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Ein charakteristisches Merkmal der Computertechnik Nicht selten wird diese Frage heute negativ beantwortet. So auch von Paul Virilio, der in

ist die Simulation vormals materialgebundener seinem neuen Buch Die Verblendung der Kunst (frz.: LArt a perte de vue)' der zeitgendssischen
Prozesse. Immer mehr Lebensvollziige, vom Bowling Asthetik vorwirft, am gesellschaftlichen Trend zur Entwirklichung zu partizipieren. Wo alle
mit Wii Sport bis zur globalen Geldwirtschaft, stitzen Substanzialitat sich digital verflichtige, kénne die Kunst einen Widerpart nur dadurch bilden,
sich auf das "virtuelle” Dasein von Objekten. dass sie sich auf stoffliche Qualitéiten grindt.

Angesichts dieser Tendenz scheint die Frage
Das Kompositum “Mediendsthetik” ist abgeleitet aus dem lateinischen Wort fur “das Mittlere,
berechtigt, ob die Medienkunst, sofern sie selbst
Vermittelnde” und dem griechischen Wort fir “Wahrnehmung” (Aisthesis). Die Mediendsthetik
mit der Simulationstechnik operiert, iberhaupt noch
beschdttigt sich demnach mit den Vermittlungsformen unserer Wahrnehmung. Diese Ver-
einen Wahrheitsanspruch aufrechterhalten kann.
mittlungsformen kénnen naturlicher Art sein — so ist etwa unser Gehirn in héchst komplexer

Weise Vermittler zwischen Sinnesreizen und der Identifikation von Objekten. Und sie kénnen
technischer Art sein — zum Beispiel, wenn Netzhauteindriicke durch optische Gerdite verstérkt

oder manipuliert werden. Beides, die natiirliche und die technische Vermittlung von Wahrneh-
mungsobjekten hat stets zusammengespielt, seit der erste Mensch ein Schilfrohr vor sein Auge
gehalten hat, um schérfer sehen zu kénnen. Marshall McLuhan spricht diesbeztiglich von

"Ausweitungen” (Extensions) der menschlichen Sinne durch technische Medien.?

Obwohl es solche technischen Wahrnehmungsprotheseo schon seit langem gibt, neigen wir
doch dazu, mit der Computerrevolution eine Z&sur anzusetzen, die etwas Neues ins Spiel
bringt: die Simulation kuinstlicher Welten ohne jede materielle Grundlage, fur die sich der
Terminus "Virtual Redality” eingebtuirgert hat. Dieser Sprachgebrauch indessen ist ungenau.
Indem er den Begriff der virtuellen Realitéit mit dem der Simulation gleichsetzt, produziert
er ein Missverstdndnis. Und da dieses unsere mediendsthetische Wahrheitsfrage im Kern

bertihrt, missen wir es genauer unter die Lupe nehmen.
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Simulierte und virtuelle Realitaten

Das Adjektiv “virtuell” bedeutet im eigentlichen Wortsinn “der Moglichkeit
nach”. Der Begriff der “virtuellen Realitét” ist daher streng genommen ein
Widerspruch in sich, genauer: eine contradictio in adjecto. Denn von einer
Redlitat kann ich nicht aussagen, dass sie nur moglicherweise existiere;
sonst wdre sie ja keine Redalitét. Simulationen dagegen représentieren
durchaus Wirklichkeiten. Auch wenn sie keine materielle Substanz besitzen,
handelt es sich doch um — auf dem Computerscreen, in einer CAVE oder

dergleichen — realisierte, nicht blo3 imagindre Moglichkeiten.

Fur die mediendsthetische Wahrheitstrage ist diese Ditferenzierung
wichtig, weil sie nur dort positiv beantwortet werden kann, wo eine ktinst-
lerische Arbeit unser Sensorium fiir Méglichkeiten éfinet, die jenseits der
Realisierungen liegen, die wir vor Augen haben. Der Schriftsteller Robert
Musil spricht diesbeziiglich von einem “"Mdéglichkeitssinn”, den er dem
“Wirklichkeitssinn” der Alltagswahrnehmung gegentiberstellt.® Virtualitét,
in diesem etymologisch korrekten Versténdnis des Wortes, gibt es nattirlich
nicht erst im Zeitalter der Simulationsmedien, sondern betrifft seit je, was
wir im engeren Sinne als “&sthetisch” bezeichnen: das Scheinhatfte, Aura-
tische, nur der Imagination Zugdngliche. Da aber nun einmal der Begrift
des Virtuellen im heute geldufigen Sprachgebrauch mit dem der Simulation
gleichgesetzt wird, spreche ich im Folgenden von “Virtual Reality” bzw.
VR, wenn Computersimulationen gemeint sind, und von "Real Virtuality”,

wenn es um jenen Moglichkeitssinn geht.

