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Einleitung

Das Ideal jeder Forschung ist

1. pedantische Untersuchung jeder einzelnen Enmsghgi— isoliert,

2. gegenseitige Wirkung der Erscheinungen aufeimard@usammenstellungen,

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

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

die Kunstwissenschaft zur umfassenden Syntheserfiildie 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 krelative und neuartige Ausdrucks-
maoglichkeiten, Erfahrungen in Werken abzubilden wuakiale Beziehungen zwischen
Kunstwerk, Umgebung, Kiunstlerin und Publikum hetellisn.

Digitale Technologien erleichtern die Verwendungseiliedenster Daten, die als Sprache,
Bild oder Sound vorliegen, fur die Werkgestaltungd unachen 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 StdeeMenschen auf einmal anzusprechen.
Damit wird die digitale Medienkunst nicht nur refitig in ihren Ausdrucksmoglichkeiten
sondern auch anspruchsvoll fir ihre Rezipientinnen.

Viele etablierte Kunstformen bedienen sich haupiiééit 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 dmtwicklung 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, 89Bruckrey 1996, Lister et al. 2003,
Manovich 2001, Weibel 1989, 1991). Kunsthistorisalme@ medientheoretische Zugange
beschreiben die Entwicklung digitaler Kunstformereridie Zeit und skizzieren die Vorbe-
dingungen, auf Grund derer neue Gestaltungsprerzigintstanden (Daniels 2005, Dinkla
1994, Grau 2001a, Kahn 2001, Lehmann 2008, Wan@6)208Venige Kunst- und Medien-
theorien konzentrieren sich sowohl auf soziologisschspekte 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 signsiam 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 wgatih ,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 gemalR 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 dfletrachtung ist nicht Objektivitat
sondern die Entwicklung einer Metasprache, d.h.Efimoglichung eines ,Sprechens Uber
Kunst®, die von einer subjektiven Interpretatiom tau einer nachvollziehbaren und damit

auch kritisierbaren Analyse und Interpretation fiibrer 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 Kommunikationsniittl, Sound, Gestik, Mimik, Kdrper-
sprache und auf die funktionale Interpretationdireensionaler Raume 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 verie(®’'Toole 1994, Stenglin 2004
Martin & Stenglin 2006, Huemer 2008a, 2008b), wireiters untersucht, an welchen Stellen

! Anmerkung: Die Begriffe Kommunikationsmodus, MogdHsichensystem und semiotisches System,
die sich aus der Kombination der verschiedenen #&asérgeben und die hier im Wesentlichen das
gleiche bedeuten, werden in der vorliegenden Agygibnym 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 dtwerke aus dem Bereich der digitalen
Medienkunst. Die konkrete Auswahl der Kunstwerkien-Folgenden auch Daten genannt —
richtete sich auf bestimmte Gestaltungskriterierge dich auf Grund meiner zentralen
Forschungsfragen ergaben und die infolgedesseDa@mkorpus einschrankten.

Da das Hauptinteresse in dieser Arbeit dem Zusarspieinverschiedener Kommunikations-
modi in der digitalen Medienkunst gilt, war einerglossetzung fir 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 FokusieuRAuswahl digitaletnstallationen Aus
funktionaler Sicht ist die Beschaffenheit der varedenen, fir Kunstwerke verwendeten
Interfaces von Interesse, die einen direkten Asstazwischen Kunstwerk und Publikum er-
maoglichen. Da die meisten digitalen Werke, die laeterface 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 Einfuhrung 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 Kunstbehling basiert. Da sich das Auswahl-
kriterium der Interaktivitat bei der Datenerhebualg eine problematische Kategorie heraus-
stellte, werden bestehende Ansatze zu einer Kassgroing 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 aeiin 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 Kunstinstadleen, 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 egjih ein neu entwickeltes Analyseraster

fur die Verwendung von Sprache in der digitalen Melunst, 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 Phanomene, die hier
beobachtet wurden, treffen allerdings auf mehremastformen innerhalb der digitalen Medienkunst
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analysen vorgestellt wird. In diesem Kapitel wirekzgigt, dass die Sprachverwendung in der
digitalen Medienkunst vom Ublichen Sprachgebraumhesacht 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 Bbtteng 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 Phanomen in der
Musikkunst erganzt (Kahn 2001). Neben der Integmatiielfaltiger akustischer Phanomene
als gestalterisches Element spielen in der digitAlkedienkunst neue technische Mdoglich-
keiten Sound zu produzieren eine grofRe Rolle. Egiteres zentrales Thema akustischer
Reprasentation in der digitalen Medienkunst schéunth 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 Besondengih 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 eingegneortle, wird in weiterer Folge auf die Erwahnung
dieser genauen Einschrankung verzichtet und derifBdigitale 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. AulRerdem wird in diesem Kapitetaraucht 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 199983], Martin 1995, van Leeuwen 2005a),
damit sie fur die Interpretation digitaler Kunstkerinteressante Ergebnisse liefern kénnen.
Die zentrale Frage, die in diesem abschlieRendguitédayestellt 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 funktiesshiotischen 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, ddiegsem 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 ,Kohéarenz in der digitalstedienkunst* gewidmet, die sich zum

Teil aus den vorher besprochenen Gestaltungspramzgrgeben.
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EinflGhrung 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. DaZrdvuerst 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-semiotisahdodells 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 mudiilale Diskurstheorie. Diese Ansatze 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 entwickelnstaslas sich von bisherigen Theorien
unterscheidet und das sich als eine zusatzlichepPBleive 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 Problematkd in Kapitel 1.2.1 angefthrt, wie dieser
Begriff in kiinstlerischen Institutionen sowie awdsfivals und auf Plattformen zur digitalen
Medienkunst in den letzten Jahren verwendet wird.sizh aus meiner Fragestellung eine
Eingrenzung des Untersuchungsmaterials auf multainggestaltete interaktive Kunst-
installationen ergab und der Terminus Interakths@mit einen Teil meiner Auswabhlkriterien
betrifft, wird dieser problematische Begriff im Kgg 1.2.2 und 1.2.3 diskutiert. Zum Begriff
der Interaktivitat existieren verschiedene Zugawige sich aus den spezifischen Blickwinkeln
unterschiedlicher Disziplinen ergeben. In den NeM&dien 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-BewgdBoziologisch orientierte Kommu-
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nikationskonzepte legen eine handlungsorientiertht®eise auf den Begriff der Inter-
aktivitat an und haben sich aus der Rhetorik, deskibs- und Gesprachsanalyse und der
Textlinguistik entwickelt. Als Konsequenz aus deeg8nuberstellung der verschiedenen
wissenschaftlichen Zugange zum Begriff der Intavakt 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 Lmstegenauen Angaben zu ausgewaéhlten
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 Révolution 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 kénnen, 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 Ecklwngen in der Medienkunst vollziehen
sich in diesem Jahrhundert ebenso rasch wie dienodagischen Fortschritte selbst. Die
ersten digitalen Kunstwerke sind Bilder und Grafikelie Gber 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 widllaborative Arbeiten an gemeinsamen
Kunstprojekten iiber Netzwerke entstehen. Zeit uagdinR 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 Raumkonzeptanmtdie Eréffnung neuer Handlungs-
spielraume und Betrachtungswinkel fur das Publilaind, erfordert ein Modell zur Betrach-
tung digitaler Medienkunst eine Theorie, die fiesdi Themen adaquate Konzepte anbieten
kann. Der semiotische Zugang liefert ein Erklarungdell fir die Verwendung unterschiedli-
cher Zeichensysteme, die funktionale Sichtweisteb&n handlungsorientiertes Konzept und
die Multimodale Theorie verbindet beide Zugangeemner 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. Biesellen 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 friihen 20Jahrhundert

Die digitale Medienkunst bildet eine Subkategome 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 technologischéwkeklung selbst. Sie bedient sich
einerseits neuer Medien wie Computer, Internet Telékommunikation fur das kinstlerische
Schaffen und reflektiert andererseits kritisch &emsatz 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 Lehew 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 digitdlestallationen 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 deurdarmus und der Dadaismus bereiten
den Boden, auf dem sich innovative Konzepte deitadésn Medienkunst entwickeln, indem

sie mit alten Kunsttraditionen brechen und damigitneen verschiedenste Materialien,
Alltagsgegenstande und Medien in ihre Werke zugmeen (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 undideraligen technologischen Entwick-

lungen gehen allerdings die entscheidendsten inivevaDynamiken aus, die sich auf meh-
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rere kunstlerisch-konzeptionelle Bereich erstreckad 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 wieac8pr 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 gegeniber 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 zwischerungwerk, Umgebung,

Kinstlerin und Publikum neu definiert.

