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Einleitung

Das Ideal jeder Forschung ist

1. pedantische Untersuchung jeder einzelnen Enmsghgi— isoliert,

2. gegenseitige Wirkung der Erscheinungen aufeimand@usammenstellungen,

3. allgemeine Schlisse, die aus den beiden vorg@ngenen Teilen zu ziehen sind. [...]

Die Untersuchung sollte peinlich genau, pedantisglkt vor sich gehen. Schritt fur
Schritt sollte dieser ,langweilige’ Weg gegangerraen — keine kleinste Veranderung im
Wesen, in den Eigenschaften, in den Wirkungen oterehen Elemente dirfte dem auf-
merksamen Auge entgehen. Nur auf diesem Wege mikeoskopischen Analyse wird

die Kunstwissenschaft zur umfassenden Syntheseri{ilgie sich schlief3lich weit Uber
die Grenzen der Kunst hinaus in das Gebiet derhgithdes ,Menschlichen’ und des
,Gottlichen’ erstrecken wird. (Kandinsky 1955: 18f)

Die digitale Medienkunst unterscheidet sich vonemad Kunstformen dadurch, dass sie sich
fur ihre Gestaltung neuer digitaler Technologiediést und unterschiedlichste Aufnahme-,
Ubertragungs- und Wiedergabemedien in ihr Kunsféehaintegriert. Durch diese Inte-
gration neuer Technologien und Medien ergeben krefative und neuartige Ausdrucks-
maoglichkeiten, Erfahrungen in Werken abzubilden wakiale Beziehungen zwischen
Kunstwerk, Umgebung, Kiunstlerin und Publikum hetellisn.

Digitale Technologien erleichtern die Verwendungseiiedenster Daten, die als Sprache,
Bild oder Sound vorliegen, fur die Werkgestalturmgd umachen das digitale Kunstwerk zu
einem komplexen Konstrukt mit potentiell hohem kasiporischem Aufwand. Sprache, Bild
und Sound sind dabei nicht nur verbales, visualdsr akustisches Material sondern auch
Kommunikationsmodi, mittels derer sich Kunstlerinnaind Kinstler auszudricken
verstehen. Die Verwendung verschiedenster Modi 8peache, Bild und Sound in einem
Kunstwerk wird auch multimodale Werkgestaltung genaDurch die Kombination verbaler,
visueller und akustischer Kommunikationsmodi ineemWerk haben Kunstformen, die sich
dieser Mittel bedienen, das Potential mehrere SdeeMenschen auf einmal anzusprechen.
Damit wird die digitale Medienkunst nicht nur refitig in ihren Ausdrucksmaoglichkeiten
sondern auch anspruchsvoll fir ihre Rezipientinnen.

Viele etablierte Kunstformen bedienen sich haupitiééit eines einzigen Kommunikations-
modus, wie z.B. die Literatur (Sprache), die Mal@Bdd) und die Musik (Sound). Allerdings
kombinierte bereits das antike Theater verbalajelis und akustische Kommunikation. Mit
der Entwicklung der Filmtechnik und speziell mit dntwicklung des Tonfilmes zu Beginn
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Einleitung

des 20. Jahrhunderts wurde die Kunst hinsichtliciereKombination verschiedener Kom-
munikationsmodi revolutioniert (Eisenstein 1943,63p Diese Revolution erhielt einen

weiteren Schub durch die digitale Medienkunst.

Fur die Betrachtung dieser neuen, komplex gestalfehultimodalen digitalen Kunstformen
existieren theoretische Ansatze, die sich jewailsumterschiedliche Aspekte konzentrieren.
Viele traditionelle kunsttheoretische Anséatze legaen Fokus auf die formale Gestaltung
oder die Komposition der Werke, andere haben ehenanedientheoretischen Blickwinkel
und interessieren sich fir den gesellschaftlichean®él, der sich durch den Einsatz neuer
Technologien und Medien vollzieht (Ascott 1989, 899ruckrey 1996, Lister et al. 2003,
Manovich 2001, Weibel 1989, 1991). Kunsthistorisalm medientheoretische Zugange
beschreiben die Entwicklung digitaler Kunstformererkidie Zeit und skizzieren die Vorbe-
dingungen, auf Grund derer neue Gestaltungsprerzigintstanden (Daniels 2005, Dinkla
1994, Grau 2001a, Kahn 2001, Lehmann 2008, Wan@6)28Venige Kunst- und Medien-
theorien konzentrieren sich sowohl auf soziologischspekte der Werke und deren
Bedeutung im Spannungsfeld Kultur, sozialem Kontexd Individuum als auch auf formale
Aspekte der Werkgestaltung (Dinkla 2001, Fleischm&n Strauss 1998, Huemer 2008a,
2008b, O’'Toole 1994, Sommerer & Mignonneau 1998ntin 2004).

Hier setzt die vorliegende Arbeit an, indem sidnsiam Ziel macht ein Modell zur Betrach-
tung digitaler Medienkunst zu entwickeln, das im dage ist, sowohl soziologische Aspekte
als auch formale Aspekte der Komposition miteinarmeverbinden. D.h. das Modell vereint
eine funktionale Interpretation, die der Frage wgatit ,Was wird in einem Werk
reprasentiert?”, mit einer semiotischen Analyse,die Frage ,Wie werden die verschiedenen
Kommunikationsmodi eingesetzt, um diese Reprasentt umzusetzen?“ beantwortet. Der
Nutzen eines solchen Modells liegt einerseits ingnauen Analyse und Interpretation der
Werke, die auf transparenten Kriterien aufbaut, andererseits lasst sich das Wissen uber
die Funktion einzelner Kommunikationsmodi fur dies@ltung digitaler Kunstwerke kreativ
einsetzen. Dabei wird in dieser Arbeit gemaR Kaskiin(1955: 18f, siehe Zitat am Beginn
der Einleitung) pedantisch genau vorgegangen undnddisame und eventuell langweilige
Weg der Betrachtung aller Einzelphdnomene und déwesammenhange in einem Werk
beschritten. Das Ziel eines solchen Modells zur dfetrachtung ist nicht Objektivitat
sondern die Entwicklung einer Metasprache, d.h.Efimoglichung eines ,Sprechens lber
Kunst®, die von einer subjektiven Interpretatiom tau einer nachvollziehbaren und damit

auch kritisierbaren Analyse und Interpretation flibrer Beitrag eines solchen Modells soll
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eine Betrachtung von Kunst und Kultur als Kommutitka sein, das sich einerseits den
Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kiunstlarid Publikum als Schwerpunkt setzt
und andererseits diesen Austausch anhand der Bdsohg konkreter semiotischer
Ressourcen, die in digitalen Kunstwerken zur Komikation verwendet werden, nachvoll-
ziehbar macht. Damit wird eine funktional-semidtisdPerspektive auf Kunst angeboten, die
sich als zusatzlicher Beitrag zu anderen Sichtweiseder Kunstbetrachtung verstanden
wissen will. Mit diesem Modell kénnen sowohl einzelKunstwerke in ihrer Besonderheit
betrachtet als auch allgemeine gestalterische Tewde in der digitalen Medienkunst

ausgemacht werden.

Das hier entwickelte theoretische Modell zur Kuestiichtung digitaler Medienkunst ist ein
soziologisch orientiertes semiotisches Modell, dacder Systemisch Funktionalen Theorie
(Halliday 1978, 1994 [1985]) basiert. Die Systerhigeunktionale Theorie hat ihren Aus-
gangspunkt in der Linguistik und ihre funktionalsetischen Beschreibungskategorien
wurden in spaterer Folge auf die Kommunikationsnigitl, Sound, Gestik, Mimik, Kdrper-
sprache und auf die funktionale Interpretationdireensionaler R&ume Ubertragen (Kress &
van Leeuwen 2006 [1996], van Leeuwen 1999, Martit@@@8, O'Toole 1994). Diese Inter-
pretation verschiedener Kommunikationsmodi in ein€axt oder Werk resultiert in der
Multimodalen Theorie (Kress & van Leeuwen 2001, uaeuwen 2005a). Zurzeit liegt
jedoch keine vollstandig entwickelte Multimodaleebhie vor, die eine umfangreiche Inter-
pretation komplex gestalteter mulimodaler Werkawdsen wirde. Die meisten multimodalen
Analysen beschaftigen sich mit der Kombination aveerschiedener Modi in einem Werk,
wie z.B. der Kombination von Bild und Sprache (Rey®99, Martinec & Salway 2005) oder
Sprache und Sound (Steiner 1988, van Leeuwen 1991).

In der vorliegenden Arbeit wird die multimodale Ayse nun auf digitale Kunstwerke
angewandt, die aus drei oder mehreren verschiedénemunikationsmodi bestehen. Es
wird untersucht, in wie weit das bestehende fumigie Modell auf Grund dieser Kombi-
nation mehrerer verschiedener Modi auszubauenDat.sich die meisten funktionalen
Analysen auf Alltagstexte beziehen und nur wenigekfional-semiotische Arbeiten zur
Betrachtung von Kunst als soziales Phanomen veie(O’'Toole 1994, Stenglin 2004
Martin & Stenglin 2006, Huemer 2008a, 2008b), wireiters untersucht, an welchen Stellen

! Anmerkung: Die Begriffe Kommunikationsmodus, Moddsichensystem und semiotisches System,
die sich aus der Kombination der verschiedenen #&asérgeben und die hier im Wesentlichen das
gleiche bedeuten, werden in der vorliegenden Agyeibnym verwendet.
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diese Theorie mit zusatzlichen Modellen aus deri&@#mund Kunsttheorie ergdnzt werden
muss, um fur die Analyse und Interpretation digitdfunstwerke interessante Ergebnisse zu
bringen. Damit liefert diese Arbeit einen Beitrag Erweiterung der Multimodalen Theorie
hinsichtlich einer Kombination mehrerer Modi in @n Werk und zur Betrachtung von Kunst

als Kommunikation.

Das Untersuchungsmaterial fir diese Arbeit sind $twerke aus dem Bereich der digitalen
Medienkunst. Die konkrete Auswahl der Kunstwerkien-Folgenden auch Daten genannt —
richtete sich auf bestimmte Gestaltungskriteriere dich auf Grund meiner zentralen
Forschungsfragen ergaben und die infolgedessea@mkorpus einschrankten.

Da das Hauptinteresse in dieser Arbeit dem Zusarspieinverschiedener Kommunikations-
modi in der digitalen Medienkunst gilt, war einergossetzung fur die Auswahl der Daten,
dass die Kunstwerkaultimodaloder zumindedvimodalgestaltet sind. Ein weiteres Interesse
gilt den Beziehungen zwischen dem physischen Ralem Kunstwerk als dreidimen-
sionalem Objekt und dem Publikum, da dieser Aspelier Multimodalen Theorie lange ver-
nachlassigt wurde. Daraus ergibt sich der FokusieuRhuswahl digitaletnstallationen Aus
funktionaler Sicht ist die Beschaffenheit der varsdenen, fir Kunstwerke verwendeten
Interfaces von Interesse, die einen direkten Asstazwischen Kunstwerk und Publikum er-
maoglichen. Da die meisten digitalen Werke, die laiterface besitzen, in die Kategorie der
interaktiven Kunstwerke fallen, war die nachste almsetzungnteraktivitat Die Daten, die
fur die vorliegende Arbeit erhoben wurden, konnemdach — entsprechend dieser Auswahl-
kriterien — als multimodal gestaltete interaktive digitale Kunstaitionen bezeichnet
werden. Diese Kunstwerke werden exemplarisch mih deer entwickelten funktionalen
Modell betrachtet. Dabei wird zumeist nur auf elneeGestaltungsaspekte der jeweiligen
Werke eingegangen, die aufgrund bestimmter Kritefie die Modellentwicklung interessant
sind. Eine ganzheitliche Betrachtung aller Kunskeewuirde leider den Rahmen dieser
Arbeit sprengen (fir eine funktional-semiotischéetpretation des Gesamtwerkgstening

Postsiehe Huemer 2008a).

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in drei groRapitel. Das erste Kapitel bietet eine allge-
meine Einfihrung in die Entwicklung der Medienkussit dem friihen 20. Jahrhundert an
und skizziert in Grundzigen die Semiotik sowie tliektionale Sichtweise, auf der die
Entwicklung des funktionalen Modells zur Kunstbeliang basiert. Da sich das Auswahl-
kriterium der Interaktivitat bei der Datenerhebualg eine problematische Kategorie heraus-
stellte, werden bestehende Ansatze zu einer Kassgrong interaktiver digitaler Kunstwerke
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und Texte unter einem kritischen Blickwinkel behtwst. Dazu wird zuerst dargestellt, wie
unterschiedlich der Begriff der Interaktivitat ifinstlerischen Institutionen auf Festivals und
auf Plattformen zur digitalen Medienkunst verwenda&t und welche verschiedenen Defini-
tionen dieses Begriffs in der Kunst- und Medientifesowie in der Diskurs- und Text-
linguistik existieren. Als Konsequenz aus diesetidahen Betrachtung wird der Begriff der
Interaktivitdt aus funktional-semiotischer Perspakineu definiert. Daraus ergibt sich eine
Unterteilung von Interaktivitat in vieQualitdten der Interaktiondie danach klassifiziert
werden, inwieweit dem Publikum in der Begegnung aeitn Kunstwerk mehr oder weniger
grol3e Handlungsspielraume er6ffnet werden.

Zum Abschluss des ersten Kapitels werden die Auswath die Erhebung der Daten sowie
die Daten selbst beschrieben. Bei den Daten figedintersuchung handelt es sich um multi-
modal gestaltete interaktive digitale Kunstinstadlaen, die zwischen 2004 und 2009 auf Aus-
stellungen und Festivals zur digitalen Medienkwersibben wurden. Die Kunstwerke dienen
einerseits dazu, um das neu entwickelte funktigeatiotische Modell zur Kunstbetrachtung
in Kapitel zwei zu illustrieren und andererseitsraem an Hand ausgewahlter Beispiele

Gestaltungsprinzipien der digitalen Medienkundtapitel drei analysiert und beschrieben.

Im zweiten Kapitel wird das funktional-semiotiscl®dell zur Kunstbetrachtung Schritt fir

Schritt entwickelt, indem alle hier relevanten Kommikationsmodi im Detail betrachtet

werden. Die Unterkapitel zu Sprache, Bild, Sound dem dreidimensionalen Raum besitzen
einen ahnlichen Aufbau. Zuerst wird die funktiosamiotische Theorie des jeweiligen Kom-
munikationsmodus vorgestellt, dann wird sie wentignihit weiteren Theorien ergénzt und

ein Analyseraster fur die Betrachtung digitaler Me&unst entwickelt. Abschliel3end wird

auf die Spezifika der Verwendung des jeweiligen ModSprache, Bild und Sound) in der
digitalen Medienkunst eingegangen.

Kapitel 2.1 widmet sich der Sprache oder dem verb&ommunikationsmodus. In diesem

Kapitel wird die Systemisch Funktionale Linguisfidalliday 1994 [1985]) mit Jakobsons

Sprachmodell zur Poesie und Grammatik (1974 [18j18085a, 1985b) und Ecos Ansatzen
zur Sprachkunst (1994 [1972]) erganzt. Daraus egyih ein neu entwickeltes Analyseraster

fur die Verwendung von Sprache in der digitalen MeRunst, das anhand von Beispiel-

2 Anmerkung: Da sich das Untersuchungsmaterial igivdrliegende Arbeit hauptséchlich auf multi-
modal gestaltete interaktive digitale Installatior®eschrankt, konnen keine generellen Aussagen fur
alle Kunstformen der digitalen Medienkunst getroffererden. Viele der Ph&dnomene, die hier
beobachtet wurden, treffen allerdings auf mehremagtformen innerhalb der digitalen Medienkunst
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analysen vorgestellt wird. In diesem Kapitel wirkzgigt, dass die Sprachverwendung in der
digitalen Medienkunst vom ublichen Sprachgebraumhescht und hauptsachlich &sthetische
Funktion besitzt.

In Kapitel 2.2 wird der visuelle Kommunikationsmadgenau betrachtet und ein Modell zur
Analyse von Bildern und bewegten und nicht bewegrafischen Elementen in der digitalen
Medienkunst entwickelt (Kress & van Leeuwen 20089d]). Abschliel3end wird — ebenso
wie im Kapitel 2.1 — auf die Besonderheiten derwérdung von visuellen Ressourcen in der
digitalen Medienkunst eingegangen. Aus dieser Bbttang ergibt sich, dass der visuelle
Kommunikationsmodus in der digitalen Medienkunsindwant ist. Auffallig ist, dass in der
digitalen Medienkunst entgegen anderen Kunstforrkeime Norm fir eine bestimmte
visuelle Darstellungsart gesetzt wird, sondern diess Kiinstlerinnen bei der Wahl des Ein-
satzes visueller Ressourcen grof3e Freiheit Gberlagsd.

Als dritter Kommunikationsmodus (Kapitel 2.3), derdigitalen Kunstinstallationen eine be-
deutende Rolle spielt, wird der Sound behandelt peuwen 1999). Das funktionale Modell
zur Betrachtung dieses semiotischen Systems witdemem kurzen Abriss zur Musik-
geschichte und im Speziellen der Integration vomwish“ als akustisches Phdnomen in der
Musikkunst erganzt (Kahn 2001). Neben der Integmatiielfaltiger akustischer Phanomene
als gestalterisches Element spielen in der digitdlkeedienkunst neue technische Mdoglich-
keiten Sound zu produzieren eine grof3e Rolle. Editeres zentrales Thema akustischer
Reprasentation in der digitalen Medienkunst scheéurth den Reiz inspiriert zu sein, das
nicht Horbare horbar zu machen, der sich aus daemgugriffsmoglichkeiten auf verschie-
denartige Daten ergibt. Weiters werden in der digit Medienkunst haufig Sounds mit
starkem Nachhall verwendet, die in der Lage simdR&umgefihl von groRer Ausdehnung
und Weite zu erzeugen.

Kapitel 2.4 beschéftigt sich mit der Analyse untkipretation des dreidimensionalen Raums
in der digitalen Medienkunst und hier im Besondeneih der Beziehung zwischen Raum,

Installation und Publikum sowie dem fir die Instibbn verwendeten Material und dem Inter-

zu, obwohl es hier natirlich Ausnahmen gibt (z.BtAgoesie und Sprachverwendung). Da der Unter-
suchungsbereich bereits zu Beginn klar eingegnenetle, wird in weiterer Folge auf die Erwahnung
dieser genauen Einschrankung verzichtet und denifBdigitale Medienkunst verwendet. Dieser Vor-
gehensweise liegt die Annahme zu Grunde, dass dserlnnen bewusst ist, dass sich alle Aussagen
hauptséachlich auf multimodal gestaltete interaktligitale Installationen beziehen und hat das Ziel,
dass die Leserinnen die Richtigkeit dieser Aussagemtuell auch fiir andere Kunstformen der
digitalen Medienkunst tberprifen.
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face (O'Toole 1994, Stenglin 2004, Kress & van Leen 2006 [1996]). Neben dem
visuellen Modus, der nattrlich auch fur dreidimensile Raume Gultigkeit besitzt, wird in
diesem Kapitel auf das physische Erscheinungsbéd ldstallation, das Material, die
Platzierung der Installation im Raum und das l@iegfeingegangen, mit denen das Publikum
— anders als in zweidimensionalen Reprasentaticneauf der korperlichen Ebene in
Beziehung tritt. Aul3erdem wird in diesem Kapitetarsucht welche Arten von Interfaces in
der digitalen Medienkunst eingesetzt werden unccheefunktionalen Handlungsspielraume
sich dadurch fir das Publikum ergeben.

Nach diesen ausfuhrlichen Einzelbetrachtungen jesigmiotischen Systems und dessen
Einsatz in der digitalen Medienkunst, folgt zum Alblsiss des zweiten Kapitels eine Betrach-
tung der Theorie intermodaler Beziehungen (Kap&dl). Vorhandene Theorien zu den
Beziehungen verschiedener Kommunikationsmodi zneileawerden auf Basis meiner Daten
in dieser Arbeit weiter ausgebaut (Halliday 199943], Martin 1995, van Leeuwen 2005a),
damit sie fur die Interpretation digitaler Kunstierinteressante Ergebnisse liefern kdnnen.
Die zentrale Frage, die in diesem abschlieRendgitédayestellt wird, ist die Frage nach der
Art und Weise, wie die hier genannten verschiedéf@mmunikationsmodi in einem Werk

zueinander in Beziehung gesetzt werden, um eintkaiisehes Ganzes zu schaffen.

Das Kapitel drei legt seinen Fokus auf ausgewa@lestaltungsprinzipien der digitalen
Medienkunst, die durch die Anwendung des funktiesghiotischen Modells der Kunst-
betrachtung aus den untersuchten Daten herausgefideschrieben und interpretiert werden.
Mit dem Begriff Gestaltungsprinzipien sind dabetchtinormative Kriterien gemeint, denen
die digitale Medienkunst zu folgen hat, sondernajesische Tendenzen, die sich zurzeit im
Kunstschaffen ausmachen lassen. Prinzipien, ddiesem Kapitel betrachtet werden, sind
die Prinzipien ,Verstarkung und Opposition*, ,Trémgnation, Modifikation und
Ubertragung“ sowie die ,Auflésung physischer Greriz&wei umfangreiche Ausfiihrungen
werden zum Abschluss des dritten Kapitels den ThepRerspektivenwechsel und neue
Betrachtungswinkel” und ,Kohérenz in der digitalstedienkunst* gewidmet, die sich zum

Teil aus den vorher besprochenen Gestaltungspramzgrgeben.
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EinfGhrung und kritische Bestandsaufnahme
zur digitalen Medienkunst






1.0 Uberblick

Kapitel 1.1 umfasst eine allgemeine Einfihrung digitalen Medienkunst sowie zu alter-
nativen Ansatzen einer funktional-semiotischen Koeisachtung und wirft einen kritischen
Blickwinkel auf diesen Untersuchungsbereich. Daztdvuerst das allgemeine Thema der
Untersuchung eingegrenzt, indem in einem kurzenrtiiok Entwicklungen in der Medien-
kunst seit dem frihen 20. Jahrhundert aufgezeigtieve(Kapitel 1.1.1). Da das Ziel dieser
Arbeit die Entwicklung eines funktional-semiotisandodells zur Kunstbetrachtung digitaler
Medienkunst ist, werden anschlielend die Theoaehderen Basis die Modellentwicklung
stattfindet, kurz skizziert (Kapitel 1.1.2). Die$beorien umfassen die Semiotik, funktional
motivierte interpretatorische Anséatze und die mutiilale Diskurstheorie. Diese Anséatze sind
soziologisch orientiert und unterscheiden sich Imen Zielsetzung von rein formal-
asthetischen Sichtweisen. Sie bieten daher einemativen Blickwinkel an, auf dessen Basis
sich ein Modell zur Kunstbetrachtung entwickelnstdslas sich von bisherigen Theorien
unterscheidet und das sich als eine zusatzlichepBletive auf Kunst verstanden wissen will.
Ein wesentlicher Aspekt digitaler Medienkunst, deden letzten Jahren zunehmend an Be-
deutung gewinnt, ist die Interaktivitat, die in Kb 1.2 behandelt wird. Damit sind parti-
zipative Publikumskonzepte und eine Offnung desdtwarks gegeniiber seinen Besucher-
Innen gemeint. Das digitale Kunstwerk wird als Rssverstanden, das durch die Beteiligung
des Publikums verdndert werden kann oder das segsr durch die Handlungen des
Publikums ,zum Leben erweckt” wird. Der Begriff deteraktivitat ist jedoch problematisch,
da er in der Medien- und Kunsttheorie nicht eiflobitverwendet wird und seine Definition
umestritten ist. Zur lllustration dieser Problematvkd in Kapitel 1.2.1 angefthrt, wie dieser
Begriff in klinstlerischen Institutionen sowie awdsfivals und auf Plattformen zur digitalen
Medienkunst in den letzten Jahren verwendet wird.sith aus meiner Fragestellung eine
Eingrenzung des Untersuchungsmaterials auf mult@ihagestaltete interaktive Kunst-
installationen ergab und der Terminus Interakths@mit einen Teil meiner Auswabhlkriterien
betrifft, wird dieser problematische Begriff im Kggl 1.2.2 und 1.2.3 diskutiert. Zum Begriff
der Interaktivitéat existieren verschiedene Zugawige sich aus den spezifischen Blickwinkeln
unterschiedlicher Disziplinen ergeben. In den NeMEdien und der Kunsttheorie wird der
Begriff der Interaktivitat einerseits aus technadober Sicht betrachtet und andererseits
entstand er aus den kinstlerischen Konzepten patilzer Kunstformen der 1960er Jahre,

wie Happenings, Performances und der Fluxus-BewggBoziologisch orientierte Kommu-
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nikationskonzepte legen eine handlungsorientieitht®eise auf den Begriff der Inter-
aktivitat an und haben sich aus der Rhetorik, deskids- und Gesprachsanalyse und der
Textlinguistik entwickelt. Als Konsequenz aus deeg8nuberstellung der verschiedenen
wissenschaftlichen Zugange zum Begriff der Intavai&t werden in Kapitel 1.3 die
verschiedenen Akteurlnnen des Kunstprozesses skizdie an der Interaktion beteiligt sind.
Daraus resultierend wird eine alternative Sichtee@if den Begriff der Interaktivitat
angeboten, der Interaktivitat aus funktionaler Peksive betrachtet.