Damit lasst sich nun ndher bestimmen, worin die mediendsthetische
Zasur der Computermoderne eigentlich besteht: Nicht in der Simulation
ktinstlicher Realitéten; denn die gibt es schon lange — man denke etwa

an die Zentralperspektive der Renaissance, die trompe ['ceil-Effekte des
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Barock, die Laterna Magica des 18., das Diorama des 19. und das Kino
des 20. Jahrhunderts. Neuartig sind vielmehr die Herausforderungen an
die Kunstler, mittels VR-Technik das Phé&nomen der “"Real Virtuality” zur

Erscheinung zu bringen.

Historisch Neues erkennen wir erst, wenn wir das Alte identifiziert haben,
von dem es sich abhebt. Und so werde ich zundchst auf eine antike
Simulationstechnik zu sprechen kommen, um danach ein Werk der

zeitgendssischen Medienkunst vor diesem Hintergrund zu analysieren.

In Platons Hohle

Mit seinem Hohlengleichnis hat Platon ein Gedankenexperiment geschatffen,
das seinen Ausgangspunkt in einem "Virtual Reality”-Szenario avant la

lettre hat. Er legt Sokrates folgende Schilderung in den Mund:

"Ndchstdem, sprach ich, vergleiche dir unsere Natur in bezug auf Bildung und
Unbildung folgendem Zustande. Sieh nédmlich Menschen wie in einer unte-
rirdischen, héhlenartigen Wohnung, die einen gegen das Licht ge&ffneten
Zugang léngs der ganzen Héhle hat. In dieser selen sie von Kindheit an gefes-
selt an Hals und Schenkeln, so daB sie auf demselben Fleck bleiben und auch
nur nach vorne hin sehen, den Kopf aber herumzudrehen der Fessel wegen
nicht vermégend sind. Licht aber haben sie von einem Feuer, welches von
oben und von ferne her hinter ihnen brennt. Zwischen dem Feuer und den
Gefangenen geht obenher ein Weg, Iéings diesem sieh eine Mauer aufgeftihrt
wie die Schranken, welche die Gaukler vor den Zuschauern sich erbauen,
tiber welche hertiber sie ihre Kunststiicke zeigen. [...] Sieh nun Iéings dieser
Mauer Menschen allerlei Gerdte tragen, die tiber die Mauer heriiberragen,
und Bildsdulen und andere steinerne und hélzerne Bilder und von allerlei

Arbeit; einige, wie nattirlich, reden dabei, andere schweigen.”



Die Hohlenbewohner, fiithrt Sokrates weiter aus, miissen das Schattenspiel
als Redlitét schlechthin wahrnehmen, da sie in ihrer Fesselung nicht sehen

kénnen, dass es bloB3 auf einer Projektionstechnik beruht.

Versténdlicherweise erfahrt das Gleichnis in jingerer Zeit zahlreiche
Neu-Interpretationen, die darin eine Vorwegnahme der Rezeptionsbe-
dingungen von Bildschirmmedien erkennen. Auch wir sitzen demnach
in einer "Medienhthle"®, den Lichtspielen von Computer- und TV-Screens
ausgeliefert. Die Deutungen variieren allerdings hinsichtlich der Konse-
quenzen, die sie aus unserem Medienhdhlen-Dasein ziehen. Sie lassen

sich in eine Pessimisten- und eine Optimistenfraktion aufteilen.

Die Pessimisteniraktion betont das Gefesseltsein der Hohlenbewohner und
tubertragt es auf die “fesselnde” Wirkung der Bildschirmmedien. Diese, so
heiBt es, ziechen uns in ihren Bann, wir kédnnen nicht mehr abschalten und
gewdhnen uns immer mehr daran, die Simulacren fur realer zu halten als

die Wirklichkeit.®

Die Fraktion der Optimisten hélt sich dagegen an den Fortgang ers Gleich-
nisses, in dem es ja einem Hoéhlenbewohner gelingt, sich freizumachen und
die Scheinwirklichkeit als Effekt einer Projektionstechnik zu durchschauen.
Ubertragen auf unsere Mediengesellschaft bedeutet dies, sich von der
Macht der Televisionstechnik dadurch zu befreien, dass man sich zum
Beobachter zweiter Ordnung macht und die Bildschirmmedien mit ihren
eigenen Mitteln kritisiert. Hierfir bréruchte man noch nicht einmal die

Medienhohle zu verlassen.”