Die ersten digitalen Kunstwerke waren am Compuégregerte 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
populérer, als der ,Personal Computer” in den 188@éren auf den Markt kommt. Damit
wird die elektronische Bildverarbeitung erschwingér 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 digitdiestallationen, die sowohl Bild Sprache
und Sound als auch partizipative Kunstpraktikersetiren, geht von der Videokunst aus.
Bereits gegen Ende der 1960er Jahre, aber besands 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 ridetioren Unterschied zum Kino und
grenzt sich von diesem, fur den Massenkonsum geésladledium, stark ab. Mit der Ent-
wicklung der digitalen Videokamera in den 1990émréa 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 Etraktigren und zu einem Wandel des
Textgebrauchs fihren.

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

zugunsten einer multiplen, dynamischen und offeR@nm 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 raln@argreifenden Projektionen und
Projektionen auf Objekte, die neue GrélRendimensi@ammehmen und den Raum in die Kon-
zeption mit einbeziehen. Durch diese neuen Daustgdformen 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 Gesceidint 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 kinstlerischarsizllung. 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 verboumwaerden, wodurch das Publikum
zur TeilnehmerIn im Kunstwerk wird (vgl. Kacunko@). Das Publikum kann nun gleich-
zeitig mehrere Rollen einnehmen. Es wird zur Bebteatn, 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, werdertikoh 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 @iaige zu nennen — Bruce Naumaiwvé-
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. Miénhraumibergreifenden Konzepten, der
Verwendung von Sprache, Bild und Sound, der Integravon Bewegung und mit ihrem
Konzept aktiver Publikumsbeteiligung sind sie eieiltender Motor fir die Entwicklung
interaktiver digitaler Installationen. Durch dasnBinden der raumlichen Umgebung in der
Installationskunst wird nun auch reflektiert, wiese raumlichen Gegebenheiten die kinstle-
rischen Werke beeinflussen. Die Beziehung zwisdReam, Kunstwerk und Publikum wird
zu einem wesentlichen Faktor, der in der Konzepton Videoinstallationen mitbericksich-
tigt wird. Diese neuen Raumkonzepte wirken sicmmwauch 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, deerhalb des Museum aufgestellt wird. Die
.Black Box* schafft durch diese Geschlossenheit dpgipnsbedingungen, die ideal fur
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 Moglitdtkezur Gestaltung digitaler Medien-
kunstwerke maf3geblich. 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 #i&andlung kinstlerischer Praktiken

von einer Werk- und Objektasthetik hin zu einerzZ@éss- 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 Mignonned&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 Feingdlggnn Hershman, Graham Weinbren und
Masaki Fujihake.

Eine besondere Form der Publikumspartizipation efitiden, neben interaktiven Installa-
tionen, virtuelle Raume. Unter dem Schlagwort \ait Reality” werden virtuelle Raume
verstanden, die das Publikum in eine simuliertekiidinkeit oder illusionére Erfahrungswelt
eintauchen lassen, in der sie agieren und akiivef@men kdnnen. 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 digitalateraktiven Installationen und virtuellen
Raumen entstehen weitere partizipative digitale dianmen, die durch die rasche Entwick-
lung neuer Technologien vorangetrieben werden. RNetzkunst ermoglicht die Kom-
munikation mehrerer Nutzerinnen gleichzeitig unthdst 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 Belie$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. Eitlees 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 {Asts mit Performancecharakter
akustische und visuelle Symphonien zu einem syatistinen Erlebnis werden lassen.
Diese Vermischung verschiedener Zeichensystemedbemst Lehmann (2008) als konstitutiv
fur die digitale Medienkunst, die zu einer Veranogy des Kunstbegriffes fuhrt.
Hier und auch im institutionellen Rahmen von Museeier Festivals ist eine Multi-
medialitdt konstitutiv, die sich durch den synclaonund 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 sjcehmann 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 kinistteen 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 vorangggae kurze Abriss zur Entwicklung der
digitalen Medienkunst zeigt, zunehmend aus SpraBhé,und Sound zusammen und inte-
grieren auch Gestik und Mimik des Publikums in\iierk. Einer der jingeren Trends ist die
Kombination von Sound und Bild (Visuals) zu einemes@mtkunstwerk in Live-

Performances, die mehrere Sinne des Publikumshgleiig ansprechen. Ahnliche Entwick-
lungen finden sich auch in der InstallationskuSgirache, 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 rmehisolcher Kommunikationsmodi in
einem Werk kombiniert, so spricht man von Multimiitda (vgl. Kress & van Leeuwen
2001).

Jeder dieser Kommunikationsmodi, Uber die sich Meas austauschen, kann als
semiotisches System von Zeichen betrachtet werlensemiotisches System besteht aus
einer begrenzten Anzahl von Bausteinen oder sesulgn Ressourcen und einem Regelsys-
tem, das die Verbindung dieser Ressourcen zu ueéndielen Sinn tragenden kommu-
nikativen Aussagen oder Handlungen ermdglicht (vgirce 2000 [1865-1903], Eco 1994).
Die hier angefuhrten Modi (Sprache, Bild, Soundstikeund Mimik) sind semiotische
Systeme von unterschiedlichem Komplexitatsgrad,envaolie Sprache in unserer Kultur das
zurzeit bei weitem komplexeste und am hdchsten iekélte semiotische System darstellt.
Das Regelsystem der Sprache, die Grammatik, er&nbtunerschopfliche 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 Kommatitnsgemeinschaft, indem sie die
Kultur einerseits konstruieren und andererseits horbedingt werden. Sie sind daher nicht
als fixe in sich geschlossene Systeme zu betrackdaaern unterliegen einem stetigen
Wandel (vgl. Halliday 1978, Martin 1999). Dieser Wdal wird besonders deutlich, wenn
sich, so wie in unserer Zeit, durch die neuen Teldgien die Méglichkeiten des Austausches
zwischen Menschen verdndern und in auf3erst raschemmpo 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 erforaghn| 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, Umgeburiginstlerin 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, &slauch 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 Analyseinstmt@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 wumdl in verschiedenen semiotischen
Theorien auch Zeichen, Code oder Ausdruck(sebesrggrmt. Das ,Semainomenon® ist der

Signifikat; er bezieht sich auf den Inhalt des BKems 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 Fergidade Saussure (1997, 2001 [1931]) und
zum anderen in die logisch-philosophische Traditrohihrem 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 @bgEhilosophischen Tradition, dass sich
beide auf den Begriff des Zeichens als einer Vagairg 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 tber diadHegen, 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“ konnten. (Eco
1994: 33). Die beiden semiotischen Hautstromungerabhten die Linguistik, auch wenn sie
sich weitgehend auf sie als Untersuchungsphanoreeretien, als nur einen Bereich der
Semiotik. Sie wenden ihr Modell auf alle Zeichensgge an, die Kommunikationsprozesse
abbilden, u.a. auf Musik und visuelle Kommunikati@artuber hinaus liefert die Semiotik

nach Morris (1988 [1938]: 91) ,einen Ausgangspuiikidie Untersuchung und Grundlegung
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vieler Disziplinen, die schon lange als verwandp&mden werden [...]. Hierher gehdren
Logik, Mathematik, Linguistik und Asthetik."

