Ein Code, eine Kunst?
DER TRAUM DER TECHNISCHEN VEREINIGUNG VON KLANG UND BILD

von Rolf GroBmann

Ein Traum scheint wahr geworden zu sein: Tone und Bilder werden eins, Bilder erzeu-
gen Tone, Téne erzeugen Bilder. Mehr noch; Bewegte Bilder und die Zeitstrukturen der
Musik verbinden sich, Bewegung im Raum wird zur gestalteten klanglichen Zeit - und
umgekehrt. Programmierbare digitale Medien verkniipfen die Datenfliisse von In- und
Output nach Belieben, seien es Graustufen, Farbwerte oder Abtastreihen einer
Audioschwingung. Das real time audio/visual processing ist eine der vorerst letzten
Stationen der technischen Verkopplung der Wahrnehmungsmodi des Horens und
Sehens, einer Suche nach der Einheit der Kiinste und der Entsprechung der Gestal-
tungsformen. Der Traum einer synasthetischen Kunst, einer intensiven Verkoppelung
von Klang und Farbe, einer Verschmelzung von Tanz und Musik hat eine lange
Geschichte, nicht zuletzt deshalb, weil der Mensch ganzheitlich wahrnimmt und weil
auch diese Wahrnehmung mit der Entwicklung der Kiinste fortschreitet und fortschrei-
ten mochte.

Die kulturell ausgeformten Wahrnehmungsmodi des Horens und Sehens und ihre
Pendants in den Kunstformen der Musik und Bildenden Kunst haben allerdings keine
(natiirliche’ Entsprechung in den technischen Welten der Physik oder des digitalen
Codes. Spatestens zum Ende des 20. Jahrhunderts waren ,objektive”Asthetiken kaum
mehr wissenschaftlich legitimierte Orientierungspunkte kiinstlerischer Produktion.
Chladnische Klangfiguren, Farb-Ton-Zirkel der Tonarten geben ebenso wie der Golde-
ne Schnitt oder die Kalkiile der Informationsasthetik jenseits ihrer historischen Rolle
keine universell giiltigen Vorgaben fiir die Gestaltung von Kunst und Musik. Fiir die
Losung dsthetischer Probleme allein mit technischen Mitteln existiert in der Geschich-
te der Kunst und der Musik kein tragfahiges Vorbild. Mit ein wenig Weitsicht war also
vorauszusehen, dass der oben angesprochene Traum auch im Zeitalter der digitalen
Medien ein Wunschtraum bleiben wiirde. Ohnehin ist die ganzheitliche Wahrnehmung
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aktuell eher auf die kérperliche Eindriicklichkeit der Sonic Warfare' gerichtet, auf eine
Tiefbass-Popmusik, welche das Héren buchstéblich fithlen l&sst.

Wie groB dennoch der Wunsch nach einer technischen Verschrankung von Héren, Sehen
und Bewegen ist, zeigt die Geschichte des Videotracking von Bewegungen mit dem
Ziel, den Klang direkt aus den bewegten Pixeln der Bilderfolgen zu erzeugen. Dieses
Rad wurde seit den 1980er Jahren bis heute viele Male neu erfunden, kaum ein Avant-
gardefestival ab Mitte der 1990er, auf dem nicht eine eigens entwickelte Hard- oder
Software plus kiinstlerischer Anwendung (meist etwas Ballettahnliches) prasentiert
wurde. Forschungsinstitutionen leisten sich auch weiterhin den Luxus, die bestehen-
den Systeme um weitere gleichartige Konfigurationen und eine Vielzahl verwandter
Anwendungen zu berei'chern. such as interactive character animation, analysis of
two-body interactions in Tango dancing, the sonification of dance movement in Fla-
menco, and the understanding of the biomechanics of the development of motor
control skills such as throwing and kicking in three- to four-year olds.”2 Die Ausdeh-
nung der Datenflisse Gber Bild und Ton hinaus fiihrt schlieBlich zum allgemeinen
Paradigma der Sonifikation von Daten aller Art, die mancherorts als Avantgarde des
Sonic Turn gehandelt wird.

