
Ä S T H E T I K DES D I G I T A L E N 

Das Digitale u n d die Berechenbarkei t1 

Von Martin Wamke 

Die Frage nach der Ästhetik des Digitalen wird deshalb gestellt, weil mit dem 
Computer eine Technik in der Welt ist, die in außerordentlichem Maße neue 
Wahrnehmungsangebote hervorgebracht hat. >Das Digitale< ist nicht erst durch 
den Computer entstanden, doch treten seine Züge am markantesten durch den 
Computer zutage, wie wir ihn seit etwa siebzig Jahren kennen. Daten werden di­
gital in diskontinuierlicher Weise gespeichert, sodass sie wohlunterscheidbar, ein­
zeln adressiert und mit Hilfe von Programmen verarbeitbar werden. Ein analoges 
kontinuierliches Signal muss für eine spätere digitale Verarbeitung gerastert, also 
zu bestimmten isolierten Orten und Zeiten, und durch Messungen auf zulässige 
abzählbare Werte abgebildet, quantisiert werden. Wir sehen uns also einer dop­
pelten Diskretisierung gegenüber: Messwerte werden nur an Rasterpunkten be­
stimmt, dazwischen herrscht >Leere<; und Messungen können nur feste Stufenwerte 
einnehmen, alle übrigen, unendlich vielen, zwischen diesen Quantisierungsstufen 
liegenden Größen müssen ignoriert werden. 

Hier nun ist ein erstes ästhetisch relevantes Ergebnis festzuhalten: Die Wahrneh­
mungsangebote, die eine Kunst und überhaupt alles Wahrnehmbare im Digitalen 
machen können, unterliegen den Gesetzen der Rasterung und der Quantisierung. 
Das wäre noch nichts Besonderes, denn für 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 gemacht wird, ist, dass ein veränderliches Verhältnis 
zwischen der Körnung der Rasterung und Quantisierung und den menschlichen 
Wahrnehmungsschwellen vorliegt. Im Prozess der Digitalisierung bleiben zunächst 
noch Schwellen beobachtbar, als >Treppigkeit< von Linien, als Ruckeln von Be­
wegtbildern, als undifferenzierte Farben oder als spezifische Klänge, die sofort 
als Computersounds erkennbar sind. Künstler wie die Gruppe Kraftwerk haben 
mit diesem digital Maschinenhaften bewusst gearbeitet. Aber es ist jeweils nur 
eine Frage der technischen Entwicklung, bis die Digitalisierungskörnung, also die 
Grob­ oder Feinheit von Rasterung und Quantisierung, eine bestimmte Wahrneh­
mungsschwelle unterläuft. Die Effekte von Rasterung und Quantisierung zeichnen 
damit stets eine überwindbare Frühform jeder Kunst im Digitalen aus, die aller­
dings bewusst eingesetzt werden muss, um nicht als Stümperei gelten zu müssen. 
Mit anderen Worten: Jede Kunst im Digitalen lässt die Tatsache der menschlichen 

' D e r T e x t e r s c h i e n z u e r s t in ä h n l i c h e r F a s s u n g in Kultur digital - Begriffe, Hintergründe, Bei­

spiele, h g . v o n H e d y G r a b e r , D o m i n i k L a n d w e h r et al . , B a s e l 2 0 1 1 , 1 4 5 - 1 6 0 . 
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W a h r n e h m u n g s s c h w e l l e n u n d deren U n t e r l a u f b a r k e i t durch T e c h n i k aufsche inen , 
u n d zwar u n m i t t e l b a r s innl ich . Dieses ist ganz wesent l i cher Z u g einer Ästhe t ik des 
Digi ta len u n d ein Haup taspek t i h re r s inn l ichen E r k e n n t n i s m ö g l i c h k e i t . 

