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Binrcode der Arecibo-Botschat, die 1974 von der Erde an mégliche Ausserirdische
gesendet wurde. Sie enthilt Informationen Uber die Biologie des Menschen Sowie jibe
die menschliche Population und die Herkunft des Signals. r

Allgemein versteht man unter einem Code und Anweisungen zur Ausfibrung vor, Pro.
ein Zeichensystem, das die kompakte Uber-  grammen (> Software), zur Darstenung
setzung beziehungsweise Niederlegung von Informationen, wie etwa in der TEXtver-
und die Ubertragung beziehungsweise Kom- arbeitung von Webseiten, und deren
munikation einer Information gestattet, Verkniipfungen untereinander (ﬂHyPEFte)d
Informationen einer Quelle werden dabei >Web 2.0) oder auch Jnformationen gefag Vt
kodiert und miissen dementsprechend werden, die zur identifikation ””d/oder S
wieder dekodiert werden, um sie zu nutzen. Verortung eines Gegenstandes oder sine
Codes sind daher auch die Basis der digi- Person dienen, wie etwa bej RFID T

e L o Cde
talen Kultur (> Analog / Digital). Im digitalen GPS (3 Ortung / Positionierung), r

Code kénnen zum Beispiel Funktionen
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Wenn wir das Spezifische des Digitalen im Hinblick auf die Kunst
beleuchten, stehen wir damit in der Tradition der Asthetik, einer
Teildisziplin der Philosophie. Der Begriff leitet sich vom griechi-
schen Wort aisthesis» ab, das Wahrnehmung; bedeutet. Alle Asthe-
tik setzt bei der Wahrnehmung an, untersucht jedoch nicht nur die
Aktivitét der Sinnesorgane, sondern versucht zu kldren, was das
jeweils Besondere ist, dass ein Kunstwerk vor einem anderen Wahr-
nehmungsgegenstand auszeichnet. Die Kunst ermdglicht sinnliche
Erkenntnisse, die nicht durch Wissenschaft oder Technik gewonnen
werden kénnen, die aber sehr viel mit den Grundfragen mensch-
licher Existenz zu tun haben. Asthetische Praktiken, auch die im
Digitalen, die sich zunichst in der Kunst spiegelten, beeinflussen

in der Folge oft kollektive Vorstellungen von guter Form, oder sie
werden vom «Alltagsgeschmacks vereinnahmt: aus Kunst wird
dann Produktgestaltung, Pop oder industrielle Massenproduktion.
Zunichst elitire kiinstlerische Produktion prigt dann die Wahr-
nehmung ganzer Generationen.

In der Antike wurde die <Schénheit eines Kunstwerks, einer
Statue oder eines Abbildes daran gemessen, inwieweit es von der
Wirklichkeit nicht mehr zu unterscheiden wire. Erst ab dem
18. Jahrhundert entstand die eigentliche Asthetik, die das Kunst.
schéne als Gegenstand und als Mittel der Erkenntnis innerhalb der
Philosophie untersuchte. Kunst wurde als eine Verstandestitig-
keit erkannt, die andere Methoden und Regeln ausbildet als dag
schlussfolgernde Denken, die zudem stets an Wahrnehmung
gebunden ist und auf jeweils spezifische Weise dazu in der Lage
ist, eine Wahrheit her- und darzustellen, die es ohne Kunst nicht
gibe: eine sinnliche Erkenntnis.! Dieses Leitmotiv der Verstandes-
titigkeit in der Kunst, die sich anderer Mittel bedient als die
Wissenschalft, hat sich, bei allen Varianten, die dsthetische Lehren
hervorgebracht haben,? bis heute erhalten. Der #sthetische Wert
eines Kunstwerks bestimmt sich daraus, dass dank eineg Wah
mungsangebots, das als Kunst erkennbar sein muss, Einsichten
méglich werden, die es ohne das Kunstwerk nicht gibe. Kunst ep-