Zum Abschluss des ersten Kapitels werden Informatiozur Datenerhebung bereitgestellt.
Kapitel 1.4 beschreibt die Auswahlkriterien fur datenerhebung und liefert Informationen
zum Erhebungszeitraum, dem Umfang und der Art devlenen Daten. Bei den erhobenen
Daten handelt es sich hauptsachlich um multimodssitajtete interaktive digitale Kunst-
installationen. In einem kurzen Uberblick wird vestellt welche Kunstwerke in welchem
Kapitel dieser Arbeit besprochen werden. Eine Listegenauen Angaben zu ausgewéhlten
Werken, die die Kunstlerin, den Namen des Werks dad Entstehungsjahr betreffen,

schliel3t das erste Kapitel ab.
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1.1 Digitale Medienkunst und alternative Konzepte der Kunstbetrachtung

Im 20. Jahrhundert tritt unsere Kultur in das d@igtZeitalter ein. Die Kommunikation mittels
verschiedener Zeichensysteme wie Sprache, BildSmehd wird durch die Digitalisierung
einfach aufzuzeichnen, wiederzugeben, zu bearbeiteh elektronisch zu Ubertragen. Die
Nutzbarmachung dieser neuen Technologie bedeutet Reévolution im Kommunikations-
verhalten und andert unseren Alltag entscheidegtl McLuhan & Powers 1992). Diese
Anderungen wirken sich auf die verschiedensten iBeeeunseres Lebens aus, so auch auf
das kinstlerische Schaffen. Mit der Verfugbarkeitl uimmer leichter werdenden Zugang-
lichkeit zu technischen Geréten, die digitale Coderarbeiten kbnnen, sowie der Verbreitung
des Internets und der Telekommunikation entsteteere nnnovative Kunstformen, die sich
digitaler Techniken bedienen und die die geselléspalitischen Entwicklungen, die sich
durch die Nutzung dieser Technologie ergeben skhtireflektieren. Das Kapitel 1.1.1 liefert
einen kurzen Uberblick Uber wichtige Entwicklundssite in der Medienkunst, aus der in
weiterer Folge die digitale Medienkunst entstanér Wberblick beginnt beim frithen 20.
Jahrhundert und reicht bis zur Gegenwart. Die Ezklwingen in der Medienkunst vollziehen
sich in diesem Jahrhundert ebenso rasch wie dienddagischen Fortschritte selbst. Die
ersten digitalen Kunstwerke sind Bilder und Grafikelie tGber den Computer generiert
werden. Doch dabei bleibt es nicht. Neue Kunstformge Videoskulpturen, audiovisuelle
Performances, Installationskunst, virtuelle Raumd tletzwerkkunst entstehen. Die Kunst
offnet sich nach auf3en, entwickelt sich vom Produkin Prozess, an dem das Publikum
beteiligt ist und die Umgebung miteinbezogen wikdllaborative Arbeiten an gemeinsamen
Kunstprojekten tiber Netzwerke entstehen. Zeit umdinR werden mittels neuer Ubertra-
gungstechnologien Uberwunden. Die Grenzen zwis¢harstwerk, Umgebung, Kinstlerin
und Publikum verschwimmen.

Da die zentralen Themen der digitalen MedienkumstEinbindung und Verarbeitung ver-
schiedenster Zeichensysteme, neue Raumkonzepanmtidie Eréffnung neuer Handlungs-
spielraume und Betrachtungswinkel fur das Publilaind, erfordert ein Modell zur Betrach-
tung digitaler Medienkunst eine Theorie, die fies#i Themen adaquate Konzepte anbieten
kann. Der semiotische Zugang liefert ein Erklarungdell fir die Verwendung unterschiedli-
cher Zeichensysteme, die funktionale Sichtweisteb&in handlungsorientiertes Konzept und
die Multimodale Theorie verbindet beide Zugangeeiner produktiven Theorie, mittels derer

digitale Medienkunst betrachtet werden kann. Imitchd.1.2 werden diese theoretischen
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Ansatze in einem kurzen Uberblick vorgestellt. Riesellen die Basis, auf der in der vor-
liegenden Arbeit ein funktional-semiotisches Moaelt Kunstbetrachtung entwickelt wird.

1.1.1 Entwicklungen in der Medienkunst seit dem frihen 20Jahrhundert

Die digitale Medienkunst bildet eine Subkategomre deitgendssischen Kunst, die sich Uber
den Einsatz digitaler Technologien fur die Werkgkshg definieren lasst. Sie ist eng mit der
technologischen Entwicklung verbunden, da sie aligiTechniken als zentrale Ressource und
Impulsgeber fir die kreative Gestaltung nutzt. iStelaher ebenso dynamischen und raschen
Veranderungen unterworfen wie die technologischéwlklung selbst. Sie bedient sich
einerseits neuer Medien wie Computer, Internet Telékommunikation fur das kiinstlerische
Schaffen und reflektiert andererseits kritisch &@msatz dieser Medien, die sich zu zentralen
Werkzeugen unserer Kultur entwickelt haben.

Neben dieser engen Verknupfung mit der technolbgiscEntwicklung steht die digitale
Medienkunst in einer kiunstlerischen Tradition, dieh seit den 1960er Jahren durch eine
Offnung der Kunst gegeniiber dem alltaglichen Lehen eine Miteinbeziehung des
Publikums in das Kunstgeschehen auszeichnen. Biesstformen, die sich zum Teil noch
analoger Technologien bedienen, arbeiten mit nepeblikumsintegrativen Konzepten,
verwenden Alltagsmaterialien fur ihre Arbeiten untegrieren neue Medien in ihr Kunst-
schaffen. Im Folgenden werden wesentliche Entwitldun, die die digitale Medienkunst und
insbesondere die Entwicklung interaktiver digitdiestallationen beeinflusst haben, in einem
kurzen Abriss dargestellt.

In den 1920er Jahren entstehen starke Wechselwgekurzwischen der Kunst und den
damaligen neuen Medien wie Radio, Fernsehen unoh, Filie die Massenmedien als
potentielle Kunstformen und Interaktionsmedien eokeén (siehe Brecht zur Radiotheorie in
der Aufsatzsammlung von 1992). Doch bereits deurfiarmus und der Dadaismus bereiten
den Boden, auf dem sich innovative Konzepte deitadén Medienkunst entwickeln, indem

sie mit alten Kunsttraditionen brechen und damigitneen verschiedenste Materialien,
Alltagsgegenstéande und Medien in ihre Werke zugmeeen (vgl. Wands 2006). Marcel

Duchamps ,Readymades” sind ein Produkt dieser det,das Publikum zur Emanzipation

gegenuber gangigen Kunstbetrachtungen anregen.

Von den neuen Kunstformen der 1960er Jahre undidderaligen technologischen Entwick-

lungen gehen allerdings die entscheidendsten inivevaDynamiken aus, die sich auf meh-
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rere kunstlerisch-konzeptionelle Bereich erstreckaed die die digitale Medienkunst stark
beeinflussen (vgl. Lehmann 2008, Wands 2006). Dreseen Konzepte beziehen sich zum
einen auf eine Offnung der Kunst gegenuiber denad\litnd eine starkerer Integration, bzw.
Partizipation des Publikums, die bis heute zenffalemen der digitalen Medienkunst stellen.
Die neuen Kunstformen der 1960er Jahre wie Perfocer&unst, Happenings, die Fluxus-
Bewegung, Pop-Art, Minimalismus und Konzeptkunsiclzeen sich durch eine Reihe
innovativer Aspekte aus:

1) Sie machen sich die zu dieser Zeit stattfindendems€hritte der Computertechno-
logie zu Nutze und binden diese neuen Technoldgiémr Kunstschaffen ein.

2) Sie kombinieren verschiedene Zeichensysteme wieacBpr Bild, Ton, Gestik,
Mimik, Raumordnungen und Objekte zu einem Gesanstivugrk, das mehrere Sinne
gleichzeitig anspricht.

3) Sie verwerten Alltagsmaterialien und Gerdusche dés kinstlerische Schaffen,
offnen die Kunst gegenltber dem alltaglichen Lebed fordern die Aufhebung der
Trennung zwischen ,hohen und niederen“ Kiinsten.

4) Sie entwickeln eine spezifischen Asthetik der Ralstispartizipation und konzipieren
das Kunstwerke als Prozess, das sich weg vom rd{o@msumieren eines fertigen
Kunstproduktes entwickelt und die Rollen zwischerungtwerk, Umgebung,

Kinstlerin und Publikum neu definiert.

Die ersten digitalen Kunstwerke waren am Compuésregerte digitale Bilder und Grafiken,
die in den 60er Jahren des 20. Jahrhunderts edéstamd die durch die Entwicklung des
.Graphomaten“ (einer elektronischen Zeichenmasghimen Konrad Zuse ermdglicht
wurden. Durch die Digitalisierung wird das Bild aiwas Dynamischen und zu einer
Information, die manipuliert werden kann. Diese genannte ,Computerkunst® wird
popularer, als der ,Personal Computer” in den 188@éren auf den Markt kommt. Damit
wird die elektronische Bildverarbeitung erschwingir und leichter zuganglich. (vgl. Rush
2005, Wands 2006). Als Pioniere der Computerkuinst s.a. Frieder Nake, Georg Nees und

Herbert W. Franke zu nennen.

Ein wesentlicher Impuls fur die Gestaltung digitaiestallationen, die sowohl Bild Sprache
und Sound als auch partizipative Kunstpraktikersetiren, geht von der Videokunst aus.
Bereits gegen Ende der 1960er Jahre, aber besanddsa 70er Jahren des 20. Jahrhunderts,
kann sich die Videokunst etablieren, aus der zathleePerformances und Videoinstallationen

hervorgehen. Einen starken technologischen Impidsdiese Entwicklung setzt dabei die
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tragbare (analoge) Videokamera. Die Videokunst rdetioren Unterschied zum Kino und
grenzt sich von diesem, fur den Massenkonsum gésladledium, stark ab. Mit der Ent-
wicklung der digitalen Videokamera in den 1990dmrda ist die Videokunst allerdings nur
mehr schwer vom Kino zu unterscheiden.

Die Videokunst konzentriert sich vorerst auf diendmnation und den experimentellen
Umgang mit visuellen, auditiven und sprachlicheangtnten und wird in ihren Anfangen auf
Einzelmonitoren Ubertragen. In den 1980er Jahreraxgntiert diese Kunstform intensiv mit
Sprache und narrativen Formen, die zu neuen Etréktigren und zu einem Wandel des
Textgebrauchs fluhren.

[...] Lineare, kausale, geschlossene Text- und Esadtdturen werden hier aufgebrochen

zugunsten einer multiplen, dynamischen und offeRenm des Arrangements von
textuellen, narrativen und audiovisuellen Elemenfeehmann 2008: 75)

Im Lauf der Zeit und mit Hilfe des technologisché&wrtschritts entwickelt sich die
Videokunst weg von der Einzelprojektion hin zu ralargreifenden Projektionen und
Projektionen auf Objekte, die neue GrélRendimensi@ammehmen und den Raum in die Kon-
zeption mit einbeziehen. Durch diese neuen Daustgdiformen entstehen Videokonzepte, die
Montagen oder Collagen ahneln und verschiedene Kabtiekpunkte szenisch miteinander
verschranken. Vom Publikum wird durch diese Art Barstellung eine aktivere Auseinan-
dersetzung gefordert, da sich im Werk die Geschiéint die Besucherinnen erst durch die
intensive Rezeption erschliel3t. Zudem verschwimmienGrenzen zwischen Installations-
raum und Zuschauerraum und involvieren das Publilaténker in das Geschehen (vgl.
Lehmann 2008).

Da das Video ein zeitbasiertes Medium ist, wird Baperimentieren mit dem Erleben von
Zeit zu einem weiteren Schwerpunkt kinstlerischarsiellung. Die Verlangsamung und der
Zeitraffer werden eingesetzt, um neue Erfahrungs- lliusionsraume zu gestalten. (z.B. Bill
Viola, The Greating1995).

Mit den Closed Circuit Videoinstallationen geht @&ahritt der aktiven Publikumsbeteiligung
weiter in Richtung Interaktion. Diese Videoinstitbaen zeichnen sich dadurch aus, dass
Aufnahme- und Wiedergabemedium miteinander verbumwaerden, wodurch das Publikum
zur TeilnehmerIn im Kunstwerk wird (vgl. Kacunko@). Das Publikum kann nun gleich-
zeitig mehrere Rollen einnehmen. Es wird zur Bebtsatn, zur Akteurin und zur Regis-
seurln, indem es den Ablauf durch seine Bewegunugmpulieren und steuern kann. Gesell-

schaftspolitische Themen, die sich aus diesen kiedenen Publikumsrollen ergeben, wie
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das Video als Uberwachungsinstrument, der Voyewssumd das Reflektieren seiner eigenen
Identitat als Teilnehmerin im Kunstwerk, werdertikdh bearbeitet (vgl. Rush 2005).

Als einer der prominentesten Vertreter und Piod&rVideoinstallationskunst gilt Nam June
Paik. Zwei seiner frihen Videoskulpturen siBgposition of Musiq1963) undTV-Garden
(1977). Weitere prominente Vertreter sind — um @iarge zu nennen — Bruce Naumaiwveé-
Taped Video Corridgr1970; Anthro/socio 1992), Dan Grahaml{me Delay Room1974),
Gary Hill (Around and Abouytl980;Primarily Speaking1981-1983), Graham Weinbren und
Roberta FriedmanEfl King, 1983), Ken GoldbergTelegarden 1995), Lynn Hershman
(Lorna, 1979) und Woody und Steina Vasulka.

In der Videoinstallationskunst werden analoge nethigitalen Technologien eingesetzt, die
bis heute parallel nebeneinander existieren. Miénhraumiibergreifenden Konzepten, der
Verwendung von Sprache, Bild und Sound, der Integravon Bewegung und mit ihrem
Konzept aktiver Publikumsbeteiligung sind sie eieildender Motor fir die Entwicklung
interaktiver digitaler Installationen. Durch dasnBinden der raumlichen Umgebung in der
Installationskunst wird nun auch reflektiert, wiesk raumlichen Gegebenheiten die kinstle-
rischen Werke beeinflussen. Die Beziehung zwisdReam, Kunstwerk und Publikum wird
zu einem wesentlichen Faktor, der in der Konzepwon Videoinstallationen mitbericksich-
tigt wird. Diese neuen Raumkonzepte wirken sicmnvauch anfangs zdgerlich, auf die Aus-
stellungspraktiken aus und lassen neue Ausstekongepte entstehen. Mit seiner Aufsatz-
sammlung zu ,Inside the White Cube® definiert Bri@iDoherty (1996) den weil3en Innen-
raum eines Museums als abgeschlossenen Raum, désgmbenheiten das Werk beein-
flussen, bzw. dessen neutrale Ausstattung das Werismoglichst wenig beeinflussen soll.
Ein weiteres neues Raumkonzept in der Museumslaattsst neben dem ,White Cube*” die
.Black Box". Sie ist ein geschlossener Raum, deenhalb des Museum aufgestellt wird. Die
.Black Box“ schafft durch diese Geschlossenheit épgipnsbedingungen, die ideal flr
Projektionen sind und in denen das Publikumverhaltesser gesteuert werden kann (z.B.
Gary Hill, Midnight Crossing 1977). Zusatzlich zu dieser langsamen Eroberuag d
Museumslandschaft durch die Medienkunst wandesediinstform auch zunehmend in den
offentlichen Raum. Dabei erobert sie sich offeh#idPlatze und geht Verbindungen mit der

Architektur ein.

Seit den 1990er Jahren verandern sich die Moglittkezur Gestaltung digitaler Medien-
kunstwerke mafigeblich. Dies liegt zum einen anrdsnohen Entwicklungen im Bereich des
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Grafik Designs und der digitalen Sound Bearbeitund zum anderen an der Verbreitung der
Internettechnologie, seinem Gebrauch als Massemmedind der Telekommunikation (vgl.
Wands 2006). Partizipative und interaktive Kundtpk&n nehmen zu und manifestieren sich
in interaktiven digitalen Installationen. Das Kumstk 6ffnet sich nach auRen und wird zum
Prozess, der durch das Publikum oder die Umgebutggstaltet werden kann.

Die Installationskunst spiegelt damit vor allem #it&andlung kinstlerischer Praktiken

von einer Werk- und Objektasthetik hin zu einerzZeéss- und Ereignisasthetik, in deren

Zentrum sowohl die Verwendung von neuen Medieraath die aktive Involvierung der
Besucher steht. (Lehmann 2008: 153)

Als Beispiel friher interaktiver Werke sifthe Legible City(1989) von Jeffrey Shaw und

Christa Sommerers und Laurent Mignonne&u¥olve (1994) zu nennen, auf die in der
vorliegenden Arbeit an mehreren Stellen noch ganaimgegangen wird. Weitere wichtige
Vertreter interaktiver Kunst sind u.a. Ken Feingdlgnn Hershman, Graham Weinbren und
Masaki Fujihake.

Eine besondere Form der Publikumspartizipation efitiden, neben interaktiven Installa-
tionen, virtuelle Raume. Unter dem Schlagwort \att Reality” werden virtuelle Raume
verstanden, die das Publikum in eine simuliertekiidinkeit oder illusionare Erfahrungswelt
eintauchen lassen, in der sie agieren und akiivetemen konnen. Die virtuelle Realitat wird
SO zu einer Scheinrealitéat, in der durch verscimste Sinneseindriicke (Sehen, Horen,
Fuhlen) und die Mdglichkeit des Handelns Empfindemgusgeltst werden, die eine lllusion
von Wirklichkeit erzeugen (siehe Kapitel 3.3.1).

Neben der aktiven Publikumsbeteiligung in digitaleteraktiven Installationen und virtuellen
Raumen entstehen weitere partizipative digitale dianmen, die durch die rasche Entwick-
lung neuer Technologien vorangetrieben werden. Netzkunst ermoglicht die Kom-
munikation mehrerer Nutzerinnen gleichzeitig unthwdst ein kollaboratives Arbeiten an
kunstlerischen Projekten. Damit findet nicht nun entensiver Austausch zwischen den
Nutzerlnnen statt, sondern die ehemals klar defsmne Grenzen zwischen Kunstwerk,
Umgebung, Kinstlerin und Publikum beginnen sichvetandern und weiter aufzulésen. Im
Unterschied zu digitalen Installationen, die sith@hysische Objekte manifestieren, existiert
die Netzkunst nur im elektronischen Raum. Damittgdie digitale Medienkunst einen
weiteren Schritt in Richtung De-Materialisierunglike Werke im Bereich der Netzkunst
sind The World'’s First Collaborative Senten¢E994) von Douglas Davis und Jenny Holzers
Please Change Belief$998).
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Zusétzlich zu einer Offnung nach auRen und ein@iveak Beteiligung des Publikums andert
sich die digitale Medienkunst auch dahingehends das vermehrt verschiedene Zeichen-
systeme in ihren Werken zu vereinen trachtet. Smlevemehrere Sinne des Publikums auf
einmal angesprochen, indem Bewegung im Raum macher, Bild und Sound abgestimmt
und zu einem Gesamtkunstwerk komponiert wird. Hitlees Zusammenspiel von Kinesis
und Aisthesis wird z.B. in Olafur Eliasson Wefke Mediated Motior(2001) umgesetzt.
Audiovisuelle Klanginstallationen ermdglichen di@rdiche Erfahrung einer Vermischung
von Sehen und Hoéren. In diesem ZusammenhangGiadular SynthesigUIf Langheinrich
und Kurt Hentschlager) zu nennen, die in ihren tAsts mit Performancecharakter
akustische und visuelle Symphonien zu einem syatistihen Erlebnis werden lassen.
Diese Vermischung verschiedener Zeichensystemedbhems Lehmann (2008) als konstitutiv
fur die digitale Medienkunst, die zu einer Veranoy des Kunstbegriffes flhrt.
Hier und auch im institutionellen Rahmen von Museeier Festivals ist eine Multi-
medialitat konstitutiv, die sich durch den synclamonund diachronen Einsatz einer
Vielzahl von Zeichensystemen, Materialien und Madieiszeichnet. Die Synthese und
Hybridbildung zwischen textuellen, visuellen undistischen Medien konstituieren neue
Formen von Wahrnehmung und Wirklichkeit. Ob in nmédialen Experimenten oder in
Buhnenspektakeln, in digitaler Klangkunst oder glolvernetzten Projekten — der

jeweilige Medieneinsatz verandert die ProduktioRezeptions- und Prasentationsweisen
von Kunst und damit auch den Kunstbegriff an sjicehmann 2008: 18f)

Als Konsequenz aus dieser Verdnderung muss diesestWerken daher mit einer Theorie
begegnet werden, die diese verschiedenen Zeichensys- sowie deren Anwendung und
Auswirkung auf das Rezeptionsverhalten — im kinstteen Kontext beschreiben und inter-

pretieren kann. Dieser Aufgabe stellt sich die iegende Arbeit.