Verandert haben sich im 21. Jahrhundert auBerdem die Rahmenbedingungen #stheti-
scher Prozesse. Gemeint sind die alltiglichen Situationen des Medienhandelns, die,
obwohl — oder weil - sie langst Trivialitaten darstellen, kaum bis in die komplexen
Gedankengebaude asthetischer Theorie vorgedrungen sind. Es ist hierfiir nicht einmal
notwendig, die prazise kalkulierten Soundengines der Computergames heranzuziehen.
Wenn bei der Musikwiedergabe am Computer die automatisch startende Visualisie-
rung der Audiosignale erst miihsam abgestellt werden muss, weil dieses Gadget sich
bereits nach einigen Aufrufen abgenutzt hat, ist programmgesteuerte Bild-Ton-Ver-
kopplung keine dsthetische Avantgarde, sondern alltagliches Wahrnehmungsangebot.
Warum also weiter den technischen Dispositiven soviel Aufmerksamkeit einrdumen?
Weil sie das neue Material kiinstlerischer Arbeit bilden, dsthetische Strategien ansto-
Ben und mit der iibrigen technikkulturellen Welt des Alitags korrespondieren.

Technische Konfigurationen und &sthetische Prozesse
-Niemand soll sich mit der diffusen Beschreibung irgendwelcher Anmutungen und

Erlebnisse zufrieden geben, wie andererseits die technische Beschreibung von Senso-
ren und Regelkreisldufen zu kurz greift.”3
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Es ist in der Tat eine Balance zu suchen, in der &sthetische und technische Reflexion
zusammenfinden. Von einer Dominanz der Beschaftigung mit Technik im @sthetischen
Diskurs der Kunst und Musik kann wohl kaum ernsthaft gesprochen werden, im Gegen-
teil, Aufkldrung im technischen Feld, sowohl in Bezug auf den medienasthetischen
Wandel als auch in Richtung einer blinden Technikglaubigkeit oder gar Mystifikation,
ist dringend geboten. Dies kann nur gelingen, wenn technische Konfigurationen nicht
nur als solche, sondern auch in den Dispositiven ihrer Nutzung betrachtet werden, in
denen sich ihre gesellschaftliche und kulturelle Aneignung vollzieht.

Auf der anderen Seite ist eine durchaus wiinschenswerte Fokussierung auf den tech-
nischen Wandel nur zu leicht diskreditierbar, wenn mit Marshall McLuhan oder Fried-
rich Kittler die Provokateure der ersten Stunde einer Neupositionierung technischer
Medien in der Geistesgeschichte allzu wartlich genommen werden. Ihre ,technik-
deterministisch ausgerichtete Geschichtsschreibung des Bild-Ton-Zusammenhangs
(...) kennt ohnehin nur die Entwicklungsstadien der Medientechnikgeschichte und halt
kinstlerische Praktiken bestenfalls fir deren Symptome, denen keine Eigengesetzlich-
keit zukame**, ist ein schnell formulierter Vorwurf, verkennt jedoch wiederum die
.Eigenwelt der Apparate-Welt">, die in standiger Korrespondenz mit der Entwicklung
kiinstlerischer Praxis steht, Asthetische Diskurse, die nach einem medientheoretischen
Intermezzo zum traditionellen Autonomiegedanken eines sich eigengesetzlich entwi-
ckelnden asthetischen Fortschritts zuriickkehren, funktionieren genau dann nicht,
wenn dieser Fortschritt mit und in den kinstlerischen (Medien-)Mitteln und ihren
Materialien zu finden ist.

Es sollte gerade nicht darum gehen, einen Gegensatz zwischen kiinstlerischer Auto-
nomie - wie sie etwa bei Theodor W, Aderno formuliert ist — und den , Extensions of
Man" Mcluhans zu konstruieren. Jede Kiinstlerin, jeder Kiinstler weif, dass die Unab-
hangigkeit der Ziele und Inhalte einer Produktion der asthetischen Wahrheit forderlich
ist. Sie oder er weiB jedoch ebenfalls, dass die dabei verwendeten Mittel substantiel-
ler Teil der Praduktion sind. Die eingehende kiinstlerische Erforschung dieser Mittel
ist gerade die Voraussetzung dafiir, sie von der in ihrer Konstruktion verankerten
Zweckbindung zu losen, sie zu reflektieren und in die autonome, von dufieren Zwangen
freie Wahrheit des dsthetischen Prozesses mit einzubeziehen. Dies ist auch die Bedin-
gung dafilr, dass die asthetischen Strategien zwar die innere Logik der verwendeten
technischen Medien kennen und nutzen, ihr jedoch nicht folgen missen. Kiinstler sind