zeugt also ein besonderes Wissen. Die Forderung,

rneh-

dass Kunst
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etwas mit Schénheit zu tun haben miisse oder gar mit technisch-
handwerklicher Kunstfertigkeir, ist dabei im Laufe der Zeit
tiberwunden worden.? Nicht umsonst gibt es <h#ssliche Kunst',
(«Art bruts) oder solche, die in Form von Readymades industrielle
Massenwaren wie Flaschentrockner oder Urinale zu Kunstgegen-
standen erhebt. Kunst kommt also nicht von «Kénnems, und Kunst
muss auch nicht <schéns sein. Dieses wird nun die Perspektive
sein, unter der das Digitale dsthetisch beschrieben Wer('ien soll.
Es wird also zu fragen sein, welche ausserwissenschaftlichen

und aussertechnischen Wissensformen iiber digitale Kunstwerke
moglich sind.

Das Digitale und die Berechenbarkeit

Die Frage nach der Asthetik des Digitalen wird de:shalb' gf.astellt,
weil mit dem Computer eine Technik in der Welt ist, die in
ausserordentlichem Masse neue Wahrnehmungsangebote hervor-
gebracht hat. Das Digitales ist nicht erst durch den Computer
entstanden, doch treten seine Ziige am markantesten durch den
Computer zutage, wie wir ihn seit etwa siebzig Jahren kenn‘en.
Daten werden digital gespeichert, sodass sie wohluntersc.he1dbar,
einzeln adressiert und mithilfe von Programmen verarbéltbar"
werden. Ein analoges kontinuierliches Signal muss fﬁr cine spitere
digitale Verarbeitung gerastert, also zu bestimmten 1soherfen
Orten und Zeiten, und durch Messungen auf zuldssige abza}.llbare
Werte abgebildet, quantisiert* werden. Wir sehen uns also einer
doppelten Diskretisierung beziehungsweise Zerlegung gegenuber:
Messwerte werden nur an Rasterpunkten bestimmt, dazw1schen‘
herrscht «Leeres; und Messungen konnen nur feste Stufenwerte e}n-
nehmen, alle iibrigen, unendlich vielen, zwischen diesen Quanti-
sierungsstufen liegenden Grossen miissen ignoriert werden.

Hier nun ist ein erstes 4sthetisches Ergebnis festzuhalten:
die Wahrnehmungsangebote, die eine Kunst und iiberhaupt alles
Wahrnehmbare im Digitalen machen kénnen, unterliegen den
Gesetzen der Rasterung und der Quantisierung. Dieses wire noch
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nichts Besonderes, denn fiir viele Formen der Kodierung, etwa der
des Buchdrucks, der Notenschrift, der Mosaikkunst und der
Textilherstellung trifft dies auch zu. Die Besonderheit der digitalen
Computertechnik und damit auch der Kunst, die mit ihr ge-
macht wird, ist, dass ein verdnderliches Verhiltnis zwischen der
Kérnung der Rasterung und Quantisierung und den mensch-
lichen Wahrnehmungsschwellen vorliegt. Im Prozess der Digita-~
lisierung bleiben zunéchst noch Schwellen beobachtbar, als
(Treppigkein von Linien, als Ruckeln von Bewegtbildern, als un-
differenzierte Farben oder als spezifische Klinge, die sofort als
Computersounds erkennbar sind. Kiinstler wie die Gruppe Kraft-
werk haben mit diesem digital Maschinenhaften bewusst gearbeitet.
Aber es ist jeweils nur eine Frage der technischen Entwicklung,
bis die Digitalisierungskérnung, also die Grob- oder Feinheit von
Rasterung und Quantisierung, eine bestimmte Wahrnehmungs-
schwelle unterlduft. Die Effekte von Rasterung und Quantisierung
zeichnen damit stets eine iiberwindbare Friihform jeder Kunst im
Digitalen aus, die allerdings bewusst eingesetzt werden muss, um
nicht als Stiimperei gelten zu miissen. Mit anderen Worten: jede
Kunst im Digitalen ldsst die Tatsache der menschlichen Wahrneh-
mungsschwellen und deren Unterlaufbarkeit durch Technik
aufscheinen, und zwar unmittelbar sinnlich. Dieses ist ganz wesent-
licher Zug einer Asthetik des Digitalen und ein Hauptaspekt ihrer
sinnlichen Erkenntnisméglichkeit.