1.1.2 Semiotik, funktionale Sichtweise und Multimodale Theorie

Digitale Kunstwerke setzen sich, wie der vorangeggae kurze Abriss zur Entwicklung der
digitalen Medienkunst zeigt, zunehmend aus SpraBhé,und Sound zusammen und inte-
grieren auch Gestik und Mimik des Publikums in\iherk. Einer der jingeren Trends ist die
Kombination von Sound und Bild (Visuals) zu einemes@mtkunstwerk in Live-

Performances, die mehrere Sinne des Publikumshgleitig ansprechen. Ahnliche Entwick-
lungen finden sich auch in der Installationskuisgirache, Bild und Sound sowie Mittel zur
Raumgestaltung werden kombiniert und in einem ,Kwesk als Prozess” derart gestaltet,
dass ein Austausch mit dem Publikum und/oder degébung maoglich ist. Dieser Prozess
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des Austausches beeinflusst oder verandert das.\WerlSprache, Bild, Sound, Mittel zur
Raumgestaltung sowie Gestik und Mimik Ausdrucksfemnsind, Uber die sich Menschen
austauschen und miteinander kommunizieren, werdesedPhanomene aus diskurs-
analytischer Sicht auch als Kommunikationsmodi lmweet. Der Austausch kann dabei
direkt zwischen Menschen stattfinden, wie in ein@esprach oder Uber ein Medium, wie
einen Text oder ein Kunstwerk erfolgen. Werden rmaehisolcher Kommunikationsmodi in
einem Werk kombiniert, so spricht man von Multimiitda (vgl. Kress & van Leeuwen
2001).

Jeder dieser Kommunikationsmodi, Uber die sich IMeas austauschen, kann als
semiotisches System von Zeichen betrachtet werlensemiotisches System besteht aus
einer begrenzten Anzahl von Bausteinen oder sesolgn Ressourcen und einem Regelsys-
tem, das die Verbindung dieser Ressourcen zu ueéndielen Sinn tragenden kommu-
nikativen Aussagen oder Handlungen ermdglicht (Rgirce 2000 [1865-1903], Eco 1994).
Die hier angefuhrten Modi (Sprache, Bild, Sound,stikeund Mimik) sind semiotische
Systeme von unterschiedlichem Komplexitatsgrad,envalie Sprache in unserer Kultur das
zurzeit bei weitem komplexeste und am hdchsten iekélte semiotische System darstellt.
Das Regelsystem der Sprache, die Grammatik, eranbtunerschopfliche Kombination von
sprachlichen Ressourcen, die den sprachlichen Aakdgleichzeitig reich und kreativ-
lebendig machen. Semiotische Systeme stehen im diakektischen Wechselwirkung mit
dem sozialen und kulturellen Kontext einer Kommatidnsgemeinschaft, indem sie die
Kultur einerseits konstruieren und andererseits horbedingt werden. Sie sind daher nicht
als fixe in sich geschlossene Systeme zu betracktaalern unterliegen einem stetigen
Wandel (vgl. Halliday 1978, Martin 1999). Dieser hdal wird besonders deutlich, wenn
sich, so wie in unserer Zeit, durch die neuen Teldgien die Méglichkeiten des Austausches
zwischen Menschen verdndern und in aul3erst raschempo entwickeln. Die digitale
Medienkunst ist eines der besten Beispiele an desedWandel sichtbar wird, da sie sich
innovativ und spielerisch sowie reflektiert undtiseh mit neuen Moglichkeiten zur Kom-

munikation auseinandersetzt.

Durch den zunehmenden Einsatz verschiedener Konkamiomsmodi in der digitalen

Medienkunst, der durch die rasche Weiterentwicklmegier Technologien vorangetrieben
wird, ist eine multimodale Diskurstheorie erfordgn| die es erlaubt sich mit der Inter-
pretation und dem Design von Kunstwerken auseinaodetzen, die mit unterschiedlichen

semiotischen Systemen arbeiten. Aul3erdem verlaKgestwerke, die sich mit innovativen
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Interaktionskonzepten zwischen Kunstwerk, Umgeburiinstlerin und Publikum
beschaftigen eine Theorie, die mehr funktionaletuNgst als rein formal &sthetische Fragen
beantwortet. Denn aus funktionaler Sicht stehensdi@alen Handlungsspielrdume, die fur
das Publikum in der Auseinandersetzung mit dem Wadtfnet werden, im Zentrum der
Betrachtung.

Fur die Realisierung dieser Handlungsspielraumieestaler Kinstlerin verschiedene Kom-
munikationsmodi zur Verfigung, um Erfahrungen alideln und verschiedene Arten
sozialer Interaktion zu realisieren. Bei der Gestaj Ihres Werkes trifft sie die Wahl, welche
semiotischen Systeme sie wie einsetzt und welclesdrecen sie fur die Gestaltung ihres
Werkes wahlt. Eine Theorie zur Kunstbetrachtungtimaldal gestalteter interaktiver digitaler
Kunstinstallationen muss deshalb sowohl die Bedwédn einzelner semiotischer
Ressourcen, die die Kunstlerin fur ihr Werk wahity System des jeweiligen Modus
betrachten kdnnen (siehe Kapitel 2.1, 2.2, 2.3, &glauch die intermodalen Beziehungen der
verschiedenen semiotischen Systeme zueinandere(df@pitel 2.5) analysieren. Eine
funktional-semiotische Sichtweise und eine multiadedDiskurstheorie (siehe Kress & van
Leeuwen 2001) konnen sich mit ihrem Analyseinstnt@eum diesen interpretativen

Herausforderungen stellen.

Semiotik

Die Semiotik als die Theorie von Zeichen und ilpaaktischen Anwendung ist eine zentrale
Basis auf der sich die funktionale Theorie und mastimodale Modell entwickelt haben. Sie
ist im Wesentlichen aus Untersuchungen der Spraalse komplexes Zeichensystem
entstanden, hat aber alle Zeichensysteme zum Qagednsdie in einer Kultur
Kommunikationsprozesse abbilden.

Der Begriff Semiotik stammt von den griechischenrnii@i ,semainon“ und ,semaino-
menon“ ab und wurde bereits in der Antike eingeffilnd verwendet (vgl. Stenglin 2004).

Im 20. Jahrhundert entwickelten Theoretiker vemsgéner Schulen die Semiotik als eine
komplexe Theorie der Zeichen, die die Entstehumg,Sruktur und die Verwendung von
Zeichensystemen systematisch untersucht. Der Begemainon® findet in unserem und im
vorangegangenen Jahrhundert seine Entsprechungerm Terminus ,Signifikant”. Der
Signifikant bezeichnet die Form eines Zeichens wmdl in verschiedenen semiotischen
Theorien auch Zeichen, Code oder Ausdruck(sebesrggrmt. Das ,Semainomenon® ist der

Signifikat; er bezieht sich auf den Inhalt des Bers und wird auch Bedeutung, Sinn oder
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Inhalt(sebene) genannt. Als dritter Faktor im soagmten ,semiotischen Dreieck® steht das
Objekt oder Ding, auf das sich Signifikant und $hgat beziehen.

Die Semiotik lasst sich in zwei Hauptstromungeretstheiden. Zum einen in die struktural-
istische Tradition mit ihrem Hauptvertreter Feragidade Saussure (1997, 2001 [1931]) und
zum anderen in die logisch-philosophische Traditrehihrem Hauptvertreter Charles Sanders
Peirce (2000 [1865-1903]) und in weiterer Folge i@saWilliam Morris (1988 [1938]).

In der strukturalistischen Tradition stehen zwechtige europaische Schulen, aus denen
wesentliche Vertreter der Semiotik hervorgingenmZeinen die Pariser Schule mit Claude
Levi-Strauss, Roland Barthes und Umberto Eco, @ieSémiotik mit jeweils eigener Pragung
weiterentwickelten und zum anderen die Prager ®choll die russischen Formalisten, die
bereits vor Saussure Sprache als semiotisch streiteess System begriffen und analysierten.
Die Prager Schule, insbesondere Roman JakobsoasHpeorie zur Literatur und Lyrik, ist
zudem nicht nur strukturalistisch sondern auch tionlal orientiert.

Gemeinsam ist der strukturalistischen und der @bghilosophischen Tradition, dass sich
beide auf den Begriff des Zeichens als einer Veagaimg von Signifikant und Signifikat und
einem Objekt, auf das sich Signifikant und Sigrafilbeziehen, grinden. Sie trennen die
Zeichensysteme in eine syntaktische, eine semaetisnd eine pragmatische Komponente.
Die Syntax beschreibt dabei das Regelwerk, naclkerdeteichen einen Kommunikations-
prozess abbilden, die Semantik betrifft die Inhadder Bedeutungsebene der Zeichen und die
pragmatische Komponente gibt Aufschluss tUber diadHagen, die mit den abgebildeten
Kommunikationsprozessen in einer Kultur ausgefilherden. Beide Stromungen gehen
davon aus, dass in jedem Zeichensystem Regeln Gaeles existieren mit denen
Kommunikationsprozesse abgebildet werden, die alifilellen Ubereinkiinften beruhen. Die
Semiotik untersucht demnach alle kulturellen Voggials Kommunikationsprozesse. ,lhre
Absicht ist es, zu zeigen, wie den kulturellen lBssen Systeme zugrunde liegen.” (Eco
1994: 38). Obwohl kulturelle Phanomene natirlickchawaus anderen Gesichtspunkten
betrachtet werden kdnnen, ist es notwendig si&ammunikationsprozesse zu untersuchen,
da sonst ,einige ihrer grundlegenden Mechanismehtngeklart werden“ kdnnten. (Eco
1994: 33). Die beiden semiotischen Hautstromunggrabhten die Linguistik, auch wenn sie
sich weitgehend auf sie als Untersuchungsphanoneereten, als nur einen Bereich der
Semiotik. Sie wenden ihr Modell auf alle Zeichensegse an, die Kommunikationsprozesse
abbilden, u.a. auf Musik und visuelle Kommunikati@artuber hinaus liefert die Semiotik

nach Morris (1988 [1938]: 91) ,einen Ausgangspuidktdie Untersuchung und Grundlegung
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vieler Disziplinen, die schon lange als verwandipgmden werden [...]. Hierher gehoren
Logik, Mathematik, Linguistik und Asthetik.*

Neben diesen Gemeinsamkeiten haben die beidentsgrhen Hauptstromungen auch unter-
schiedliche Sichtweisen. Ein wesentlicher Untemesgtliwischen der strukturalistischen und
der logisch-philosophischen Tradition besteht dadass fiir Saussure das Zeichen die
Vereinigung eines Signifikanten mit einem Signifikat, welches die Idee eines Senders
ausdrickt und einem Empfanger mitgeteilt wird. VBeirce’schen Gesichtspunkt aus ist die
Semiotik jedoch auch auf Phdnomene anwendbar,alretk Sender haben. Peirce geht von
einer semiotischen Triade aus, die aus einem Zeifhesdruck), seinem Objekt und seinem
Interpretant (Inhalt) besteht und nicht notwendiggse einen Sender bendtigt. Basierend auf
dieser Definition werden viele Phanomene, die baiisSure ausgeschlossen bleiben, bei
Peirce zum Bereich der Semiotik gezahlt. Darurddleri z.B. Interpretationskonventionen,
die dazu verwendet werden Naturph&dnomene (d.hhZeiohne konkreten Sender) so zu
entziffern, als ob sie Zeichen waren (vgl. Eco 193).

Geht man von diesen Pramissen aus, so stellt gc8ainiotik als Theorie dar, die sehr breit
angelegt ist und ein umfassendes Erklarungsmodekuliurelle Kommunikationsprozesse

liefert. Um nicht den Eindruck zu erwecken, dass $imiotikdie Theorie zur Beschreibung

und Erklarung jeglicher kultureller Phdnomene mijssen ihre Grenzen genauer definiert
werden. Eco (1994) skizziert diese Grenzen folgandBen: Die untere Schwelle der
Semiotik stellen die Signale dar. Sie gehoéren nmith Bereich der Semiotik, da sie als
Stimuli und nicht als Zeichen wirken. Signale fuokteren nach dem Prinzip Reiz-Reaktion
und besitzen kein vermittelndes Element (Signijikavischen Sender und Empfanger. Die
obere Schwelle der Semiotik stellt die Welt dereaasaBmiotischen Umstande dar. Diese sind
okonomische, physikalische oder biologische Bednggm und unvorhersehbare und
komplexe geschichtliche Ereignisse. Diese Welt daRersemiotischen Umstdnde steht
jedoch in einem dialektischen Verhaltnis mit demcBensystemen, insofern als die Austibung
der Kommunikation von den aul3ersemiotischen Umstérizbdingt wird und die Zeichen-

system dazu beitragen, die auRersemiotischen UWlestanverandern.

Semiotik und Kunst

Da sich die Kunst kommunikativer Zeichensystemedygdist sie im Bereich der Semiotik
behandelbar. Sie ist als Untersuchungsphanomemn beganders interessant, da sich in ihr

gewisse Grenzen der Semiotik bzw. der semiotistttenpretation zeigen.
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Einen wesentlichen Bereich der Kunstbetrachtuniit stee Asthetik. Der logisch-philoso-
phische Zugang zur Asthetik nach Morris untersatesith dabei in einigen Punkten von den
strukturalistischen Traditionen, insbesondere vakoBsons funktionaler Theorie der Poetik
und Ecos semiotischem Verstandnis von Kunst.
Auch die Asthetik ist, soweit sie einen bestimmEaichenprozess (wie z.B. ikonische
Zeichen, deren Designate Werte sind) untersuchg semiotische Disziplin mit einer
syntaktischen, semantischen und pragmatischen Koempe, und die sorgféaltige Tren-

nung dieser Komponenten gibt der asthetischenkikeitie tragfahige Grundlage. (Morris
1988 [1938]: 84)

Nach Morris (1988 [1938]: 91) ist das Kunstwerksach als ein Zeichen zu verstehen, das
seinerseits wiederum aus Zeichen besteht. Er whigidet dabei zwei verschiedene Arten
von Zeichen:
1) Zeichen, die ihrem Inhalt (hier: Denotat) ahnlidhds d.h. Eigenschaften mit ihm
gemeinsam haben und
2) Zeichen, die ihrem Inhalt nicht ahnlich sind.

Die erste Kategorie nennt er ikonische Zeichen zdidt die asthetischen Zeichen zu dieser
Kategorie. Die Wahrnehmung asthetischer Zeicheolgtrfaut dieser Definition auf einem
direkteren Weg als die Wahrnehmung nicht-ikonisé@achen, da sich Form und Inhalt bei

asthetischen Zeichen ahnlicher sind als Form uhdlifei nicht-asthetischen Zeichen.

Jakobsons definiert das asthetische Zeichen dagedemd zweier wesentlicher Merkmale:
1) der Autoreflexivitat und
2) der Ambiguitat.

Autoreflexivitat bedeutet, dass sich das asthetistdichen auf sich selbst bezieht, d.h. dass
es die Aufmerksamkeit des Empfangers auf seineneig@rm lenkt. Ambiguitat bedeutet,
dass die Botschaft des &asthetischen Zeichens zwigdst. Diese Zweideutigkeit entsteht
dadurch, dass das asthetische Zeichen aus einepsydbein entnommen ist, das durch den
alltaglichen Gebrauch in einer Kultur gepragt istludurch seine ungebrauchliche Verwen-
dungsweise im Kunstwerk neue Rezeptionsarten presotenau diese Zweideutigkeit, die
Jakobson definiert, erzeugt fur Eco die kiunstl&@s8pannung.

Aber eine Botschaft, die mich in der Schwebe zwescimformation und Redundanz halt,

die mich zu der Frage treibt, was das denn hei®dn wahrend ich im Nebel der

Ambiguitat etwas erblicke, was auf dem Grunde médeeodierung leitet, eine solche
Botschaft beginne ich zu beobachten, um zu sehersiezgemacht ist. (Eco 1994: 147)
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Fur Eco verwirklicht sich die &sthetische BotschaftVerstol3 gegen die Normen des her-
kdmmlichen Gebrauchs. Das Werk besitzt seinen eigeldiolekf, der jedoch durch
Nachahmung zu neuen Normen (Stilrichtungen) fihtemn und somit auch zur
Phanomenologie einer Gattung. Nach diesem Versisiretachittert jedes Kunstwerk den
Code und potenziert ihn gleichzeitig.
Fur Eco muss daher eine semiotische Untersuchungkumst danach bestrebt sein, Kon-
ventionen und deren Regeln zu identifizieren undicpkeitig die Abweichungen zu
analysieren, die den Idiolekt eines Werks begrinden

a) Im Laufe der asthetischen Kommunikation veniatid sich eine Erfahrung, die weder

auf quantitative Messung, noch auf strukturale @ystisierung reduziert werden kann.

b) Andererseits wird diese Erfahrung durch etwamoglicht, was auf allen seinen

Ebenen eine Struktur haben muss, denn sonst gdteénesKommunikation, sondern nur
rein zufallige Stimulierung von aleatorischen Realen. (Eco 1994:155)

Um Abweichungen von der Norm feststelle zu kénnenss es jedoch so etwas wie ein
gemeinsames kulturelles Verstandnis von Normen rgethdr. bestimmte semiotische Kon-
ventionen, die in Zeichensystemen strukturiert sdadohne dieses gemeinsame Verstandnis
eine Kommunikation unmoglich ware. Diese Annahmehtfertigt die semiotische Praxis

einer Kunstbetrachtung, die diese Strukturen areatysnd deren Gebrauch interpretiert.

Funktionale Sichtweise

Die funktionale Sichtweise hat sich &hnlich wie d&ukturalistischen und logisch-
philosophischen Theorien zuerst auf das semiotiSgfstem Sprache konzentriert, bevor sie
auf andere Zeichensysteme Ubertragen wurde. Im eRd&n wird anhand des
Kommunikationsmodus Sprache kurz erlautert, wié sie funktionale Sichtweise von der
formalen Sichtweise der strukturalistischen und iddgphilosophischen Theorien
unterscheidet.

Die im vorigen Kapitel kurz dargestellten strukligischen und logisch-philosophischen
semiotischen Stromungen sind hauptséachlich psygisdb ausgerichtete Theorien. Sie
betrachten Zeichensysteme als logisches Konstdad,als Wissensprodukt in den Kopfen
der Menschen gespeichert ist und nicht als komnativién Prozess, der darin besteht, dass

der Austausch zwischen Menschen in jeder Situatewn verhandelt wird. Halliday

® Anmerkung: Unter Idiolekt versteht man den fiireeibestimmte Sprecherln charakteristischen
Sprachgebrauch, d.h. ihre persdnliche Ausdrucksweis
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bezeichnet die psychologische Ausrichtung als aamh innen gerichtete Perspektive (intra-
organism perspective), die er von einer Perspekiinterscheidet, die sich auf den Austausch

zwischen Menschen konzentriert (inter-organismpmessve).

In the intra-organism perspective we see languageteat goes on in the head; in the
inter-organism perspective it is what goes on betwgeople. (Halliday 1978: 56)

Der Fokus der semiotischen strukturalistischen logéch-philosophischen Theorien liegt in
Folge dessen auf einer formalen und strukturelieht®eise, die das Zeichen von innerhalb
des Systems betrachten. Dabei sind die interneelRedie einem Zeichensystem zugrunde
liegen, Gegenstand der Beschreibung. Obwohl aucBdiissure Sprache ein soziales Phano-
men ist und fur Peirce das ,Denken in Zeichen® tiokert, basieren die strukturalistischen
und die philosophischen sprachtheoretischen Bebchmg nicht auf empirischen Daten

echter aus dem Leben gegriffener Diskurse, songkgnen von idealen Sprecherinnen aus.

Hallidays Konzept der ,Language as social semiofidalliday 1978) ist dagegen sozio-
logisch ausgerichtet. Die Entwicklung der Systeimigtunktionalen Linguistik (Halliday
1985), die sich aus diesem soziologischen Konzeggben hat, basiert auf funktionalen
sprachtheoretischen Ansatzen von Theoretikern @isoiper Tradition, wie Firth (Londoner
Schule Kontextualismus), Hjelmslev (Koppenhagentrs§&matik) und der Prager Schule
(Mathesius, Jakobson, Trubetzkoy et al.). Im Gegienau strukturalistischen (Saussure) oder
generativen Sprachtheorien (Chomsky) haben dietifumdden Theorien ihre Wurzeln in der
Rhetorik und Ethnographie.

Fur Halliday ist Sprache kein Produkt sondern emstrument zur Erfillung sozialer
Funktionen, die fir den Austausch zwischen Menscherhtig sind. Auf Grund dieser
sozialen Funktionen hat sich die Sprache zu demiekelt, was sie ist. Seine Perspektive auf
Sprache richtet sich daher von aufRen auf das Zeghem, auf das was man mit Sprache
tun kann, d.h. wie man mit Sprache sozial han@gtache ist dabei sowohl Ausdruck als
auch Metapher fur soziale Prozesse. Die Regelngsiste daraus fur das Zeichensystem
Sprache ableiten lassen, sind Strukturbeschreilnyriie jedoch auch immer etwas tber die
Funktion dieser Strukturen aussagen. Dabei unteideh Halliday, ausgehend von einer
semiotischen Tradition, die Inhaltsebene der Sgadie sich in der Diskurssemantik und der
Lexikogrammatik realisiert, von der Ausdrucksebedie, sich in der Phonologie und der
Graphologie einer Sprache ausdriickt. Die Inhaltsebder Sprache erfillt drei Meta-
funktionen: die ideationale, die interpersonale dratextuelle Metafunktion. Die ideationale
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Metafunktion hat die Funktion ,die Welt um uns* ugagtle Welt in uns* zu beschreiben, die
interpersonale Metafunktion definiert die RollenduBinstellungen mit denen wir uns im
Diskurs gegenuber anderen positionieren und di¢uedieg Metafunktion organisiert die
beiden anderen Metafunktionen als einen zusammeehden Texte. Das Regelsystem oder
die Grammatik, die daraus resultiert, ist eine Gratik der Wahlmoglichkeiten. Sie sagt
etwas dartiber aus, welche Wahl eine Sprecherinnar déoestimmten Situation aus dem
System Sprache getroffen hat, welche Funktion di¢abl erfullt und welche Auswirkungen
eine andere Wahl gehabt hatte.

Das Ziel der Entwicklung dieser soziologisch ornierien Theorie nach Halliday ist auf die
Sprachfunktion gerichtet und unterscheidet sich idaron einer rein formal orientierten
strukturalistischen Sprachtheorie, die sich auf ldigischen Beziehungen der einzelnen
sprachlichen Elemente untereinander konzentriegtr. Dntersuchungsinhalt, die Beschrei-

bung des Phanomens Sprache, bleibt jedoch in béhdenetischen Ansétzen gleich.

Die Systemisch Funktionale Theorie ist neben iliwektionalen Ausrichtung eine Theorie
die den bereits angesprochenen dialektischen Zusahmmng zwischen Kultur und Zeichen-
systemen systematisch ausbaut. Eine ihrer Pramisisetass Sprache im jeweiligen kulturel-
len und im unmittelbaren situationsbezogenen Kdnteterpretiert werden muss. In einer
Kultur existieren bestimmte Konventionen, die einsdruck dessen sind, wie in einer be-
stimmten Situation sprachlich gehandelt wird. Otiese Konventionen ware einerseits keine
Kommunikation moéglich und zu starke normierte Kami@nen wirden andererseits jegli-
chen Wandel verhindern.