Neben diesen Gemeinsamkeiten haben die beidentssrhen 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,alietk Sender haben. Peirce geht von
einer semiotischen Triade aus, die aus einem Zeiphesdruck), seinem Objekt und seinem
Interpretant (Inhalt) besteht und nicht notwendiggse einen Sender bendtigt. Basierend auf
dieser Definition werden viele Phanomene, die baisSure ausgeschlossen bleiben, bei
Peirce zum Bereich der Semiotik gezahlt. Darurddleri z.B. Interpretationskonventionen,
die dazu verwendet werden Naturphdnomene (d.hhZeiohne konkreten Sender) so zu
entziffern, als ob sie Zeichen waren (vgl. Eco 193).

Geht man von diesen Pramissen aus, so stellt ggc8ainiotik 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 gehéren nmimh 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 dereasBmiotischen 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 Kunstbetrachtuntit 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 bestimmiaichenprozess (wie z.B. ikonische
Zeichen, deren Designate Werte sind) untersuchg séemiotische Disziplin mit einer
syntaktischen, semantischen und pragmatischen Koempe, und die sorgféaltige Tren-

nung dieser Komponenten gibt der asthetischenkigitie 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-ikoniséachen, 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 zwigdet. 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&esSpannung.

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 sehiersizzgemacht 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) fihiemn und somit auch zur
Phanomenologie einer Gattung. Nach diesem Versisiretachuttert 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 etwasoglicht, 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 dé&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 komnativén Prozess, der darin besteht, dass

der Austausch zwischen Menschen in jeder Situaten verhandelt wird. Halliday

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

zwischen Menschen konzentriert (inter-organismpestve).

In the intra-organism perspective we see languagelteat 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® tionkert, basieren die strukturalistischen
und die philosophischen sprachtheoretischen Bebchmg nicht auf empirischen Daten

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

Hallidays Konzept der ,Language as social semiofidalliday 1978) ist dagegen sozio-
logisch ausgerichtet. Die Entwicklung der Systemmigtunktionalen 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 (Koppenhagen&rs§&matik) und der Prager Schule
(Mathesius, Jakobson, Trubetzkoy et al.). Im Geaerau 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 aufen auf das Zeghtem, 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 Strukturbeschreilnyrdje jedoch auch immer etwas tber die
Funktion dieser Strukturen aussagen. Dabei unteideh Halliday, ausgehend von einer
semiotischen Tradition, die Inhaltsebene der Sgradie sich in der Diskurssemantik und der
Lexikogrammatik realisiert, von der Ausdrucksebedie, sich in der Phonologie und der
Graphologie einer Sprache ausdrickt. 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* ugatle Welt in uns* zu beschreiben, die
interpersonale Metafunktion definiert die RollenduBinstellungen mit denen wir uns im
Diskurs gegenuber anderen positionieren und di¢uedig Metafunktion organisiert die
beiden anderen Metafunktionen als einen zusammeehéden Texte. Das Regelsystem oder
die Grammatik, die daraus resultiert, ist eine Gramtik der Wahlmoglichkeiten. Sie sagt
etwas dartiber aus, welche Wahl eine Sprecherlnniar doestimmten Situation aus dem
System Sprache getroffen hat, welche Funktion di¢abl erfillt und welche Auswirkungen
eine andere Wahl gehabt hatte.

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

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

Die Systemisch Funktionale Theorie ist neben iliwektionalen Ausrichtung eine Theorie
die den bereits angesprochenen dialektischen Zusahng 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 einslruck 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 aufveierendete 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 ausgeldein 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. Diesgerschied 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 Gber einen bestimmten Zeitraum (zur Register uadr&heorie
siehe Eggins & Martin 1997).

Die soziale Ordnung oder Kultur, in der sich eimga8he 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 Spraelfvenfalls 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&dgnstruiert und andererseits von die-
sem bedingt oder beeinflusst wird. Ebenso konstrRegister das semiotische System Genre

und wird von diesem gleichzeitig bedingt.

Das hier vorgestellte sozial-semiotische Sprachmhdéilest 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, imhéerfiger 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
Maoglichkeit dar, Interpretationen greifbarer zu tmac und weniger persénlich motiviert
erscheinen zu lassen. AulRerdem 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 Anwendugiger multimodalen und funktionalen
Theorie fir die Kunstbetrachtung liegen, begrinsleh durch folgende Punkte:
1) In einer multimodalen Analyse kdnnen unterschiédlisemiotische Ressourcen, die
fur die Gestaltung des Kunstwerks verwendete wuyrdetrachtet 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. Durchstiggemeinsame 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 éiesGrund ist sie einerseits eine
natzliche Theorie zur Werkinterpretation und erngiglandererseits Einsichten in die
Funktion und das Zusammenspiel verschiedener sisghet Ressourcen, die fur die

Produktion und das Design von Kunstwerken hilfredein kbénnen.

Die Multimodale Theorie geht zurick auf die Systchi Funktionale Linguistik zur
Beschreibung von Sprache, als dem am weitesteniaketten 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 ursprunglich fir die Analysen Sprache entwickelt wurde, auf
andere Modi Ubertragen und an die Bedingungen déerschiedlichen Zeichensysteme
angepasst. Fur visuelle und akustische Zeichemagstegen 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 dargestellt.

Die funktionale Sicht auf visuelle Kommunikatione don Kress und van Leeuwen in ihrem
Buch ,Reading Images. The Grammar of Visual Desi(#006 [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 bewedtieBhinsichtlich 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 betwdaralit word classes and semantic
structures, is in visual communication, expressewbugh the choice between, for
instance, different uses of colour, or differentnpositional 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 interes$arepektive, aus der Kunst betrachtet
werden kann und stellt ein theoretisches Werkzemg/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 irstd@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 Akgéiomder 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 noétig ausgebaut werden.

Das zweite Kapitel der vorliegenden Arbeit steltthsdieser Herausforderung. Das Multi-
modale Modell wird im Detail vorgestellt und fir ediBetrachtung digitaler Kunst-
installationen angepasst und erweitert. Dabei werdie Kommunikationsmodi Sprache,
Bild, Sound, der dreidimensionale Raum sowie pleygsund 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 Kunstwarlkkngewandt wurde, die als Produkt
vorliegen und vom Publikum nicht verandert werdénren. Ein Ausnahme stellt in diesem
Zusammenhang die erfolgreiche Anwendung der syst#miunktionalen Theorie auf die
Analyse und Interpretation von Gesprachen dar,imieinem noch starkeren Ausmalfd als
~Kunstwerke als Prozess" Interaktion als Qualiides 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 Kunstwertie als Prozess konzipiert sind, der
sich durch einen permanenten wechselseitigen Asctanwischen 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 undmeaiten 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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In der vorliegenden Arbeit wird im breiten Feld d#igitalen Medienkunst der Fokus der
Untersuchung auf multimodal oder zumindest bimaykstaltete interaktive digitale Kunst-
installationen gelegt (fir eine Begrindung der érén fir die Datenauswahl siehe Kapitel
1.4). Die Kriterien ,multimodal”, ,bimodal” und ,Istallation“ sind relativ klar definiert und
stellten sich bei der Datenerhebung als wenig prohbtisch heraus. Anders verhalt es sich
mit dem Begriff der Interaktivitat. Interaktive Kstwerke sind eine eigene Kunstkategorie im
Bereich der digitalen Medienkunst, Uber deren Digdn 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 metrdtivitat 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 unséfzen 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 upablikum, 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 Bemifihan 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 endgiltigen Kategorisierung wideaseDennoch sollte der Versuch unter-
nommen werden genauer zu beschreiben, was daméigeist, wenn von Interaktivitat in
der Kunst die Rede ist, insbesondere deshalb, et dategorie nicht nur theoretische An-
wendung sondern auch praktische Konsequenzen diKldssifizierung von Werken inner-
halb verschiedener Preiskategorien hat. Das KapiBebietet 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 usd der die Rolle des Kunstwerkes, der
Umgebung, der Kinstlerin und des Publikums untektionalen Blickwinkeln betrachtet.