So berechtigt beide Lesarten im Einzelnen sind, verfehlen sie doch die
eigentliche Pointe Platons. Denn der Gleichnischarakter der Hohlenschil-
derung besteht ja gerade in der Aussage, dass bereits unsere naturliche

Wahrnehmung eine Konstruktion ist. Wir sitzen schon vor aller Einfithrung

technischer Medien in der Héhle unserer mentalen Vorstellungen von der
Welt. Um aus dieser Hohle herauszukommen, miissen wir die Konstruk-
tionsleistungen unserer natiirlichen Wahrnehmung als einen Vorgang
durchschauen, der wie ein Projektionsapparat funktioniert. Wenn dagegen
Platons Gleichnis so gelesen wird, als ginge es nur um die Befreiung von
den Suggestionen technischer Medien, wird dessen eigentliche Intention gar

nicht verstanden.

Worum es tatséchlich geht, sei mit dem in ABB 1 gezeigten Schema

verdeutlicht.

|
| Lichtquelle
| Gegenstande

W

Abbilder der G.
Lichiquelle'

W'F

Gegenstande’

Abbilder der G.'

ABB 1 Schema zu Platons Hohlengleichnis. Unter Verwendung einer Abb.aus dem
dtv-Atlas zur Philosophie, Frankfurt am Main 1991, S. 40.
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Wir sehen in der oberen Hdlfte des Bildes die Wirklich-
keit W als Projektionsvorgang dargestellt, bei dem
das Sonnenlicht Abbilder von Gegenstdnden auf
eine Flache wirft. Dieselbe Struktur finden wir in der
Hohlenrealitéit W', Durch die Analogiebeziehung W W'
bringt Platon zum Ausdruck, dass die Wahrnehmungen
unserer nattrlichen Sinnesmedien ebenso kritisch
zu hinterfragen sind wie die Darbietungen, die das
technische Medium des Schattenspiels in der Hohle
produziert. Wir sollen erkennen, dass W eine Konstruk-

tion ist, die auf analoge Weise zustande kommt wie W',

Damit wird nicht nur ausgesagt, dass beide Wirklich-
keitsebenen scheinhaft sind, sondern zugleich, dass das
technische Medium in W' ein brauchbares Modell fir
die Funktion der natirlichen Medialit¢it in W ist. Solche
Modelle unterliegen freilich historischen Wandlungen.
Waren zu Platons Zeit Schattenspiele paradigmatisch,
um die Funktion einer Projektionstechnik zu erkléren,® so
sind es heute animierte 3-D-Visualisierungen. In diesem
Sinne kann eine Szene aus Craig Bierkos The 13th Floor®
als modernisierte Variante eines Aufstiegs aus Platons
Hohle gesehen werden: Der Protagonist, Programmie-
rer einer "Virtual Reality”, bekommt Zweifel an seiner
eigenen Realitét, nachdem er entdeckt hat, dass ein
Bewohner der von ihm geschatffenen Scheinwelt an
deren Darstellungsgrenzen vorgedrungen ist. Er steigt in
sein Auto und f&thrt unter Missachtung aller Verkehrss-
childer, die ihn authalten sollen, immer weiter, bis er

plétzlich das in ABB 2 gezeigte Szenario vor Augen hat.
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ABB 2 Filmstill aus The 13th Floor USA/D 1999, Regie: Josef Rusna

Entscheidend fur die geistige Verarbeitung eines solchen Derealisierungsvorgangs ist bei
diesem Protagonisten wie bei Platons Gefangenem, der seine Hohle verldsst, dass sie zuvor
ein Modell kennengelernt haben, nach dem kunstliche Redalitéiten erzeugt werden. Unsere
Erkenntnisse tiber die Funktionsweise mentaler Prozesse sind also stets in Abhdngigkeit von
solchen modellhaften Vergleichen mit dem jeweils aktuellen Entwicklungsstand technischer
Medien zu sehen. In der Anfangsphase der Computertechnik etwa wurde das menschliche
Geddéchtnis als storage and retrieval-System erkldrt — mit entsprechenden Konsequenzen fir
die historisch-anthropologische Forschung.!® Erst im Zuge animierter Datenprasentation!! hat

sich dann das Performativitétsmodell in den Neurowissenschaften durchgesetzt.'?

