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Fragmentarisch und fluktuierend

Medienkunst positioniert sich an der Schnittstelle von kiinstlerischer Kreativitat und massenmedialer Apparatur.
Der Kanonisierung und musealen Reprasentation aber entzieht sie sich, wie die Marburger Medienwissenschaftlerin

und Spezialistin fir Digitale Medien, Professorin Dr. Angela Krewani, in ihrem Beitrag zeigt.

Das Begriffsungetiim ,Medien-
kunst“ stellt eine eigenartige
Tautologie dar, indem es das
Verhéltnis von Medium und
Kunst verdoppelt. Ist nicht
Kunst selbst als ein Medium zu
verstehen, das sich unterschied-
licher Materialien bedient? War-
um dann diese Doppelung? Und
wenn Medium im Sinne von
Materialitdt verstanden werden
will, warum der besondere
Verweis auf die Materialitét der
Kunst? SchlieBlich reden wir
auch nicht von ,Olkunst*. (Der
Begriff der Fotokunst indessen
ist sehr geldufig, wird aber oft
in den Gegensatz zur Fotografie
gestellt.)

Wie wir sehen, hat sich mit
»Medienkunst“ ein Begriff ein-
geblirgert, der bei ndherer Be-
trachtung mehr Fragen aufwirft
als dass er Antworten bereithélt.
Zudem fdllt ,Medienkunst“ in
einen Bereich, der nicht nur fiir
die Kunstwissenschaft, sondern
auch fiir medienwissenschaftli-
che Fragestellungen von Bedeu-
tung ist.

Aus medienwissenschaftli-
cher Perspektive ldsst sich als
Definition fiir Medienkunst
anbieten, dass sowohl Ausgangs-
material als auch Endprodukt
auf den technischen Apparatu-
ren zeitgendssischer und histo-
rischer Massenmedien basieren.
Das bedeutet zum einen, dass
den ,Werken“ der Medienkunst
immer ein technisch-apparativer

Gedanke zugrunde liegt und
dass diese zudem einen Rekurs
auf Bildgestaltung und Prakti-
ken audiovisueller Massenmedi-
en herstellen.

Diskurshistorisch hat sich
Medienkunst traditionell in den
Avantgarden verortet. [hr en-
ger Bezug zu den Apparaturen
audiovisueller Massenmedien
positioniert sie zusdtzlich jedoch
in einem Reflexionsverhdltnis
zu ebendiesen Massenmedien
und deren institutioneller und
technischer Fortschreibung.
Demgemdl muss Medienkunst
als Uberpriifung und Kommen-
tar zu Bildgebungsverfahren
und Medialitdten audiovisueller
Massenmedien verstanden
werden.

Deutlich wird der Bezug
auf Massenmedien, insbeson-
dere das Fernsehen, in den
Arbeiten Nam June Paiks, der
als einer der Initiatoren der
Video- und Medienkunst gilt.
Paiks erste Arbeiten entstanden
Anfang der 1960er Jahre im
Kontext der Fluxus-Happenings
in New York, Diisseldorf und
Wuppertal. Ausgangspunkt
seiner Uberlegungen waren die
durch Zufallsprozesse gene-
rierten Kldnge, mit denen seit
den 1950er Jahren der ameri-
kanische Komponist John Cage
arbeitete.

Das Konzept von Zufallsope-
ration und technischer Klangge-
staltung {ibertrug Paik in seiner

Nie mehr allein im Bett: Paul Sermons ,Telematic Dreaming”
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Fenster zur Welt oder Blick auf sich selbst? Der , TV Buddha” von Nam

June Paik aus dem Jahr 1974

Arbeit ,Magnet TV* (1965) auf
das Massenmedium Fernsehen.
Ein auf einem Fernsehgerit in-
stallierter Magnet beeinflusste
die Bildgestaltung so, dass statt
des gewohnten Programms
stdndig oszillierende Strukturen
auf dem Bildschirm zu sehen
waren.

Als Beitrag im Rahmen der
kiinstlerischen Avantgarde steht
»Magnet TV sicherlich in der
Tradition der ,ready mades” von
Marcel Duchamp, gleichzeitig
bildet es einen Kommentar
zum romantischen Verhéltnis
zwischen Kiinstler und Werk.
Interessanter allerdings sind
die Konnotationen, die sich
beziiglich der Medialitét des
Werkes ergeben. Hinsichtlich
der Geschichte des Fernsehens
entsteht hier eine Reflexion auf
die Medialitdt des sich gerade
etablierenden und Massenwir-
kung entfaltenden Mediums.