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

Das Auswabhlkriterium Interaktivitat stellte sichjenbereits erwahnt, fir die Datenerhebung
als problematische Kategorie heraus. Ich werderdaiéieser 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
lield 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 kiunstlerischen Anwendung bereits etabliartihevor noch eine theoretische Auseinan-
dersetzung mit dem Begriff der Interaktivitat dtaitd. Tatsache ist, dass weder in der Kunst-
und Medientheorie noch unter Kinstlerinnen und Amdezinnen eine eindeutige und Utber-
einstimmende Definition des Begriffes existiert. gibt also keine allgemeingiltige Auf-
fassung was Interaktive Kunst bedeutet. Auffalsg 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 (si&re 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 ausschlief3liehn 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, Medrt.Research Award) anbietet,
innerhalb derer Kinstlerinnen 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&aktegorie Interaktive Kunst.

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

jeglichen Formats, von Installationen bis hin zufé&enances und Netzprojekten. Im

Vordergrund stehen dabei die kiinstlerische Quidlitdter 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 inh&arente

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 Participatidiefwork 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@alae])

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 ,Ing&tive Installation”, ,,Audio Installation®,
.Performative Installation®, ,Video“, ,Performanceg“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¢tisohe 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 iy in this sense interactivity is mostly
promoted to fulfil social, cultural and politicadleals. But direct interaction with such
systems and networks often leads to unexpectediafiodeseen results inspiring diversity
and variation instead of fulfilling one single saiciand 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.Forscgun Linz vergab im September 2008
im Rahmen des Prix Ars Electronica (MediaArt. ReseaAward) einen Preis zur
Auszeichnung herausragender theoretischer ArbeiienThema , 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 komieen 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 wissenshtiaéin 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 Strategiegr dnteraktivitat im
Beziehungsgeflige von Werk und Wirkung missen wmbtsund 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 Gebrdise und Handlungsanweisungen
durch. In Fluxus, Happening und Performance wurde @bjekt 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 dgstrachter 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 Interaktiidgdige vor dem Kkunstlerischen
Einsatz der Computer. [...] Die exakte Anwendung ldele des Algorithmus fiihrte in
den digitalen Kunsten 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 Kim& 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 Kunstlerinnen 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 Beggihe weitere Darstellung auf derselben
Seite zeigt die aktiven Termini der letzten Mon&@emerkenswert ist hier, dass ,Interactive
Art“ als besonders haufig verwendeter Begriff detziten Monate (Stand vom 24.03.2008)
gegeniber den anderen heraus sticht. Eine Definder 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 enéaieoretischer 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 Webseitatp://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 Ekiwng der interaktiven Kunst als
eigene Kunstform innerhalb der digitalen Kunst b#fesst 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 zereaktiven Teilnahme oder Einflussnahme
des Publikums in das Handlungsgeschehen, bzw. ktage ader steuerbare Abrufen von
Informationen oder Texten durch die Nutzerinnen.

In der HCI ist die Kontrolle der Nutzerln Gber dagstem das entscheidende Kriterium flr
eine interaktive Anwendung. Die erste groRe 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 Gestaitilrer 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, sonderfnerdfyrof3ere Handlungsspielraume, die ein
Experimentierenn oder Erforschewon neuen virtuellen Welten erméglichen. Eine populare
und sehr ausgereifte Anwendung dieser Art ist z3cond 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,émernehmen griinden, Hauser bauen oder
Objekte alleine oder in Zusammenarbeit mit andéigspielerinnen gestalten kénnen. 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 éb&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 demeiotlen 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 vormat

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 beschréanktdgcbefinition von Interaktion haupt-
sachlich auf die Mdglichkeit des aktiven Steuernd ébrufens von Information aus einer
Datenbank, die fur die Nutzerin je nach Benutzertdehe mehr oder weniger Handlungs-
spielraum eroffnet. In zweidimensionalen Benutzeriichen, 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 dastretben, eine umfassendere Erlebnis-

welt mit verschiedenen Handlungsmaoglichkeiten i@rMutzerinnen zu schaffen.
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Manovich (2001) vermeidet explizit den Begriff dimteraktivitdt, 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 mteraktion 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 fivimun 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 Kommurokaezwischen Mensch und Maschine und
drittens wie man verschiedene Arten von Kommundtatvoneinander 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
einfuhrt, 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 interpersonabteiie oder die Ebene des Austauschs
von Erfahrung aufRer Betracht (vgl. Halliday 199883]). 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 demikhunikation auseinander gehalten
werden. (vgl. Goertz 2004:101)

Fur Richards (2006) gibt es neben dem Aspekt dese®8ts und Abrufens von Information
oder der Kommunikation, bzw. der Mdglichkeit des civgelseitigen Austauschs von
Information, ein weiteres wesentliches Kriteriumr flnteraktivitdt, n&mlich das aktive
Erzeugen von Inhalten durch die Nutzerinnen.

[...] interactivity is a contextualizing facility thanediates between environments and
content and users and enables the generationtbéfuzontent. (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 useositioned/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 Interaktivitében 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 Verfugung 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 eigahatte auf einer dffentlichen Website
.posten” kénnen, so sind die Pfade oder Eingabeittdigtiten fir Inhalte von einer Autorin
bereits angelegt und geplant und damit eingeschn@mdk nicht vollig frei. Zum anderen ist
dieses Konzept von Interaktivitat aus einer neerllblen Sicht ein weiterer Schritt in Richtung
Maximierung der Auswahlimdéglichkeiten fir Konsumentn, der den Weg zu einem noch
aktiveren und damit haufigeren Konsumieren ebnearkigtingstrategisch werden daher
Angebote im Bereich der Neuen Medien, die Intevétkéii 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 jjuiges 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 Begnfiihrung 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 entsctezides Kriterium fur Interaktion. Bei ihrem
geschichtlichen Abriss zur Entwicklung von Intedacin der interaktiven Kunst, fihrt sie
hauptséachlich Beispiele an, die Erkki Huhtamo (3004 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 RokebysvVery Nervous Systennd
Silicon remembers Carbphynn Hershman&orna, Deep Contacund Room of One’s Own
Grahame Weinbreng&rlking; Ken FeingoldsThe Surprising SpiralChrista Sommerers und
Laurent MignonneausA-Volve Agnes HegedfsHandsight Joachim Sauters und Dirk
Lysebrinks Zersehe). Die Wurzeln fur interaktive Kunsdieht 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. Howevenmnost 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 Besucherinneraozieren. Durch diese Offnung des
Kunstwerks wird ein Wechsel von einer passiven Bebterinnenrolle zu einer aktiven
Teilnahme am Kunstgeschehen herbeigefihrt. Die rseiteidung zwischen einer passiven
und einer aktiven Publikumsrolle beim Prozess demdtrezeption, lasst sich allerdings nicht
immer ganz so eindeutig bestimmen.

54



Zum Begriff Interaktivitat

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 veréndert sich das tdbjekt, das vom Publikum
betrachtet wird, nicht. Es gibt also keine Intei@ktzwischen Kuinstlerin, Kunstwerk
und Publikum, die von irgendjemand anderes beobachierden konnte. Die
Beziehung zwischen Kinstlerin, Kunstwerk und Pubtikbesteht auf einer psycho-
logisch emotionalen Ebene.

2) In der dynamisch-passiven Beziehung verandert dash 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 Verdnderungen.

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

4) In der variierten dynamisch-interaktiven Beziehura das Publikum ebenfalls eine
aktive Rolle bei der Veranderung des Kunstwerkes.Gegensatz 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 passkablikumsrolle deutlich. Aul3erdem
wird hier die Umgebung, die als Faktor fur Veranogren im Kunstwerk maf3geblich sein
kann, als Element eingefiihrt. Zusatzlich wird euv@erscheidung zwischen statischen und
dynamischen Systemen und zwischen Vorhersagbatkelt 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 einflieRen 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 awusdern 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 staggeiRentationseinheit darstellt, die mit der
einer Malerei oder eines Films vergleichbar wére.

