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kunst, da sie ja selbst mit Simulationstechniken ope-
riert, tiberhaupt noch einen Wahrheitsanspruch auf-
recht erhalten kann.

Nicht selten wird diese Frage heute negativ beantwor-
tet. So auch von Paul Virilio, der in seinem neuen Buch
Die Verblendung der Kunst (2008) der zeitgendssischen
Asthetik vorwirft, am gesellschaftlichen Trend zur Ent-
wirklichung zu partizipieren. Wo alle Substanzialitat
sich digital verfliichtige, kénne die Kunst einen Wider-
part nur dadurch bilden, dass sie sich auf stoffliche
Qualitdten griindet.

Ich méchte im folgenden eine positive Antwort auf die
Wahrheitsfrage geben. Dabei lege ich eine mediends-
thetische Perspektive zugrunde.

Das Kompositum ,Mediendsthetik” ist abgeleitet aus
dem lateinischen Wort fiir ,,das Mittlere, Vermittelnde®
und dem griechischen Wort fiir ,Wahrnehmung* (Ais-
thesis). Die Mediendsthetik beschaftigt sich demnach
mit den Vermittlungsformen unserer Wahrnehmung.
Diese Vermittlungsformen kénnen natiirlicher 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
Gerate verstarkt oder manipuliert werden. Beides, die
natiirliche und die technische Vermittlung von Wahr-
nehmungsobjekten hat stets zusammengespielt, seit
der erste Mensch ein Schilfrohr vor sein Auge gehalten
hat, um scharfer sehen zu kénnen. Marshall McLuhan
spricht diesbeziiglich von ,Ausweitungen" (Extensions)
der menschlichen Sinne durch technische Medien.

Obwohl es die technischen Wahrnehmungsprothesen
schon seit langem gibt, neigen wir doch dazu, mit der
Computerrevolution eine Zdsur anzusetzen, die etwas
Neues ins Spiel bringt: die Simulation kiinstlicher, fiir
die sich der Terminus ,Virtual Reality” eingeblirgert hat.
Dieser Sprachgebrauch indessen ist ungenau. Indem er
den Begriff der virtuellen Realitdt mit dem der Simula-
tion gleichsetzt, produziert er ein Missverstandnis. Und
da dieses unsere mediendsthetische Wahrheitsfrage im
Kern beriihrt, miissen wir es genauer unter die Lupe
nehmen.

Simulierte und virtuelle Realitaten
Das Adjektiv ,virtuell” bedeutet im eigentlichen Wort-
sinn ,der Moglichkeit nach”. Der Begriff der ,virtuellen
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Realitat” ist daher streng genommen ein Widerspruch
in sich, eine contradictio in adjecto. Denn eine reali-
sierte Mdaglichkeit hort auf, eine bloRe Moglichkeit zu
sein; sie ist nicht langer virtuell. Von Virtualitdt kénnen
wir also nur solange sprechen, wie sie nicht realisiert
ist. Simulationen dagegen sind realisierte Moglich-
keiten. Auch wenn das von ihnen Dargestellte keine
materielle Substanz besitzt, ist es doch als technisches
Konstrukt real.

Fir die mediendsthetische Wahrheitsfrage ist diese Dif-
ferenzierung wichtig, weil sie nur dann positiv beant-
wortet werden kann, wenn eine kiinstlerische Arbeit
unser Sensorium fiir Moglichkeiten &ffnet, die iiber
bereits Realisiertes hinausgehen. Menschen verfiigen,
wie der Schriftsteller Robert Musil es formulierte, nicht
nur iiber einen ,Wirklichkeitssinn®, der sie dem Reali-
tédtsprinzip gehorchen lasst, sondern auch tber einen
~Moglichkeitssinn®, der sich andere Formen des Da-
seins vorstellen kann.