bei McLuhan — als Fachleute fiir , die Verdnderungen in der Sinneswahrnehmung“% —

die einzigen, deren Sensorium das Medium als solches erkennen kann und die diesen
Erkenntnisprozess in die Gesellschaft tragen konnen.
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Deshalb ist die neuere Geschichte der Kunst und der Musik auch immer die Geschich-
teihrer technischen Medien. Dieses technikkulturelle Moment dsthetischer Produktion
wird umso relevanter, je mehr der Medienwandel die Alltagswirklichkeit verandert.
Digitale Medien sind Pinsel, Hammer und MeiBel, Violine, Notenblatt und Ausfiihren-
de gleichzeitig. Und weil die Verbindung des Codes, der unter ihren Oberflachen
arbeitet, mit der physikalischen Welt lediglich durch Vereinbarung hergestellt ist, lasst
sich diese Beziehung maschinenintern verandern und maschinenextern kulturellimmer
wieder neu verhandeln. Solange die Welt — wie Vilém Flusser immer wieder betont
hat” —im Raster dieser Medienmaschinen im Wortsinn hoch aufgeldst ist, l4sst sie sich
im vor den menschlichen Augen und Ohren ununterscheidbar verbundenen realen und
virtuellen Raum verandern, transformieren und konstruieren.

Den Medienbegriff lediglich in geistesgeschichtlich verallgemeinernder Weise als Ver-
mittlung zu nutzen, greift deshalb zu kurz. Mehr noch, es erscheint unredlich: Die
Aufmerksamkeit fiir den Begriff des Mediums und seine Relevanz in den letzten Deka-
den beruht nicht primar auf seiner vortechnischen begrifflichen Tradition, sondern auf
dem massiven Wandel von Gesellschaft und Kultur durch die technischen Medien.
Wenn also im Folgenden einige technische Verschaltungen exemplarisch betrachtet
werden, so ist die Rede von Medium und Code in diesem Sinne eine Rede von technik-
kulturellen Dispositiven: Es geht um die technischen Abbildmedien seit der Jahrhun-
dertwende ins 20. Jahrhundert, um elektronische und digitale Medien und die Codes,
welche die Grundlagen ihrer Funktion bilden,

Technische Verschaltungen

Die besondere Faszination der technischen Verschaltung entsteht seit den frihen
optosonischen Experimenten mittels Fotozellen und -widerstanden zu Beginn des
20, Jahrhunderts aus der Vorstellung einer naturgesetzlichen Verbindung der physi-
kalischen Parameter und damit der physikalischen Wahrnehmungsangebote, welche
den verschiedenen Kiinsten zugrundeliegen. Mit dem Theremin tritt ein weiteres Ele-
ment in den Vordergrund, das bereits in der Lichtsteuerung angelegt war: die ber(ih-
rungslose Steuerung von Klangen, welche Gesten im Raum in Musik verwandelt.
Dieses hochempfindliche Instrument, dem traditionelle Tonfolgen nur mit duBerster
Anstrengung und Kérperbeherrschung zu entlocken sind, tragt bereits ein Versprechen
fir eine spatere Zeit entwickelterer Technologie in sich, eine Zukunft, in der gestische
Emphase, Dirigat und Tanz ohne den Eigensinn und die Tragheit menschlicher Ausfiih-
render unmittelbar in Musik verwandelt werden kdnnen.
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Den Komponisten, die wie Karlheinz Stockhausen ganz im Sinne des Artistic Research
das Verhaltnis von physikalischer und klanglicher Realitat kompositorisch neu definie-
ren wollten, passten solche Versprechungen bestens ins Konzept. So berichtet Stock-
hausen in seinem beriihmten Vortrag diber die ,Vier Kriterien der elektronischen
Musik” dber Versuche, ein Ballett zu Klang werden zu lassen:

«Ich habe zum Beispiel vor zwei Jahren in Australien eine Gruppe von jungen Leuten
getroffen, die sich damit beschéftigt, Theremin-Gerte so zu verwenden, dafl man
Ballette damit machen kann, in denen Ballettbewegungen in einem elektromagneti-
schen Feld abgetastet und Verstarker damit betrieben werden, so daB jede Bewegung
einen bestimmten Ton erzeugt bzw. einen bestimmten Stromkreis unterbricht und
damit wieder etwas anderes — zum Beispiel Projektoren - beeinflusst wird.*®

Die maglichen asthetischen Verschaltungslogiken’ fiir solche Konfigurationen waren
allerdings begrenzt. Sie waren in der vertrauten metaphorischen Verbindung von
Lautmalerei und Struktursymbolik einerseits und der in der Psychophysik der Wahr-
nehmung scheinbar naturgesetzlich verankerten Synisthesie andererseits angelegt.
Hinzu kamen die Ergebnisse der kiinstlerischen Erforschung abstrakter, die Einzel-
kiinste ubergreifender Kategorien wie Raum und Zeit, Statik und Dynamik, Form und
Struktur etc., wie sie im ersten Drittel des 20. Jahrhunderts intensiv und mit wechseln-
dem Erfolg betrieben wurde.

Wer sich nicht auf solche Modelle einlassen wollte, konnte Medientechnik als gefun-
dene Objekte einer audiovisuellen Praxis des Alltags verwenden, deren Asthetik in
ihrer Erscheinungsform und ihren kulturellen Settings selbst besteht. John Cage, dem
eine Musik als subjektiver Ausdruck fremd war, ist einer der ersten und radikalsten
Vertreter dieser Richtung. Die Plattenspieler und Radios seiner /maginary Landscapes
(ab 1939) sind nicht mehr und nicht weniger als objets trouvés, die wie andere klin-
gende Objekte auch inszeniert, beobachtet, modifiziert und erfahren werden. Dies
trifft auch fir erste reaktive Installationen Cages wie die Variations VII (1966) zu, in
denen auch die obligatorischen Fotozellen zum Einsatz kommen, um Klangquellen und
Horobjekte bertihrungslos durch die Bewegungen der Performer ein- und auszuschal-
ten.

Auffallig istbei Cage das Fehlen einer asthetisch gerichteten technischen Verschaltung
der Kiinste, eine solche Korrespondenz ist eher in den prazisen kalligraphischen Nota-
tionen zu finden, welche den klingenden Aktionen zur Grundlage dienen. Fiir seine
Zeit ist er Verweigerer und Avantgardist zugleich: In der technischen Intermedialitat
verzichtet Cage bewusst auf die von Kiinstlerkollegen parallel entwickelten techni-
schen Relationen zwischen den Kiinsten. In der Veranstaltungsreihe Nine Evenings im

ROLF GROSSMANN 024

T e —— Y A — -

Oktober 1966, in denen auch die Variations Vil aufgefiihrt wurden, gehen die Experi-
mente seiner Kollegin Lucinda Childs in Sachen Klangvisualisierung (mit Vehicle)
wesentlich weiter. Cages Arbeit thematisiert dagegen — und hier ist er seiner Zeit
voraus —direkt das Setting der Performance, sie ist eine asthetische Inszenierung einer
technischen Anordnung, deren Ziel nicht ein spezifischer Klang oder eine intentiona-
le Wechselbeziehung zwischen den Kiinsten, sondern eine spezifische situative Wahr-
nehmungshaltung ist.