Und noch etwas begleitet digital-dsthetische Phinomene seit
ihrer Existenz: die M&glichkeit der rechnerischen Bearbeitung
des Materials, die urspriinglich das Motiv fiir Digitalisierung war.
Die dsthetischen Folgen dieses Aspekts der Berechenbarkeit
waren und sind die Abhingigkeit des Wahrnehmbaren von der
Geschwindigkeit der Informationsverarbeitung im Computer
und damit ein deutliches Bewusstsein von der Beschleunigung,
welche die wahrnehmbaren Computerwelten direkt von der )
Entwicklung der Rechnertechnik erben. Der technische Terminus Fiir das Album Electric Cafe> (1986) der deutschen Band Kraftwerke pr‘:‘:-du::zlr::ch

torfiir i ? i i7] ; Rebecca Allen am New York Institute of Technology das Cover sowie das
hierfiir ist Moore’s Laws. Dieser prognostiziert, dass sich Rech- pramierte Video zu Musique non Stop.
nergenerationen mit jeweils verdoppelter Leistung alle eineinhalh
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Fiir die Produktion des Videos zu Musique non Stop> entwickelte
(im Bild) ein neues Verfahren: Sie fotografierte eigens an
aufgeklebten Rastern aus verschiedenen Winkeln und di

Rebecca Allen
gefertigte Modellképfe mit
gitalisierte die Fotos,

Digitales Morphing: Stills aus dem Musikvideo zu Black or White>
von Michael Jackson (1991).
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jahre ablosen. Geschwindigkeit, Verdichtung und Zuspitzung in den

Wahrnehmungsangeboten sind Themen der Asthetik, und sie
stehen einerseits fiir einen Modernismus, an dessen Spitze sie sich
setzen, andererseits auch fiir eine apokalyptische Verlustrhetorik.

Eine Folge der Berechnetheit aller digitalen Welten ist ihre
Abldsung vom Gewohnten. Die Virtualitdt bringt bislang Un-~
mogliches zur Anschauung: Gestalten losen sich auf, gehen inein-
ander iiber, etwa im epochalen «Black Or Whites-Videoclip von
Michael Jackson, in dem mithilfe des digitalen Morphing geneti-
sche Differenzen kurzerhand «weggetanzt werden.®

Computergames erlauben den Spielern, Welten zu betreten,

die fiir thre Normalexistenz unerreichbar, zu gefihrlich, zu wild
sind. Genau darum geht es: um eine Projektionsflache fiir uner-
fiilllbare Wiinsche, die in starken Bildern unseren Alltag infiltriert
und diesen damit verdindert. Die Asthetik des Computerspiels

ist im Hinblick auf die Alltagskultur extrem einflussreich. Die,
je nach Standpunkt, markant oder grobschlachtig zu nennende
8-Bit-Asthetik, zum Beispiel von «Super Mario», findet sich als
Bild oder Sound vergleichsweise haufig und deutlich ausserhalb
des eigentlichen Spiels wieder.

Kunst im Digitalen ist immer gefahrdet, gleichsam an der
sehr kurzen Leine einer Technik zu laufen, an das gekoppelt zu
sein, was die Industrie an Geriteleistung zu bieten hat, sich darin
dann aber auch zu erschopfen. Folgerichtig ist eine typische
dsthetische Figur der Computerkunst ein technischer Manierismus,
eine Technikverliebtheit, die eigentlich nur vorzeigt, was aktuell
technisch iiberhaupt méglich ist.