Diese Konventionen dricken sich in bestimmten dpidten Ausdrucksweisen oder
Registernund in unterschiedlichen Textsorten od&enresaus. Unter Register wird der
Einfluss des situationsbezogenen Kontextes auiveierendete Sprache verstanden. Dabei
spielen die folgenden Faktoren eine Rolle: Dwdug bezeichnet die Mdoglichkeiten des
Feedbacks zwischen Textproduzentin und Publikumhatceinen Einfluss auf den Grad der
Formalitat der Sprache. D&enorbezeichnet die soziale Rolle, die die Textprodtinenne
hat und hat einen Einfluss auf die im Text ausgeldegin Einstellungen und Bewertungen.
DasFeld bezeichnet das vorausgesetzte Hintergrundwissansidh im Text manifestiert und

das die Textproduzentin von ihrem Publikum erwartet

* Anmerkung: Der hier verwendete Begriffodus bezeichnet eine Ebene des Registers und unter-
scheidet sich vom Begriff Modus (Kommunikationsmgdin seiner bisherigen Verwendung, der
synonym zum Begriff Zeichensystem gebraucht wird.
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Genres sind relativ stabile Textsorten, die siclihnem Zweck, den sie in einer Kultur zu
erfullen haben, voneinander unterscheiden. Diesgernschied reflektiert sich sprachlich in
ihrem Textmuster. Solche Register und Genres kostak oder schwach genormt sein. Da
sie in enger Wechselwirkung mit der Kultur stehem der sie einerseits bedingt werden und
die sie gleichzeitig zu einem gewissen Grad koresten, sind sie einem Wandel unterworfen
und daher nurelativ stabil Giber einen bestimmten Zeitraum (zur Register uedr&heorie
siehe Eggins & Martin 1997).

Die soziale Ordnung oder Kultur, in der sich einga8he entwickelt, ist dabei genauso wie
die Sprache selbst ein System von Bedeutungen pnatcBe als nur eine ihrer Realisations-
formen. D.h. Register und Genre sind sozial-sestbe Systeme, die vereinfacht gesagt
durch das semiotische System Sprache realisierdemer Die Sprache — selbst ein
semiotisches System mit Inhaltsebene (I3) und Awddiebene (A3) — ist die Ausdrucks-
ebene (A2) der Inhaltsebene (12) Register, dieinerebestimmten Relation (R2) zueinander
stehen, wobei das Register wiederum die Ausdrueksel{Al) des Genres (I1) ist. Die
folgende Gleichung und die Grafik 1 zeigen in Amlehg an Martin (1999: 40) ein Modell,

indem diese komplexen semiotischen Beziehungerbddgewerden:
(11) (R1) (A1=(12) (R2) (A2 = (I3) (R3) (A 3)))

Grafik 1: Genre (kultureller Kontext), Registert@sitionsbezogener Kontext) und Sprache als

mehrstufiges semiotisches System

Genre Kultureller
Textmuster \ Kontext
- >
Inhalt (11) Register Situationsbezogener
Feld, Tenor, Modus \ Kontext
I
D S R -
Inhalt (12) Sprache
Diskurssemantikly, Phonologie,
<*—— || exikogrammatik| Graphologie
Ausdruck (A1)

Inhalt (13) Ausdruck (A3)

Ausdruck (A2)

Genre, Register und Sprach sind jeweils semiotiSgtsteme, wobei in diesem Modell Genre

das semiotische System hochster Ordnung ist. Diac8p ist dabei einerseits selbst semioti-
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sches System und andererseits Baustein fur dietiidaion des semiotischen Systems Re-
gister. Das Register ist, &hnlich wie die Spraelfienfalls selbst ein semiotisches System und
gleichzeitig ein Baustein zur Konstruktion des @sniDie Doppelpfeile in der Grafik 1 stel-

len das dialektische Verhaltnis zwischen den sestioén Systemen dar. Dies soll bedeuten,
dass Sprache einerseits das semiotische Systerst&dginstruiert und andererseits von die-
sem bedingt oder beeinflusst wird. Ebenso konstr&egister das semiotische System Genre

und wird von diesem gleichzeitig bedingt.

Das hier vorgestellte sozial-semiotische Sprachhdibest sich dadurch, dass die funktiona-
len Kategorien dieser Theorie allgemeine sozialedagsmuster beschreiben, auch auf an-
dere Zeichensysteme anwenden. Somit wird ein Vietgkeerschiedener Zeichensystem in-
nerhalb eines Textes oder Werkes maoglich, womitpeaduktiver Beitrag fur die Interpreta-
tion verschiedenster Kommunikationsformen geleistetl. Da eine diskursive Gestaltung,
die sich mehrerer Zeichensysteme bedient, bei dasten Texten der Fall ist und durch den
Einsatz neuer Technologien, die eine einfache &ligierung und damit Aufbereitung und
Ubertragung verschiedenster Daten ermdglicht, imhérfiger wird, hat diese Theorie be-
sondere Relevanz.

Zudem stellt eine Interpretation, die sich nachaielibarer Kategorien bedient, die einem
funktionalen Erklarungsmodel entstammen, fur dienstbetrachtung eine zusatzliche
Mdoglichkeit dar, Interpretationen greifbarer zu tmac und weniger persénlich motiviert
erscheinen zu lassen. Aul3erdem kann diese Themtw mur interpretatorisch auf Texte
angewandt sondern auch als Handlungsorientierungtbiewerden, da das Wissen Uber die
Funktion bestimmter semiotischer Ressourcen im &dnauf die Gestaltung von Texten,

Kunstwerken und Diskursen produktiv wirken kann.

Multimodale Theorie

Die Multimodale Theorie hat ihre Wurzeln in der Setik und baut auf einer funktionalen
Sichtweise auf. Die Vorteile, die in der Anwendueiger multimodalen und funktionalen
Theorie fir die Kunstbetrachtung liegen, begrinsieh durch folgende Punkte:
1) In einer multimodalen Analyse kdnnen unterschiéslisemiotische Ressourcen, die
fur die Gestaltung des Kunstwerks verwendete wuyrdeirachtet werden. Dies
gewinnt insofern an Bedeutung, als in der digital&unst verschiedene

Kommunikationsmodi zunehmend miteinander kombinientden.
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2) Die Analyse und Interpretation der verschiedeneniggschen Ressourcen basiert auf
einer einheitlichen funktionalen Theorie. Durchstieggemeinsame theoretische Basis
kénnen auch die intermodalen Beziehungen verschédsemiotischer Systeme
zueinander betrachtet werden.

3) Eine funktionale Analyse ist sozial orientiert ugidbt im Gegensatz zu einer formal
asthetischen Analyse dartber Aufschluss, was man uomterschiedlichen
Kommunikationsmodi in einem Werk tun kann, d.h.chkel Erfahrungen und sozialen
Handlungen im Kunstwerk realisiert werden. Aus eiesGrund ist sie einerseits eine
natzliche Theorie zur Werkinterpretation und ernngiglandererseits Einsichten in die
Funktion und das Zusammenspiel verschiedener sisghet Ressourcen, die fur die

Produktion und das Design von Kunstwerken hilfreein kénnen.

Die Multimodale Theorie geht zurick auf die Systsrhi Funktionale Linguistik zur
Beschreibung von Sprache, als dem am weitesteniakeiten semiotischen System zur
Verstandigung zwischen Menschen. Ausgehend von edidmguistisch-semiotischen
Tradition hat sich die Multimodale Theorie als eiflgeorie zur Analyse und Interpretation
von unterschiedlichen Zeichensystemen entwickedibd) wurde das funktional-semiotische
Kategorienmodell, das urspringlich fir die Analygen Sprache entwickelt wurde, auf
andere Modi Ubertragen und an die Bedingungen déerschiedlichen Zeichensysteme
angepasst. Fur visuelle und akustische Zeichemagstgen ausgearbeitete Theorien vor.
Fur die Analyse dreidimensionale Raume sowie Gestk Mimik gibt es einige theoretische
Modelle, die die funktional-semiotische Sichtweeséolgreich auf Analyse und Produktion
anwenden. Im Folgenden werden diese Theorien anekurzen Uberblick dargestelit.

Die funktionale Sicht auf visuelle Kommunikatione don Kress und van Leeuwen in ihrem
Buch ,Reading Images. The Grammar of Visual Desi006 [1996]) entwickelt wurde,
orientiert sich eng an der Systemisch Funktion@enachtheorie. Das soll nicht bedeuten,
dass visuelle Strukturen mit sprachlichen Struktugkeichgesetzt werden kénnten, sondern
dass auch grafische Elemente, Bilder und bewedtBhinsichtlich ihrer Komposition, der
Interaktion zwischen Bildproduzentin, Bild und Bathterin und der Reprasentation von
Erfahrungen funktional analysiert und interpretieerden.

The analogy with language does not imply, howeveat visual structures are like

linguistic structures. The relation is much morengyal. Visual structures realize

meanings as linguistic structures do also, andcethepoint to different interpretations of
experience and different forms of social interattibhe meanings which can be realized
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in language and in visual communication overlappart, [...]. For instance, what is
expressed in language through the choice betwdtaralit word classes and semantic
structures, is in visual communication, expressewbugh the choice between, for
instance, different uses of colour, or differentpositional structures. (Kress & van
Leeuwen 2006 [1996]: 2)

Ahnlich verhalt es sich mit der Analyse und Intetption von Sound. In seinem Buch
~Speech, Music, Sound“ wendet Theo van Leeuwen qL3fle funktionale Theorie auf
gesprochene Sprache, Musik und Tone an. Auch isedi@heorie liegt der Fokus der
Betrachtung darauf, was Menschen mit Sound ,sagew: tun kbnnen, was sich in der Inter-
aktion oder auf der Beziehungsebene zwischen Sooddptentin, Sound und Horerin
abspielt und welche semiotischen Ressourcen fuKdmposition innerhalb dieses Systems
verwendet werden.
In Michael O’'Tooles (1994) Werk ,The Language ofsplayed Art* wird die funktionale
Sichtweise erfolgreich auf die Betrachtung von Meile Skulpturen und Architektur
angewandt. Das Buch eroffnet eine neue interessarepektive, aus der Kunst betrachtet
werden kann und stellt ein theoretisches Werkzeug/erfigung, mit dem diese Perspektive
argumentierbar wird und damit, im Gegensatz zu seinjektiven Interpretationen, nachvoll-
ziehbar vermittelt werden kann und ein Sprechem Kbest erméglicht.

[...] the study of sign systems can assist us irst@gch for a language through which our

perception of a work of art can be shared. | beliexe should start with the impact a
particular work has on us as we view it in theaygll[...]. (O'Toole 1994: 4f)

Zahlreiche weitere funktionale Theoretikerinneng dmit einem funktional-semiotisch
orientieren multimodalen Modell arbeiten, wendenae$ verschiedene Zeichensysteme in
unterschiedlichen Kontexten der Alltagskommunikatider Kunst und der Wissenschafts-
kommunikation an. Darunter u.a. Martin und Stengld©6, die sich mit dreidimensionalen
Raume, Architektur und Skulpturen auseinandersetzeme Martinec 1998 und Muntigl

2004b, die dieses Modell auf die Analyse von Akgéiooder Gestik und Mimik anwenden.

Neben der Entwicklung von funktional-semiotischenoddllen zur Beschreibung und
Interpretation eines Zeichensystems als Kommurtkathittel beschéftigt sich die Multi-
modale Theorie im Speziellen mit der UntersuchuegZusammenhénge einzelner Zeichen-
systeme in einem Text oder Werk. Die Auseinandeusgt mit diesen so genannten inter-
modalen Beziehungen ist noch relativ jung. Einiggddsuchungen liegen bereits vor, sind

jedoch erst in Ansatzen systematisch ausgearbBieineisten dieser Ansatze gibt es zu den
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Zusammenhangen zwischen Bild und Sprache (Royc®,1d@rtinec 2003, Martinec &
Salway 2005); sehr wenige Untersuchungen existiam@nkomplexen Zusammenhéngen
mehrerer Modi in einem Werk. Die Anwendung der Muotidalen Theorie auf digitale
Kunstinstallationen stellt demnach ein noch wenifprechtes komplexes Untersuchungs-
gebiet dar. In der wissenschaftlichen Auseinandzusg mit diesem Bereich missen die
Grenzen der Multimodale Theorie daher in dieser efrtauf ihre Anwendbarkeit hin
ausgelotet und wenn notig ausgebaut werden.

Das zweite Kapitel der vorliegenden Arbeit stellthsdieser Herausforderung. Das Multi-
modale Modell wird im Detail vorgestellt und fur ediBetrachtung digitaler Kunst-
installationen angepasst und erweitert. Dabei werdie Kommunikationsmodi Sprache,
Bild, Sound, der dreidimensionale Raum sowie pleyssund materielle Aspekte des
Interfaces jeweils im Einzelnen betrachtet, wobei &okus auf denjenigen semiotischen
Ressourcen des jeweiligen Systems liegt, die firAgialyse digitaler Kunstwerke besondere
Relevanz haben. Eine Betrachtung intermodaler Benigen in digitalen Kunstinstallationen
untersucht zum Abschluss des zweiten Kapitels diessadhmenhange der einzelnen
Kommunikationsmodi in den Werken.

Das vorliegende multimodale Modell, das als Basid Ausgangspunkt fur die Entwicklung
einer Kunstbetrachtung nach funktional-semiotisdketerien dient, wurde hauptséachlich fur
Interaktion als Qualitat der Rezeption entworfer. dlass diese Theorie vorrangig auf die
Analyse und Interpretation von Texten und Kunstwarikkngewandt wurde, die als Produkt
vorliegen und vom Publikum nicht verandert werdénnen. Ein Ausnahme stellt in diesem
Zusammenhang die erfolgreiche Anwendung der systdgmiunktionalen Theorie auf die
Analyse und Interpretation von Gesprachen dar,imieinem noch starkeren Ausmalfd als
~Kunstwerke als Prozess" Interaktion als Qualiiées wechselseitigen Austausch realisieren
(siehe Ventola 1987, Muntigl 2004a). Die Multimoglalheorie besitzt demnach bereits
bewahrte Gliltigkeit sowohl fur Werke, die in eingmveranderbaren statischen Form als
Produkt vorliegen, als auch fir Texte und Kunstwerdtie als Prozess konzipiert sind, der
sich durch einen permanenten wechselseitigen Asstamwischen Kunstwerk, Umgebung,
Kinstlerin und Publikum auszeichnet. Diejenigen édp der multimodalen Theorie, die fur
die Analyse und Interpretation von Kunstwerken Riezess besonders relevant erscheinen,
werden dabei in Kapitel zwei hervorgehoben undmeiten Ansatzen erganzt und erweitert,
die sich aus der Analyse digitaler Kunstwerke eegeftaben und die sich fiir die Betrachtung
digitaler interaktiver Kunstinstallationen als netwdig herausstellten.
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1.2 Zum Begriff Interaktivitat

In der vorliegenden Arbeit wird im breiten Feld d#igitalen Medienkunst der Fokus der
Untersuchung auf multimodal oder zumindest bimaykdtaltete interaktive digitale Kunst-
installationen gelegt (fir eine Begrindung der érén flr die Datenauswahl siehe Kapitel
1.4). Die Kriterien ,multimodal”, ,bimodal” und ,Istallation“ sind relativ klar definiert und
stellten sich bei der Datenerhebung als wenig probtisch heraus. Anders verhélt es sich
mit dem Begriff der Interaktivitat. Interaktive Kstwerke sind eine eigene Kunstkategorie im
Bereich der digitalen Medienkunst, Uber deren Didn und Abgrenzung zu anderen Kunst-
kategorien Unklarheit und Uneinigkeit herrscht. iEisdeshalb notwendig den Begriff der
Interaktivitdt und seine Verwendung genauer zursatden.

Zu Beginn dieses Kapitels wird daher darauf einggga, wie sich der der Begriff der Inter-
aktivitat in den letzten Jahren am Kunstmarkt étabhat. Dazu werden die Verwendung
dieses Begriffes und die Auseinandersetzung netrdtivitat in kinstlerischen Institutionen,
auf Festivals und auf Plattformen zur digitalen Me#unst kurz skizziert.

Anschlie3end daran folgt eine Diskussion zur Badsyitdes Begriffs der Interaktivitat auf
dem Hintergrund verschiedener theoretischer Ans@abei werden Begriffsbestimmungen
aus den Neuen Medien und der Kunsttheorie mit Tee@us den Human- und Sozialwissen-
schaften, im Speziellen semiotischen Theorien unsé#zen aus der Diskursanalyse, einander
gegenibergestellt. Ziel dieser Gegenuberstellurdy Diskussion ist es zu einer Definition
und Abgrenzung des Begriffes Interaktivitat zu koemnder zwischen den Interaktionsmég-
lichkeiten von Kunstwerk, Umgebung, Kunstlerin uPwablikum, differenziert, der die Hand-
lungsmadglichkeiten des Publikums ins Zentrum seBerachtung stellt und der sich fur die
Beschreibung einer Kunstform und der Interpretatierschiedener Interaktionsmuster in der
digitalen Kunst eignet. Gleichzeitig mit dem Bemfihan eine Begriffsbestimmung muss
hier jedoch betont werden, dass sich gerade irKdest die bestandige Weiterentwicklung
und eben auch das Brechen mit alten Traditionen Keiggorienmustern innerhalb einer
Kunstform einer endgultigen Kategorisierung widezseDennoch sollte der Versuch unter-
nommen werden genauer zu beschreiben, was daméigeist, wenn von Interaktivitat in
der Kunst die Rede ist, insbesondere deshalb, ete dategorie nicht nur theoretische An-
wendung sondern auch praktische Konsequenzen diKldssifizierung von Werken inner-
halb verschiedener Preiskategorien hat. Das KapiBsbietet daher, aufbauend auf der in die-

sem Kapitel gefuhrten Diskussion, eine neue Sightlan Begriff der Interaktion an, der von
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einer funktional semiotischen Theorie inspiriett usid der die Rolle des Kunstwerkes, der
Umgebung, der Kinstlerin und des Publikums untektionalen Blickwinkeln betrachtet.

1.2.1 Die Verwendung des Begriffs in kunstlerischen Instutionen, auf Festivals und
auf Plattformen

Das Auswabhlkriterium Interaktivitat stellte sichjenbereits erwahnt, fir die Datenerhebung
als problematische Kategorie heraus. Ich werderdahéieser Stelle in Kiirze ausfuhren, wie
sich der Begriff der Interaktivitat in den letztéahren am Kunstmarkt etabliert hat und wie er
in seiner praktischen Anwendung auf Festivals,tinstlerischen Institutionen und auf Platt-
formen zur digitalen Medienkunst zurzeit erscheint.

Zwischen dem Begriff der Interaktion in seiner ttetische Auseinandersetzung und seiner
Anwendung als Terminus fir die Kategorisierung vdanstwerken besteht eine enge
Wechselwirkung. In den Recherchen im Zuge der Batesbung zu der vorliegenden Arbeit
liel3 sich nicht eindeutig bestimmen ob die Begiéfnition dazu fiihrte, dass sich Inter-
aktivitat als Kategorie auch am Kunstmarkt durcleggshat oder ob sich dieser Begriff in
seiner kinstlerischen Anwendung bereits etabliattibevor noch eine theoretische Auseinan-
dersetzung mit dem Begriff der Interaktivitat daitd. Tatsache ist, dass weder in der Kunst-
und Medientheorie noch unter Kinstlerinnen und Amdezinnen eine eindeutige und Uber-
einstimmende Definition des Begriffes existiert. gibt also keine allgemeingiltige Auf-
fassung was Interaktive Kunst bedeutet. Auffalbg dass manche Festivals, kinstlerische
Institutionen und Plattformen den Begriff zwar amden aber seine Definition ganzlich
vermeiden (siehéransmedialeund Rhizomein diesem Kapitel) und wiederum andere den
Begriff der Interaktion sobald sie ihn verwenderbse neu beschreiben ohne auf eine
bestehende Definition zurlickzugreifen (sié&tre Electronica FestivalDutch Electronic Art
Festival, Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunstdehung, Zentrum fir Kunst und
Medientechnologien diesem Kapitel). Dies erweckt den Anschein,sddi® Definition der
Kategorie Interaktive Kunsin der Kunst- und Medientheorie der Gestaltung rakever

Kunstwerke zumindest teilweise hinterherhinkt.

Bereits seit 1984 hat die Interaktive Kunst aleegiandige Kategorie einen festen Platz im
Programm der Ars Electronica und stellt 1989 ihstival ganzlich unter das Motto der Inter-

aktiven Kunst.

Die Ars Electronica widmet sich 1989 ausschlief3lighn interaktiven Kunst in all ihren
Formen: telematisch und proxemisch, akustisch usdell, environmental und pub-
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likumspartizipatorisch, manuell und automatisch¢chamisch und elektronisch, installativ
und szenisch. (Weibel 1989: 88)

Das Ars Electronica Festival in Linz ist auch diezege der hier genannten Veranstaltungen,
die die Kategorie Interaktive Kunst immer noch alse von sieben selbstandigen Preis-
kategorien (Computer Animation / Film / VFX, Intetae Art, Digital Musics Hybrid Art,
Digital Communities, ul9 - freestyle computing, NéeArt.Research Award) anbietet,
innerhalb derer Kunstlerinnen und Kunstler ihre éitén einreichen und die Golden Nica,
den internationalen Preis fir digitale Medienkueshalten konnen. Auf ihrer Webseite findet
sich eine sehr allgemein gehaltene Beschreibun&akegorie Interaktive Kunst.

Die Kategorie "Interaktive Kunst" befasst sich mieraktiven Arbeiten jeglicher Art und

jeglichen Formats, von Installationen bis hin zuféenances und Netzprojekten. Im

Vordergrund stehen dabei die kiinstlerische Quidilitdter Entwicklung und Gestaltung

der Interaktion, sowie ein stimmiger Dialog zwischaer inhaltlichen Ebene und den

zum Einsatz kommenden Interaktionsprinzipien underfaces. Von besonderem

Interesse ist die gesellschaftspolitische Relewamzinteraktion, durch das ihr inharente

Potenzial zur Erweiterung des menschlichen Handlgiglraums. Dabei sind innovative
technologische Konzepte ebenso willkommen wie berieugendes Design (Usability).

Und weiter:

Diese Kategorie steht allen aktuellen interaktivAnbeiten jeglicher Art offen:
Installation, Performance, Audience Participatidietwork Projects, Telepresence and —
communication, Virtual Reality, Augmented Realitphovative Interfaces, [...] (Ars
Electronica Festival a) [Online])

Andere Veranstaltungen, wie die transmediale idiBé&aben nur eine allgemeine Einreich-
kategorie fur Preise im Bereich der digitalen Kumstl fihren interaktive Kunstwerke nicht
als eigene Kategorie an.