Wir kénnen mithin als eine gtiltig gebliebene Erkenntnis Platons festhalten, dass wir immer
Produktionsregeln einer ktinstliche Wirklichkeit W' kennen miissen, um unsere naturliche
Wahrnehmung in W zu erkléren. So kann auch der befreite Hohlenbewohner, der bei seiner
Ankunft in W zundchst véllig orientierungslos ist, sich erst zurechtfinden, nachdem er sich die

neuen Sinneseindriicke in Analogie mit dem ithm bekannten Schattenspiel erklart.



Doch um die Kernintention Platons zu erfassen, miissen wir thm noch einen weiteren Schritt
folgen. Mit dem Hohlengleichnis will er uns nicht nur zur Einsicht in den Konstruktionscharakter
unserer nattirlichen Wahrnehmung bringen. Er verwendet die Analogie von W und W', um
tuber W hinauszugelangen. So wie der befreite Hohlenbewohner den Realitatsgehalt von W’
transzendiert hat, so sollen wir den Redlitéitsgehalt von W transzendieren. Diesen Weg von W zu
WIi] (fiir Platon das Reich der Ideen) kénnen wir freilich nicht durch einen erneuten physischen
Aufstieg zurticklegen; wir mussen ihn imaginativ vollziehen, indem wir die Analogie von W' und
W aut das Verhdltnis von W und WIi] tibertragen. Da wir aber keine gegensténdliche Vorstellung
von WIi] haben kénnen, bleibt nur die hypothetische Uberlegung: Wie miisste W dargestellt

werden, um als Modell fur WIi] zu taugen?

Die Antwort kann nur heif3en: Indem wir W entwirklichen und ihre vermeintliche Gegebenheit
fur mogliche Alternativen éffnen. In unserer eingangs vorgestellten Terminologie heil3t das:
Wir entwirklichen W, indem wir sie als "Virtual Reality” zur Erscheinung bringen; und was sich

an ihrer vermeintlichen Gegebenheit dabei auflést, wird imaginierbar als “Real Virtuality”.

Damit soll nun nicht ausgesagt werden, dass wir Platons Ideenlehre, zu der uns das
Hohlengleichnis in der Politeia hinfithren will, unterschreiben muissen (zumal man sich
dartber streiten kénnte, ob die Ideenlehre notwendig essentialistisch auszulegen ist oder nicht
vielmehr einen pragmatischen Geltungsanspruch erhebt)!®. Worauf es in unserem Kontext einzig
ankommit, ist die Virtualisierung unseres Blicks auf die Wirklichkeit. Dieser de-realisierende
Blick ist seit je die Domc¢ine der Kunst. Sie offenbart uns jene "differente Wahrheit”, die uns
immer dann erscheint, wenn wir den Konstruktionscharakter unserer habituellen Wahrne-

hmung durchschauen.

Diese Aufgabe lésst sich anhand der hier postulierten Deutung des Hohlengleichnisses nun
praziser fassen und damit zugleich begriinden, warum die heutige Medienkunst, wie ein-
gangs gesagt, vor neuen Herausforderungen der Wahrheitsfindung steht: Abweichend von
der landlaufigen Ansicht, dass die Neuen Medien per se geeigneter als alle fritheren seien,

Virtualitdten zu erzeugen, folgt aus meinen Ausfiihrungen, dass es mit digitalen Mitteln zwar

einfacher denn je ist, “Virtual Realities” zu konstruieren,
dass es aber zugleich sehr viel schwieriger geworden
ist, die Impression einer "Real Virtuality” zu erzeugen.
Die Komplexitét der Aufgabe besteht just darin, dass
die erweiterte Konstruierbarkeit von Realitéten durch
digitale Medien den Bereich des Unkonstruierbaren,
nur Vorstellbaren, also im eigentlichen Sinne Virtuel-
len, schmdlert. Wie es dennoch gelingen kann — und in
entsprechender Weise immer wieder gelingt — mé&chte
ich nun an einem exemplarischen Werk der Medien-

kunst demonstrieren.