Unterndhme man eine Geschichtsschreibung der Kunst mit
Computern, wire ein dsthetisch unabhingiger Standpunkt gegen-
iiber der aktuellen Geriitetechnik wohl ein entscheidendes Krite-
rium fiir die Qualitit dieser Chronik. So mag es ein Hinweis auf
die Bedeutung der Kunst von Kraftwerk sein, dass sie vom

stil ihrer Darbietungen auch dann nicht abwichen, als sich ihnen
bereits technische Alternativen boten.
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Die Friihzeit der Computerkumr

Es liegt auf der Hand, dass die Technik der 1950er- und 1960er-
Jahre zu anderen kiinstlerischen Prakriken f f.’lhl‘el.'l musste als ;
diejenige der Gegenwart. Doch obschon die ,@r‘neiten seh‘r eng dem
zu folgen hatten, was Computer zu jener Zeit gerade leisten
konnten, sind #sthetisch eigenstindige Werke e‘ntst‘anden. Diese
Zeit hat vor allem Computergrafiken und musikalische Komposi-
tionen hinterlassen, die durch das Paradigma d‘er Berechenbar-
keits gekennzeichnet sind.® Die computertechmschen Rahmenbe-
dingungen wurden durch Grossrechner vorge’geben, denen l:manl
Berechnungsaufgaben zu iibergeben hatte, die dann unter‘:1 rech-
ungsfrei abgearbeitet und mit einem Resultat beendet wurden,
das wiederum vollstindig von den Eingabedaten und dem Pro-
gramm selbst determiniert war. Jedes Detail des E)utputs war
bereits durch die Entwurfsentscheidungen der Kunstler-Pfogram-
mierer festgelegt: dieses war die iiberaus strenge Regel du:se;
Kunst. Frieder Nake nannte dies iinstliche Kunst” und formulierte
damit auch eine Gegenthese zur Auffassung Imrnan.l'ael Kants,
nach der ein Kunstwerk so natiirlich gestaltet sein miisse, dass m:m
an ihm die Willkiirlichkeit des Regelhaften nicht mehr ber‘nerke.
Und es war auch nicht mehr das Genie, dass —s0 Kant—die Nat‘l:r-
gabe dazu besitat, das Kiinstliche natiirlich erscheinen zu lassen: 3
Nake und die anderen Computergrafiker der ersten S’tunde erset
ten kurzerhand den kiinstlerischen Einfall—die stets im Une{‘-
klirlichen verborgene Kreativitdt der Kiinstlerpers_onhchkmf—
durch den Zufall, den der Computer zu berechnen imstande 1st.
Die Quintessenz der synthetischen Kunstwerke der Bere-h
chenbarkeit, ihres Konzepts und des zur Anschauung errac ten
besteht in der Untersuchung der Balance von Information 'und
Redundanz, von Zufall und Regel. Noch nie zuvor war €s in der
Geschichte der Kunst méglich, so deutlich zu sehen, We]ch-e
Zutat die menschliche Kreativitat der Kunst beisteuert: es 1st .der
Sinn, in dem zu agieren Menschen nicht umhin konnen, weder in
der Wissenschaft noch in der Kunst. Durch bewusste Fortlassung
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dieser zutiefst menschlichen Ingredienz in der frithen Computer-

kunst wird ihr Fehlen augenfillig. Es geht hier um das Regelhafte

in der Kunst selbst, nicht um deren Verklirung ins Genialische, !
und seine Brechung, hier durch den berechneten Zufall, der die

Differenz zum Sinn markiert. Diese sinnliche Erkenntnis, die

das Scheitern aller Forschung an kiinstlicher Intelligenz schlag- ‘ ‘
lichtartig auf wenige Quadratzentimeter Plotterpapier rafft, \

wird nicht deutlicher durch Verwendung von Farbe, von aufwen- ‘
digeren Verfahren der grafischen Wiedergabe und durch komple- \v
xere Algorithmen, wie es spiter vielfach von Computer-Kiinstlern

versucht wurde. Letztere haben sich nur neuerer technischer

Méoglichkeiten bedient, haben aber zur Augenfalligkeit des Regel-

haften nichts Neues mehr beigesteuert. Der dsthetische Wert \ \V;

dieser Arbeiten diirfte deshalb kaum an den der frithen Versuche \\\, .ll/‘

herankommen. \
Max Bense hat mit seiner Schrift <Einfiihrung in die informa- ,/Qé'\\\.éf,\"‘m" “

