Donnerstog 22.7.2004

09:00
10:45
11:00

11:45

12:30
13:30

14:05

15:00
15:30

16:15

17:00
18:00

Zorah Marie Bauer

ksl e

Prrs

i Acbraliar

Anmeldung
Erafnung und BegriiBung
Karporbilder in der Medizin

Beite Schirzal

Imogs Blur - 'Digitale Bilder' und das Unschorfe

Jeres st

Pouse

Nur nicht scharfer, bitt,

Vi Kyl

Unscharfe
Mkl Wojho

Pouse

Wie kommt die Unie in die Welt?
Bernd Hilppatd

Unscharfe Objekte. Die Falte,

At Dl e
Ausstreller

Gong in den Kunstraum zur Aunullung «Die
Regierung” und Empfang durch die U itcitsleit

tiewicacd!,
Brigitte Neufeld

o gesshon = an Plrr 1A
s e Sty | Earet mmandle e

Unscharfe
Jenseits der

Berechenbarkeit

latbar Kunst und Wi

Freitag 13.7.2004

09:30 Uber Unuhﬁr‘h in der digitalen Videotechnik
Lizazles Y

10:15  Scharfe durch Unscharfe
jochen Koxdwlh

11:00 Pause

‘l:m 0. S 1L undl'l.F Sarsfte ol [.
Unscharfe, Unsicherheit, Unbesti hei
Chriabai Kaasung

12:15 ﬂh Unschérfe der Regel
Victesl i

13:00 Pause

14:00 Bilder Ereignisse - Zur digitalen Erfindung der
Uns:hnrh

14:45 Gewilk, Gefieder

15:30 Pouss

16:00 Fuxxy Faces - Zu Physiog ik und Prosopag
Wibha lannk

16:45  Zur Epi logie und 5 ik won Unscharfe und
Ungenouigkeit

17:30  5-min-Workshop-VerDichtung
o 15

20:00 Norbert Wiener und die Kybernstik. Ein Audio-
Feature,
i s Wiy b iiat

danach HyperBierGarten vor Gebaude 7

Prasentationen

iale Ulrike Wilkens] boiumscho
wio) |k = Tim Otto Roth |
¢ Annett Zinsmelster ool

U = Sibylle Feucht 1 }
e+ Elke Rmrlhub.r Al
Axal Tapfer ow «

.:;. li. L 24 ‘\u|l 2004 im
achanzanium der
| I‘.m: sitat Linebu g
5% ran rmihe arststr e
Aude 7

5 lineburg

"JC'Igr Jppe
+Compuler ols f{.-’\n_-JI.Jrn-

Im

FB L

waft fur Infermalik

IJI‘“;

e AL

mm

Yrpon 1.5

Progra

* Andreas Genz |

anschalie an der Unlversital Lineburg

HyperKult 13«

Samstog 24.7.2004

09:30 Smort Mobs
Hofry Stcech

115 Experimentelle und spekulative Infarmatik
Geaag Togamaiin

11:00 Pause

11:30  Synthese, Mimesis, Emergenz
Main Wiarnke

12:15  Jenseits der Berechenbarkeit liegt die Unscharfe
Anchreck Ganz, Sinantw Cimbowik!, Maih Kol Aathiat
¥unul) und Frieder Nake

13:00  5-Minutan-Workshop-VerDichtung
ot Sivgel

13:05 Wahl der Leitung der Fochgruppe .Computer als

w whai | ae

Medium® im Fochbereich WG der Gl e.V.

it handiand * Wolf Kahlen kY0 Fow molerial ol
nct =« Kulturinformatik on der Universitar Lineburg

phie Dl Fralle