Zuriick zum Medium

Im Gegensatz zur Funktions-
weise des Massenmediums
Fernsehen, dessen Medialitat
angesichts der von ihm gelie-
ferten Informationen in den
Hintergrund tritt, verweist
Paiks Installation direkt auf die
Medialitdt des Apparats, der nun
nicht mehr in den Hintergrund

tritt, sondern dessen Technizitdt
und Bildgebungsverfahren deut-
lich in den Vordergrund treten.

Eine dhnliche Betonung der
Medialitdt des Mediums wie
auch eine ironische Abhandlung
der Metapher vom Fernsehen
als ,Fenster zur Welt“ geschieht
in Paiks Ausfiihrungen des , TV
Buddha“. Innerhalb einer Closed
Circuit Installation sehen wir
einen Buddha vor einem Fern-
seher sitzen, der sich selbst
beobachtet.

Ein anderer Aspekt der Ar-
beiten Paiks ist derjenige der In-
teraktivitdt zwischen Zuschauer
und Medium. Bereits im Jahr
1930 hatte Bertolt Brecht in
seinem Essay ,Der Rundfunk
als Kommunikationsapparat“
interaktive Kommunikations-
prozesse zwischen Sender und
Empfénger eingefordert, vor
allem vor dem Hintergrund, das
Informationsmonopol auf Seiten
des Senders zu durchbrechen.

Immer wieder formulierten
Medienk{instler den Wunsch
nach interaktiven Kommunika-
tionsstrukturen und versuchten,
ihn mithilfe der jeweils neues-
ten und avanciertesten Tech-
nologien umzusetzen. Mit der
Verbreitung des Internets und
dessen Kommunikationsstruktu-
ren ist Interaktivitét inzwischen
in die Alltagskommunikation
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eingezogen und hat viele Werke
der Medienkunst beeinflusst.

Interaktivitét ist mittler-
weile eines der prdgenden Cha-
rakteristika der Medienkunst.
Im Gegensatz zu traditionellen
Werken der Bildenden Kunst
wie auch im Gegensatz zu
Fotografie und Film erlauben
die Distributionsstrukturen des
Fernsehens wie auch die der
digitalen Medien Interaktivitét.
Zudem wurde seitens der Com-
puterindustrie die Entwicklung
virtueller Rdume vorangetrie-
ben. Im Gegensatz zu den
Vorldufermedien — von frithen
Landschaftsbiihnen (,,Panora-
ma“) {iber Fotografie, Film und
Fernsehen —, die die Differenz
zwischen ,Realitdt“ und fikti-
ven Welten beibehalten, suchen
die virtuellen, digitalen Techni-
ken diese aufzuheben.

Durch Raum und Zeit

Insbesondere Anwendungen
wie das Head Mounted Display
(durchsichtige Informations-
,Bildschirme® direkt vor den
Augen) oder die Cave, ein ge-
schlossener Projektionsraum,
in den Bilder in Echtzeit pro-
jiziert werden, zielen auf die
ausschlieBliche Suggestion der
Wahrnehmung.

Die Faszination vieler inter-
aktiver Kunstprojekte ergibt
sich aus der Uberschreitung von
Zeit und Raum, die {iber grole
Distanzen hinweg virtuelle
Treffen zweier oder mehrerer

Teilnehmer gewdhrleistet.
Traumerisches Beispiel fiir ein
solches Zusammentreffen zwei-

JArtifizielle

Ausgestaltung

organischer

Existenzen” in

,GFP Bunny":

Der Brasilianer

Eduardo Kac r.
machte sein

Kaninchen Irr
Alba mit dieser !
Darstellung

weltberihmt.

er Menschen ist Paul Sermons
Projekt ,Telematic Dreaming*
(1993), das zwei Betten an zwei
verschiedenen Orten miteinan-
der verbindet. Die jeweils eine
darin liegende Person wird von
einer Videokamera aufgezeich-
net und iiber die rdumliche Dis-
tanz hinweg in das andere Bett
projiziert, so dass neben der rea-
len Person ein virtueller Partner
im Bett erscheint, mit dem man
Kontakt aufnehmen kann.

Andere Projekte wiederum
thematisieren das Interface, also
die Schnittstelle in der Mensch-
Maschine-Kommunikation, wie
etwa Christa Sommerers und
Laurent Mignonneaus ,Interac-
tive Plant Growing“ (1992).