Etwa zeitgleich entwickelt Nam June Paik die Verschaltung der Kiinste mittels analoger
Medien. Fir ihn und seine grenziiberschreitenden Arbeiten — etwa die Serie Participa-
tion TV (ab 1963) oder den Paik-Abe Videosynthesizer (ab 1969) — passt der Begriff
«Intermedia” des Fluxuskiinstlers Dick Higgins in besonderer Weise. Ursprung dieses
Begriffs waren Fluxus und Happening, die ohnehin keiner Kunstgattung eindeutig
zuzuordnen waren, sie enthielten Konzepte von Prozessualitat, Partizipation, Hand-
lung und Performativitat, welche sich im Visuellen und Auditiv%eichermaﬂen
durchfiihren lieBen. Higgins hatte mit seinem Schlagwort eine konzeptuelle Korres-
pondenz der Kiinste im Sinn, Paik dehnte diese Korrespondenz auf die technischen
Konfigurationen des Medienalltags aus.

Digitale Transformationen

Mit Sensorik, digitalen Medienapparaten und ihrem universalen Code entsteht eine
vollig neue technische Situation. Wahrend in den analogen Apparaten der physikali-
schen Verschaltung eine direkte physische Verkopplung der Signalverlufe von Ein- und
Ausgabe (meist iiber elektrische Spannungen) stattfindet, arbeiten digitale Maschinen
Datenworte sequenziell ab. Der digitale Code, aus dem diese Datenworte gebildet
sind, ist insofern universell, als er nicht physisch mit den physikalischen GroBen der
Ein- und Ausgabe verbunden ist. Seine Zuordnung zu den gemessenen Werten ist
lediglich durch Vereinbarung gegeben, nicht durch physische Bindung. Die maschi-
neninterne Reprasentation von Ténen und Bildern — sowie allen anderen denkbaren
Eingabesignalen — erfolgt mit einer einheitlichen Methode der Codierung: Alles ist
zahlbar gerastert (digital!) und alles wird Zahl. Die folgende Verarbeitung der Zahlen
ist steuerbar, beliebige Kalkiile konnen angewendet und automatisiert werden. Damit
1Gst sich die physikalische Eigengesetzlichkeit der Verschaltungen auf. Um konkret zu
werden: Die Einheit des Codes ermaglicht es, akustische Signale einzuspeisen, zu
transformieren und als Videodaten wieder auszugeben. Genauso knnen Datenspei-
chereinfach,falsch’ ausgelesen werden, Videodaten konnen Audiosignale produzieren

025 EIN CODE, EINE KUNST?




und umgekehrt. Was bei solchen direkten Transformationen herauskommt, ist in der
Regel nicht Kunst, sondern ein sinnloser Signalverlauf, dessen Form durch die mehr
oder weniger zuféllige technische Auspragung des Mediums bestimmt wird. So wiirde
etwa eine im System definierte Vereinbarung, bestimmte Daten repréisentierten Bilder,
lediglich gelest und neu zugewiesen, und nun représentieren diese Daten Klange.
Kinstlerische Arbeit in dieser Situation hat dabei zwei Maglichkeiten: Sie experimen-
tiert mit gefundenen Medienobjekten, mit zufalligen Konfigurationen des Alltags und
stellt sie —nach der oben erwéhnten Methode Cages —in asthetische Inszenierungen.
Oder sie arbeitet auf der Ebene der Zuordnung (des Mapping) und der automatischen
Transformation (der Programmsteuerung) und nimmt intentionale Verkniipfungen vor.
Die Geschichte eines der groBen Systeme aus der Pionierzeit der interaktiven Medien-
kunst, das Very Nervous System (VNS) des Kanadiers David Rokeby, zeigt prototypisch
den Wandel der Problemstellungen auf dem Weg zu einer technischen und asthetischen
Konzeption von digitaler Intermedialitat. Mitte der 1980er entsteht das System sowoh|
aus der Beschéftigung mit elektronischer Musik als auch aus der Arbeit mit einer
Behindertengruppe, die damitin die Lage versetzt werden sollte, mit minimalen Bewe-
gungen prazise Klange zu steuern. Rokeby konstruiert eigens eine komplexe Hardware
mit speziell programmierten Mikroprozessor-Bausteinen, welche es erlauben, Daten
von einfachen Videokameras in Realtime zu prozessieren und als einfachen Datenstrom
auszugeben. Das Prinzip ist einfach: Das Videobild kann in Zonen aufgeteilt werden,
deren Helligkeitsschwankungen gemessen und in das Datenformat des Ausgangs
umgewandelt werden. In der Regel nutzt Rokeby — der selbst aus dem Bereich des
Tanztheaters kommt —den Datenstrom zur Steuerung von einfachen Klangerzeugungs-
bausteinen, Synthesizern und Samplern, im Kontext von Performances sowie von
Installationen, in denen der Besucher selbst Klange im Raum erzeugen kann.