U n d noch etwas beglei tet digi ta l ­äs thet ische P h ä n o m e n e seit ih re r Exis tenz: die 
Mögl ichke i t der rechner i schen B e a r b e i t u n g des Materials , die ursprüngl ich das M o ­
tiv f ü r Digi ta l i s ie rung war. Die ästhetischen Folgen dieses Aspekts der Berechenba r ­
keit waren u n d sind die Abhäng igke i t des W a h r n e h m b a r e n von der G e s c h w i n d i g ­
keit der In fo rma t ionsve ra rbe i t ung im C o m p u t e r u n d d a m i t ein deut l iches Bewuss t ­
sein von der Besch leun igung , welche die w a h r n e h m b a r e n C o m p u t e r w e l t e n di rek t 
von der E n t w i c k l u n g der R e c h n e r t e c h n i k erben . Claus Pias hat diesen Sachverhal t 
in se inem Aufsatz in diesem H e f t ins Z e n t r u m seiner Ü b e r l e g u n g e n gerück t . D e r 
r echne r t echn i sche T e r m i n u s h i e r f ü r ist >Moore's Law<. Dieses prognos t iz ie r t , dass 
sich R e c h n e r g e n e r a t i o n e n mit j ewei l s verdoppel te r Leis tung alle e ine inha lb Jah re 
ablösen. Geschwindigke i t , Verdich­
t u n g u n d Zusp i t zung in den W a h r ­
n e h m u n g s a n g e b o t e n sind T h e m e n 
der Ästhe t ik , u n d sie s tehen e ine r ­
seits f ü r e i n e n M o d e r n i s m u s , an 
dessen Spitze sie sich setzen, a n d e ­
rerseits auch f ü r eine apokalypt ische 
Verlus t rhetor ik . 

E i n e Folge der Berechne the i t al­
ler digi ta len Welten ist ihre A b l ö ­
sung v o m G e w o h n t e n . D i e V i r t u ­
alität b r i n g t bis lang U n m ö g l i c h e s 
zur A n s c h a u u n g : Ges ta l t en lösen 
sich auf , g e h e n i n e i n a n d e r über , 
etwa im epochalen Black-Or-Uluu-
Videocl ip von Michael Jackson, in 
d e m m i t h i l f e des dig i t a len M o r ­
p h i n g e thn i s che D i f f e r e n z e n k u r ­
zerhand >weggetanzt< w e r d e n . 2 

C o m p u t e r g a m e s e r l auben d e n 
Spielern, Welten zu be t re ten , die f ü r ihre N o r m a l e x i s t e n z uner re ichbar , zu g e f ä h r ­
lich, zu wi ld sind. G e n a u d a r u m geht es: u m eine Projekt ionsf läche f ü r une r fü l l ba re 
W ü n s c h e , die in starken Bildern unse ren All tag inf i l t r ie r t u n d diesen d a m i t v e r ä n ­
der t . D i e Ästhe t ik des Compute r sp ie l s ist im H i n b l i c k auf die All tagsku l tu r e x t r e m 
einflussreich. Die , j e nach S t a n d p u n k t , m a r k a n t ode r grobsch läch t ig zu n e n n e n d e 
8­B i t ­Äs the t i k , z u m Beispiel von Super Mario, f inde t sich als Bild ode r Sound ver ­
gleichsweise häuf ig u n d deut l ich auße rha lb des e igent l ichen Spiels wieder . 

-#> 

i 

2 Michael Jackson: Black or white (Füll Official Music Video) h t t p : / / w w w . y o u t u b e . c o m / 
watch?v=MJxOHD3Bsrw&feature=related. 
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Kuns t im Dig i t a l en ist i m m e r g e f ä h r d e t , gleichsam an der sehr k u r z e n Leine 
einer T e c h n i k zu laufen , an das gekoppel t zu sein, was die Indus t r ie an Geräte le is ­
t u n g zu bie ten hat , sich dar in d a n n aber auch zu erschöpfen . Folger ich t ig ist e ine 
typische ästhet ische Figur der C o m p u t e r k u n s t ein t echn i sche r Manie r i smus , e ine 
Techn ikve r l i eb the i t , die eigent l ich n u r vorzeig t , was aktuel l t echnisch ü b e r h a u p t 
mögl i ch ist. U n t e r n ä h m e m a n e ine Gesch i ch t s s ch re ibung der Kuns t m i t C o m ­
p u t e r n , w ä r e ein äs thet isch u n a b h ä n g i g e r S t a n d p u n k t g e g e n ü b e r der ak tue l l en 
G e r ä t e t e c h n i k w o h l ein en t sche idendes K r i t e r i u m f ü r die Q u a l i t ä t dieser C h r o ­
n ik . So m a g es ein H i n w e i s auf die B e d e u t u n g der Kuns t von K r a f t w e r k sein, dass 
sie v o m Stil ih re r D a r b i e t u n g e n auch d a n n nicht abwichen , als sich i h n e n bereits 
t echn i sche Alte rna t iven bo ten . 