Der transmediale award, insgesamt mit 8.000 Eutieowird in einem internationalen

Wettbewerb fur Kunst ausgeschrieben, die sich rait Asthetik und der kulturellen
Bedeutung neuer Technologien befasst. (transme@alée])

Bei der Beschreibung ausgewahlter Kunstwerke auf\Webseite der transmediale wird
jedoch mitunter der Begriff interaktive Kunst alseZgichnung einer Kunstform oder
Kategorie verwendet. Hier fallen Begriffe wie ,Ind&tive Installation”, ,,Audio Installation®,
.Performative Installation®, ,Video“, ,Performance“Live Performance®, ,Intervention®,
~Webprojekt*, ,Community Netzwerk”, u.a. ohne eingenauere Beschreibung oder

Definition dieser Kunstformen bereit zu stellen.
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Obwohl die Kategoriénteraktive Kunswie eben erwahnt schon seit langerem existiart, fi
det erst in den letzten Jahren eine verstarkte¢fisohe Auseinandersetzung mit dem Begriff
der Interaktivitat statt. Diese theoretische Diskois in der Kunstszene wirkt vice versa auf
den Kunstmarkt zuriick und fuhrt zu einer vermehi@astaltung neuer interaktiver Kunst-
werke. In den Jahren 2007 und 2008 haben einigdaieninstitutionen und Veranstaltungen
speziell interaktiven Kunstwerken und/oder dem Beder Interaktivitat Raum geboten. Das
zeigt, dass dieser Kunstform in den letzten Jabesondere Beachtung geschenkt wird und
dass eine intensive theoretische Auseinandersetmihgdiesem Begriff stattfindet. Der

folgende Auszug aus Veranstaltungen der Jahre @002008 soll dies dokumentieren.

Im Jahr 2007 stellte ein weiteres zentrales Fdstua digitalen Medienkunst das Thema
Interaktivitat in seinen Fokus: Das Dutch ElectmAirt Festival (DEAF) in Rotterdam lief
2007 unter dem Motto ,Interact or Die!*

In a world dominated by an omnipresence of medid hecommunications we are
expected to act in and with the networks theseegysicreate. Interactivity in this context
becomes an intrinsic part of our societal, politiaad economic ideals creating new
forms of cultural and social structures. Our posii as participating citizens, creative
consumers or critical activists force us into tbéerof being co-author or determinant
element of the landscape of (media)realities we il in this sense interactivity is mostly
promoted to fulfil social, cultural and politicadleals. But direct interaction with such
systems and networks often leads to unexpectedifiodeseen results inspiring diversity
and variation instead of fulfilling one single salciand political ideal at will.
[...]

To better understand interaction within and betwesstmworks, and the social, cultural and
artistic forms it generates, we must analyze thecjpies according to which it works.
(DEAF a) [Online])

Das DEAF vergibt im Gegensatz zur Ars Electronidararansmediale jedoch keinen Preis
und versteht sich als Festival fur Kunst, Techn@amd Gesellschaft. In seiner Beschreibung
ausgestellter Werke féllt jedoch auch der Beguf iiteraktiven Kunst.

The Dutch Electronic Art Festival (DEAF) is an imtational and interdisciplinary
biennial that focuses on art, technology and sp@et is organized by V2, Institute for
the Unstable Media, in Rotterdam.

DEAF presents a wide range of programme segmemtfyding, of course, a large
exhibition of interactive artworks and installatonThere will also be concerts,
performances, seminars, workshops and an acadeymiposium. The festival is
characterized by a thematic approach. Its aim idring current developments and
themes around art in our technological culture divarse audience.
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DEAF is one of the most important internationaltifeds focusing on art and media
technology, and it can be regarded as a showcasedearch for and production of new
media art (some specially commissioned). (DEAFd)line])

Das Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forscun Linz vergab im September 2008
im Rahmen des Prix Ars Electronica (MediaArt. ReseaAward) einen Preis zur
Auszeichnung herausragender theoretischer ArbeileanThema , Interaktive Kunstformen®.
Auf der Webseite des Festivals heil3t es dazu wbrtli

Der “Prix Ars Electronica Media.Art.Research Awandill damit die wissenschaftliche
ErschlieBung von noch nicht im musealen und komisen Kontext etablierten
Formen der Medienkunst fordern, die prozessualzéptuell, interaktiv und ebenso
subversiv, situativ und engagiert an der Schnilésteon Kunst, Technologie und
Gesellschaft arbeiten. (Ars Electronica Festivdln)line])

Mit diesem Preis setzt eines der wichtigsten irgomalen Festivals zur digitalen
Medienkunst ein deutliches Zeichen zur wissenslitiaéin Auseinandersetzung mit diesem
Thema.

Gleichzeitig lauft am Ludwig Boltzmann Institut Med.Kunst.Forschung ein Projekt zur
~kunsthistorische[n] Beschreibung, Analyse und Komaalisierung interaktiver Kunst®, das
im Oktober 2006 begonnen hat.

Die wissenschaftliche Analyse der unter dem Obeitiegnteraktive Kunst« gefassten
Werke und Projekte erfordert Methoden, die dereozessualen und partizipativen
Charakter gerecht werden. Verschiedene Strategieer dnteraktivitat im
Beziehungsgeflige von Werk und Wirkung missen wnbtsund ein adaquates
Vokabular zu ihrer Beschreibung entwickelt werden.

Zu diesem Zweck soll eine detaillierte Analyse pigthafter Arbeiten, ihrer
Entstehungs- und Rezeptionsgeschichte, die jeweilRplle der Interaktivitdt im
Gesamtkontext asthetischer, inhaltlicher wie foen@trategien klaren helfen. Aktuelle
asthetische Theorien und kunsthistorische Methededen auf ihre Anwendbarkeit auf
die digitalen Arbeiten befragt und eine Standotibeaung der Werke im Kontext
kinstlerischer und kunsthistorischer Traditionearlegitet. (Ludwig Boltzmann Institut
Medien.Kunst.Forschung [Online])

Im Zentrum fur Kunst und Medientechnologie in Kautse (ZKM) lief vom 31.10.2004-
06.01.2008 eine Dauerausstellung mit dem Thema Mgorithmische Revolution. Zur
Geschichte der interaktiven Kunst“. Auf deren Wetaskeil3t es:

Die intuitive Anwendung der Idee des Algorithmuértié in den analogen Kinsten (Op-

Art, Kinetik, Fluxus, Happening) zu mechanischend umanuellen Praktiken des
Programmierens, der Handlungsanweisung, der Irtteitak und Virtualitat. Parallel zur
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Entwicklung der Rechenmaschinen und Maschinenspracimd ihren algorithmischen
Prozeduren setzten sich um 1960 auch in der arralkgest, von der Malerei bis zur
Skulptur, intuitive Algorithmen in Form von Gebrdse und Handlungsanweisungen
durch. In Fluxus, Happening und Performance wurde Objekt der Malerei oder
Skulptur durch Handlungsanweisungen ersetzt. Ddrdsehsgegenstand wurde durch
die Gebrauchsanweisung ersetzt, die implizit je@agenstand schon immer begleitet
hat, aber auch durch schrittweise Handlungsanwegeufiir Ereignisse. Dies flhrte zur
expliziten Integration des Rezipienten. Auch dieiere Tendenzen der friihen 1960er
Jahre, Op-Art, Kinetik, Arte Programmata, haben d&strachter als wesentlichen
Bestandteil in die Konstruktion des Kunstwerkesoluiert. Bewegungsveranderungen
des Beobachters in der Op-Art, manuelle Eingriff@ilder und Skulpturen, maschinelle
Bewegungen von Elementen, Driicken auf Kndpfe urgtehain der kinetischen Kunst
bildeten frihe mechanische Formen der Interaktiiddige vor dem kunstlerischen
Einsatz der Computer. [...] Die exakte Anwendung ldeie des Algorithmus fiihrte in
den digitalen Kinsten zeitgleich zu berechenbared elektronischen Praktiken des
Programmierens, der Handlungsanweisung, der Irteitdk, der Virtualitat. [...] Die
Ausstellung Die Algorithmische Revolution fihrt &nsls den Algorithmus als
Verbindung zwischen den analogen und digitalen Kimé den Diskurs ein. Sie zeigt
ein neues Modell des Wechselspiels zwischen analagel digitalen Kinsten im
Zeichen einer intuitiven oder exakten Anwendung &egriffs Algorithmus. (ZKM
[Online])

In dieser Ausstellung wurde der Wandel von analagemigitalen Kunstformen unter dem

Aspekt der Involvierung der Betrachterinnen odéeraktivitat dokumentiert.

Neben den hier erwéhnten Festivals und Institutiasedie Online Plattform Rhizome eine
der groRten offentlichen Plattformen fur Kunst undue Technologien. Im ,Rhizome
Vocabulary® findet man eine Sammlung von Begrifterter denen Kinstlerinnen ihre Kunst-
werke selbst klassifizieren kénnen. Zum einen karsie die Termini aus einer vorgegebenen

Liste wahlen, die seit 1999 besteht, und zum amdké@mnen sie ihren Kunstwerken eigene

Begriffe zuweisen. Aufhttp://rhizome.orgfindet man die am haufigsten verwendeten
Begriffe, deren Gewichtung durch Schriftgro3e memtkist. Je Ofter ein Begriff verwendet
wird, desto groR3er ist der dargestellte Schriftgrhderactive®, interact* und ,participatory”
erscheinen dort als sehr haufig zugewiesene Beggiihe weitere Darstellung auf derselben
Seite zeigt die aktiven Termini der letzten Mon&@emerkenswert ist hier, dass ,Interactive
Art* als besonders haufig verwendeter Begriff deizen Monate (Stand vom 24.03.2008)
gegeniber den anderen heraus sticht. Eine Defindar verwendeten Termini findet sich
allerdings auf Rhizome nicht. Die Grafik 2 zeighen Ausschnitt aus dem ,Rhizome

Vocabulary*:
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Grafik 2: Rhizome Vocabulary (entnommen von Rhizd®@eline])
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Our systemn of classification consists ofterms that artists assign to their work. Artists choose from Rhizome's
vocabulary of new media terms as well as adding their own terms. When new terms reach a certain level of popularity
they become part of Rhizome's vocabulary.
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Below is a cloud of the terms Rhizome makes available for artists when submiting their works to ArtBase. They were
formulated when the ArtBase was founded in 1999. The font-size indicates the relative popularity of terms.
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Below is a cloud of the top 100 terms used by artists over the last year to describe artworks in the Artbase. The
font-size indicates the relative popularity of terms.

Algorithm Amstesdam animation @Mt avatar Bicart blog body C++ Califormia Canada character collage collection color community
conceptual contemporary control enter:hektor evolution Eyebeam. Flash Game Generative globalization grey is good Gustave
Courbet hektor hektor.net hypertext lluminations ilusion image interactive interactive stories interface Internet intemnet art ftahy
tthaca Johnson Museum Landscape Leonardo light location London L'erigine du Monde Marcel Duchamp Marc Lee matrix memory
Mantreal MOSaiC movement MTAA NAMALIVE Nathaniel Stern nature Netart News New Y ork New Yok City noir noise NY
[odyslelicit performance photography php poliics Processing programming random reattime Reflections remix Reynald
Drouhin = scence searcn engine Self porirait Sequel to History simulation sound sound art South Africa space story Susan
Collins text tiME wravel US video Walter Benjamin War web art webcam youTube

Dieser kurze Querschnitt durch wichtige Festivadstitutionen und Plattformen zur digitalen
Medienkunst zeigt, dass sich interaktive Kunst merbedeutenden Kunstform entwickelt
hat, der in der Kunstszene zurzeit gro3e Beachg@sghenkt wird. Die Beschreibung, was
sich hinter dieser Kategorie verbirgt, bedarf aiegs noch einer intensiveren theoretischen

Auseinandersetzung, die bereits von kunst- und en¢gieoretischer Seite angestol3en wurde.

Webseiten von kinstlerischen Institutionen, FestiMa und Plattformen zur digitalen

Medienkunst

Ars Electronica Festival Webseitetp://www.aec.at
Dutch Electronic Art Festival Webseitettp://www.deaf07.nl

Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschuhéip://media.lbg.ac.at

Transmediale Festival Webseitgtp://www.transmediale.de

Rhizome:http://rhizome.org

Zentrum fur Kunst und Medientechnologletp://wwwO01.zkm.de
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1.2.2 Der Interaktionsbegriff in den Neuen Medien und derKunsttheorie

Zwei unterschiedliche Strémungen scheinen die Eiwng der interaktiven Kunst als
eigene Kunstform innerhalb der digitalen Kunst b#tesst zu haben. Zum einen die techno-
logischen Fortschritte im Bereich der Mensch-MasehiKommunikation oder Human
Computer Interaction (HCI) und zum anderen neuesifarmen der spaten 60er Jahre, wie
Happenings oder Performances, die ein EingreifenRidlikums in das Geschehen zulassen
oder sogar provozieren (vgl. Dinkla 1994). Beided®iungen haben eines gemeinsam: Die
Abkehr von einer rein passiven Rezeption hin zeregktiven Teilnahme oder Einflussnahme
des Publikums in das Handlungsgeschehen, bzw. kiae ader steuerbare Abrufen von
Informationen oder Texten durch die Nutzerinnen.

In der HCI ist die Kontrolle der Nutzerin Gber dagstem das entscheidende Kriterium flr
eine interaktive Anwendung. Die erste groRRe Errusgkaft in dieser Hinsicht war die
Entwicklung des Grafischen User Interfaces (GUI) werox (entwickelt in den 70er Jahren
des 20. Jahrhunderts), das es auch Laien ohne apnagertechnische Kenntnisse
ermdglichte, ein Computersystem zu steuern. Diesste GUI wurde von Apple weiter-
entwickelt und marketingtechnisch fur die Gestaitulrer anwenderfreundlichen Benutzer-
oberflachen eingesetzt. Spater wurden GUIs auch Mamosoft fir die Oberflache ihre
.Personal Computer” adaptiert und aufs erfolgrdiehgerkauft (vgl. Lister et al. 2003).
Mittlerweile basieren die meisten Anwendungen fi@n dviassenkonsum, wie auch das
Internet, auf Grafischen User Interfaces. Sie Jied unseres taglichen Gebrauchs und aus
dem privaten und 6ffentlichen Leben kaum wegzudenke

Die Mdglichkeit des aktiven Eingreifens in das 8ystfand eine weitere Anwendung in der
Entwicklung von Computerspielen. Sie erlauben datzBrin nun nicht mehr nur aktiv zu
steuern was sie sehen oder horen will, sonderfinerdfyrof3ere Handlungsspielraume, die ein
Experimentierenn oder Erforschewon neuen virtuellen Welten erméglichen. Eine populare
und sehr ausgereifte Anwendung dieser Art ist zZ3cond Life“, eine virtuelle Welt, die
von ihren Nutzerinnen selbst gestaltet wird. IrsdreOnline Welt erschaffen sich die Nutzer-
Innen einen Avatar, der ihre Personlichkeit verkdnpsoll und mit dem sie als handelnde
Person in der virtuellen Welt einkaufen gehen,émternehmen griinden, Hauser bauen oder
Objekte alleine oder in Zusammenarbeit mit andéfé@spielerinnen gestalten konnen. Die
Nutzerlnnen erschaffen sich somit eine Welt, inglermdglichst all das tun kénnen, was sie
auch im wirklichen Leben tun konnten, mit dem Raiass sie in dieser Online Welt
sozusagen eine neue zweite Chance haben ihr \@gustben und ihre virtuelle Umgebung

aktiv neu zu gestalten.
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Die Kinstliche Intelligenz orientiert sich an deemschlichen Kommunikation als der Ideal-
form von Interaktion. lhr Ziel ist es mit Hilfe d&echnologie mdglichst nahe an dieses Ideal
heranzukommen. Solange dieses Ziel nicht erreisht ist eine HCI als minderwertig
anzusehen. Die Hoffnung der Kinstlichen Intelligéimeschung liegt daher im ,ubiquitious
computing“, dem allgegenwartigen Computer, der ébk&ehr vom Standcomputer hin zu
einer Entwicklung und dem Einsatz kleinerer Compfii@rt, die in alltdgliche Gebrauchs-
gegenstanden integriert werden kénnen und somihserem unmittelbaren Umfeld allgegen-
wartig sind. (vgl. Manovich 2006, vgl. Lister et 2D03)

Lister et al. (2003) unterscheiden zwischen demyeiotien vier Arten der Interaktion:
.Hypertextual navigation“, ,immersive navigation“,registrational interactivity* und
.interactive communications*.

1) In der Hypertextnavigationhypertextual navigationkonstruiert sich die Nutzerln
einen individuellen Text aus den Segmenten, digvalerend ihrer Navigation aus der
Datenbank ausgewahlt hat.

2) Die immersive Navigationifimersive navigationwird &hnlich gesehen wie die
Hypertextnavigation. Sie besitzt jedoch durch diéghthkeit des Navigierens in
einem virtuellen Raum zusatzliche Qualitaten, dreem umfassenden menschlichen
Erleben ndher kommen als ein reines Abrufen vomriat

3) Unter ,registrational interactivity” wird die Mogihkeit verstanden als Nutzerin aktiv
Text in einer Datenbank zu produzieren (wie z.BgiReerungsdaten beim Online
Shopping oder Textfragmente in Newsgroups).

4) In der interaktiven Kommunikation interactive communicatiohs ist die
Wechselseitigkeit der Interaktion das zentrale dfntm. Die Interaktive
Kommunikation oder auch ,,Computer Mediated Commaition“ (CMC), wie sie via
Email oder Chat maoglich ist, wird daran gemesseaa,nahe sie an eine idealtypische

,Face-to-Face"“ Kommunikation herankommt.

In den oben beschriebenen Ansatzen beschranktdgcbefinition von Interaktion haupt-
sachlich auf die Mdglichkeit des aktiven Steuernd Wbrufens von Information aus einer
Datenbank, die fur die Nutzerin je nach Benutzertdbeshe mehr oder weniger Handlungs-
spielraum erdffnet. In zweidimensionalen Benutzerdichen, wie den gangigsten
Computeranwendungsprogrammen und im Internet, kbmh&zerinnen das System zwar
aktiv steuern, haben jedoch zumeist eher eingeskt@dHandlungsmdaglichkeiten. Wo-
hingegen Computerspiele oder virtuelle RAume dastetben, eine umfassendere Erlebnis-

welt mit verschiedenen Handlungsmaoglichkeiten i@rMutzerinnen zu schaffen.
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Manovich (2001) vermeidet explizit den Begriff diteraktivitdt, da er meint, dass der
Begriff zu allgemein sei, und dass HCI per Defomtibereits interaktiv sei. Die Mensch-
Maschine Kommunikation erlaubt es namlich der Nuitedie Information, die am Computer
angezeigt werden soll, selbst zu bestimmen undantrdlieren. Deshalb wird Information
sobald sie am Medium Computer dargestellt wirdpuattisch interaktiv.

Zusatzlich zu der eben besprochenen Definition méeraktion als Steuern und Abrufen von
Information mit mehr oder weniger Handlungsspiainakommt in der Unterscheidung nach
Lister et al. auch der Begriff der interaktiven Kmmnikation ins Spiel. Mit diesem Begriff ist
hier die wechselseitige Kommunikation von Menschehdem Medium Computer als Hilfs-
mittel, wie z.B. Email oder Chat, gemeint. Dies fivitun drei Fragen auf. Erstens welche
Arten von Kommunikation tUber die Neuen Medien mélglsind. Zweitens ob sich deren
Definition nur auf die Kommunikation zwischen Mehsa lber das Medium Computer
beschranken soll und nicht auch auf die Kommurokaawischen Mensch und Maschine und
drittens wie man verschiedene Arten von Kommundatwoneinander unterscheiden kann.
McMillan (2002) entwirft hierzu ein vierstufiges Mell zur Beschreibung von interaktiver
Kommunikation, wobei er nach unterschiedlichen @radn Interaktivitat unterscheidet. Die
niedrigsten Grad an Interaktivitat weist dabei seiMeinung nach der Monolog auf, gefolgt
vom Feedback, dem ,Responsive Dialog“ und dem ,MURiscourse” als interaktivste Form
der Cyberinteraktivitdt. Die Gradmessung ,Wie iatdiv ist ein System?“ scheint in der
Technologie bei der Beurteilung von interaktivenvemdungen also ein Thema zu sein.

Die Definition von Interaktion durch den Begriff déommunikation, wie sie McMillan hier
einfihrt, ist reduziert auf den reinen Kommunikamodus, d.h. die Menge an Feedback
oder die Menge an wechselseitigem Austausch varrirdtion und lasst wesentliche andere
Aspekte von Kommunikation, wie die interpersonaleiie oder die Ebene des Austauschs
von Erfahrung aulRer Betracht (vgl. Halliday 1999d1]). AuRerdem ist eine Vermischung
von CMC, der Kommunikation zwischen Menschen ks Hilfsmittel Computer, und der
Interaktion zwischen Mensch und Maschine fur didirion des Interaktionsbegriffes eher
problematisch. Daher sollten die beiden Arten demkhunikation auseinander gehalten
werden. (vgl. Goertz 2004:101)

Fur Richards (2006) gibt es neben dem Aspekt dege®ts und Abrufens von Information
oder der Kommunikation, bzw. der Mdoglichkeit des civgelseitigen Austauschs von
Information, ein weiteres wesentliches Kriteriumr flnteraktivitdt, namlich das aktive
Erzeugen von Inhalten durch die Nutzerinnen.

[...] interactivity is a contextualizing facility thanediates between environments and
content and users and enables the generationtb&furontent. (Richards 2006: 532)
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Durch das Produzieren von Inhalten wird der Hangspielraum der Nutzerin erweitert und
sie kann die Kultur, in der sie lebt, aktiv mitgdtsn.
,User production’ becomes possible when the usgostioned/can position themselves

in a proactive role with regards to culture and ¢heation of content. (Richards 2006:
537)

Die soziale Rolle oder Position, die die Nutzerkinb Produzieren von Inhalten einnimmt
und der Kontext in dem der Inhalt produziert wirduss nach Richards ebenfalls in die

Analyse von Interaktivitat mit einfliel3en.

Die hier genannten Definitionen von Interaktivitétben konzeptionell eines gemeinsam: Den
Wandel von einem passiven Publikum hin zu eineivaiktRolle der Nutzerin, die entweder
selbst daruber entscheidet, welche Inhalte siefatrwill oder selbst produktiv wird und
Inhalte fur eine begrenzte Nutzerinnengruppe oderQffentlichkeit zur Verfiigung stellt.
Diese aktive Rolle der Nutzerinnen wird zum einenRemokratisierung der Neuen Medien
verstanden und als Potential erkannt, die offdmtliMedienlandschaft aktiv mitzugestalten.
(siehe Lister et al, 2003: 44). Dieser Demokratisigsgedanke ist jedoch auch der Gefahr
ausgesetzt mythologisiert zu werden. Denn auch w&oh die Nutzerlnnen z.B. ihren
eigenen Lesepfad zusammenstellen oder ihre eigaehatte auf einer dffentlichen Website
.posten” kénnen, so sind die Pfade oder Eingabeittdigtiten fir Inhalte von einer Autorin
bereits angelegt und geplant und damit eingeschn@md nicht vollig frei. Zum anderen ist
dieses Konzept von Interaktivitat aus einer neerhlllen Sicht ein weiterer Schritt in Richtung
Maximierung der Auswahlimaoglichkeiten fir Konsumentn, der den Weg zu einem noch
aktiveren und damit haufigeren Konsumieren ebnearkigtingstrategisch werden daher
Angebote im Bereich der Neuen Medien, die Intevétéiti zulassen, als die besseren Produkte
beworben, da sie mehr Handlungsmdglichkeiten bietsh individuell auf die Bedurfnisse
der Anwenderinnen abgestimmt seien. Gegen diesdefenden Konsum durch interaktive
Produkte noch weiter zu steigern, gibt es natlidiebh kritische Stimmen:

Neo-liberal societies aim to commaodify all kindsexfperience and offer more and more

finly tuned degrees of choice to the consumer. Reape seen to make individualized

lifestyle choices from a never-ending array of [juiges offered by the market. This

ideological context then feeds into the way we khabout the idea of interactivity in

digital media. It is seen as a method for maxingjzionsumer choice in relation to media
texts. (Lister et al. 2003: 20)

Interaktivitat ist somit, zumindest von einem bmstiten Standpunkt aus betrachtet, ein stark

positiv besetzter Begriff, der nicht zuletzt durdie Bewerbung neuer Produkte schnell in
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aller Munde war. Diese positive Konnotation unditmwirkung war sicherlich auch mit ein
Faktor, dass der Begriff der Interaktivitat in drst zu einem Schlagwort avanciert ist und
sich schlussendlich in der Kategorisierung eingeeen Kunstform etabliert hat. Doch damit
hat nun die Kunsttheorie die Definitionsleistungesdis Begriffes fur ihren Anwendungs-
bereich zu Ubernehmen, welcher scheinbar der Beginflhrung hinterherhinkt oder dessen
Definition zumindest verbesserungswiurdig ersch@iehe Kwastek 2007).