Virtualitdt in dem oben erlduterten Sinn gibt es natiir-
lich nicht erst im Zeitalter der Simulationsmedien, son-
dern steht seit je fiir alles, was wir im engeren Sinne als
~asthetisch” bezeichnen: das Scheinhafte, Auratische,
nur der Imagination Zugédngliche und so weiter. Da das
Wort aber nun einmal im heutigen Sprachgebrauch
mit dem der Simulation gleichgesetzt wird, spreche
ich im Folgenden von ,Virtual Reality” bzw. VR, wenn
Computersimulationen gemeint sind, und von ,Real
Virtuality” bzw. RV, wenn unser Méglichkeitssinn an-
gesprochen wird.

Mit dieser Begriffsklarung kénnen wir nun unsere Ein-
gangsfrage praziser stellen: Bedroht VR, als eine ge-
geniliber den Analogmedien erweiterte Realisierung
von Maéglichem, den Spielraum von RV? QOder ldsst sie
sich so gestalten, dass sie trotz ihrer immanenten Ten-
denz zur Verwirklichung des vormals Imagindren neue
Moglichkeitsdimensionen erdffnet, die dieser Tendenz
entragen? Die besondere Herausforderung aller Ge-
genwartskunst, die mit VR-Technologien arbeitet, lau-
tet mithin: Sie muss Szenarien entwickeln, die unserem
durch Computersimulationen erweiterten Wirklich-
keitssinn Rechnung tragen und ihn gleichwohl trans-
zendieren. Die Komplexitdt der Aufgabe besteht just
darin, dass die erweiterte Konstruierbarkeit von Rea-
litdten durch digitale Medien den Bereich des Unkon-



struierbaren, nur Vorstellbaren, also im eigentlichen
Sinne Virtuellen, schmalert. Wie es dennoch gelingen
kann — und in entsprechender Weise immer wieder ge-
lingt — mdchte ich an einem exemplarischen Werk der
Medienkunst demonstrieren.

Memory Theater VR
Die Installation Memory Theater VR, die Agnes Hegedilis
1997 fiir das ZKM Karlsruhe erstellte, besteht aus einer

hélzernen Rotunde von 8 Metern Druchmesser, deren
Inneres als Projektionsfache fiir computergenerierte
Bilder dient. Innerhalb der Rotunde befinden sich ein
Sockel sowie ein kleines Modell der Rotunde aus Plexi-
glas. Durch horizontale und vertikale Bewegungen ei-
ner 3-D-Maus innerhalb der Plexiglasrotunde tibermit-
telt der Besucher die Koordinaten der Bildsteuerung an
die Projektoren. Die Interieurs, die auf die Innenwand

der Rotunde projiziert werden, kreieren verschiedene
~Rooms" aus Versatzstiicken der (Vor-)Geschichte der
LVirtual Reality".

In ,Fludd's Room" zum Beispiel sehen wir an exponier-
ter Stelle einen Affen, der aus Robert Fludds Kosmolo-
gie entlehnt ist und das Prinzip der menschlichen Na-
turnachahmung — das ,Nachadffen” — symbolisiert (Abb.
2). Des weiteren sehen wir einen Spiegelzylinder, der
eine barocke anamorphotische Zeichnung einfangt, wir
sehen ein Regal mit der Aufschrift ,HOBERMAN", das

[Abb. 1: Konstruktic
Memory Theater VR. ¢
Hegediis 1997.]