Die Frühzeit der Computerkunst 

Es l iegt auf der H a n d , dass die T e c h n i k der 1950er­ u n d 1960er ­Jahre zu ande ren 
küns t le r i schen Prak t i ken f ü h r e n musste als die jen ige der G e g e n w a r t . D o c h o b ­
schon die Arbe i t en sehr e n g d e m zu fo lgen ha t t en , was C o m p u t e r zu j e n e r Zei t 
gerade leisten k o n n t e n , sind ästhet isch e igens tändige W e r k e en t s t anden . Diese Zei t 
hat vor a l lem C o m p u t e r g r a f i k e n u n d musika l i sche K o m p o s i t i o n e n hinter lassen , 
die d u r c h das P a r a d i g m a der Berechenbarke i t g e k e n n z e i c h n e t s ind. 3 D i e c o m p u ­
t e r t echn i schen R a h m e n b e d i n g u n g e n w u r d e n durch G r o ß r e c h n e r vorgegeben , d e ­
nen m a n B e r e c h n u n g s a u f g a b e n zu ü b e r g e b e n hat te , die d a n n u n t e r b r e c h u n g s f r e i 
abgearbe i te t u n d m i t e i n e m Resu l t a t b e e n d e t w u r d e n , das w i e d e r u m vol ls tändig 
von den E i n g a b e d a t e n u n d d e m P r o g r a m m selbst d e t e r m i n i e r t war. Jedes Deta i l 
des O u t p u t s w a r berei ts d u r c h die E n t w u r f s e n t s c h e i d u n g e n der K ü n s t l e r ­ P r o g r a m ­
mie re r festgelegt: Dieses w a r die überaus s t renge R e g e l dieser Kuns t . Frieder N a k e 
n a n n t e dies k ü n s t l i c h e Kunst*4 u n d f o r m u l i e r t e d a m i t auch e ine G e g e n t h e s e zu r 
Auf fa s sung I m m a n u e l Kants , nach der ein K u n s t w e r k so na tü r l i ch gestal tet sein 
müsse, dass m a n an i h m die Wil lkü r l i chke i t des R e g e l h a f t e n nicht m e h r b e m e r k e . 5 

U n d es w a r auch nich t m e h r das Gen ie , das ­ so Kant ­ die N a t u r g a b e dazu besitzt , 
das Küns t l i che natür l i ch ersche inen zu lassen/ ' N a k e u n d die ande ren C o m p u t e r ­
g ra f ike r der ers ten S t u n d e erse tz ten k u r z e r h a n d den küns t le r i schen Einfal l ­ die 
stets i m Unerk l ä r l i chen v e r b o r g e n e Kreat iv i tä t der Küns t l e rpe r sön l i chke i t ­ d u r c h 
den Zufa l l , den der C o m p u t e r zu b e r e c h n e n ims t ande ist. 

3 Martin Warnke: Synthese Mimesis Emergenz - Entlang des Zeilpfeils zwischen Berechenbarkeit 
und Kontingcnz, in: Einbildungen. Interventionen, hg. von Jörg Huber, Zürich 2005, Bd. 14, 75-
92; ders.: Theorien des Internet, Hamburg 2011. 