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 issuesindin@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§ 2Biert nach Kacunko 2004: 836)

Dieser hier beschriebene Wandel von einem Kunstakylstabiler Reprasentation zu einem
Kunstwerk, das durch Dateneingabe in Echtzeit memrasentationen generiert, fuhrt 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 Beschreilaadnteraktionsbegriffes 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 Kunstlé&tunstwerk 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 dme Reaktion des Systems die
Reprasentation des Kunstwerkes beeinflusst. Didsstausch, der zu kreativer Produktion
fuhrt, wird als Interaktivitat bezeichnet. Schmutzd994) 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 — getperstellt.

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, Licken zu fillen oder sich z.B. eime Skulptur herum bewegen kann. Er
setzt dabei die Vorlaufer der interaktiven Kunstelts bei der Montagetechnik der Filmkunst
Eisensteins (1943, 1963) an und sieht auch im detnakten 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 diereliphe 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 vorliegendenefribegegnet, indem zentrale Themen
der Kunsttheorie, wie Publikumsrolle, -perspekitivel Handlungsspielraume 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 ware. Insbesondeder Begriff der interaktiven Kunst
auch als Bezeichnung fur eine Kategorie verwendlet, iiir die Preise verliehen werden, ist
es notwendig Klarheit dariber zu schaffen, was Isioter diesem Begriff verbirgt.
Huhtamo auf3ert seine Kritik deutlich, als auf des Electronica 2004 die Kunstinstallation
Listening Postvon Ben Rubin und Mark Hansen die Goldenen Nioader Kategorie inter-
aktive Kunst erhaltListening Postst eine Installation, in der Daten aus offentininternet-
foren in Echtzeit auf Gber 200 kleinen Bildschirmargezeigt 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 kamd @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 Debnitiler 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 Interakiivet 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 abzugge.

1.2.3 Der Interaktionsbegriff in der Diskursanalyse und in der Textlinguistik

Urspriinglich 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 vordergriindig 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 Meaeugewandt, die funktional hand-
lungstheoretisch ausgerichtet sind. Lange Zeit dearSatz die grol3te Analyseeinheit in der
Linguistik. In den 1960er und 1970er Jahren wurden Sprachtheorien hinsichtlich der
Betrachtung groRere Einheiten wie Gesprache undeTamsgebaut und die Forschung
konzentrierte sich auf empirische Daten, d.h. siehte tatsiachliche AuRerungen, 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 sohmégaktion stattfindet. In einem
konstruktivistischen Sinn bildet die Sprache eie#ss 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 gvgon der formalen Betrachtungsebene
des Satzes hin zu einer Diskursanalyse und Texibtig, in der die Interaktion oder der Aus-
tausch zwischen Menschen im Vordergrund der Betachsteht, kurz historisch skizziert,
wobei der Fokus hier auf drei Komponenten liegt:

1) Die Betrachtung grél3erer sprachlicher Einheitenvert 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 ireulstik bereits in der antiken Rhetorik,
in deren Fokus die Wirkung des Textes auf das Rwnli 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 ziwgén kommunikativen

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

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 Alidgabe 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 Handlungstraaxmnkdie Rede ihren Zweck erreichen. Die
Rahmenbedingungen der Rede betreffen verbale underisale 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 Aluffig der Gedanken oder die Inventio, die
durch die Fragen ,Wer, Was, Wo, Welche Mittel, WarwWie und Wann“ symbolisiert wird.

Der nachste Schritt ist die Gliederung der Gedans@er die DispositioDarauf folgt die
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sprachliche Gestaltung der Gedanken oder die EB@ycdie unter anderem Sprachwabhl,
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, kdnnen 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 Sprachenhialarchisches 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 jeddchkturalistische Theorien, die danach
trachteten grolRere sprachliche Einheiten als dem 3a untersuchen und demnach als
Anséatze zur Entwicklung der heutigen Diskursanalysd Textlinguistik betrachtet werden
konnen. 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,hemnst zum ersten mal in diesem
Zusammenhang (Harris 1952, 1957, 1963). Ebensaauatste Pike, der in der Nachfolge
Sapirs stand, bereits Monologe und kirzere Gespraéragegen ging der danische
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 damaghe betont. Sie fuhrt neben syntag-
matischen Konzepten auch paradigmatische Klassifimgen der Sprachfunktion ein,
differenziert zwischen gesprochener und geschreb8prache 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 Diska 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 Beztige 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 efadls 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 Gdulich 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 kontextorigndiesgerichteten Sprachmodellen nicht
mit einbezieht. Im Gegensatz dazu nimmt dieser &ngavar die pragmatischen Funktionen
des Sprachhandelns in den Blick, aber er blen@epidigmatische 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 latema umfasst.” (Feilke 2000: 67). Als
Konsequenz fur eine Textlinguistik wird versuchteeeigene 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 Textualitéat als eine Kombaratus sieben Kriterien, die Fragmente
unterschiedlicher pragmatischer Ansétze tragenseDtextkonstituierenden 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@ieren 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 konnen. Darlber hinaus hatfimgeiistik 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 Verfugumdpen. In der Gesprachslinguistik wird
Interaktion dabei als unmittelbarer Austausch zhasc 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 Tegriff wird in der Multimodalen Theorie
dabei nicht auf verbale Reprasentationen beschraoktlern 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 multimodaMterken (hier: Kunstwerke)

unterschieden.

Die Definitionen von Interaktivitat in den versctiemen theoretischen Ansatzen der HCI, der
Medien- und Kunsttheorie und den soziologisch deeten 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 Kunstihe orientiert sich einerseits an den
Definitionen der HCI und andererseits an partizygat Kunstformen der 1960er Jahre und
der Rezeptionsforschung. Diese neuen Kunstformbarhamanzipatorischen Anspruch. Das
Publikum soll sich aus einer passiven Beobachterrolle 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 Kiunstlerin 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 zvidehblikum, 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 Sicbéneuf 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 Kunstlerin und Publildamit ermdglicht, bzw. welche ver-
hindert werden. Bei der Analyse der sozialen Hamggpielraume kommt es dabei auf die

Position an, von der aus diese Spielraume betraalaalen. Mogliche 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. Diesttaktion, die zwischen diesen Personen
stattfindet, wird in der Grafik 3 durch einen Dofpeil 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 auktionaler Perspektive ist es notwendig die
Rollen der beteiligten Akteurinnen am Kunstprozessl ihre Interaktionsmdglichkeiten
untereinander, genauer zu betrachten. Diese RbHéen 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@€apitel 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 Interaktimdell 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 dRktion des Kunstwerks und seiner
Rezeption. Die Produktion eines digitalen Kunstweauknfasst z.B. das Sammeln von Daten,
deren Dekontextualiserung (d.h. das Isolieren d#eD 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@er. 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 kénnen dabei von unterschiedlichen I@uatammen: 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 immeeten 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 ftidtierenden Werks, das seit den
spaten achtziger Jahren Strategien entwickellidieale Kulturtechnik mit ihren eigenen
Mitteln zu reflektieren und gegen sie selbst zudem[...]. (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 kuagke” bezeichnet. Als Beispiele
fuhrt Eco einige Musikstiicke an, die als offene gwerke derart konzipiert sind, dass sie
nicht aus einer abgeschlossenen organisierten H@mstehen, sondern dass sie von der
Interpretin erst vollendet werden muissen und vésdgeme 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 Kunstads 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 vieleerpretationsmaéglichkeiten, die unter
anderem auch davon abhangen, welches VorwissemchevelGeschmack, oder welchen
personlichen Erfahrungshorizont die Interpretinomiigt. In diesem Sinne ist jedes Kunst-

werk offen und erlaubt eine Unzahl verschiedensatten.

70



Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive

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, digsdinstlerin 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 Padgigbo(Eco 1977: 41) wird. In seinem Ge-
samtmodell verschiedener Realisationen von ,Offeaheunterscheidet Eco drei Intensitats-
ebenen offener Kunstwerke:

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

sind, gekennzeichnet sind durch die Einladung, rensan 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 anausdriicklichen Poetik der

Notwendigkeit produziert wurde, wesensmalRlig 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 uneingesckte Interpretationsfreiheit des Publi-
kums. Obwohl fiir Eco ein Text viele mogliche Bedmgien 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 leserlnnenorientierte Interpretation und

3) die textorientierte Interpretation.