tionstheoretische Asthetik,!® ein Werk vorgelegt, das sich an der NN

Ebenso wie die Computergrafiker der ersten Stunde hat diese

philosophische Arbeit gezeigt, wie weit ein rein formaler Zugriff y /

N »“ ~»(vr-§,5§s.-‘~ b '5\“‘
Informationstheorie orientierte: radikal, streng und mathematisch. Y “‘,”li ! ‘i,\s‘"'i; *’(]‘\
o . 'i’. N

auf die Kunst reichen kann, hat damit in heroischem Scheitern /\ vsg\“i’.’:sa‘%\\é‘{
abgetastet, von welchem Wesentliches abstrahiert wurde. Dabei ""‘S’:‘:‘/"
kann die frithe Computergrafik Werke vorweisen, die quasi \‘ Ff’\\" \
iiber das eigene Programm hinausweisen, so etwa Frieder Nakes \"'l' / \
Hommage a Klees von 1965, die gleich vier Einfliisse benennt: J'/'

Paul Klee als Maler und, in der Signatur des Bildes, NAKE/ER 56 / "

Z64», den Kiinstler-Programmierer, den Elektronenrechner 56 /]

von Standard Elektrik Lorenz und den Zeichentisch 64 von Konrad
Zuse. Hier traten also zwei Menschen mit und gegen zwei Ma-
schinen an, mit betriachtlichem Gewinn fiir die sinnliche Erkenntnis.
Auf dem Feld der Musik haben Lejaren Hiller und Leonard
Isaacson Ahnliches wie die Computergrafiker versucht.!t Am
Grossrechner ihrer Universitit, dem dlliac,, haben sie Partituren
errechnet, die das Verhiltnis von Regel und Einfall —der hier

_ - . (1963).
. . 11 . Frieder Nake: <Zufalliger Polygonzug (196
auch wieder ein Zufall war —ohrenfillig machten. (Experiment recer
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Two», das Adagio der dlliac-Suites, beginnt mit génzlich zufilliger
Musik aus der C-Dur-Tonleiter und endet mit perfektem Kon-
trapunkt, immer weitere Regeln wurden fiir die Auswahl korrekter
Tonfolgen hinzugeschaltet. Die Entropie nimmt zu, die Informa-
tion ab, am Ende steht Musik im Stile des Renaissance-Komponisten
Palestrina. Auch durch Hiller und Isaacson wurde die «nnenseite
des Formalens abgetastet, zu Gehsr gebracht:
man auf menschliche Sinnproduktion bei mu
sition verzichtet® Man hérr, dass dort ein Etw
sein Fehlen macht dieses Etwas umso deutlic

Was geschieht, wenn
sikalischer Kompo-
as ausgespart wurde,
her sinnlich erkennbar.

Interaktivitir

Die Rechnerleistung musste gesteigert werden, der Personal Com.
puter mit grafischer Benutzeroberfliche musste erfunden werden,
damit der strenge Konzeptualismus der «Frithzeir gelockert werden
konnte. In den 1970er- und 1980er-Jahren erweiterten die Lejs-
tungssteigerungen die Mbglichkeiten der Computer soweit, dass
eine interaktive Medienkunst entstehen konnte. Nicht mehr einen
Determinismus, sondern die Interaktivitit, die programmierte
Reaktion des Computers auf Eingaben der Benutzer wihrend des
Programmlaufs, erméglichte das Medium der kiinstlerischen
Arbeit. Kein Medium zuvor hatte solche Potenziale, keines zZuvor
erlaubte die Kreation virtueller Welten, die handelnd erkundet
werden konnten. Die Kunst hatte es nun also mit Konstruktion
von Wirklichkeiten zu tun. Sie entlieh jhr Werkzeug aus dem milj.
tarisch-industriellen Komplex (wie zum Beispiel Flugsimula-
toren und Blickverfolger), ihre Installationen waren «Missbrauch
von Heeresgerity."? Die Euphorie war betrichtlich,' die Skepsis
auch,' und so war vielleicht Tronie dje aussichtsrei
einen distanzierten und autonomen Standpunkt z
So etwa Jeffrey Shaw mit The Legible Citys von
" 1991. Er machte ein Fahrrad, ein Low-Tech-Vehike
stand einer Hightech-Installation, die urspriinglic
eines Kampfjets entwickelt worden war. Die Stadt,