* Frieder Nake: Künstliche Kunst, in: kunstforum international 98, Januar/Februar 1989, 85-94. 
5 Immanuel Kant: Kritik der Urteilskraft, 1790, in: Gesammelte Schriften. Königlich Preußische 

Akademie der Wissenschaften, Berlin 1968, V, 309. 
« Ebd., §46 . 
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Frieder Nake, ZufdUiget Polygenzug, 1963 M i c h a e l N o l l : random 

Die Q u i n t e s s e n z der synthe t i schen K u n s t w e r k e , ihres Konzep t s u n d des zu r A n ­
s c h a u u n g Gebrach ten besteht in der U n t e r s u c h u n g der Balance von I n f o r m a t i o n 
u n d R e d u n d a n z , von Zufa l l u n d R e g e l . N o c h nie zuvor w a r es in der Gesch ich te 
der Kuns t mögl i ch , so deut l ich zu sehen, welche Z u t a t die mensch l i che Krea t i v i ­
tät der Kuns t beis teuer t : Es ist der Sinn, in d e m zu agieren M e n s c h e n nicht u m h i n 
k ö n n e n , w e d e r in der Wissenschaf t noch in der Kuns t . D u r c h bewuss te Fort lassung 
dieser zutiefst m ensch l i chen I n g r e d i e n z in de r f r ü h e n C o m p u t e r k u n s t w i r d i h r 
Fehlen augenfä l l ig . Diese s innl iche Erkenn tn i s , die das Schei te rn aller Forschung 
an küns t l i cher In te l l igenz schlagl ichtar t ig auf w e n i g e Q u a d r a t z e n t i m e t e r Plo t t e r ­
papier raff t , w i r d nicht deut l i cher durch V e r w e n d u n g v o n Farbe, von a u f w e n d i ­
geren Verfahren der graf ischen W i e d e r g a b e u n d durch komplexe re A l g o r i t h m e n , 
w i e es später vielfach von C o m p u t e r ­ K ü n s t l e r n versucht w u r d e . Letztere bed ien t en 
sich n u r neue re r t echn i sche r Mögl i chke i t en , t r u g e n aber zu r Augenfä l l i gke i t des 
R e g e l h a f t e n nichts N e u e s m e h r bei. D e r ästhet ische W e r t dieser Arbe i t en d ü r f t e 
deshalb k a u m an den der f r ü h e n Versuche h e r a n k o m m e n . 

M a x Bense legte m i t seiner Schr i f t Einführung in die informationstheoretische Äs­
thetik ein Werk vor, das sich an der I n f o r m a t i o n s t h e o r i e or ien t ie r t 7 : radikal , s t reng 
u n d mathema t i s ch . Ebenso w i e die C o m p u t e r g r a f i k e r der ersten S t u n d e zeigt diese 
phi losophische Arbei t , w i e wei t ein re in fo rma le r Z u g r i f f auf die Kuns t re ichen 
k a n n . Dabe i k a n n die f r ü h e C o m p u t e r g r a f i k W e r k e vorwe i sen , die g e w i s s e r m a ­
ßen über das e igene P r o g r a m m h inauswei sen , so e twa Fr ieder N a k e s Hommage ä 
Kh c von 1965, die gleich vier Einflüsse b e n e n n t : Paul Klee als Maler , u n d in der 

7 M a x Bense: Einführung in die informationstheoretische Ästhetik, in: Ausgewählte Schriften, Bd. 3, 
Stut tgar t 1998. 
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Frieder Nake: Hommage ii Klee, 1965 

Signa tu r des Bildes, » N A K E / E R 5 6 / Z 6 4 « , den K ü n s t l e r ­ P r o g r a m m i e r e r , den Elek­
t r o n e n r e c h n e r 56 von Siemens u n d den Zeichent i sch 64 von K o n r a d Zuse . Hie r 
t ra ten also zwei M e n s c h e n m i t u n d gegen zwei M a s c h i n e n an, m i t be t r äch t l i chem 
G e w i n a f ü r die s inn l iche Erkenn tn i s . 