Eco betont, dass zwischen der Autorinnenintentioth der Textintention grof3e Unstimmig-
keiten bestehen kdnnen, sowie jede schlecht argiemenoder 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 Kilamtn 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 Egbt 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 Kinstlerin ageplOffene Systeme enthalten nach
Rokeby eine bestimmte Unvorhersagbarkeit der Sys@ktionen und werden als
wesentliches Kriterium fur Interaktivitat definieRokeby geht in seiner Definition von einer
stark produktionsbezogenen Perspektive aus undsehtdet 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 untersiifibe 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 Interpretatiogibt und auch geschlossen in seiner

Komposition oder gestalterischen Form.

Unter dem hier beschriebenen Begriff des KunstwealksProzess wird in der vorliegenden
Arbeit die Offenheit fiur verschiedene Interpretaimoglichkeiten nach Eco (1977)
vorausgesetzt. Geschlossene Kunstwerke existieemnnach nicht. Die Offenheit der
Interpretation wird fur alle Kunstwerke angenommamnyohl 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
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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 estisinden grof3en Datenmengen in Echtzeit
zu verarbeiten und wieder an das System zurickelespidie 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 erstmaidglich grol3e Mengen an Daten aus der
Umgebung zu sammeln, zu verarbeiten und in Echfideidas 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 auf3erhalb 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 dastwerk 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 Oberflachargtir 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 WunstlGebiet auf der Landkarte aussuchen
und tber Kopfhorer dem Klangprofil der gewéahltemdschaft 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

a6

ez

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

Durch diese neuen technologischen Méglichkeiterlsdie Umgebung in all ihren 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 kdnnen. 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 konzipigftrd 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 KunstlerIn 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 beeinflud&t;Umgebung wird zur Teilnehmerin im

Kunstwerk und somit zum Teil seiner Gestalt. Wiarsdie Kinstlerin konzeptionell dabei
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die Zugel aus der Hand gibt, bestimmt den Gradgdem sie als Produzentin des Werks
zugunsten der kreativen Mitgestaltung des Publikuntdoder der Umgebung zuriick tritt. So
kann sie einerseits zwar kreative Beitrage desilubk in ihr Werk mit einbeziehen aber
dennoch alle méglichen Lesepfade oder ReaktionarPublikum 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 Publiksial innerhalb ihrer Choreografie
mehr oder weniger frei zu bewegen und gemeinsanihmdas Werk zu gestalten. In beiden
Fallen nimmt die Klnstlerin eine prominente Rolla, eauch wenn sie ihr Werk fir neue
Beitrage und Einflisse des Publikums konzeptiosfétiet.

Trotz einer grundsatzlichen Offenheit des Werkse diterventionen des Rezi-

pienten/Akteurs zuldsst und sogar notwendig matghimt 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 gersamen kreativen Arbeit am Werk, gibt

es auch Kunstlerinnen, die den ,source code" iKnasstprojektes fur die Benutzung anderer
frei geben oder eine Grundidee online stellen, dié&n 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 sichmmer 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 fir die Beitrage anderer.

Der Tod des Autors

Im Zusammenhang mit den neuen digitalen Kunstforféaénin 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=zdschichte, 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-
wissenschaftlichen Gegenstromungen der 50er Jaisr@@ Jahrhunderts einzuordnen ist und
die eine starke Identifikation von Werkbedeutungd ulkutobiografie 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 primasd8tg 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 zusanrifft, und dieser Ort ist nicht der
Autor (wie man bislang gesagt hat), sondern deeld3er 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 aurcher digitalen Medienkunst zum Teil zur

Werkinterpretation herangezogen wird.

In derselben Aufsatzsammlung versucht FoucaultFiage ,Was ist ein Autor?* auf den
Grund zu gehen und unternimmt den Versuch die kamdm der Autorinnenschaft innerhalb
unterschiedlicher Diskurstraditionen in unserertiuku 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 scheirttt pedde Art von Text oder Diskurs eine
Autorin benennen und damit die Eigentumsform bas&ém 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 Texteschalsggebend war auf wen man sich
berief. Heute dient die Nennung der Autorin beisgrsschaftlichen Texten eher der Stitzung
der Beweisfuhrung oder Argumentation und als Bedafiir, nach den Regeln der guten
wissenschaftlichen Praxis vorgegangen zu sein, vgalgen 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
Diskursivitatsbegrtiinderin oder Begrinderin von Treodenn als Autorin gelten. Foucault
fuhrt in diesem Zusammenhang das Beispiel Sigmuedrid an, der weniger als Autor der
»Traumdeutung” oder anderer Werke sondern vielnahBegrinder 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-

mafig auf alle Diskurse zu allen Zeiten und inral@lturformen; sie lasst sich nicht

dadurch definieren, dass man spontan einen Diskimsm Produzenten zuschreibt,

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

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

mehreren Subjekt-Stellungen Raum geben, die vorschie@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 &dumsverhéltnis; ja sie kann auch
Bezugsrahmen fir das Werte- und Begriffssystemrefpesellschaft sein. Fur die hier
diskutierte Rolle der Kinstlerin ist dies insofaron Bedeutung, als dass Autorinnenschatft
oder die Rolle der Kunstlerin innerhalb einer bastien Zeit und ihrer Diskurse betrachtet
werden miussen und man sich der VeranderlichkeifFdektionen 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 herviordpir durch andere noch nicht definierte
Maflinahmen eingeschrankt werden, aber nicht duecAutiorin.
Obwohl der Autor seit dem 18. Jahrhundert die Rellees Regulators des Fiktiven
gespielt hat, eine Rolle die ziemlich charaktes@dtifiir 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, Kdéewjfiat oder sogar Existenzweise
bleibt. Ich glaube, dass, wahrend sich unsere Gebaft dndert, in eben dem Moment,
in dem sie dabei ist sich zu &ndern, die Autorfionkiverschwinden 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 Aighrsondern 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 erftllen, 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 \thmgrdes 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 Autorinnenfunktion Uber Zg#t verdndern kann und in unter-
schiedlichen Diskurstraditionen unterschiedlichdall@wert einnimmt. So gewinnt in der
digitalen Medienkunst die Fiktion eine grol3ere Redeg 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.
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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 moéglich wird. Die Spannumgl Attraktion des Werks liegt nun nicht
mehr nur allein in seiner Beschaffenheit und seifamdruck, sondern sie wird nun auch
durch das Ungewisse der Form zu jeder Zeit und &miz am Prozess der Gestaltung
mitwirken zu kdnnen, ausgemacht. Zusatzlich dazwd wa der digitalen Medienkunst die
Umgebung verstarkt in das Werk mit einbezogen umdl Weilnehmerin im Kunstwerk
selbst. Diese Daten aus der Umgebung, die im ,Kuerst als Prozess" immer neu arrangiert
werden, tragen wesentlich zu seiner veréanderlidéetheinungsform bei. Dartber hinaus
ermoglicht uns das ,Kunstwerk als Prozess” im Failtsahen Sinn, die lber lange Zeit
prominente Position der Kunstlerin zuriickzudranged die Bedeutungen durch eine aktive

Beteiligung des Publikums und der Umgebung an deioR zu vermehren.