Utensilien aus Perry Hobermans Installation Bar Code
Hotel enthalt, daneben ein Regal mit Anspielungen auf
die Neokosmologien von Matt Mullican, und so weiter
— kurz: wir sehen eine Konstellation historischer und
zeitgendssischer Werke, die in der Tradition der Wun-
derkammern und insbesondere der Geddchtnistheater
stehen.
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Kennzeichnend fir die historischen Gedachtnistheater,
auf die schon der Werktitel der Installation anspielt,
ist die Darbietung der Memorabilia in allegorisch ver-
schliisselten und kombinatorisch aufeinander bezoge-
nen Bildern. Damit sollte der Rezipient zu Imaginations-
prozessen veranlasst werden, die ihn sich als mentalen
Schépfer des Kosmos erfahren lassen, so wie Gott die
Welt aus seinem Geddchtnis 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 zurlickwirkt,
transzendiert sie diesen Rahmen. Das geschieht zum
einen durch die Schaffung von Rezeptionsanldssen,
die denen der Geddchtnistheater-Tradition &dhneln,
und zum anderen durch Bezugnahmen des simulierten
Raums auf den Realraum. So wird etwa die sensomo-
torische Koordination zwischen den Bewegungen, die
der Besucher mit der 3-D-Maus innerhalb des Rotun-
denmodells ausfilhrt und den projizierten Bewegtbil-
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dern durch die Veranlassung von Kérperdrehungen
als eigenleibliche Erfahrung spiirbar, statt — wie es bei
kommerziellen VR-Installationen angestrebt wird — den
Rezipienten ganz in der sensomotorischen Identifikati-
on mit dem Gesehenen selbstvergessen aufgehen zu
lassen. Die Bildinhalte wiederum greifen die Architek-
tur des Realraums — die Dachkonstruktion des Muse-
ums, den Sockel innerhalb der Rotunde — auf. Durch
diese Referenzierung des Realraums innerhalb seiner
eigenen Projektion wird er selbst als Projektion the-
matisch. Die Selbstreferenz veranlasst den Rezipien-
ten , seine natiirliche Umgebung in Analogie zu den
technisch konstruierten Simulationen auf der Rotun-
denwand zu betrachten, sie also ihrerseits als Konst-
ruktionen anzusehen. Und wenn er sich auf die Refle-
xion des Phdnomens einldsst (etwa, weil er ein Student
oder eine Studentin der Siegener Medienwissenschaft
ist), wird er es mit der Einsicht verkniipfen, dass unser
Wahrnehmungsapparat nicht anders als die VR-Technik
mit Simulationen arbeitet.

Was die Neurowissenschaften heute Erstaunliches iiber



die Konstruktionsleistungen unseres Gehirns publizie-
ren, gehért im Grunde zum éltesten Erfahrungswissen
der Menschheit. Platon hat es in seinem Hdéhlengleich-
nis kaum anders vermittelt als Hegediis in ihrem Me-
mory Theatre VR: Er setzte unsere natiirliche Welt-
wahrnehmung in Analogie zum Schattenspiel auf einer
Hohlenwand, um uns darauf aufmerksam zu machen,
dass unsere Alltagsrealitdt ebenso auf Projektionen be-
ruht, die nach ganz bestimmten Mechanismen funkti-
onieren. Modern ausgedriickt: Unser Wirklichkeitssinn
arbeitet selbst mit einer Art VR-Technik, er simuliert
eine Realitdt, die es so, wie sie uns erscheint, nicht
gibt.

Wir wissen das, und trotzdem handeln und urteilen wir
in der Regel so, als wire die Welt, wie wir sie sehen,
horen und ertasten, objektiv gegeben und nicht etwa
ein Produkt unserer Wahrnehmungen, die immer auch
von Erinnerungen und Vorahnungen gepragt sind, un-
abhdngig von deren Triftigkeit im konkreten Fall. Mit
anderen Worten: Wir verlassen uns wider besseres
Wissen auf unseren Wirklichkeitssinn und verkennen,
dass dieser uns nur eine von vielen denkbaren Mog-
lichkeiten prasentiert, wie die Welt interpretiert wer-
den kann. Die Installation von Agnes Hegediis zeigt
uns beispielhaft, wie dagegen unser Méglichkeitssinn
ins Spiel gebracht werden kann: nicht etwa schon
dadurch, dass wir Virtual Reality-Szenarios als solche
entwerfen — diese kénnen auch nur Wirklichkeiten
simulieren —, sondern dadurch, dass wir Virtual Reali-
ty-Szenarios entwerfen, die uns modellhaft vor Augen
fiihren, wie unselbstverstandlich, im eigentlichen Sinne
virtuell das ist, was wir fiir die Realitdt halten. Auf diese
Weise kann Medienkunst Virtual Reality zum Index von
Real Virtuality machen.

Real Virtuality ist als solche nicht darstellbar, denn es
handelt sich dabei um Imaginationen, was nicht mit
Fiktionen zu verwechseln ist. Dergleichen verbindlich
rekonstruieren zu wollen, hieRe das entscheidende
Chrakteristikum der Virtualitdt preiszugeben. Gleich-
wohl gibt es einen Indikator fiir dessen &sthetische
Erfahrung.