Memory Theater VR

Die Installation Memory Theater VR, die Agnes Hegedtis
1997 fur das ZKM Karlsruhe erstellte, besteht aus einer
holzernen Rotunde von 8 Metern Durchmesser, deren
Inneres als Projektionsfléiche fiir computergenerierte
Bilder dient. Innerhalb der Rotunde befinden sich
ein Sockel sowie ein kleines Modell der Rotunde aus
Plexiglas. Durch horizontale und vertikale Bewegungen
einer 3-D-Maus innerhalb der Plexiglasrotunde tiber-
mittelt der Besucher die Koordinaten der Bildsteuerung

an die Projektorenl.siche ABB 3).
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ABB 3 Konstruktionsskizze des Memory Theater VR, © Agnes Hegediis 1997

Die Interieurs, die auf die Innenwand der Rotunde projiziert werden, kreie-
ren verschiedene "Rooms” aus Versatzstiicken der (Vor-)Geschichte der
"Virtual Reality”. In “Fludd's Room" zum Beispiel sehen wir an exponierter
Stelle einen Affen, der aus Robert Fludds Kosmologie'* entlehnt ist und
das Prinzip der menschlichen Naturnachahmung — das “Nachdatffen” — sym-
bolisiert (siche ABB 4). Des weiteren sehen wir einen Spiegelzylinder, der
eine barocke anamorphotische Zeichnung einféngt, wir sehen ein Regal
mit der Aufschrift "HOBERMAN", das Utensilien aus Perry Hobermans
Installation Bar Code Hotel enthdlt, daneben ein Regal mit Anspielungen
auf die Neokosmologien von Matt Mullican, und so weiter — kurz: eine
Konstellation historischer und zeitgendssischer Werke, die in der Tradition

der Wunderkammern und insbesondere der Geddchtnistheater stehen.
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ABB 4 Memory Theater VR, Fludd’s Room. © Agnes Hegedis 1997.

Kennzeichnend fur die historischen Gedéchtnistheater, auf die schon der
Werktitel der Installation anspielt, ist die Darbietung der Memorabilia in
allegorisch verschlusselten und kombinatorisch aufeinander bezogenen
Bildern. Damit sollte der Rezipient zu Imaginationsprozessen veranlasst

werden, die ihn sich als mentalen Schépfer des Kosmos erfahren lassen,

so wie Gott die Welt aus seinem Gedéchtnis heraus erschuf.’®

Hinsichtlich der Darstellungstechnik und ihrer Inhalte bewegt sich Agnes
Hegediis im Rahmen der “Virtual Reality”. Indem sie aber dieser eine
Form gibt, die auf das Situationserleben des Rezipienten zurtickwirkt,
transzendiert sie diesen Rahmen. Das geschieht zum einen durch die

Schaffung von Rezeptionsanléssen, die denen der Geddchtnistheater-




Tradition &hneln, und zum anderen durch Bezugnah-
men des simulierten Raums auf den Realraum. So
wird etwa die sensomotorische Koordination zwischen
den Bewegungen, die der Besucher mit der 3-D-Maus
innerhalb des Rotundenmodells ausfithrt und den
projizierten Bildern — anders als bei kommerziellen
VR-Installationen angestrebt — durch die Veranlassung
von Kérperdrehungen als leibliche Erfahrung sptirbar.
Die Bildinhalte wiederum greifen die Architektur des
Realraums — die Dachkonstruktion des Museums, den
Sockel innerhalb der Rotunde — auf. Dabei vollzieht sich
derselbe mentale Prozess, den wir am Héhlengleichnis
beobachtet haben: Der Rezipient beginnt, seine reale
Umgebung als ein Konstrukt zu sehen, das analog zu
den Konstruktionsprinzipien der Simulationstechnik mo-
delliert ist. Dadurch entwirklicht er die ihn umgebene
"Virtual Reality” und oftnet seinen Moglichkeitssinn fur

die Erfahrung von “Real Virtuality”.

Welche Imaginationen das jeweils sind, héingt freilich
vom individuellen Situations- und Atmosphdrener-
lebnis der Rezipienten ab. Dergleichen verbindlich
rekonstruieren zu wollen, hie8e das entscheidende
Charakteristikum der Virtualitcit preiszugeben. Gleichwo-
hl gibt es einen verldsslichen Indikator fuir die Erfahrung
von "Real Virtuality”. Worin er besteht und durch welche
asthetische Strategie er hervorgerufen werden kann,

sel abschlieBend erléutert.