1.3.4 Das Publikum

Im Fokus meiner Betrachtung stehen unterschiedlibhiglichkeiten der Realisierung
sozialer Handlungsspielrdume in der digitalen Mekiimst, die ich aus den unterschiedlichen
Definitionen und Auffassungen von Interaktivitdtdan Kapiteln 1.2.2 und 1.2.3 als Kriterien
herausgearbeitet habe und die sich aus einer anatén Perspektive auf dieses Phdnomen
ergeben. Aus der Sicht des Publikums kann Inteyaktinsichtlich eines mehr oder weniger
aktiven Mitgestaltens des Publikums oder untersiticie gro3er Handlungsspielrdume, die
durch die Kunstlerin im Kunstwerk erdffnet werdendudie das Kunstwerk auf eine
bestimmte Art beeinflussen, klassifiziert werdenede verschiedenen Mdoglichkeiten der
Interaktion mdchte ich hier alQualitdten der Interaktionoder Qualitdten des sozialen
Handelns bezeichnen, die folgendermal3en untersahigdrden:
1) Interaktion als Qualitat der Rezeption: In dieseall Entsteht Interaktion zwischen
Kinstlerin, Publikum und Kunstwerk durch die Remapdes Kunstwerkes. Das Pub-

likum ist in der Rolle der Beobachtenden und handigich Interpretation. Die Klinst-

79



1 Einfihrung und kritische Bestandsaufnahme

80

2)

3)

4)

lerin ist Produzentin und handelt indem sie bestiemBedeutungen und Funktionen
realisiert, die sich im Kunstwerk manifestieren wwin Publikum interpretiert wer-

den. Uber das Kunstwerk werden zwischen der Kimstlend dem Publikum Erfah-

rungen ausgetauscht und soziale Beziehungen helfgd3as Kunstwerk ist in diesem
Fall nicht offen fir Verdnderungen durch das Pulyhk

Interaktion als Qualitat der Steuerung und Auswahidiesem Fall ist das Publikum
Akteurln mit bestimmten begrenzten Moglichkeiters daunstwerk aktiv zu steuern.
Das Publikum kann z.B. bestimmte Aktivitaten im Istwerk steuern, Informationen
abrufen, sich fur unterschiedliche Rezeptionsweagscheiden oder das Kunstwerk
sogar (teilweise) kontrollieren. Die Kinstlerin gtet das Kunstwerk in der Art, dass
es einen oder mehrere Rezeptionswege erlaubt,asie Rublikum aktiv ausgewahlt

werden kdnnen oder missen. Mit Interaktion als @atader Steuerung und Auswahl
andert das Publikum das Kunstwerk hauptsachlichdaufkompositorischen Ebene

(fur eine nahere Erlauterung zur kompositorischeearie siehe Kapitel 2 und 3).

Interaktion als Qualitat der Teilnahme oder Prootuktinteraktives Handeln bedeutet
hier, dass nicht nur Information gesteuert undligefiwerden kann, sondern dass das
Publikum als Teilnehmerin oder Produzentin die Ngieit hat selbst etwas Neues
zum Kunstwerk beizutragen, das dann Teil des Kusisvwird. Die Kinstlerin
gestaltet das Kunstwerk auf eine solche Art undséjedass es offen ist fir neue
Beitrage des Publikums, die unmittelbar in das Kwesk integriert werden und es
mitgestalten. Mit Interaktion als Qualitat der Teihme oder Produktion a&ndert das
Publikum das Kunstwerk hauptséchlich auf der ideatien Ebene (fur eine nahere

Erlauterung der ideationalen Ebene siehe Kapitel®3).

Interaktion als Qualitdt eines wechselseitigen Ausths: Interaktion bedeutet einen
wechselseitigen kreativen Austausch zwischen Kuerstwmgebung, Kinstlerin und
Publikum, indem absolute Kontrolle nicht méglichusd in dem die Reaktionen aller
Beteiligter nicht oder nur teilweise vorhersaghadsDiese Art der Interaktion kdnnte
man mit einem Gesprach zwischen zwei oder mehr&esprachspartnerinnen
vergleichen, dessen Verlauf unerwartete Wendungeimimen kann und offenen
Handlungsspielraum erlaubt. Mit Interaktion als @&a eines wechselseitigen
Austauschs andert das Publikum das Kunstwerk haciish auf der interpersonalen

Ebene (flr eine ndhere Erlauterung der interpefsorigbene siehe Kapitel 2 und 3).



Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive

Die vier hier skizzierten Qualitaten der Interaktisind nicht als fixe sich ausschliel3ende
Kategorien gedacht. Vielmehr mochte ich sie alsi@emgen verstanden wissen, die
teilweise oder insgesamt in ein und demselben Kuerkt realisiert sein konnen. Im
Gegensatz zu den Qualitaten unter Punkt 2, 3 ustidle Qualitat der Rezeption immer Teil
des Interaktionsprozesses sobald eine Beobachtsithh mit einem Kunstwerk
auseinandersetzt.

In der InstallationEmotion Vending Machingon Maurice Benayoun nimmt das Publikum
sowohl die Rolle einer Akteurin ein, die Emotiorfétern und die Auswahl steuern kann, als
auch die Rolle einer Beobachtenden, die mit der&ssmtation der ,emotionalen Landkarte*
in Beziehung tritt. Es werden also sowohl Qualitatier Rezeption als auch der Steuerung
und Auswahl als mdgliche Handlungen oder Interadioim Kunstwerk realisiert. Abb. 3
zeigt die Landkarte, die der vorher getroffenenwaisl (hier: happy+nervous+ecstatic) Uber

das Interface (rechts im Bild) entspricht.

Emotionale Landkarte
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Abb.3: Emotion Vending Machine (2006) von MauricenByoun

In Lynn Hershman’s InstallatioRoom of One’s Ownimmt das Publikum ebenfalls zwei
Rollen ein. Einerseits ist es Beobachterin und eerdeits Teilnehmerin im Kunstwerk selbst.

Das Neue, das sie in ihrer Rolle als Teilnehmederd’roduzentin zum Kunstwerk beitragt,
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ist ihr eigenes Abbild als Person bzw. die Progkiinres Auges wahrend der Beobachtung
des Geschehens im Inneren der Installation. Diasge wird unmittelbar in das Kunstwerk
integriert und auf einen Bildschirm Ubertragen, Teit des Installationsraumes ist. Durch das
Spiel mit diesen beiden unterschiedlichen Publikafien entsteht ein Spannungsverhaltnis
zwischen zwei Handlungsmustern, das zum zentralemé des Kunstwerkes wird. Lynn
Hershman bezeichnet das daraus entstehende Véstalinreverse peep show in which the
viewers’'s ‘gaze’ both determines the narrative aaaptured in the act of surveillance®
(Hershman [Online]). Abb.4 zeigt das Interface bhstallation (es ist ein Guckloch, mit dem
die Besucherin in den Innenraum der Installatiomkeh kann) und den Innenraum der
Installation, in dem sich unter anderem auch dé&tsBhirm befindet, auf dem das Auge der

Besucherin wahrend des Beobachtens Ubertragen wird.

Guckloch als Interface Innenraum der InstallationBridschirm

Abb.4: Room of One’s Own (1990-93) von Lynn Hershma

In der virtuellen Umgebungzumevon Petra Gemeinbdck, Roland Blach und Nicolajsis
tritt das Publikum in einen Dialog mit dem KunstieBobald die Besucherin das Innere des
Projektionsraums betritt, reagiert der Raum aufBkevegungen des Publikums ubdume
verandert seine Form. Das Kunstwerk reagiert dedesibel auf jede kleinste Bewegung des
Publikums und tritt mit diesem in einen wechseigeit dynamischen Austausch (fur eine
Abbildung vonUzumesiehe Gemeinbdck 2004 [Online])

Der Besucher taucht in Uzume in eine sehr emptihdieagierende, dynamische Umge-

bung ein und erlebt dabei die kommunikative Adereeiseltsamen, virtuellen Entitat.