Der folgende Abschnitt bietet nun einen Uberblitletiverschiedene Anséatze in der Kunst-
theorie, die einerseits eng an die eben dargestdiegriffsdefinitionen der HCI ankntpfen
und andererseits stark von ihnen abweichen.
Dinkla (1994) bleibt bei ihrer Beschreibung vonenatktiven Kunstwerken sehr nahe an der
Definition der aktiven Publikumsrolle als entsclezides Kriterium fur Interaktion. Bei ihrem
geschichtlichen Abriss zur Entwicklung von Intedacin der interaktiven Kunst, fihrt sie
hauptséachlich Beispiele an, die Erkki Huhtamo (9004 klassische’ interaktive Kunstwerke
bezeichnet. Dies sind Werke, in denen das Publikas Kunstwerk in irgendeiner Form
verandert, bzw. in denen das Kunstwerk teilweiggserst durch eine aktive Handlung oder
Interaktion des Publikums erlebbar wird. (z.B. MyriruegersGlowflow und Videoplace
Jeffrey ShawdPoints of Viewund Legible City David Rokebysvery Nervous Systennd
Silicon remembers Carbphynn Hershman&orna, Deep ContacundRoom of One’s Own
Grahame Weinbrengrlking; Ken FeingoldsThe Surprising SpiralChrista Sommerers und
Laurent MignonneausA-Volve Agnes HegedfsHandsight Joachim Sauters und Dirk
Lysebrinks Zersehe). Die Wurzeln fir interaktive Kunssieht sie dabei zum Teil in den
partizipativen Kunstformen der spaten 60er Jahre:

In a way Interactive Art builds on the traditionsparticipational art forms by allowing

the viewer to intervene in the action. Howevennost works, unlike in Happenings, this

interaction is not meant as an attack against sheblshed art audience. Instead, it meets
the needs of a media educated public. (Dinkla 1894line])

Das Publikum der neuen interaktiven Kunst, so mBinkla, ist jedoch eines, das mit den
Neuen Medien vertraut ist und diese auch zu benutzs3. Interaktion hat in diesem Sinne
eher den Effekt das Kunstwerk gegentber dem Publikw 6ffnen anstatt, wie in den
Performances der 60er Jahre, die Besucherlnnerraozieren. Durch diese Offnung des
Kunstwerks wird ein Wechsel von einer passiven Bebterinnenrolle zu einer aktiven
Teilnahme am Kunstgeschehen herbeigefiihrt. Die rsciteidung zwischen einer passiven
und einer aktiven Publikumsrolle beim Prozess demdtrezeption, lasst sich allerdings nicht
immer ganz so eindeutig bestimmen.
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Cornock und Edmonds (vgl. Candy & Edmonds 2002828} sind nahe an einer technolo-
gischen Begriffsdefinition von Interaktion. Sie gahvon der Grundannahme aus, dass Inter-
aktion eine direkte Einflussnahme des Publikumsdasf Kunstwerk bedeutet, nehmen aber
in ihre vier Kategorien von Interaktion in der Kundas passive Publikum als Unter-
scheidungskriterium fir Interaktivitdt mit auf. Sseschreiben die Grenzen zwischen einer
passiven und einer aktiven Benutzerlnnenrolle undre statischen und dynamischen Kunst-
werk zum Teil als flieRend. In ihren Kategorierg dth im Folgenden kurz vorstellen werde,
unterscheiden sie zwischen statischer, dynamissbing, dynamisch-interaktiver und
variierter dynamisch-interaktiver Beziehung zwisth&instlerin, Kunstwerk und Publikum.

1) In der statischen Beziehung ver&ndert sich das tdbjekt, das vom Publikum
betrachtet wird, nicht. Es gibt also keine Intei@ktzwischen Kinstlerin, Kunstwerk
und Publikum, die von irgendjemand anderes beobachierden konnte. Die
Beziehung zwischen Kinstlerin, Kunstwerk und Pubtkbesteht auf einer psycho-
logisch emotionalen Ebene.

2) In der dynamisch-passiven Beziehung verandert dah Kunstwerk aufgrund von
Einflissen aus der Umgebung, wie z.B. Licht odemperatur. Dieser Verdnderung
wird von der Kunstlerin gesteuert und ist vorhebsag Das Publikum ist lediglich
eine passive BeobachterIn dieser Veranderungen.

3) In der dynamisch-interaktiven Beziehung hat dasliuin eine aktive Rolle. Das
Publikum verandert das Kunstwerk und das Kunstwedgiert auf die Handlungen
des Publikums.

4) In der variierten dynamisch-interaktiven Beziehurad das Publikum ebenfalls eine
aktive Rolle bei der Veranderung des Kunstwerkes.@egensatz zur dynamisch-
interaktiven Beziehung bleiben die Reaktionen desstwerkes jedoch nicht immer
gleich, sondern variieren auf Basis der verschieddnteraktionen, die bereits stattge-
funden haben. Das System lernt sozusagen aus daiudgen und die Reaktionen

sind nicht vorhersagbar.

In der oben vorgestellten Interaktionsdefinitiomv@ornock und Edmonds wird die Unter-
scheidung zwischen einer aktiven und einer passiablikumsrolle deutlich. Auf3erdem
wird hier die Umgebung, die als Faktor fur Veranogren im Kunstwerk maf3geblich sein
kann, als Element eingefiihrt. Zusatzlich wird eur@erscheidung zwischen statischen und
dynamischen Systemen und zwischen Vorhersagbatkeit Nicht-Vorhersagbarkeit der
Systemreaktionen getroffen. Dies sind alles wiehtinterscheidungskriterien innerhalb der
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Kunsttheorie, die in meine spateren funktionaletrdtungen der Publikumsrolle und -per-
spektive mit einflielRen und im Kapitel 1.3.4 ndhasgefihrt werden.

Simon Pennys Definition eines interaktiven Kunskesr geht nun nicht mehr vom
Standpunkt der Kiinstlerin oder des Publikums awmsdern konzentriert sich auf das Kunst-
werk selbst. Fur ihn gibt es drei wesentliche Ki@e, die ein interaktives Kunstwerk
ausmachen. Erstens die Moglichkeit des Systemereasi auf den Daten, die es von seinen
Sensoren empfangt, in Echtzeit zu reagieren. Zneithe Gestaltung des Kunstwerks mit
kunstlerischem Anspruch und drittens, dass eirrakteves Kunstwerk erst aus sich selbst
heraus Reprasentationen erzeugt und keine staggeiBentationseinheit darstellt, die mit der
einer Malerei oder eines Films vergleichbar wéare.

An interactive system is a machine system whicltteein the moment, by virtue of

automated reasoning based on data from its seappgratus. An Interactive Artwork is

such a system which addresses artistic issuesiniin@ais an instance of representation.

A film is a sequence of representations. Interactartworks are not instances of

representation, they are virtual machines whichmdeves produces instances of
representation based on real time inputs. (Penf§ zBiert nach Kacunko 2004: 836)

Dieser hier beschriebene Wandel von einem Kunstakylstabiler Reprasentation zu einem
Kunstwerk, das durch Dateneingabe in Echtzeit megrasentationen generiert, fihrt bereits
hin zu Gegenstromungen in der Kunsttheorie, dieldieraktion als die Moéglichkeit der
Nutzerin das System (zumindest teilweise) zu stewsrd zu kontrollieren als eine nicht
zufrieden stellende oder ausreichende Beschreidaadnteraktionsbegriffes betrachten. Ken
Feingold spricht sich gegen diese reduzierte Astfag von Interaktion, als einem reinen
Input-Output Mechanismus, aus:

Much of what is called ‘interactive art’ or techad-borrows or derives from this science

museum demo-aesthetic. Push a button, somethimgehapPut in the money, out comes

the candy bar [...] also, | wanted to be quitercteat | was not offering people ‘choices’,

‘menus’, or any of the other fare well known attthieme from commercial kiosk
applications and training videodiscs. (Feingold ZL@Riert nach Kacunko 2004: 831)

In seiner Kunstauffassung verabschiedet er sich Wamtrollbegriff zugunsten eines so
genannten offenen Werkes, welches ein gewisses &malJnsicherheit und Unvorher-
sagbarkeit im Interaktionsprozess zwischen Kunstlétunstwerk und Publikum enthalt, und
definiert damit die Qualitat der Imagination, als wesentliches Kunstkriterium.

The complexity in these works provides the pathnugbich a participant can find these
inner qualifications, in a dialog between the warkd their own subjectivity. Art is a
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social form of the imagination [...] The goal isget beyond the vending-machine menu-
driven forms of interaction. The efficient, simplegical, clear work — ‘if viewer does
this then computer does that’ — is too fixed, apd aesult lacks mystery, complexity, or
paradox, which | consider to be essential qualitiea good work of art. (Feingold 1997
zitiert nach Kacunko 2004: 832)

David Rokebys Einstellung zu geschlossenen undeffeSystemen ist vergleichbar mit Ken
Feingolds Kunstauffassung. Geschlossene Systenam secht in der Lage ,tatsachlich
Neues, Zufalliges, Unvorhersehbares zu generidden.Systeme von Entertainment, Info-
tainment, Edutainment etc. funktionierten jensei€s Interface/Inhalt-Kongruenz, und als
solche erheben sie keinen Anspruch auf das Adjektieraktiv’ in dem von Rokeby

beschriebenen Sinn“ (siehe Kacunko 2004: 838).

In diesen beiden Ansatzen wird Offenheit im Kunskwvals das Nichtvorhersagbare
verstanden, das durch die Aktion des Publikums dm Reaktion des Systems die
Reprasentation des Kunstwerkes beeinflusst. Didsstausch, der zu kreativer Produktion
fuhrt, wird als Interaktivitat bezeichnet. Schmutz8994) nennt diese Handlung ,das
Einwirken des Publikums auf die Botschaft des Kwesks“ und subsumiert sie unter den
Begriff ,Poetik der Interaktivitat’, die er der .ok der Ambiguitat® — unter der die

Offenheit der Interpretation verstanden wird — gedperstellt.

Manovich (2001) vertritt in Ubereinstimmung mit dAaffassungen von Interaktion, sowie
sie in der Diskursanalyse und in rezeptionsasttietis Ansatzen bestehen, die Theorie, dass
jede klassische Kunst und noch mehr die modernestiateraktiv sei, da das Publikum dazu
angehalten wird, Lucken zu fillen oder sich z.B. eime Skulptur herum bewegen kann. Er
setzt dabei die Vorlaufer der interaktiven Kunstelits bei der Montagetechnik der Filmkunst
Eisensteins (1943, 1963) an und sieht auch im dmtnakten Stil der frihen Fotografie die
Basis der Entwicklung fur unsere heutige visuellelttt. Das Publikum fuhrt demnach
bereits beim Betrachten eines Kunstwerkes eine lagdaus, tritt mit dem Objekt in
Beziehung und erbringt eine Interpretationsleistubge Publikumssicht ist dabei fur
Manovich entscheidend und ihre Erforschung diereliphie Herausforderung der heutigen
Medientheorie.

Although it is relatively easy to specify differanteractive structures used in new media

objects, it is much more difficult to deal theocatly with users’ experiences of these

structures. This aspect of interactivity remainse af the most difficult theoretical
questions raised by new media. (Manovich 2001: 56)
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Dieser Herausforderung wird in der vorliegenden élirlibegegnet, indem zentrale Themen
der Kunsttheorie, wie Publikumsrolle, -perspekitivel Handlungsspielrdume mit Hilfe eines
funktionalen Modells beschrieben, analysiert unidrjpretiert werden.

Gegen eine solche allzu breit angelegte Definition Interaktion, wie sie Manovich vertritt,
spricht sich Huhtamo (2004) aus, da diese seinenivig nach eher Verwirrung stiften als
Klarheit bringen wirde und eine zu frei definieKategorie nur mehr sehr schwer von
anderen Kunstformen abzugrenzen wére. Insbesondeder Begriff der interaktiven Kunst
auch als Bezeichnung fur eine Kategorie verwendhet, iiir die Preise verliehen werden, ist
es notwendig Klarheit dariber zu schaffen, was sioter diesem Begriff verbirgt.
Huhtamo aufert seine Kritik deutlich, als auf des Electronica 2004 die Kunstinstallation
Listening Postvon Ben Rubin und Mark Hansen die Goldenen Nionader Kategorie inter-
aktive Kunst erhaltListening Postst eine Installation, in der Daten aus offentinHnternet-
foren in Echtzeit auf Gber 200 kleinen Bildschirnargezeigt werden, die durch Drahtseile
zu einem Netz verbunden sind. Das Publikum stetat sder liegt vor diesem Netz und
beobachtet und hort was sich vor ihm auf diesetewi&leinen Bildschirmen abspielt (fur
eine Detailanalyse vohistening Postsiehe Huemer 2008a). Nach Huhtamos Ansicht ist
Listening Poskein interaktives Kunstwerk im klassischen Sina,das Publikum das Kunst-
werk nicht aktiv beeinflussen oder verdndern kama @usschliel3lich in der Rolle der
Beobachtenden bleibt.

Listening Post [...] is certainly a work that desehae prize, but did it deserve it in the

Interactive Art category? [...] The answer may hawesequences for the very definition

of interactive art, and perhaps even to its raétre. For compared with the ‘interactive
classics'. There is nothing interactive in Listapifost. (Huhtamo 2004 [Online])

Anlasslich der Vergabe der Golden Nica hkistening Postsah sich die Jury des Ars
Electronica Festivals dazu veranlasst ihre Detinitiler Kategorie interaktive Kunst, um die
folgenden drei Kriterien zu erweitern.

(1) mediation by computer is not a requirement, ¢@hstraints of ,real-time* and

directness of interaction should be relaxed, andé&3sive interaction will be allowed.
(Huhtamo 2004 [Online])

Diese Neudefinition bedeutet, dass das aktive Eifegr des Publikums in das Kunstwerk

keine unbedingte Voraussetzung mehr fur Interakiivst und dass auch Kunstwerke in die

> Anmerkung: Die Goldene Nica ist der héchst dotiérternationale Preis innerhalb einer Kunst-
kategorie, der beim Ars Electronica Festival indirerliehen wird.
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Kategorie interaktive Kundtallen kénnen, in denen das Publikum eine rein bebtende
Rolle einnimmt. Damit wird jedoch die Kategorie deteraktiven Kunst noch schwieriger

von anderen Kunst- und Kommunikationsformen abzuzge.

1.2.3 Der Interaktionsbegriff in der Diskursanalyse und in der Textlinguistik

Ursprunglich stammt der Begriff Interaktivitat ader Soziologie und bezog sich zuallererst
auf die Interaktion zwischen Menschen. Der Beghifferaktion ist somit viel ndher am
Begriff Kommunikation, als es vordergrindig erscheks liegt in der Natur der Sache, dass
Interaktion wie Kommunikation eine aktive oder -t mnderen Worten — eine Handlungs-
komponente-@ktion) in sich tragen. Im Wort ,Inter-aktion®, ist al#ings auch die Wechsel-
seitigkeit (nter-) der Aktion mit inbegriffen. D.h. die Aktion mu&s einem wechselseitigen
Austausch stattfinden — einem Austausch zwischenskfeen. Dieser Austausch mittels des
Kommunikationsmodus Sprache ist der zentrale Untbrsngsgegenstand der Linguistik und
in diesem Sinne ist sie eine Wissenschatt, die itdnsiv mit Interaktion auseinandersetzt
auch wenn dieser Begriff in der Literatur oftmaishh dezidiert aufscheint. Die Linguistik hat
sich allerdings ausgehend von einer Sprachtheodieren Beschreibungskategorien
hauptséachlich formaler Natur waren, sukzessive Mealeugewandt, die funktional hand-
lungstheoretisch ausgerichtet sind. Lange Zeit dearSatz die grofdte Analyseeinheit in der
Linguistik. In den 1960er und 1970er Jahren wurden Sprachtheorien hinsichtlich der
Betrachtung groRere Einheiten wie Gesprache undeTaxsgebaut und die Forschung
konzentrierte sich auf empirische Daten, d.h. skehte tatsiachliche AuRRerungen, sowie sie
im Alltag vorkommen, zum zentralen Gegenstand ibhatersuchungen. Seit den 70er Jahren
des 20. Jahrhunderts ricken die sprachtheoretisétresiitze dabei vermehrt von der
Betrachtung der Sprache als rein formales Systeranabndhern sich soziologischen und
anthropologischen Theorien ahn@uistic turr). Sprache wird nun als soziales Handeln
verstanden und als System untersucht in dem sohmdzaktion stattfindet. In einem
konstruktivistischen Sinn bildet die Sprache eieiss soziale ,Wirklichkeiten® ab und
konstruiert diese andererseits. Die Diskursanalysé die Textlinguistik betrachten den
Diskurs oder den Text (mindliche und schriftlichenmunikation) dabei als Medium utber
das soziale Interaktion stattfindet und mittels sees ,Wirklichkeiten* abgebildet und
konstruiert werden. Zuséatzlich beginnt man sichd®i Untersuchung von Gespréachen auch
fur nonverbale Kommunikation wie Gestik, Mimik ui@rpersprache zu interessieren und

andere semiotische Zeichensysteme in eine Diskalgsemit einzubeziehen.
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Im Folgenden wird die Entwicklung der Linguistik gveon der formalen Betrachtungsebene
des Satzes hin zu einer Diskursanalyse und Texibtig, in der die Interaktion oder der Aus-
tausch zwischen Menschen im Vordergrund der Betwachsteht, kurz historisch skizziert,
wobei der Fokus hier auf drei Komponenten liegt:

1) Die Betrachtung grél3erer sprachlicher Einheitenert und Gesprach.

2) Sprache als soziales Handeln

3) Die Einbettung sprachlicher Interaktion in den s&miturellen Kontext.

Ein kurzer historischer Abriss zur Entwicklung der Diskursanalyse

und der Textlinguistik

Ihre Anfange haben die Diskursanalyse und die redlstik bereits in der antiken Rhetorik,
in deren Fokus die Wirkung des Textes auf das Rwinli stand und auf deren Grund-
prinzipien sich die neuere Linguistik mit einer &gntheorie, die sich als Handlungstheorie
versteht, wieder zurlick besonnen hat. Was in dgékeanRhetorik allerdings noch ausge-
klammert ist, ist eine konstruktivistische spraeuttetische Sichtweise.
Die Systematik der Rhetorik ist vor allem (i) anr d&irkung (ii) beim Publikum
ausgerichtet [...] so lassen sich auch hier die zoigén kommunikativen

Geltungsbereiche — also Funktionen (1), Rahmengedgen (2), Komponenten (3) und
Faktoren (4) — zugrundelegen: [...] (Kalverkdmper@QdR)

Die Systematik der Rhetorik, die sich in die vieelt@ngsbereiche ,Funktionen, Rahmen-
bedingungen, Komponenten und Faktoren* gliedefteisam Folgenden kurz beschrieben
werden. Unter den Funktionen der Rhetorik wird Aifgabe der RednerIn verstanden das
Publikum durch die antike Trias ,Logik, Ethos unatifos” anzusprechen. Die Rednerin soll
was die Logik betrifft belehren, beweisen und emeaat) was das Ethos betrifft das Publikum
gewinnen oder erfreuen und was das Pathos bdigfftegen oder sogar provozieren. Nur
durch eine Berucksichtigung dieser Handlungstraxmnkdie Rede ihren Zweck erreichen. Die
Rahmenbedingungen der Rede betreffen verbale underigale AuBerungen (z.B. Gestik,
Mimik), den soziokulturellen Kontext und den Regetyder das Genre (z.B. Gerichtsrede,
Beratungsrede, Lobrede). Mit Punkt (3) den Kompterereiner Rede ist das Flunfstufen-
schema der Rhetoriklehre gemeint, das den Texllergisprozess beschreibt. Der erste
Bearbeitungsschritt dieses Prozesses ist die Aliffig der Gedanken oder die Inventio, die
durch die Fragen ,Wer, Was, Wo, Welche Mittel, Wariwie und Wann*“ symbolisiert wird.