Die kinstlerische Bedeutung dieses Systems ergibt sich in den ersten Jahren aus der
besonderen Inszenierung klanglicher und musikalischer Interaktion. Entscheidend ist
dabei die musikalisch iberzeugende Transformation der Daten, mit ihrem Mapping,
der Abbildung des Videoinputs auf die Steuerung des angeschlossenen Klang-
erzeugers.

Das System wird bereits nach kurzer Zeit selbststindig verwendet, es lst sich als
technische Konfiguration von seinen ersten Anwendungskontexten ab und ist in den
verschiedensten kiinstlerischen Installationen zu finden. Im Grunde handelt es sich
dabei — der Name Very Nervous System deutet es an — um ein hoch empfindliches
Uberwachungssystem, das nun nicht mehr fiir eine Installation oder einer Reihe ver-
wandter dsthetischer Intentionen steht, sondern fiir ein vielfaltig einsetzbares tech-
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nisches Medium. Rokeby stellt es Kiinstlerfreunden zur Verfiigung®, und tatsichlich
inszeniert David Garrin ab 1990 mit dem VNS gesellschaftskritisch motivierte kiinst-
lerische Uberwachungsszenarien (Yuppie Ghetto with Watchdog, 1990, White Devil
1993, Border Patrol; zusammen mit David Rokeby, ab 1994).

Der Gedanke, es bei einer Transformation eines dsthetischen Mediums der Wahrneh-
mung in ein anderes mit einem Ubersetzungsprozess zu tun zu haben, wird fiir Roke-
by zur Grundlage seiner Arbeit.'® Aus diesem Gedanken entsteht auch die gréBte
Herausforderung fiir Rokeby, die Installation The Giver of Names (seit 1990, erstmals
ausgestellt 1997). Sie verarbeitet die Bilddaten, welche eine Videokamera von einem
beliebigen Objekt liefert, in einem komplexen Prozess der Bild,erkennung’, um das
Objekt schlieBlich mit einem gesprochen Satz zu benennen. Wahrend des laufenden
Prozesses kdnnen die Stadien der Verarbeitung als sich verdndernde Objekte der
Wahrnehmung' des Computers in Verkniipfung mit den entsprechenden wechselnden
Namen aus der Datenbank auf einer Videoprojektion verfolgt werden.

Mit zunehmender Rechnerleistung entsteht schlieBlich die Moglichkeit, auf die spezia-
lisierte Hardware zu verzichten und das System als Software zu implementieren. Seit
2002 wird SoftVNS als real time video processing and tracking software fir die objekt-
orientierte Programmierumgebung MAX vertrieben und 1aBt so die Kernelemente der
Transformation selbst formbar werden — und kann per Mausklick kopiert und verviel-
faltigt werden. Sie wird zum Material kiinstlerischer Arbeit, die in den verschiedensten
Settings weitergefiihrt werden kann. Es ist damit an der Zeit, Soke Dinklas 1997 im
Hinblick auf die noch relativ neue interaktive Kunst getroffene bemerkenswerte Neu-
definition des Materialbegriffs zu erweitern. Nicht nur der ,Dialog mit dem System
wird zum knstlerischen Material”", sondern das System selbst.

Strategien

Die asthetischen Strategien der Verbindung von Bild und Ton (bzw. Ton und Bild) auf
der Ebene