Auf d e m Feld der Mus ik haben Lejaren Hil le r u n d Leona rd Isaacson Ähnl i ches 
w i e die C o m p u t e r g r a f i k e r versucht .H A m G r o ß r e c h n e r seiner Univers i t ä t , d e m 
IMac, e r r e c h n e t e n sie Par t i t u r en , die das Verhäl tnis von R e g e l u n d Einfal l ­ der 
hie r auch w i e d e r ein Zufa l l w a r ­ o h r e n f ä l l i g m a c h t e n . Experiment Two, das A d a ­
gio der IMac-Suite, b e g i n n t mit gänzl ich zufä l l iger Musik aus der C ­ D u r ­ T o n l e i t e r 
u n d ende t mit p e r f e k t e m K o n t r a p u n k t , i m m e r wei t e re R e g e l n w u r d e n f ü r die 

8 Lejaren A Hiller, Leonard M. Isaacson: F.xperimental Musk, N e w Y o r k / T o r o n t o / L o n d o n 
1959, insbes. 158. 
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A u s w a h l k o r r e k t e r T o n f o l g e n h i n z u g e s c h a l t e t . D i e E n t r o p i e n i m m t ab, a m E n d e 
e r i n n e r t die M u s i k an W e r k e des R e n a i s s a n c e k o m p o n i s t e n Pales t r ina . A u c h d u r c h 
Hi l l e r u n d Isaacson w u r d e die I n n e n s e i t e des F o r m a l e n abgetas te t , zu G e h ö r g e ­
brach t : W a s gesch ieh t , w e n n m a n au f m e n s c h l i c h e S i n n p r o d u k t i o n bei m u s i k a l i ­
scher K o m p o s i t i o n verz ich te t? M a n h ö r t , dass d o r t ein E t w a s ausgespar t w u r d e , 
sein Feh len m a c h t dieses E t w a s u m s o d e u t l i c h e r s inn l i ch e r k e n n b a r . 

Interaktivität 

D i e R e c h n e r l e i s t u n g e n m u s s t e n ges te ige r t w e r d e n , d a m i t der s t r enge K o n z e p t u a ­
l i smus der F r ü h z e i t ge locke r t w e r d e n k o n n t e . In d e n 1970er u n d 1980er J a h r e n er ­
w e i t e r t e n die L e i s t u n g s s t e i g e r u n g e n die M ö g l i c h k e i t e n d e r C o m p u t e r sowei t , dass 
e ine i n t e rak t ive M e d i e n k u n s t en t s t ehen k o n n t e . N i c h t m e h r e inen D e t e r m i n i s m u s , 
s o n d e r n die In te rak t iv i t ä t , die p r o g r a m m i e r t e R e a k t i o n des C o m p u t e r s auf E i n ­
g a b e n der B e n u t z e r i n n e n u n d B e n u t z e r w a h r e n d des P r o g r a m m l a u f s , e r m ö g l i c h t e 
das M e d i u m der küns t l e r i s chen Arbe i t . Kein M e d i u m z u v o r h a t t e solche P o t e n z i ­
ale, ke ines z u v o r er laub te die K r e a t i o n v i r t u e l l e r W e l t e n , die h a n d e l n d e r k u n d e t 
w e r d e n k o n n t e n . D i e K u n s t h a t t e es n u n also m i t K o n s t r u k t i o n e n v o n W i r k l i c h ­
kei t zu t u n . Sie en t l i eh i h r W e r k z e u g aus d e m m i l i t ä r i s c h ­ i n d u s t r i e l l e n K o m p l e x 
(wie z u m Beispiel F l u g s i m u l a t o r e n u n d Bl ickver fo lger ) , i h r e Ins t a l l a t ionen w a r e n 
»Missbrauch v o n Heeresgerät« 9 . D i e E u p h o r i e w a r be t räch t l i ch 1 0 , die Skepsis auch1 1 , 
u n d so w a r vie l le icht I ron i e die aussichtsre ichste Stra teg ie , e i n e n d i s t a n z i e r t e n u n d 
a u t o n o m e n S t a n d p u n k t zu b e h a l t e n . So e t w a J e f f r e y S h a w m i t The Legible City v o n 
1989, 1990 u n d 1991. 