Leibliche Prasenzerfahrung als Merkmal authentischer Virtualitat

Wenn wir durch ein konventionell gestaltetes “Virtual Reality”-Szenario navigieren — etwa
als Pilot in einem Flugsimulator —, fithrt dies in der Regel zu einem Immersionserlebnis:
Wir tauchen in die ktinstliche Welt ein und erleben die Bildbewegungen auf dem Display als
Reaktionen auf Bewegungen unseres eigenen Kérpers — genauer: nicht unseres eigenen Kér-
pers, sondern dessen Reprdsentationsinstanz innerhalb des Szenarios. Erméglicht wird dies
durch einen Mechanismus unseres Gehirns, die sensomotorische Koordination. Dabei leitet
der visuelle Kortex Netzhauteindriicke, die den Bewegungen des Subjekts im Raum hinrei-
chend ghnlich sind, tiber eine spezielle Nervenbahn an den fiir Bewegungswahrnehmung
zustdndigen motorischen Kortex weiter, wo sie als tatséchliche Eigenbewegung interpre-
tiert werden. Dies geschieht automatisch, auch dann, wenn wir eigentlich wissen, dass wir
uns unverdndert an einem Ort befinden. Voraussetzung hierfiir wiederum ist, dass unsere
Aufmerksamkeit von der realen Situation, in der sich unser Kérper befindet, so weit abgelenkt
ist, dass die neuronale Informationsverarbeitung der subjektiven Bewegung mit derjenigen
des tatsachlichen physischen Stillstands nicht interferiert. Zum Funktionieren der sensomo-
torischen Koordination mit einer “Virtual Reality” gehort also, dass unser Bewusstsein der

eigener leiblichen Préasenz weitgehend ausgeschaltet ist.

Ein solcher Bewusstseinszustand kann fiir die Erfahrung von “"Real Virtuality” nicht empién-
glich sein, da das Subjekt Imaginationen (sofern diese nicht ohnehin durch die Darbietun-
gen auf dem Display unterbunden sind) nicht als seine Imaginationen erlebt. Erst wenn das
visuelle Kontinuum der simulierten Eigenbewegung unterbrochen wird — sei es durch einen
Systemfehler des Simulators oder durch eine dsthetische Derealisierung der Bewegungs-
darbietung (eie Diskontinuitét im Ablauf, eine Verfremdung ins Unwahrscheinliche o. &.)

— kehrt die Aufmerksamkeit des Subjekts zurtick zur eigenen Realsituation, zurtick zum eigen-

leiblichen Spuiren der soeben noch automatisch vollzogenen sensomotorischen Koordination.®
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Ein einfaches, aber tiberzeugendes Beispiel fuir solche Bewegungsunter-
brechungen, die eine automatisierte Kérperwahrnehmung in das Erleben
leiblicher Présenz transformieren kénnen, bietet die Installation Medienfluss

von Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss (sieche ABB 5).

Der User sieht auf dem Screen Text- und Bildelemente aus einer grof3en
Datenbank zur Netztheorie und -kunst wie Treibgut vorbeiziehen und
kann mittels Pointer einzelnes davon “"herausgreifen”, um Detailinfor-
mationen abzurufen. Dabei ist die Flussbewegung derart suggestiv,

dass der Kontrasteffekt mit dem Stillstand der angeklickten Objekte in

der beschriebenen Weise pragnant erfahrbar wird.

Unter Umsténden kann also die “schwierige Herausforderung an die

Medienkunst”, von der zuvor die Rede war, in ganz einfachen Installationen

: : = .
Ll 2 Dnicelleltton tizetemiluss, " O sy bl ss 2000 realisiert werden. Worauf es ankommt, ist ein feines Gespur fir habituell

gewordene Wahrnehmungssituationen — hier: das Navigieren im Internet,

das normalerweise von einer Vielzahl automatisch, kérperlich unbewusst
vollzogenen Mausklicks begleitet wird. Indem diese in ungewshnliche Dar-

bietungsformen tiberfiihrt werden — hier: statt der unbewussten Aktivitéit des
Aufsuchens, das passive Vorbeigleitenlassen von Informationen in leiblicher

Prasenz — erdtinet sich die Dimension realer Virtualitét. In ihm liegt die

Wahrheit der Medienkunst. Und hier endet der Bereich des Darstellbaren.
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