- der Zeichen (der Metapher),

—der analogen Medien (der physikalischen Verschaltung) und

— der digitalen Medien (des Mappings und der Programmsteuerung)

setzen also auf grundlegend unterschiedlichen Rahmenbedingungen auf. Dies muss
nicht heiBen, dass es keine iibergreifenden oder sich Giberlagernde Strategien geben
kann, im Gegenteil, Ein Musikvideo wie Star Guitar (Chemical Brothers, Regie Michel
Gondry 2001) nutzt eine buchstablich metaphorische Ubertragung von Ton und Bild,
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indem es den einzelnen Klangereignissen Bildgegenstande zuordnet, und spielt gleich-
zeitig mit der perfekten visuellen Synchronisation von Patterns, wie sie in den Sequen-
zerprogrammen der digitalen Musikproduktion zum Studioalltag gehért. Dennoch
bleibt die Ubertragung in diesem Beispiel eine metaphorische, sie arbeitet mit den
Montageverfahren des Films und begibt sich nicht auf die Ebene der technischen Ver-
schaltungsprozesse. Erst wenn diese Ebene selbst zum Gegenstand der dsthetischen
Arbeit wird, werden Korrespondenzen relevant, die in der technischen Konfiguration
selbst angelegt sind.

Eine Kernstrategie in der Tradition der physikalischen Verschaltung verfolgt Herwig
Weiser mit Zgodlocator (1998). Niederfrequente Wechselspannungen formen tber
starken Elektromagneten dreidimensionale Skulpturen aus magnetischen Materialien,
gleichzeitig werden die Schwingungen durch Lautsprecher wiedergegeben. lhren
dynamischen Verlauf erhélt die Installation durch eine programmierte Steuerung, mit
der die Elektromagneten der Anlage betrieben werden. Die direkte Verkopplung von
Ton und dynamischer Skulptur entsteht hier —fast wie in optosonischen Vorzeiten - in
der Inszenierung eines physikalischen Effekts, der genauso in den Phanomentas von
Flensburg eder Wolfsburg zu finden ist.

Angesichts der Komplexitat und Vielfalt der Verkniipfungen hat die vielzitierte Synas-
thesie unter den asthetischen Strategien nur noch wenig Gewicht, sie wiirde in der
Auflistung als psychophysiologische Zwangsempfindung einzelner Individuen neben
der physikalischen Verschaltung stehen, ohne jedoch dhnlich wiederhol- und objekti-
vierbar zu sein. Die Suche und Erfahrung farbmusikalischer Wahrnehmungsgesetze ist
zwar fiir eine historische Phase um die Jahrhundertwende ins 20. Jahrhundert ein
wichtiges Feld kiinstlerischer Produktion, spielt jedoch heute kaum mehr eine Ralle.
Die Suche ,nach einem heiligen Gral..., der Klang in Form und umgekehrt verwandeln
wiirde" 2 hat sich verlagert. Ihre Protagonisten sind aktuell die Magier des Motion
Capturing und der Sonifikation auf der Spur der wahrnehmungsoptimierten"".’_—erkop-
pelung des Harens und Sehens.

Wir sind dem eingangs erwéhnten Traum durchaus einen Schritt naher gekommen.
Allerdings nicht im Sinne einer naturgesetzlichen Verschrankung der Kiinste durch
digitale Medientechnik und ihren universellen Code, die solche Hoffnungen nicht nur
nicht erfillt, sondern durch die prinzipielle Formbarkeit ihrer Input-Output-Relation
vollstandig enttduscht. Sie verweist im Gegenteil auf ein neues Feld der asthetischen
Auseinandersetzung mit den Mythen der Technik und der Medien, auf den Prozess der
Bewusstwerdung medialen Wandels. , Der Augenblick der Verbindung von Medien ist
ein Augenblick des Seins und der ErlGsung vom iiblichen Trancezustand und der Betau-
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bung, die sie sonst unseren Sinnen aufzwingen.”!® Die technische Verbindung des
Horens und Sehens und der mit ihnen verbundenen Kiinste bleibt notwendigerweise
kiinstlich und bedarf kiinstlerischer Arbeit. Diese Arbeit besteht in nicht unerheblichen
MaBe in der dsthetischen Erforschung der Wahrnehmungen und der mit ihnen verbun-
denen Mediendispositive.

1 Steve Goodman, Sonic Warfare. Sound, Affect & the Ecology of Fear. MIT Press 2009

2 Aus den Abstracts des Motion Capture Methodologies Workshop; June 25th-26th 2010, University of
Sussex, Brighton

3 Volker Straebel, Vom Verschwinden der Klangkunst. Der Begriff der Klangkunst als wissenschaftsge-
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