chste Strategie,
u behalten,

]9893 1990 und
I, zum Gegen-

h zur Simulation
die man visuel]
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und pedalierend cerfahrens konnte, bestand aus Blockbuchstaben,
die einen Text formten. Legte man sich in die Kurve, umda Zu- N
biegen, lief man durchaus Gefahr, vom Sattel zu fallef?, dm:::nms-
stand ja still, sodass keine Fliehkrifte wirkten. Das Aufforde ge -
moment, in die Feedback-Schleife einzutreten und clas.l{unstw
damit handelnd zu erkennen, machte den Reiz des' Pro]ekts. aus.
Die Kunst nahm es wieder mit der Realitdt auf, dlesma];'mt'emer
virtuellen. In den folgenden Jahren wurden solche‘ Ku‘nst e]r‘n%l-
keiten auf Medienkunstfestivals gefeiert, doch die eigentliche
a i usbeute blieb gering. _
asmerﬁ?i?ﬁe::ktive Medigcnkuist machte die Verzahnthezlt von
Mensch und Maschine anschaulich, am innigsten'wu'rde dlesd
in Action-Games'® ins Werk gesetzt. Arbeiten, die sich v;)r}n] er
Instrumentalisierung der interaktiven Medienkunst fiir soI :u Eten
Spiele distanzierten, etwa diejenigen von ]effre)f Shat‘;’a :}1; e
einen neuen, geschirften Blick auf die Verﬁaltmsse. dokten o
der iibrigen Arbeiten gingen schliesslich in den 'Prlg. uttendo5
Unterhaltungsindustrie auf. So nutzen Geriite wie : mtechnischen
«Wii> oder Eye Toy Play» von Sony genau die gleichen cchnise
Dispositive wie David Rokebys «Very Nervous Syste::l e
1980er-Jahren oder Myron Krugers :V1dec? Plaf:e{‘auheﬁk o
und 1970er-Jahren. Die Interaktivitit bfrsmt’ die Ast e
Spiels und hat zur sinnlichen Erkenntnis beigetragen, o
Mensch und Computer auf beiden Seiten des I.Jsef-lntelx; N
wechselseitig zu ihrem Ebenbild machen und in eu.lemkoy oeme
tischen Verhltnis die Realitit einer Feedback-SFlIle1fe konstr X .
Im besten Falle machten diese kiinstlichen Reaht'aten c‘lle er‘ 111(ni
gen deutlich, die solche Techniken in der Wirklichkeit enrlwm eln.
So etwa in David Rokebys und Paul Garrins fBorder Patroly vor; .
1994, wo der Betrachter durch eine kybernetische P?tgon;n;:: 0
gungs-Schusswaffen-Schleife virtuell erschoF,sen_Wl}l; WGrenze
Eindringling an der mexikanisch-US-amerikanischen ’ .
Im schlechtesten Falle iiberhob sich mancher an dem‘An‘sp}:]t:c’ ,
eine neue, der unsrigen ebenbiirtige, alterr}anve \’F’ukhc d?n: Zu
erschaffen. Wie dem auch sei: die Zeit der interaktiven Medien-
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kunst scheint voriiber zu sein, auch die grossen Festivals, etwa die
Ars Electronica in Linz, zeigen fast keine entsprechenden Arbeiten
mehr. Erst in einiger Zeit wird man klarer sehen, was von derin-
teraktiven Medienkunst iiber den Moment hinaus giiltig bleibt,
welche langfristige 4sthetische Wirkung virtuelle Welten und damit
die Realititskonstruktion iiberhaupt fiir uns haben werden.'®