Der nachste Schritt ist die Gliederung der Gedant@er die DispositioDarauf folgt die
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sprachliche Gestaltung der Gedanken oder die EB@ycdie unter anderem Sprachwahl,
Sprachrichtigkeit und Stil betrifft. Der vierte Sthist das Memorieren der Rede oder die
Memoria und zuletzt folgt die Pronuntiatio oder digentliche Rede als Akt des Vortragens
unter Beriicksichtigung nonverbaler Mittel, der Ratlmtion und der Reaktionen des
Publikums. Der letzte Punkt in dieser Systematikdwals Faktoren bezeichnet, die die
Kommunikativitdt eines Textes ausmachen. Unter nhmerden Einheit, Verteilung und
Begrenzung verstanden, die in der neueren Linguiats Koharenz, Distribution und
Delimitation bezeichnet werden. Die Rhetorik unce dstilistik, die in ihren Wurzeln
wirkungs- und publikumsorientiert ist, konnen alsrMufer der heutigen Diskursanalyse und
Textlinguistik betrachtet werden. (vgl. Kalverkam@@00: 5ff)

Im Zentrum strukturalistischer Ansatze, die die tere sprachwissenschatftliche Forschung
malf3geblich beeinflusst haben, steht die Sprachenialsrchisches System, das sich aus
verschiedenen Ebenen (Phonem, Morphem, Wort, Wagopgr und Satz) zusammensetzt. Der
Satz wird in den strukturalistischen Ansatzen &shiste Betrachtungsebene fur die Analyse
herangezogen. Vereinzelt entwickelten sich jeddcbkturalistische Theorien, die danach
trachteten grol3ere sprachliche Einheiten als dem 3a untersuchen und demnach als
Ansatze zur Entwicklung der heutigen Diskursanalysd Textlinguistik betrachtet werden
kdnnen. So untersuchten einige amerikanische Lstguoiin den 50er Jahren kleinere Text-
einheiten und kirzere Gesprache. Der Begriff desc@lrse analysis”, der im anglo-
amerikanischen Sprachraum bis heute dominiert,hemst zum ersten mal in diesem
Zusammenhang (Harris 1952, 1957, 1963). Ebensasauatste Pike, der in der Nachfolge
Sapirs stand, bereits Monologe und kirzere Gespraéagegen ging der déanische
Strukturalist Hjelmslev (1943, 1953: 62f) von eirsgrachlichen GroRe aus, die unabsehbar
hoch Uber der Ebene des Satzes liegt. Er konnge ded3e jedoch nicht durch sprachliche
Merkmale beschreiben und als analysierbare Eirflasgbar machen. (vgl. Harweg 2000:
28ff)

Einen wesentlichen Beitrag zur Textlinguistik lieéedie Prager Schule in deren Zentrum die
Theoretiker Mathesius, Trnka, Havranek, Jakobsod Trubeckoj standen und die sich
bereits 1926 zum so genannten Prager Linguistenktesammenschlossen. In dieser Theorie
wird der funktionale und dynamische Charakter daraghe betont. Sie fuhrt neben syntag-
matischen Konzepten auch paradigmatische Klassifimgen der Sprachfunktion ein,
differenziert zwischen gesprochener und geschresb8prache und unterscheidet sprachliche

AuBerungen nach deren Zielsetzung in Alltags-, Sashssenschafts- und Dichtersprache.
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1 Einfihrung und kritische Bestandsaufnahme

AulRerdem werden hier die Begriffe Thema und Rhemgeélihrt, die auch als die bekannte
und die neue Information bezeichnet werden und dke Textverlauf und den Text-
zusammenhang als gestaltende sprachliche Elemesdgentlich bestimmen. (vgl. Eroms
2000: 37ff)

Der Britische Kontextualismus dagegen liefert Fbhisgsansatze zum Gesamtphanomen
Sprache ohne eine strikte Trennung zwischen Diskas Text zu vollziehen. In diesem
Ansatz wird, basierend auf den Theorien Malinowskisl Firths, die Wichtigkeit der Ein-
bettung jeder sprachlichen Interaktion in den kelten und situationsbezogenen Kontext
betont. Der Britische Kontextualismus steht somienger Verbindung zur Ethnographie und
Soziologie aber auch zur Rhetorik und Stilistik,p@bauch Beziige zu Hjelmslev und zur
frihen Prager Schule bestehen. (Steiner 2000: 60ff)

Sowohl die Prager Schule als auch der Britischeté&dnalismus sind stark handlungs-
theoretisch gepragt und legen den Fokus ihrer Satdiungen auf ein sprachtheoretisches
Modell, das Sprache als soziales Handeln im Koniexsteht und interpretiert. Beide
Schulen haben wesentlich die Entwicklung der SysteimFunktionalen Linguistik (SFL)
(Halliday 1978, 1994 [1985]) gepragt, die ein hamdistheoretischer, kommunikations-
theoretischer und empiristischer Ansatz ist und Highs kontextorientiertes Konzept
Ubernimmt, in dem Bedeutung und Interaktion alsn@h@&ne betrachtet werden, die als
Funktion im Kontext entstehen und die durch Sprgstesn und Sprachstruktur realisiert
werden. Im Gegensatz zu kognitiven Modellen wirdh8etik in der SFL als gesellschatftlich,
semiotisch und empirisch verstanden und nicht wikagnitiven Ansatzen rationalistischer
Schulen als individuell, psychologisch und menteich (fir eine ausfihrliche Darstellung
der Systemisch Funktionalen Theorie siehe Kapitell}.

Parallel dazu beginnt sich in den 60er Jahren @egdghrhunderts in Deutschland die Text-
linguistik zu etablieren, die in ihren Anfangen eftadls strukturalistisch gepragt war. Texte
werden hier als Satzfolgen definiert, die einessdiirch sprachliche Merkmale verkettet sind
und andererseits durch textexterne Signale, wierdgheiften und Abséatze, strukturiert sind.
In der Gesprachslinguistik konzentrierte sich Heth Gduilich in dieser Zeit auf
strukturierende mundliche Merkmale wie Erdffnunddnterbrechungs- und Schlusssignale
in Gesprachen und liefert damit einen wesentlidBeitrag zur Etablierung einer gesprachs-
linguistischen Theorie im deutschsprachigen Raum.

Zusatzlich vollzieht sich zu dieser Zeit eine Wendier so genannte ,pragmatic turater in

den néchsten zwei Jahrzehnten zu heftigen Diskussiond neuen Theoriebildungen fihrt.
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In der pragmatischen Wende kommt der Ansatz detinary language philosophy* (Austin,
Grice, Searle) zum tragen, der die Arbeiten degisBhen Kontextualismus und frihere
Ansatze zu handlungstheoretisch und kontextorigngigsgerichteten Sprachmodellen nicht
mit einbezieht. Im Gegensatz dazu nimmt dieser &ngavar die pragmatischen Funktionen
des Sprachhandelns in den Blick, aber er blen@epdigmatische Funktionalitat der Sprache
selbst theoretisch und empirisch weitgehend ausiliKg 2000: 67). ,Die Pragmatik wird auf
einen eng umschriebenen, gegen Syntax und (korgextfSemantik weitgehend abge-
schotteten kanonischen Bereich begrenzt, der Dekasmversationelle Implikatur, Pra-
supposition, Sprechakte und konversationelle ltema umfasst.” (Feilke 2000: 67). Als
Konsequenz fur eine Textlinguistik wird versuchieeeigene Textgrammatik und eine eigene
Textsemantik zu entwerfen. Die Textpragmatik wirdnvder Syntax und der Semantik
getrennt und die Textintension der Textproduzemib Zentrum der Betrachtung geriickt
(hier: Intensionalitat jeder sprachlichen AuRerurig) der weiteren Entwicklung der prag-
matischen Wende wird jedoch die Problematik di@sennung zwischen Textintension, der
Textgrammatik und —semantik und der Textrezeptiokarent und es werden Modelle
entworfen die auch die Rezeption auf Seiten derel-eand Hoérerlnnen betrachten. De
Beaugrande und Dressler (1981: 13f) definieren hreri Weiterentwicklung des
pragmatischen Modells Textualitat als eine Kombaratus sieben Kriterien, die Fragmente
unterschiedlicher pragmatischer Ansétze tragenseDiextkonstituierenden Merkmale sind:
1) Kohasion 2) Koharenz 3) Intentionalitit 4) Akiadplitat 5) Informativitdt 6)
Situationalitat und 7) Intertextualitat. (vgl. Heal2000: 64ff)

Eine wesentliche Errungenschaft der pragmatischemd®' ist, dass mit der Betrachtung
groRerer Analyseeinheiten handlungstheoretischeynkanikationstheoretische, situations-
und kontextbezogene Fragen eingehend untersuchProidemfelder diskutiert wurden, die
sich bei der Betrachtung von Text und Diskurs,dds fir die Analyse zugrunde liegenden
Einheit, erst ergaben. Sie lieferte damit einenendihen Beitrag zur Weiterentwicklung der
Textlinguistik und der Diskursanalyse.

Der Interaktionsbegriff sowie er in der Systemisamktionalen Linguistik verstanden wird
sieht im Gegensatz dazu die Pragmatik als integmatiBestandteil aller sprachlichen

Phanomene und nicht als separierte Einheit aul®evioal Syntax und Semantik.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass sichudanaAndersetzung mit Interaktion in
der Linguistik von einer rein formalen Betrachtuhgr Sprache als Mittel zur Interaktion hin

zu einer handlungsorientierten und funktional atisggeten Forschung entwickelt hat.
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1 Einfihrung und kritische Bestandsaufnahme

Ausgehend von einer Betrachtung kleiner Analysesteh wie Satzen, die aus dem Gesamt-
kontext isoliert wurden, wendet sie sich sukzesgk@leren Analyseeinheiten, wie Texten
und Gesprachen zu, die aus dem Alltag enthommehusid versteht Interaktion als soziales
Handeln, das im situativen und kulturellen Kontbgtrachtet werden muss. Um Interaktion
mittels der Sprache zu begreifen, hat die Lingkiigtin reiches Analyseinstrumentarium
entwickelt, das es ermoglicht, verschiedenste Harg#in zu untersuchen. Damit ist sie in der
Lage zu zeigen, wie sich diese Handlungen sprdchtianifestieren und wie sie voneinander
unterschieden werden kdnnen. Darlber hinaus hatimgeiistik ihre Theorie auch auf andere
Mittel zur Kommunikation, wie Gestik, Mimik, Bildnd Ton ausgeweitet und wagt sich
damit an eine aul3erst komplexe Analyse von Intemakh all ihren Ausdrucksformen heran,
die den Menschen zur Kommunikation zur Verfuguredpen. In der Gesprachslinguistik wird
Interaktion dabei als unmittelbarer Austausch zhesc zwei oder mehreren Gesprachs-
partnerinnen untersucht. In der Textlinguistik ider Text selbst oder die verbale
Reprasentation Manifestation der Interaktion zwesciMenschen. In multimodalen Texten
sind neben der Sprache auch andere semiotische Kpikationsmodi, wie beispielsweise
Bild und Ton, an der Interaktion beteiligt. Der Teegriff wird in der Multimodalen Theorie
dabei nicht auf verbale Reprasentationen beschraaktlern Text wird in einem allgemeinen
Sinn als Manifestation von Interaktion oder Komniation verstanden, die aus unter-
schiedlichen Kommunikationsmodi konstruiert seintkaDazu muss jedoch bemerkt werden,
dass sich die meisten Analysen multimodal gesealtdiexte auf Manifestationen von
Kommunikation beziehen, die hauptséchlich von daa&he dominiert sind. Ehlich (2007:
483ff) dagegen grenzt den Textbegriff klar ein wehdet in ausschliel3lich auf Sprache an.
Auch wenn Sprache und Bilder vieles gemeinsam habenunterscheiden sie sich doch
eindeutig in einem Kriterium: Texte sind lineamutiuriert, Bilder dagegen holistisch. Die Art
der Rezeption von Text und Bild unterscheidet siaher wesentlich. In diesem Sinne kann
ein digitales Kunstwerk nicht als Text verstandegrden. In der vorliegenden Arbeit wird
daher zwischen multimodalen Texten und multimodaMerken (hier: Kunstwerke)

unterschieden.

Die Definitionen von Interaktivitat in den versctiemen theoretischen Ansatzen der HCI, der
Medien- und Kunsttheorie und den soziologisch aigeten linguistische Theorien unter-
scheiden sich in mehreren Aspekten. In der HClestetie technologischen Aspekte von
Interaktivitat im Vordergrund. Sie werden einerseibm Gedanken des aktiven Steuerns und

Abrufens von Information oder Daten durch die Nttzebestimmt und orientieren sich
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andererseits an der menschlichen Kommunikationdsalform der Interaktion, die es mit
technischen Hilfsmitteln nachzuempfinden gilt. Dkitte Bereich der HCI bezeichnet die
Kommunikation oder Interaktion zwischen Systemarerhalb eines grol3eren Systems oder
Netzwerkes. In diesem Fall wird der Mensch ausgekiart und das Interesse gilt der Inter-
aktion zwischen einzelnen Systemen ohne BeteiliglesgMenschen.

Der Interaktionsbegriff in der Medien- und Kunstthe orientiert sich einerseits an den
Definitionen der HCI und andererseits an partizygat Kunstformen der 1960er Jahre und
der Rezeptionsforschung. Diese neuen Kunstformbaerhamanzipatorischen Anspruch. Das
Publikum soll sich aus einer passiven Beobachterroille hin zu einer aktiven Teilnahme
am Kunstprozess entwickeln. Der Begriff der Systentiolle wird theoretisch und kunstler-
isch bearbeitet und es stellt sich die Frage, werdie Kontrolle Uber das Kunstwerk hat: Ist
es das Publikum, das System, die Kinstlerin odessnmian vom so genannten ,Tod des
Autors” sprechen und das Kunstwerk als System setensich erst in der Interaktion aller
Beteiligten selbst erschafft (vgl. dazu Kapitel.3)3

Diesen und allgemeinen Fragen des Austauschs zvisehblikum, Kunstwerk, Umgebung
und Kunstlerin kann mit soziologischen und handaamggntierten Theorien der linguistisch
orientierten Kommunikationsforschung begegnet werdiéee im folgenden Kapitel diskutiert

werden.
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1.3 Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive

Interaktion ist ein &hnlich komplexes und schwerfagsendes Phanomen wie Kommunika-
tion und, wie bereits in den Kapiteln 1.2.2 und.3.&kizziert, zentraler Betrachtungsgegen-
stand ganzer Forschungsdisziplinen, wie z.B. del, H& Medien- und Kunsttheorie und der
Linguistik. Das Ziel dieses Kapitels ist es diegam Aspekte interaktiven Handels zu betrach-
ten, die fur die Analyse, Interpretation und Praduk digitaler Kunstwerke besondere Rele-
vanz zu haben scheinen und eine funktionale Sickéneuf dieses Phanomen anzuwenden,
um Interaktion hinsichtlich seiner unterschiedlicHeunktionen oder Qualitaten im Kontext
analysieren zu kénnen.

Aus einer funktional semiotischen Perspektive viintgtraktion als soziales Handeln verstan-
den, welches unterschiedliche Bedeutungen und kungd in einem bestimmten situativen
und kulturellen Kontext hat und das durch semibgsRessourcen verschiedener Kommuni-
kationsmodi in einem Kunstwerk realisiert wird. @abat die Kunstlerin die Wahl mit wel-
chen Kommunikationsmodi sie ihr Kunstwerk gestaltedchte, welche semiotischen Res-
sourcen sie dazu aus dem jeweiligen System auswatltvelche sozialen Handlungsspiel-
raume im Austausch zwischen Kinstlerin und Publildamit ermdglicht, bzw. welche ver-
hindert werden. Bei der Analyse der sozialen Hamgigpielraume kommt es dabei auf die

Position an, von der aus diese Spielraume betraalgalen. Mdgliche Positionen, Rollen

Grafik 3: Das Handlungsviereck

Kunstwerk

LN

Kunstlerinned Publikum

\V/

Umgebung

oder Akteurlnnen, der am Kunstprozess unmittelledeibgten, sind das Kunstwerk, die Um-
gebung, die Kinstlerin und das Publikum (siehe i@t
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1 Einfihrung und kritische Bestandsaufnahme

Fur die Gestaltung digitaler Kunstwerke ist oft dissammenarbeit eines ganzen Teams aus
Kinstlerinnen und Technikerinnen notwendig. Diestaktion, die zwischen diesen Personen
stattfindet, wird in der Grafik 3 durch einen Dofgeil symbolisiert. Ebenso kann es zur
Interaktion des Publikums untereinander kommen, revéth es mit dem Kunstwerk in
Beziehung tritt (in Grafik 3 ebenfalls durch einBroppelpfeil dargestellt). Diese beiden
zuletzt genannten Moglichkeiten des Austauschedewvehier nicht mitberiicksichtigt.

Fur die Erstellung eines Interaktionsmodells aukfionaler Perspektive ist es notwendig die
Rollen der beteiligten Akteurinnen am Kunstprozessl ihre Interaktionsmdglichkeiten
untereinander, genauer zu betrachten. Diese RbHdéen sich in der digitalen Medienkunst
gegenuber alteren Kunstformen teilweise verandas Kunstwerk wird nun nicht mehr als
rein statisches Produkt représentiert, sondernt steleinem Prozess permanenter Veran-
derung. In Kapitel 1.3.1 wird das Kunstwerk alsZ&ss im Zusammenhang mit dem Begriff
des ,offenen Kunstwerks® diskutiert. Umgebungsdateerden in Echtzeit in das Werk
integriert und damit zu Teilnehmerinnen im Kunstw@fapitel 1.3.2). Die KunstlerIn ist nun
nicht mehr alleine am Schaffensprozess beteilighdern o6ffnet ihr Werk fir kreative
Beitrage des Publikums oder der Umgebung. Sie wirdChoreografin eines Werkes, das
sich im Prozess standiger Veranderung befindet. iDater Kunst- und Medientheorie in
diesem Zusammenhang immer wieder erwahnte so genamod des Autors wird in
Kapitel 1.3.3 kritisch reflektiert. Das Publikumrkaaktiv an diesem Prozess teilnehmen und
hat je nach Art und Weise, wie das Werk von der dflénin gestaltet wurde, verschiedene
Maoglichkeiten zur Interaktion. Diese Mdglichkeitenr Interaktion erdffnen unterschiedlich
grol3e Handlungsspielrdume, die in einem Interaktimodell resultieren und im Kapitel 1.3.4

genau beschrieben werden.

1.3.1 Das Kunstwerk

Lange Zeit wurden Kunstwerke hauptsachlich alsssfa¢ Produkte reprasentiert und waren
als solche konsumierbar. Im digitalen Zeitalterdagias Werk jedoch zunehmend als Prozess
realisiert, der durch Interaktion mit dem Publikwder der Umgebung konstanter Veran-

derung unterworfen ist. Wird das Kunstwerk als estatische unveranderbare Manifestation
realisiert, so besteht Disjunktion zwischen der daktion des Kunstwerks und seiner

Rezeption. Die Produktion eines digitalen Kunstweauknfasst z.B. das Sammeln von Daten,
deren Dekontextualiserung (d.h. das Isolieren deed aus einem bestimmten Bedeutungs-

zusammenhang), die Reorganisation dieser isolidd&en innerhalb eines neuen Kontexts
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und die Manifestation des Werks als statische F@sr. Weg von der Produktion bis zur

Rezeption verlauft in diesem Fall linear, wie dieafik 4 zeigt.

Grafik 4: Das Kunstwerk als Produkt

Daten Dekontextualisierung Reorganisation der Daten Manifestation (als Produkt) Rezeption

Das Kunstwerk als Prozess

Neue technologische Entwicklungen machen es méglioBe Mengen and Daten in Echtzeit
zu sammeln, zu filtern, zu bearbeiten und im Kuesknmmer wieder neu zu arrangieren.
Diese Daten konnen dabei von unterschiedlichen IQuatammen: Sie kdnnen ein aktiver
Beitrag des Publikums sein, das sich seiner Hagelrbewusst ist, sie kdnnen aus einem
permanenten wechselseitigen Austausch zwischen ikBaobl und Kunstwerk Uber
verschiedene Kommunikationswege entstehen und gestirwerden oder sie kdnnen tber
so genanntes Tracking von Publikum und/oder Umgglgesammelt und verwertet werden.
Durch diesen neuen Dateninput, der im Kunstwerkelaadi neu arrangiert wird, vollzieht das
Werk einen stadndigen Wandel und erscheint in immeeien Manifestationen. Das Kunstwerk
wird somit zu einem Prozess der Verdnderung, aérisi einem permanenten Kreislauf aus
Datensammlung, Dekontextualisierung der Daten, @wosation der Daten und neuer
Manifestation bewegt und in dem sich die Disjunktmwischen Produktion und Rezeption

teilweise aufhebt.

Grafik 5: Das Kunstwerk als Prozess

Daten @Dekontextualisierung
Manifestation@ Reorganisation

Es ist keine génzlich neue Errungenschaft deralagit Kunst, dass Kunstwerke als Prozesse

existieren, die eine standige Veranderung ihrer ifdatation zur Folge haben. Ahnliches
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findet auch in der Improvisationskunst, in Perfonces oder in mechanistischen oder
analogen Installationen statt, in denen das Publilkum kreativen Prozess der Gestaltung
teilnimmt. Mit der Entwicklung neuer technologisciMethoden zur Sammlung und digitalen
Verwertung unterschiedlichster Daten in Echtzegig&tn allerdings die Moglichkeiten das
Publikum und die Umgebung in diesen kreativen Gestgsprozess mit einzubinden und
dadurch auch die Zahl der Kunstwerke, die als R®zealisiert sind. Solche prozesshaften
digitalen Kunstwerke bezeichnet Dinkla (2001) afiottierende Werke®, in denen der

standige Prozess der Veranderung das zentrale Médarstellt:

Prozesshaftigkeit und standige Veranderbarkeit alad Wesensmerkmale der digitalen
Kultur. Und sie sind ebenso wesentliche Merkmale ftigtierenden Werks, das seit den
spaten achtziger Jahren Strategien entwickellidieale Kulturtechnik mit ihren eigenen
Mitteln zu reflektieren und gegen sie selbst zuaem[...]. (Dinkla 2001: 67)

Das offene Kunstwerk

Die hier als prozesshafte Kunst bezeichneten Kwer&svfinden auch eine Entsprechung in
Ecos Definition vom ,Kunstwerk in Bewegung®, in dendas Publikum oder die Interpretin
an der Erschaffung des &sthetischen Objekts mitwidiese so genannten Kunstwerke in
Bewegung sind in ihrer Form nicht abgeschlossen kinthen durch Interaktion mit dem
Publikum ,unvorhergesehene, physische noch nichlisierte Strukturen annehmen® (Eco
1977: 42). Die Interpretin ist sozusagen am ,Mactlea Werkes* (Eco 1977: 41) beteiligt.
Ecos Kunstwerke in Bewegung werden als ,offene kwuaske“ bezeichnet. Als Beispiele
fuhrt Eco einige Musikstiicke an, die als offene gwerke derart konzipiert sind, dass sie
nicht aus einer abgeschlossenen organisierten Hmstehen, sondern dass sie von der
Interpretin erst vollendet werden mussen und vézgeime Organisationsformen zulassen
(siehe die Kurzbeschreibung von Musikstiicken vati8tausen, Berio, Pousseur, Boulez in
Eco 1977: 28). Das ,Kunstwerk in Bewegung®, das Beschreibt, findet in der digitalen
Kunst seine logische Weiterentwicklung zum Kunstkads Prozess.

Zusatzlich zu dieser Offenheit der Form, die demmstwerk als Bewegung zugrunde liegt,
gibt es fur Eco auch die Offenheit der Interpretatidie fur alle Kunstwerke gilt. Fir ein und
dasselbe Werk existieren fur Eco unendlich vielterfretationsméglichkeiten, die unter
anderem auch davon abhangen, welches VorwissemcheelGeschmack, oder welchen
personlichen Erfahrungshorizont die Interpretinomiigt. In diesem Sinne ist jedes Kunst-

werk offen und erlaubt eine Unzahl verschiedensatten.
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Jede Rezeption ist so eine Interpretation und Reedisation, da bei jeder Rezeption das
Werk in einer originellen Perspektive neu auflébto 1977: 30)

Doch bedeutet Offenheit dabei nicht unbedingt, diésdinstlerin uns nicht in eine gewisse
Interpretationsrichtung lenken will. Eco fuhrt dazis Beispiel Brechts Poetik des Theaters
an, bei dem die Zuschauerln gefordert ist, aus Bdebten kritische Schlisse zu ziehen und
die Offenheit ,zum Instrument revolutionarer Padgigb(Eco 1977: 41) wird. In seinem Ge-
samtmodell verschiedener Realisationen von ,Offéaheunterscheidet Eco drei Intensitéts-
ebenen offener Kunstwerke:

Wir sahen also, dass 1. die »offenen« Kunstwensmwieit sie Kunstwerke in Bewegung

sind, gekennzeichnet sind durch die Einladung, reasan mit ihrem Hervorbringer das

Werk zu machen; 2. jene Werke in einen umfassendBegeich (als Gattung zur Art

»Kunstwerk in Bewegung«) gehdren, die zwar schoysighh abgeschlossen, aber den-

noch »offen« sind fur stdndige Neuanknipfungenimoaren Beziehungen, die der Rezi-

pierende im Akt der Perzeption der Reiztotalitédenken und auswéhlen soll; 3. jedes

Kunstwerk, auch wenn es nach einer ausdricklicloer anausdricklichen Poetik der

Notwendigkeit produziert wurde, wesensmalRig offen fiir eine virtuell unendliche

Reihe moglicher Lesarten, deren jede das Werk gesinidt personlichen Perspektive,
Geschmacksrichtung, Ausfiihrung neu belebt. (Ecd:197)

Zwanzig Jahre spater, nach seinem Werk ,Das offemestwerk” hat Eco eine andere Sicht-
wiese auf die unerschopfliche und véllig uneingesickte Interpretationsfreiheit des Publi-
kums. Obwohl fiir Eco ein Text viele mogliche Bedmgen haben kann, sind seiner Interpre-
tation gewisse textimmanente Grenzen gesetzt. dmeinem Text interpretativ anzunahern,
gibt es drei verschiedene Interpretationswege:

1) Die autobiografische oder autorinnenorientierterpitetation

2) Die leserinnenorientierte Interpretation und

3) die textorientierte Interpretation.