Hier sind vor einer groRen
Projektionsfléche Sockel aufge-
stellt, auf denen prdparierte Pflan-
zen stehen. Bei jeder Anndherung
an die mit Sensoren ausgestatte-
ten Pflanzen wird je nach Dauer
und Intensitdt der Berihrung
zeitgleich ein Bild der Pflanze
errechnet und auf der Projekti-
onsflache gezeigt. Der Besucher
erhdlt den Eindruck eines durch
seine Ber{ihrung initiierten virtu-
ellen Pflanzenwachstums.

Beriihrung lasst Pflanzen sprieBen: Christa Sommerers und Laurent
Mignonneaus , Interactive Plant Growing”
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Eduardo Kac, GFP Bunny, 2000. Alba, the fluorescent
rabbit. Frdl. Genehmigung der Julia Friedman Gallery.
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Mit ihrer Installation zielen
Sommerer und Mignonneau auf
die Thematisierung der Schnitt-
stelle zwischen organischen
und technischen Systemen,
ein fiir viele Medienkiinstler
derzeit hochaktuelles Thema.
Angesichts verschiedener natur-
wissenschaftlicher Verfahren,
die wie etwa die Nanotechnolo-
gie grundlegend auf Techniken
der Bildgestaltung angewiesen
sind, stellt sich fiir Kiinstler die
Frage nach dem Zusammenhang
von organisch-menschlichen
Schnittstellen wie auch nach
dem Stellenwert dsthetischer
und naturwissenschaftlicher
Bildgestaltung.

Kiinstler im Labor

Als Konsequenz aus diesen
Uberlegungen wird deutlich,
dass die Differenzen zwischen
yorganisch® und ,natiirlich®
ebenso schwinden wie die
zwischen Kunst und Naturwis-
senschaften und sich zwischen
diesen Bereichen eine Reihe von
Gemeinsamkeiten ergibt. Kiinst-
ler kooperieren daher verstarkt
mit Naturwissenschaftlern di-
rekt in deren Laboren.

Der Amerikaner Joe Davis
zum Beispiel arbeitet seit 1982
als ,artist in residence” am
Massachusetts Institute of Tech-
nology in Cambridge, im For-
schungslabor des Biologiepro-
fessors Alexander Rich, einem
der in der Molekularbiologie
avanciertesten Forschungszent-

ren. Thema seiner Arbeiten ist
die Universalitét der Biologie,
wie sie sich vorgeblich in den
Codes der Erbsubstanz DNA
manifestiert.

Anliegen vieler Kiinstler ist
in erster Linie, die Konsequen-
zen biotechnischer Eingriffe in
die menschliche Existenz zu
thematisieren und so auf das
Selbstverstdndnis menschli-
cher Existenz angesichts neuer
Technologien zu verweisen. Mit
diesem ausgeprdgten Interesse
dnderten sich natiirlich auch die
Materialien der Kiinstler. Neben
digitalen Medien kommen nun
auch Bakterien, Viren, Zellen
und genetisch verdnderte Orga-
nismen zum Einsatz.

Bertihmt geworden sind
in diesem Zusammenhang die
Arbeiten des brasilianischen
Medienkiinstlers und Theoreti-
kers Eduardo Kac, der in seinen
aktuellen Projekten ,,GFP-K9“
(1998), einem bioluminiszieren-
den Hund, ,,GFP Bunny*“ (2000),
einem ebenso leuchtenden
Kaninchen und der Installation
,Genesis“ (1998/99) auf die
artifizielle Ausgestaltung organi-
scher Existenzen verweist. Sol-
che Arbeiten an der Schnittstelle
zwischen Genetik und Kunst
tragen inzwischen sogar die Be-
zeichnung ,transgene Kunst“.

Medienkunst besitzt also
weder eine deutlich beschreib-
bare Materialidt noch fest etab-
lierte Semantiken und mediale
Praktiken. Im Gegenteil: Sie
spielt sich — jenseits avantgar-
distischer Manifestationen — an
den aktuellen Schnittstellen
zwischen gesellschaftlichen
Kommunikationsstrukturen,
massenmedialen Visualisierun-
gen und naturwissenschaftli-
chen Forschungsstrategien ab.
Das macht sie fragmentarisch,
fluktuierend und entzieht sie in
gewissem Sinne der Kanonisie-
rung und der musealen Repré-
sentation.

>> Angela Krewani
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