Vernetzung

In jiingster Zeit fasziniert uns die Vernetzung von Milliarden von
Computern auch #sthetisch. Die kurze Phase einer (Netzkunsts'”
hat Materialproben des wichtigsten aller Internet-Dienste, des
World Wide Web, gegeben, hat die Medialitit von Browsern und
Netz-Protokollen sichtbar gemacht. Doch das Interesse an den
Wirkungen des WWW auf der Wahrnehmungsebene war dann
doch bald befriedigt, sowohl im Alltag als auch in der Kunst ist
das Web mittlerweile profaner Gegenstand. Doch ebenso wie etwa
die flimische Malerei den Alltag fiir sich entdeckte und das Biir-
gertum bei seinen alltdglichen Verrichtungen zeigte, etwa junge
Damen beim Brieflesen an einem Fenster, bietet nun auch die
Computertechnik als das Kommunikationsmedium der industriell
entwickelten Welt Alltégliches unserer Beobachtung an. Dass die
Entwicklung der Gesellschaft insgesamt von der ihrer Leitmedien
nicht zu trennen ist, hat schon Herbert Marshall McLuhan'® be-
schrieben—und was sich in unserer postmodernen Kultur abspielt,
ist ohne Analyse des Internets nicht mehr zu verstehen. So gewinnt
die Medienkunst, die die paradoxe Funktion hat, die berufsmissig
unsichtbaren Medien sichtbar zu machen, neue Bedeutung. In Form
sinnlicher Erkenntnis ist sie, ganz anders als die Wissenschaft,
viel unmittelbarer und schlagartiger dazu in der Lage, Sachverhalte
kiinstlerisch zu verdichten. So etwa VoteAuction.com, eine
Plattform, die vorgab, Stimmen zur US-amerikanischen Prisiden-
tenwahl auf Ebay zu versteigern. Der dadurch ausgeléste Skandal,
der schliesslich nur deshalb einer war, weil er fast mit der Wirk-
lichkeit zusammenfiel, brachte die Aktion sogar eine Stunde lang
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auf den Fernsehsender CNN, der bitterernst seine Emporung vor-
fithrte. Die Gruppe, die diese Arbeit vorgelegt hatte, «Ub;rm(i)ll;-t
gen.conn, war auch am (Yoywars (1999/2090) von Etoy beteligl,
der den Zusammenhang zwischen Okonornn? und Infer.net mflmd .
Gegenstand hatte. Immer ging es auch um d’f" Unr{nogllchkexfi{ a
Netz zu kontrollieren, um Subversion, Hacking, die Dynami
lisierung,
e Gg)sb;ilt, die \;gerstérenden Emergenzen, die unvorhersehbaren
Resultate der weltweiten Vernetzung von Computern s_lchtbar zu
machen und kiinstlerisch zu bearbeiten, Phinomene in ihrer Wider-
spriichlichkeit zur Anschauung zu bringen, si'nnlich erkennbar zu
machen. Die Wissenschaft selbst bleibt vor vielem sprachlos, weiss
kaum zu beschreiben, geschweige denn vorherzusagen, we%che )
Entwicklung die Gesellschaft in allernﬁchsfer Zukunft n];:i‘;i
wird, kybernetische Steuerung scheint agssmhts!os. Was ! hn;an
ist vermutlich nur «Unsicherheitsabsorption», Wi€ Niklas Lu
sdriickte.’’
o Nun, nachdem die Kunst sich von der Lei‘ne d_er 1(130_1;(1%1;;6?
technik vollends gelst zu haben scheint, kann eine As't e't; 0 e
Digitalen sich vieler Gegenstinde annehmen. Wor}l}:t 5; n%e]bst
begonnen hat, ist die Sichtbarmachung der Kommunt itll " Ver]a:lf
die die Gesellschaft reproduziert, die Unm’ogl.lchkelt, hren Ve !
und ihre Phinomene vorherzusagen, zur sinrlllcher? Erkenntnis zenz
bringen. Die digitale Kunst miindet in eine Asthetik der Em;;gre )
dieses Phiinomens, das uns immer dann begegf'let, wenn u e e
Beobachtungskapazititen massiv tiberfordert sind. ]-Danl-nf ';va e
in der Mitte der Gesellschaft angekommen, und damit gleichzeitig
an threm Ende.
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Warnke 2005, S.75—9a.
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