Er m a c h t e ein Fahr rad , ein L o w ­ T e c h ­
V e h i k e l , z u m G e g e n s t a n d e i n e r H i g h ­
T e c h ­ I n s t a l l a t i o n , d i e u r s p r ü n g l i c h z u r 
S i m u l a t i o n e ines K a m p f j e t s e n t w i c k e l t 
w u r d e . D i e Stad t , d i e m a n visue l l u n d 
p e d a l i e r e n d e r f a h r e n k o n n t e , b e s t a n d aus 
B l o c k b u c h s t a b e n , die e inen T e x t f o r m t e n . 
Leg te m a n sich in die K u r v e , u m a b z u b i e ­
gen , l ief m a n d u r c h a u s G e f a h r , v o m Sattel 
zu fa l len , d e n n m a n s tand j a still, so dass 
ke ine F l i e h k r ä f t e w i r k t e n . Das A u f f o r d e ­
r u n g s m o m e n t , in die F e e d b a c k ­ S c h l e i f e http://www.jenrey­shaw.net/images/083_001 

9 F r i e d r i c h Kit t l er : Rock Musik, ein Missbrauch von Heeresgerät, in: MANA - Mannheimer Ana-

lytica 8: Appareils et machines ä representation, M a n n h e i m 1 9 8 8 , 8 7 - 1 0 1 . 

Kl p e t e r W e i b e l : Transformation der Techno-Ästltetik, in: Digitaler Schein, h g . v o n F l o r i a n R ö t z e r , 

F r a n k f u r t a . M . 1 9 9 1 , 2 0 5 - 2 4 6 . 

0 H o r s t B r c d e k a m p : Mimesis, grundlos, in: kunstforum international 114 ( J u l i / A u g u s t 1991) , 

2 7 8 - 2 8 8 . 
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e i n z u t r e t e n u n d das K u n s t w e r k d a m i t h a n d e l n d zu e r k e n n e n , m a c h t e den R e i z 
des Pro jek t s aus. D i e Kuns t n a h m es w i e d e r m i t der Rea l i tä t auf , diesmal m i t 
e ine r v i r t ue l l en . In den f o l g e n d e n J a h r e n w u r d e n solche K u n s t f e r t i g k e i t e n auf 
M e d i e n k u n s t f e s t i v a l s gefe ier t , d o c h die e igen t l i che äs the t i sche A u s b e u t e bl ieb 
ger ing . 

D i e in te rak t ive M e d i e n k u n s t m a c h t e die Verzahn the i t von M e n s c h u n d M a ­
schine anschaul ich , a m inn igs ten w u r d e dies in A c t i o n ­ G a m e s 1 2 ins W e r k gesetzt . 
Arbe i t en , die sich von der I n s t r u m e n t a l i s i e r u n g der in te rak t iven M e d i e n k u n s t f ü r 
solche Spiele dis tanz ie r ten — e twa d ie j en igen von Je f f rey Shaw ­ , er laubten e inen 
neuen , geschä r f t en Blick auf die Verhäl tnisse . D o c h viele der übr igen Arbe i t en 
g ingen schl ießl ich in den P r o d u k t e n der U n t e r h a l t u n g s i n d u s t r i e auf. So nu tzen 
Gerä te w i e N i n t e n d o s WH ode r Eye Toy Play von Sony genau die gleichen t e c h n i ­
schen Disposi t ive w i e David R o k e b y s Very Nervous System aus den 1980er ­ Jahren 
ode r M y r o n K r u g e r s Video Place aus den 1960er u n d 1970er ­ Jahren . D i e I n t e r ­
akt ivi tä t der A c t i o n ­ G a m e s hat zur s inn l i chen E r k e n n t n i s be ige t ragen , dass sich 
Mensch u n d C o m p u t e r auf be iden Seiten des User ­ In t e r f aces wechselse i t ig zu i h ­
rem Ebenb i ld m a c h e n u n d in e i n e m kybe rne t i s chen Verhäl tnis die Real i t ä t e ine r 
Feedback­Sch le i fe kons t ru i e ren . I m besten Falle m a c h t e n diese küns t l i chen R e a ­
li täten die W i r k u n g e n deut l i ch , die solche T e c h n i k e n in der W i r k l i c h k e i t e n t w i ­
ckeln . So e twa in David R o k e b y s u n d Paul G a r r i n s Border Patrol von 1994, w o der 
Bet rach te r durch e ine kybe rne t i s che Per sonenve r fo lgungs ­Schusswaf fen ­Sch le i f e 
vir tuel l erschossen w i r d w i e der E i n d r i n g l i n g an der m e x i k a n i s c h ­ U S ­ a m e r i k a n i ­
schen Grenze . I m schlechtesten Falle ü b e r h o b sich m a n c h e r an d e m A n s p r u c h , e ine 
neue , der uns r igen ebenbü r t i ge , al ternat ive Wirk l i chke i t zu erschaffen . W i e d e m 
auch sei: D i e Zei t der in te rak t iven M e d i e n k u n s t scheint v o r ü b e r zu sein, auch die 
g r o ß e n Festivals, e t w a die Ars Elec t ron ica in Linz, zeigen fast ke ine solchen A r ­
be i ten m e h r . Erst in e in iger Zei t w i r d m a n klarer sehen, was von der in te rak t iven 
M e d i e n k u n s t übe r den M o m e n t hinaus gül t ig bleibt , welche l angf r i s t ige äs thet i ­
sche W i r k u n g vi r tue l le Welten u n d d a m i t die R e a l i t ä t s k o n s t r u k t i o n ü b e r h a u p t f ü r 
uns haben werden . 1 3 