Leibliche Prasenzerfahrung als Merkmal authenti-
scher Virtualitat

Wenn wir durch ein konventionell gestaltetes VR-Sze-
nario navigieren — etwa als Pilot in einem Flugsimulator
—, fiihrt dies in der Regel zu einem Immersionserlebnis:
Wir tauchen in die kiinstliche Welt ein und erleben
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die Bildbewegungen auf dem Display als Reaktionen
auf Bewegungen unseres Kdrpers — nicht unseres ei-
genen Korpers, sondern dessen Représentationsinstanz
innerhalb des Szenarios. Ermdglicht wird dies durch
einen Mechanismus unseres Gehirns, die sensomoto-
rische Koordination. Dabei leitet der visuelle Kortex
Netzhauteindriicke, die den Bewegungen des Subjekts
im Raum hinreichend &hnlich sind, iiber eine spezielle
Nervenbahn an den fiir Bewegungswahrnehmung zu-
standigen motorischen Kortex weiter, wo sie als tat-
sichliche Eigenbewegung interpretiert werden. Dies
geschieht automatisch, auch dann, wenn wir eigentlich
wissen, dass wir uns unverdndert an einem Ort befin-
den. Voraussetzung hierfir 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
sensomotorischen Koordination mit einer Virtual Re-
ality gehort also, dass unser BewuBstein der eigenen
leiblichen Prasenz weitgehend ausgeschaltet ist.

Ein solcher BewuBtseinszustand kann fiir die Erfahrung
von Real Virtuality nicht empfianglich sein, da das Sub-
jekt Imaginationen (sofern diese nicht ohnehin durch
die Darbietungen 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 Derealisie-
rung der Bewegungsdarbietung (eine Diskontinuitdt
im Ablauf, eine Verfremdung ins Unwahrscheinliche
0.d.) — kehrt die Aufmerksamkeit des Subjekts zuriick
zur eigenen Realsituation, zurlick zum eigenleiblichen
Spiiren der saeben noch automatisch vollzogenen sen-
somotorischen Koordination.

Ein einfaches, aber (iberzeugendes Beispiel fiir solche
Bewegungsunterbrechungen, die eine automatisierte
Kérperwahrnehmung in das Erleben leiblicher Prasenz
transformieren konnen, bietet die Installation Med/en-
fluss von Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss
(Abb. 3).

Der User sieht auf dem Screen Text- und Bildelemen-
te aus einer groBen Datenbank zur Netztheorie und
-kunst wie Treibgut vorbeiziehen und kann mittels
Pointer einzelnes davon ,herausgreifen”, um Detailin-
formationen abzurufen. Dabei ist die Flussbewegung
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derart suggestiv, dass der Kontrasteffekt mit dem
Stillstand der angeklickten Objekte in der beschriebe
nen Weise pragnant erfahrbar wird.

Unter Umstdnden kann also die ,schwierige Herausfor-
derung an die Medienkunst”, von der zuvor die Rede
war, in ganz einfachen Installationen realisiert werden.
Warauf es ankommt, ist ein feines Gespr fiir habitu-
ell gewordene Wahrnehmungssituationen — hier: das
Navigieren im Internet, das normalerweise von einer
Vielzahl automatisch, kérperlich unbewusst vollzoge-
ner Mausklicks begleitet wird. Indem diese in unge-
wohnliche Darbietungsformen Oberfihrt werden -
hier: statt der unbewussten Aktivitdt des Aufsuchens,
das passive Vorbeigleitenlassen von Informationen in
leiblicher Présenz — ertiffnet sich die Dimension realer
Virtualitdt. In ihm liegt die Wahrheit der Medienkunst.
Und hier endet der Bereich des Darstellbaren.

[Abb. 3 — Installation MEdiEI‘IﬂUSS,I
© Fleischmann/Strauss 2006]

'Eine Browserversion befindet sich unter http://
medienfluss.netzspannung.org/ (1.1.2009).
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