Eco betont, dass zwischen der Autorinnenintentioth der Textintention grof3e Unstimmig-
keiten bestehen kdnnen, sowie jede schlecht argiemienoder schlecht nachvollziehbare le-
serlnnenorientierte Interpretation dem Werk niarieght wird.

Zwischen der unergrundlichen Intention des Autard der anfechtbaren Intention des

Lesers liegt die transparente Textintention, anuddraltbare Interpretationen scheitern.
(Eco 2000: 287)

Bestimmte Strukturen sind im Kunstwerk von der Kilaitn demnach angelegt und lassen
nicht unbegrenzte Freiheit der Interpretation zdelInterpretation muss daher am Werk
selbst festgemacht werden kdnnen.
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Im Gegensatz zur Konstruktion von Offenheit bei Kbt es fir Rokeby (vgl. Kacunko
2004) neben den offenen Systemen auch die gesehlssin geschlossenen Systemen sind
alle Reaktionen des Systems und alle mdglichenilRubshandlungen, die diese Reaktionen
auslosen, eingeschrankt und von der Kinstlerln ageplOffene Systeme enthalten nach
Rokeby eine bestimmte Unvorhersagbarkeit der Systktionen und werden als
wesentliches Kriterium fur Interaktivitat definieRokeby geht in seiner Definition von einer
stark produktionsbezogenen Perspektive aus undsehidet geschlossene Kunstwerke mit
vollstéandig vorgeplanten Lese- bzw. Reaktionspfaden Kunstwerken mit unbestimmten
Systemreaktionen, die er als offen bezeichnet.REeeptionssicht und damit die potentielle
Offenheit jedes Kunstwerkes ist demnach nicht $eihes Konzeptes von Offenheit. (vgl.
Kacunko 2004: 838)
Schmutzer (1994) hingegen definiert zwei unterstifibe Arten der Offenheit, die er als
asthetische und soziale Offenheit bezeichnet:

Eine asthetische Offenheit lasst keine eindeutigerpretation der Botschaft zu, d.h. der

Rezipient muss sich das Kunstwerk deutend sellbstffen. Eine soziale Offenheit (des

Kanals) lasst die Einwirkung des Rezipienten aefBbtschaft zu bzw. fordert diese, d.h.

der Rezipient muss sich (und anderen) das Kunstwibdrhaupt erst selbst (oder
gemeinsam mit anderen) tatig schaffen. (Schmut@@4:160)

Schmutzer bezieht sich bei seiner Definition vorie@iieit dabei auf Ecos (1977) Theorie
vom offenen Kunstwerk, in der Eco die Gestaltung Beziehungen zwischen Kiinstlerin,
Kunstwerk und Publikum beschreibt und die Rezigrenind ihren produktiven Akt der
Interpretationsleistung in sein Modell von Offertheit einbezieht. In diesem Sinne ist jedes
Kunstwerk offen, da es verschiedene Interpretatiogit und auch geschlossen in seiner

Komposition oder gestalterischen Form.

Unter dem hier beschriebenen Begriff des KunstweatksProzess wird in der vorliegenden
Arbeit die Offenheit fir verschiedene Interpretaimoglichkeiten nach Eco (1977)
vorausgesetzt. Geschlossene Kunstwerke existieemnnach nicht. Die Offenheit der
Interpretation wird fur alle Kunstwerke angenommamyohl sie hier nicht in einem uneinge-
schrankten Sinn verstanden wird, sondern wie in(2000) als eine grundsatzliche Offenheit
der Interpretation, der jedoch durch das Werk s$elBsenzen gesetzt sind. Bei der
Betrachtung von Kunstwerken die als Prozess koaigind, spielt jedoch auch eine andere
Art von Offenheit eine zentrale Rolle. Hier handedtsich um die Offenheit der asthetischen
Form, deren Gestalt sich durch Interaktion mit demblikum in einem Prozess permanenter

72



Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive

Veradnderung immer wieder neu manifestiert. Die Digén dieser speziellen Offenheit der
Form ist vergleichbar mit Dinklas Definition de®ttierenden Werks, Ecos Kunstwerk in
Bewegung, Rokebys offenen Systemen und Schmutperaler Offenheit, wobei der Grad
der Offenheit mit der Realisierung von Interaktiats Qualitdt eines wechselseitigen
Austausch gegeniiber den anderen Qualitaten deaktiten steigt (siehe dazu Kapitel 1.3.4).
In der digitalen Kunst wird nun im Gegensatz zualagen Kunst, durch technologische
Trackingverfahren und der Mdglichkeit, die so egttsinden grofl3en Datenmengen in Echtzeit
zu verarbeiten und wieder an das System zurlckelespidie Gestaltung neuer asthetischer
Welten maoglich, in denen die Rolle des Kunstwedes, Umgebung, der Kinstlerin und des
Publikums sowie das Zusammenspiel aller Beteiligien definiert und betrachtet werden

mussen.

1.3.2 Die Umgebung

Mit der digitalen Technologie wird es nun erstmaldglich grol3e Mengen an Daten aus der
Umgebung zu sammeln, zu verarbeiten und in Echfiédeidas Kunstwerk zu verwenden.
Dadurch entstehen ganzlich neue Konzepte mit demsndie digitale Kunst Zugang zu
Welten verschafft, die uns ansonsten verschloskeinelm. Mit Umgebung ist hier sowohl die
unmittelbare Umgebung des Ausstellungsraums genagsnauch jeder durch gemeinsame
Parameter definierter Ort oder Raum aul3erhalb desstallungsraums, dessen Dinge und
Geschehnisse Daten an die Installation liefernddimit zu Teilnehmerinnen des Kunstwerks
selbst werden. lhistening Posund The Mechanics of Emotiongrd diese Umgebung z.B.
als der englischsprachige Internetkommunikatiomaraiefiniert, der zu jedem beliebigen
Zeitpunkt den schriftlichen Diskurs verschiedeneengchen, die sich in Newsgroups oder
Foren miteinander austauschen, als Daten an dastwenk liefert.

In Global Player(siehe Abb.1)st diese Umgebung definiert als die Erde und &@0l@rer
Satelliten, die das Kunstwerk mit Daten versordg@ie. Umlaufbahn dieser Satelliten wird auf
einer Landkarte visualisiert und die Oberflachardtir desjenigen Gebiets der Erde, das sie
gerade Uberfliegen, wird auf ihr Hohenprofil anays und im Global Playerin Klange
Ubersetzt. Das Publikum kann sich so nach WungstlGebiet auf der Landkarte aussuchen
und tber Kopfhorer dem Klangprofil der gewahltemdschaft lauschen.

Die Daten aus der Umgebung, die Thomas Koner meseiKunstwerlBanlieue du Vidde-
nutzt, stammen aus dem Internet (siehe Abb.2).vDieihm ausgewahlten und zusammenge-

stellten Bilder aus dieser Datensammlung habers gjameinsam: Sie alle zeigen leere schnee-
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bedeckten franzosische Vorstadtstrassen, dereigeiBewegung die Veranderung des Schnees
Uber die Zeit und das Auftauchen und VerschwindenReifenspuren auf der Stral3e ist.

Global Player Banlieue du Vide
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Abb.1: Global Player (2004) von Jens Brand Abb.2nlikue du Vide (2003) von
Thomas Kdner

Durch diese neuen technologischen Méglichkeiterlsdie Umgebung in all ihnren Facetten
nun eine bedeutende Rolle in der Kunst. Daten aas Wdmgebung werden zu
Teilnehmerinnen im Kunstwerk und gestalten es miirch dieses Miteinbeziehen von
Umgebungsdaten in Echtzeit wird dem Publikum emigs®in Zugang zu Welten verschafft,
die ansonst verschlossen blieben und anderersmit&iddruck vermittelt einen Ausschnitt
der Realitat unmittelbar erleben zu kénnen. Daribeaus werden diese Daten auch dazu
benutzt neue kinstliche Raume oder virtuelle Wettegestalten (siehe Kapitel 3.3).

1.3.3 Die Kunstlerin

Die Rolle der Kunstlerin verandert sich in dem Maltlem sie die Handlungsspielraume in
ihrem Kunstwerk erweitert und den Grad der Unvaékbarkeit von Austausch und
Reprasentationsform in ihrem Kunstwerk konzipigfird das Kunstwerk von der Kinstlerin
als Prozess entworfen, indem das Werk durch proguBeitrdge des Publikums oder durch
einen wechselseitigen Austausch mit Publikum uref/oér Umgebung erst gestaltet wird, so
tritt die Kunstlerln in ihrer Rolle als alleiniggdtluzentin des Werks zurtick und lasst sich auf
einen kreativen Austausch mit ihrer Umwelt ein, @émen (teilweise) unvorhersagbaren
Einfluss auf die Gestalt des Kunstwerks selbstbas Publikum wird in diesem Fall zur Co-
Autorin des Werks, in dem es die Form beeinfludst;Umgebung wird zur Teilnehmerin im

Kunstwerk und somit zum Teil seiner Gestalt. Wibarsgie Kinstlerin konzeptionell dabei
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die Zigel aus der Hand gibt, bestimmt den Graddem sie als Produzentin des Werks
zugunsten der kreativen Mitgestaltung des Publikuntdoder der Umgebung zurtick tritt. So
kann sie einerseits zwar kreative Beitrage desilubk in ihr Werk mit einbeziehen aber
dennoch alle méglichen Lesepfade oder ReaktionanPulikum und System vorausplanen,
sodass sie in jedem Moment die Kontrolle Uber destélt des Werks behélt. Oder sie agiert
mehr wie eine Choreografln und erlaubt dem Publiksialn innerhalb ihrer Choreografie
mehr oder weniger frei zu bewegen und gemeinsanihmdas Werk zu gestalten. In beiden
Fallen nimmt die Kunstlerin eine prominente Rolla,eauch wenn sie ihr Werk fir neue
Beitrage und Einflisse des Publikums konzeptioofétiet.

Trotz einer grundsatzlichen Offenheit des Werkse diterventionen des Rezi-

pienten/Akteurs zuldsst und sogar notwendig matghtmt der Klnstler in der Konstel-

lation der Artificial Reality eine prominente Rolkin, denn er ist derjenige, der die

Handlungen des Akteurs vorausdenkt, konzipiertpnogrammiert. Der KUnstler arbeitet

wie ein Choreograph, der die Regeln entwirft, dieder Realisierung des Werks zur
Auffihrung kommen. (Dinkla 2001: 71f)

Ahnlich Dinklas Definition der Kiinstlerinnenroll@ls der einer Choreografin, jedoch mit
noch mehr Freiheit zur Mitgestaltung und zur gersa&men kreativen Arbeit am Werk, gibt

es auch Kunstlerinnen, die den ,source code" iKnasstprojektes fur die Benutzung anderer
frei geben oder eine Grundidee online stellen, diéen Uber das Netz von mehreren
Beteiligten weiterentwickelt wird@pen Source Ayt In diesem Fall wird das Kunstwerk von

der Kunstlerin als Anwendung fir das Publikum degestaltet, dass es von diesem mit
entworfen und weiterentwickelt werden kann und sitchmmer neuen kreativen Formen

manifestiert, Uber die die Kunstlerin keine Konomehr hat. In diesem Fall gibt die

Kinstlerin ihre Rolle als alleinige Autorin oder @bografien des Werks auf und offnet es
ganzlich fiir die Beitrage anderer.

Der Tod des Autors

Im Zusammenhang mit den neuen digitalen Kunstforfdaénin der digitalen Kunst immer
wieder der Begriff vom ,Tod des Autors®. Roland Bees Aufsatz, der den gleichnamigen
Titel tragt und der diesen Begriff gepragt hatsistusagen sprichwdrtlich geworden.
Der Tod des Autors wurde festgestellt, der Vertiest Aura, das Ende des Subjekts. Der
Mythos des Originals wurde angeklagt, das Endeé=dschichte, der Agonie des Realen:

Technische Reproduzierbarkeit, imaginares Musewas,Medium als Botschaft, Simula-
tion, Immaterialitat, Virtualitat wurden als neugr8ikanten eingefiihrt. (Weibel 1991: 241)
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Barthes Rhetorik, die in seinem Aufsatz den , Tosd Aators* beschwort und hier von Weibel
aufgegriffen wird, kann aber nicht als allgemeifdginomen betrachtet und auf die digitale
Medienkunst angewandt werden, da dieser BegriffBathes in einem ganz spezifischen
Zusammenhang steht. Barthes richtet sich in seiAefsatz konkret gegen die literatur-
wissenschaftliche Methode einen unmittelbaren Zumsanhang zwischen Autobiografie und
Werkbedeutung herzustellen, die eine Interpretadies Werks ohne Einbeziehung der Auto-
biografie der Kunstlerin fir unmoglich erklart. Bags Polemik ist demzufolge vor dem
Hintergrund der franzdsischen Tradition zu seheie deitlich vor den literatur-
wissenschatftlichen Gegenstromungen der 50er Jaisr@@ Jahrhunderts einzuordnen ist und
die eine starke Identifikation von Werkbedeutungd ulutobiografie zur ihrer Methode
machte (vgl. Jannidids et al., 2000: 181f). Seirfsatr ist darauf ausgerichtet das Heran-
ziehen der Autobiografie aus der Interpretatioerditischer Texte zu entfernen und die
Autorln  zu Gunsten der Leserin, also der verscimede mdglichen Lese- und
Interpretationsweisen eines Textes, sterben zeda$3amit verschwindet die Autobiografie
der Kunstlerin vollstandig aus der Werkbetrachtumgl der Autorin wird eine sekundare

Rolle zugeordnet, wobei der LeserIn eine primas8tg einberaumt wird.

Ein Text ist aus vielfaltigen Schriften zusammemges die verschiedenen Kulturen
entstammen und miteinander in Dialog treten, setogieren, einander in Frage stellen.
Es gibt aber einen Ort an dem diese Vielfalt zusantrifft, und dieser Ort ist nicht der
Autor (wie man bislang gesagt hat), sondern deelLd3er Leser ist der Raum, in dem
sich alle Zitate, aus denen sich eine Schrift zisansetzt, einschreiben, ohne dass ein
einziges verloren ginge. (Barthes 2000: 192)

Vor diesem Hintergrund muss demnach auch der Beseitichwortlich gewordene Begriff
des ,Tod des Autors* gesehen und interpretiert se@ithe Verwendung im Zusammenhang
mit einer Neudefinition der Rolle der Kinstlerin der digitalen Kunst kritisch hinterfragt
werden, da die Autobiografie einer Kinstlerin aucher digitalen Medienkunst zum Teil zur

Werkinterpretation herangezogen wird.

In derselben Aufsatzsammlung versucht FoucaultFtage ,Was ist ein Autor?* auf den
Grund zu gehen und unternimmt den Versuch die kamdm der Autorinnenschaft innerhalb
unterschiedlicher Diskurstraditionen in unserertliuku skizzieren. Die Frage der Funktion
der Autorinnenschaft wird auf dem Hintergrund deskDrsbegriffs aufgerollt. Einerseits

sieht Foucault die Autorinnenschaft durch die Eigersform bestimmt, die zwischen dem
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Ende des 18. und dem Anfang des 19. Jahrhunde@ssetzen festgeschrieben wurde. Diese
Gesetze legten die Autorinnenrechte, das Verhakwischen Verlegerin und Autorin und
die Wiedergaberechte fest. Andererseits scheirtt pedde Art von Text oder Diskurs eine
Autorin benennen und damit die Eigentumsform basém zu missen, was sich jedoch je
nach Diskurstradition und Textsorte Uber die Zeitindert kann. So hatten literarische Texte
bis ins 17. Jahrhundert nicht unbedingt eine Aatdokw. war es nicht wichtig sie zu nennen,
wobei es hingegen bei wissenschaftlichen Texteschlsggebend war auf wen man sich
berief. Heute dient die Nennung der Autorin beisgrsschaftlichen Texten eher der Stiitzung
der Beweisfuhrung oder Argumentation und als Bedafiir, nach den Regeln der guten
wissenschaftlichen Praxis vorgegangen zu sein, ngalgen ein literarisches Werk ohne
Benennung der Autorin undenkbar scheint.
Uber die Funktion der Eigentumsform hinaus wird Bienktion der Autorin bei Foucault
auch als ,Wertniveau® und als ,Feld eines beggfien und theoretischen Zusammenhangs*
innerhalb einer Tradition bestimmt. Die Autorin kann diesem Sinne mehr als
Diskursivitatsbegrtinderin oder Begriinderin von Treeodenn als Autorin gelten. Foucault
fuhrt in diesem Zusammenhang das Beispiel Sigmuedrid an, der weniger als Autor der
»Traumdeutung” oder anderer Werke sondern vielnaghBegrinder der Psychoanalyse gilt.
Zusammenfassend beschreibt Foucault die FunktideeAutorinnenschaft folgendermalien:

Die Funktion Autor ist an das Rechts- und Staatesygebunden, das die Gesamtheit

der Diskurse einschlief3t, determiniert, ausdrisig;wirkt nicht einheitlich und gleich-

mafrig auf alle Diskurse zu allen Zeiten und inralulturformen; sie lasst sich nicht

dadurch definieren, dass man spontan einen Diskimsm Produzenten zuschreibt,

sondern dazu sind eine Reihen spezifischer und koienper Operationen nétig; sie

verweist nicht einfach auf ein reales Individuume, lklann gleichzeitig mehreren Egos in

mehreren Subjekt-Stellungen Raum geben, die vorschi@denen Gruppen von
Individuen besetzt werden kdnnen. (Foucault 20Q0f)2

So wird Autorinnenschaft einerseits von der Zeid uihren Diskurstraditionen in der
jeweiligen Kultur bestimmt und ist mehr als nur &gumsverhaltnis; ja sie kann auch
Bezugsrahmen fir das Werte- und Begriffssystemrefpesellschaft sein. Fur die hier
diskutierte Rolle der Kunstlerin ist dies insofaron Bedeutung, als dass Autorinnenschaft
oder die Rolle der Kinstlerin innerhalb einer bastien Zeit und ihrer Diskurse betrachtet
werden mussen und man sich der Veranderlichkeit~dektionen dieses Begriffes bewusst

sein sollte.
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Foucault halt es sogar fir méglich, dass die Autdtfion Uber die Zeit verschwindet und die
Fiktion und ihre Texte oder Werke, die sie herviordpr durch andere noch nicht definierte
Maflinahmen eingeschrankt werden, aber nicht duecAutiorin.
Obwohl der Autor seit dem 18. Jahrhundert die Rellges Regulators des Fiktiven
gespielt hat, eine Rolle die ziemlich charaktescdtifir unsere Epoche der industriellen
und burgerlichen Gesellschaft, des Individuums ded Privateigentums ist, scheint es
dennoch, angesichts der historischen Veranderumerstattfinden, nicht notwendig zu
sein, dass die Autorfunktion konstant in Form, Kdéewjiat oder sogar Existenzweise
bleibt. Ich glaube, dass, wahrend sich unsere Gebaflt dndert, in eben dem Moment,
in dem sie dabei ist sich zu &ndern, die Autorfiomkiverschwinden wird, und zwar in
solcher Weise, dass Fiktion und ihre polysemen & exederum nach einem anderen
Modus funktionieren werden, aber immer noch innkrhaines Systems von

Einschrankungen — eines, das nicht langer der Aigbhrsondern eines, das noch
festgelegt werden muss oder vielleicht erfahreau¢ault 2000: 229)

Das Kunstwerk als Prozess scheint das Potential daz haben zumindest ansatzweise
Foucaults Vision von einer Kultur zu erfullen, iard=iktion nicht durch die Figur der Autorin
eingeschréankt wird, sondern in der die Kinstlerimee Rahmen vorgibt indem sich die
Fiktion entwickeln kann.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die \W(hmgrdes Begriffes des ,Tod des
Autors” in der digitalen Medienkunst mit Vorsichti geniefRen ist, da mit diesem Begriff
ursprunglich die starke Einbeziehung der Autorlimegrafie bei der Interpretation eines
Werkes gemeint war. Aul3erdem kann man im Zusamnmgnthes ,Kunstwerkes als Prozess*
nicht vom ,Tod des Autors” sprechen, da die Kungtldei der Gestaltung des Kunstwerkes
in jedem Fall eine entscheidende Rolle spielt, auehn sie ihr Werk gegentuber produktiven
Beitragen des Publikums und Einflissen der Umgelidimgt.
Viel eher lasst sich Foucaults Ansatz auf die digitMedienkunst Ubertragen, der davon
ausgeht, dass sich die Autorlnnenfunktion Uber Zg#t verdndern kann und in unter-
schiedlichen Diskurstraditionen unterschiedlichdall@wert einnimmt. So gewinnt in der
digitalen Medienkunst die Fiktion eine grol3ere BRedeg und die Funktion oder Rolle der
Kinstlerin verandert sich.
Konkret kann die Kinstlerin bei der Gestaltung gi€snstwerks als Prozesddrei Rollen
einnehmen:

1) Eine klassische Rolle, in der sie alle moglicheak&enen von Publikum und System

vorausplant.

78



Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive

2) Die Rolle einer Choreografin, die das GrundkonzeptVerfiigung stellt und dennoch
als Kunstlerin eine prominente Rolle spielt oder
3) die Kinstlerin kann ihr Werk ganzlich 6ffnen undndt die Gestaltung neuer

Manifestationen inspirieren (Open Source Art).

Mit diesen neuen Rollen, die die Kinstlerin einnehrkann (siehe Punkt 2 und 3), verandert
sich auch die Rolle des Publikums. GroRRere und nin&glierbare Handlungsspielraume
werden eroffnet, in denen ein wechselseitiger Austh zwischen allen Beteiligten als
Qualitat der Interaktion moglich wird. Die Spannumgl Attraktion des Werks liegt nun nicht
mehr nur allein in seiner Beschaffenheit und seiamdruck, sondern sie wird nun auch
durch das Ungewisse der Form zu jeder Zeit und &miz am Prozess der Gestaltung
mitwirken zu kénnen, ausgemacht. Zusatzlich dazwd wa der digitalen Medienkunst die
Umgebung verstarkt in das Werk mit einbezogen umd Weilnehmerin im Kunstwerk
selbst. Diese Daten aus der Umgebung, die im ,Kuerst als Prozess" immer neu arrangiert
werden, tragen wesentlich zu seiner veranderlidéetheinungsform bei. Dartber hinaus
ermoglicht uns das ,Kunstwerk als Prozess” im Falisahen Sinn, die Uber lange Zeit
prominente Position der Kunstlerin zuriickzudranged die Bedeutungen durch eine aktive

Beteiligung des Publikums und der Umgebung