Vernetzung 

In j ü n g s t e r Zei t faszinier t uns die V e r n e t z u n g von Mil l i a rden von C o m p u t e r n auch 
ästhetisch. D i e k u r z e Phase e iner »Netzkunst«1 4 hat Mate r i a lp roben des wich t igs ten 
aller I n t e r n e t ­ D i e n s t e , des Wor ld W i d e Web 1 5 , gegeben , hat die Media l i t ä t von 
Browse rn u n d N e t z ­ P r o t o k o l l e n sichtbar gemach t . D o c h das Interesse an den W i r ­

'2 C l a u s Pias: Computer Spiel Wellen, M ü n c h e n 2 0 0 2 . 
1 3 C l a u s Pias: Chimäre Interaktivität - Wohin gehen wir, wenn wir drin sind?, in: Texte zur Kunst 

5 8 , B e r l i n 2 0 0 5 , 9 2 - 1 0 3 . 
14 T i l m a n B a u m g ä r t e l : netart - Materialien zur Netzkunst, N ü r n b e r g 1 9 9 9 ; ders . : netart 2.0. -

Neue Materialien zur Netzkunst, N ü r n b e r g 2 0 0 1 . 
1 5 W a r n k e : Theorien des Internet [ A n m . 3] . 
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k u n g e n des W W W auf der W a h r n e h m u n g s e b e n e war d a n n doch bald bef r i ed ig t ; 
sowoh l im All tag als auch in der Kuns t ist das W e b mit t l e rwe i l e pro fane r G e g e n ­
s tand. D o c h ebenso w i e e twa die flämische Malere i den All tag f ü r sich en tdeck t e 
u n d das B ü r g e r t u m bei seinen al l tägl ichen V e r r i c h t u n g e n zeigte , e twa j u n g e D a ­
m e n b e i m Brief lesen an e i n e m Fenster, bietet n u n auch die C o m p u t e r t e c h n i k als 
das K o m m u n i k a t i o n s m e d i u m der industr ie l l en twicke l t en Welt einiges All tägl iche 
unse re r B e o b a c h t u n g an. Dass die E n t w i c k l u n g der Gesel l schaf t insgesamt von 
der i h re r Le i tmed ien nicht zu t r e n n e n ist, hat schon H e r b e r t Marsha l l M c L u h a n 1 6 

b e s c h r i e b e n ­ u n d was sich in unse re r p o s t m o d e r n e n K u l t u r abspielt , ist o h n e 
Analyse des In te rne ts nich t m e h r zu vers tehen . So g e w i n n t die M e d i e n k u n s t , die 
die paradoxe F u n k t i o n hat , die b e r u f s m ä ß i g uns ich tba ren M e d i e n sichtbar zu m a ­
chen , neue B e d e u t u n g . In F o r m s innl icher E r k e n n t n i s ist sie, ganz anders als die 
Wissenschaf t , viel u n m i t t e l b a r e r u n d schlagar t iger dazu in der Lage, Sachverhal te 
künst ler isch zu verd ich ten . So e twa V o t e A u c t i o n . c o m , e ine Pla t t fo rm, die vorgab, 
S t i m m e n zu r U S ­ a m e r i k a n i s c h e n Präs iden tenwah l auf Ebay zu vers te igern . D e r 
dadurch ausgelöste Skandal , der schließlich n u r deshalb e iner war , wei l er fast m i t 
der Wirk l i chke i t zusammenf i e l , brachte die A k t i o n sogar e ine S t u n d e lang auf den 
Fernsehsender C N N , der bi t te re rns t seine E m p ö r u n g v o r f ü h r t e . 

D i e G r u p p e , die diese Arbe i t vorgelegt hat te , u b e r m o r g e n . c o m , w a r auch a m 
Toywar (1999/2000) von Etoy bete i l ig t , der den Z u s a m m e n h a n g zwischen Ö k o ­
n o m i e u n d In te rne t z u m G e g e n s t a n d hat te . I m m e r g i n g es auch u m die U n m ö g ­
l ichkei t , das N e t z zu kon t ro l l i e ren , u m Subvers ion , H a c k i n g , die D y n a m i k der 
Global i s ie rung . Es gilt, die vers tö renden E m e r g e n z e n , die u n v o r h e r s e h b a r e n R e ­
sultate der wel twe i t en V e r n e t z u n g von C o m p u t e r n sichtbar zu m a c h e n u n d k ü n s t ­
lerisch zu bearbe i ten , P h ä n o m e n e in i h r e r Widersp rüch l i chke i t zur A n s c h a u u n g zu 
b r i n g e n , s innl ich e r k e n n b a r zu m a c h e n . Die Wissenschaf t selbst bleibt vor vie lem 
sprachlos, w e i ß k a u m zu besch re iben , geschweige d e n n vorhe rzusagen , welche 
E n t w i c k l u n g die Gesel lschaf t in al lernächster Z u k u n f t n e h m e n w i r d , k y b e r n e t i ­
sche S t e u e r u n g scheint aussichtslos. Was bleibt , ist v e r m u t l i c h n u r »Unsicherhei ts­
absorpt ion«, w i e Nik las L u h m a n n es ausdrückte . 1 7 

N u n , n a c h d e m die K u n s t sich von der Le ine der C o m p u t e r t e c h n i k vol lends 
gelöst zu haben scheint , k a n n eine Ästhet ik des Digi ta len sich vieler G e g e n s t ä n d e 
a n n e h m e n . Die »Cul tura l Analytics« von Lev M a n o v i c h , beschr i eben in diesem 
H e f t , ist e ine solche Kuns t ­Wissenscha f t u n d Wissenscha f t s ­Kuns t , i h r Gegens t and 
ist profan u n d e rhaben , ih re M e t h o d e n wissenschaf t l i cher ebenso w i e k o m m e r ­
zieller Proven ienz . W o m i t C o m p u t e r k u n s t b e g o n n e n hat , ist die S i c h t b a r m a c h u n g 
der K o m m u n i k a t i o n selbst, die die Gesel lschaf t r ep roduz ie r t , die U n m ö g l i c h k e i t , 
i h r en Verlauf u n d i h r e P h ä n o m e n e vorhe rzusagen , zur s inn l ichen E r k e n n t n i s zu 
b r i n g e n . D i e digi ta le Kuns t m ü n d e t in eine Ästhe t ik der E m e r g e n z , dieses P h ä n o ­

•* H e r b e r t M a r s h a l l M c L u h a n : Die magischen Kanäle, D ü s s e l d o r f 1 9 9 2 ; ders . : Die Gutenherg-

Galaxis, B o n n 1 9 9 5 . 

" N i k l a s L u h m a n n : Die Gesellschaft der Gesellschaft / , F r a n k f u r t a . M . 1 9 9 7 , 8 3 7 . 
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men, das uns immer dann begegnet, wenn unsere Beobachtungskapazitäten massiv 
überfordert sind. Damit wäre sie in der Mitte der Gesellschaft angekommen, und 
damit gleichzeitig an ihrem Ende. 
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