Diese Kommunikation ahnelt dem Versuch, ein Gesptc fihren, ohne die Sprache

des Gegenibers zu kennen. Obwohl die Umgebungdafkleinste Bewegung des Be-
nutzers reagiert, entwickelt sie sich doch bis inera gewissen Grad eigenstandig und
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fordert den Besucher heraus, ihren eigentimlichgrackcode zu erforschen.
(Gemeinbock et al. 2003: 427)

Der Cave derUzumeals Projektionsraum dient, wurde 1992 vom ,ElewitoVisualization
Laboratory” der Universitat lllinois in Chicago entkelt. Er ist geformt wie ein Kubus, der
auf einer Seite offen ist und dessen Innenwandd?adgektionsflachen dienen. Der Raum
reagiert unmittelbar auf seine Besucherinnen, dretdeine Brille und Handschuhe mit dem
System verbunden sind und so Bewegungsdaten a8yddésm liefern. In diesei@ave der
im Ars Electronica Center in Linz ausgestellt ikgnn das Publikum dreidimensionale
virtuelle Realitaten in Echtzeit erleben. Regelmgaerden Kunstlerinnen dazu eingeladen
neue virtuelle Welten fur diesen Raum zu gestaiteme davon istzume

Die virtuelle Umgebung inCave scheint wie dafiir geschaffen zu sein, die untarkPd
genannte Qualitat von Interaktion umzusetzen.Ukume und vielen anderen virtuellen
Welten, die fur dei€Caveentwickelt wurden, tritt die Besucherln mit demristwerk in einen
dynamischen wechselseitigen Austausch, in dem daislikBm mit seinen eigenen
Handlungsmadglichkeiten und den Reaktionen des Bstexperimentieren und in einen

spielerischen Dialog treten kann.

Bewusste Handlung oder unbewusster Einfluss

Eine weitere wichtige Komponente, die es bei dealpse der Publikumsrolle zu beachten
gilt und die besonders bei Punkt 3 (Interaktioniglitaten der Teilnahme oder Produktion)
und Punkt 4 (Interaktion als Qualitdten eines weldestigen Austauschs) in der digitalen
Kunst zu tragen kommt, ist d&ewusstseinDieser Begriff soll bezeichnen, inwiefern sich
das Publikum dessen bewusst ist, dass es etwas [RemeKunstwerk beisteuern kann, bzw.
dass es sich in einem aktiven wechselseitigen Asstabefindet, durch das das Kunstwerk
laufend verandert wird. Durch so genanntes Trackitignen Daten des Publikums (oder der
Umgebung) gesammelt und fir das Kunstwerk verwendetien, ohne dass das Publikum
sich dessen bewusst ist, dass es dem Werk alsibat¢nlient. Solche Daten sind beispiels-
weise Bewegungen, Positionsbestimmungen, Stimmdn_Lante oder die Korpertemperatur
des Publikums. Werden solche Daten vom Publikumagkt und zur Gestaltung des Kunst-
werkes benutzt, liefert das Publikum zwar einentrdgi der das Kunstwerk verandert, jedoch
muss in diesem Fall von einem unbewussten Einfldss,das Publikum auf das Kunstwerk
ausubt, gesprochen werden. Ist sich das PublikwesediEinflussnahme nicht bewusst, so

bleibt es in der Rolle der Beobachtenden. Obwokl lm einem technischen Sinn von
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Interaktion gesprochen werden kann, Dbleiben ausktiumaler Sicht die Handlungs-
maoglichkeiten und die sozialen Rollen, die das Rubi einnehmen kann, eingeschrankt. In
Bystander(siehe Abb.5) liefert das Publikum beispielswdisgen an das Kunstwerk zurick,
ohne dass es sich dartber bewusst ist. Die Ingtallaackt die Bewegungen der Personen im
Raum und leitet daraus vier verschiedene StadienA#dgvitat ab, die Feedback an das
Kunstwerk geben und seine verbale, visuelle undtédahe Reprasentation beeinflussen. Der
Installationsraum hat die Form eines Pentagramrhsleasen Innenwénde Bilder und Texte

projiziert werden.

Installationsraum-Pentagramm Projektion von Text Biid

A SUNSET SPREADE-DUT A5 BED ALA KNIFE WOU

Abb.5: Bystande(2005) von Ross Gibson & Kate Richards

Die vier Stadien, die von den Bewegungen des Puiibikabhangig sind, gestalten sich fol-
gendermalen:

1) Stadium eins: Niemand ist im Inneren des Pentagsarbie akustische
Reprasentation, bzw. der Sound der Installatiosakt ruhig. Die Bilder und Texte,
die an die Wande projiziert werden, bewegen sitih lseigsam und wechseln in
langen Intervallen.

2) Stadium zwei: Der Installationsraum wird betretereses Stadium ist immer noch
ruhig, jedoch wird der Sound schon etwas lebendigédrdie Bildbewegungen schneller.

3) Stadium drei und vier: Mehr Menschen befinden sitlinneren des Pentagramms
und bewegen sich. Der Sound wird unruhig und diddBibewegen sich schnell und
wechseln rasch. Falls das Publikum jedoch nacreBetrdes Installationsraums still

steht und beobachtet, wechselt das System wiedkrsirstadium zwel.
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Der Kunstler Ross Gibson bezeichnet diese Stadseyemotionale Stadien des Installations-
raumes, die je nach Publikumsaktivitat von ruhigeritérgerlich bis witend reichen®
(Interview mit Ross Gibson durchgefuhrt von der gt am 24.08.2007 in Sydney). Diese
unbewusste Einflussnahme auf das Kunstwerk vertrmear die Reprasentationen des
Werks in einem permanenten Austausch mit seinenikeuiy ermoglicht aber nur eine
beschréankte Publikumsperspektive im Sinne der Ali@uvon Interaktion, die auf Rezeption
und Interpretation beruht. Eine bewusste Einfluser@ dagegen erweitert den sozialen
Handlungsspielraum des Publikums entscheidend.
Innerhalb der eben beschriebenen Qualitaten derakiion und dem Faktor der bewussten
und unbewussten Einflussnahme ergeben sich folgemaérale Fragestellungen dieser
Arbeit, die in Kapitel zwei unter dem Begriff dertérpersonalen Metafunktion ausfuhrlich
behandelt werden:
1) Welcher Art sind die Handlungsspielraume und digaden Rollen, die das Publikum
einnehmen kann?
2) Welche Nahe- und Distanzverhéltnisse werden dadumcHandlungsviereck Kunst-
werk, Umgebung, Kinstlerin und Publikum hergesteild
3) wie sind diese unterschiedlichen Mdglichkeiten efsttverschiedener Kommunika-

tionsmodi im Kunstwerk realisiert?

85






1.4 Zur Datenerhebung

In diesem Kapitel werden die Rahmenbedingungen di@ Auswahl der Daten zur
vorliegenden Arbeit skizziert. Bei den Daten, dieeeseits zur lllustration der theoretischen
Ausfuhrungen und andererseits fur die Analyse hlggamgen werden, handelt es sich um
digitale Kunstwerke. Da die digitale Medienkunst éuf3erst ergiebiges und breites Feld ist
und fur eine detaillierte qualitative Analyse undekpretation nur eine geringe Menge an
Daten betrachtet werden konnen, richtete sich mAimevahl auf bestimmte Gestaltungs-
kriterien, die sich auf Grund meiner zentralen Ebuhgsfragen ergaben und die infolge-
dessen den Datenkorpus einschrankten. Nach Ansedizser Kriterien ergab sich ein enger
Auswahlfokus aufmultimodal gestaltete interaktive digitale Kunstaitionen Diese
Auswabhlkriterien, sowie Zeitraum und Ort der Datbebung, werden hier beschrieben.
Darauf folgt eine genaue Darstellung welche Kundterein welchen Teilen der hier
vorliegenden Arbeit besprochen werden und eineeldstr Kunstwerke mit genauen Angaben
zu Kdinstlerin, Entstehungsjahr und eventueller @guelle, unter der noch weitere

Informationen zu den Kiinstlerinnen und Kunstwerkerinden sind.

Im breiten Feld der digitalen Medienkunst liegenimaeForschungsschwerpunkte in einigen
spezifischen Bereichen, auf Grund derer sich m&a&enauswahl begrindet und die im
Folgenden néher erlautert werden:

1) Mein Hauptinteresse gilt in dieser Arbeit dem Zusmnspiel verschiedener
Kommunikationsmodi in der digitalen Medienkunstn&iVoraussetzung fir die
Auswahl der Daten war daher, dass die Kunstwerkdtimodal oder zumindest
bimodalgestaltet sind.

2) Ein weiteres Interesse gilt den Beziehungen zwisda@m physischen Raum, dem
Kunstwerk als dreidimensionalem Objekt und dem Rubi. Daraus ergibt sich der
Fokus auf die Auswahl digitalénstallationen.

3) Aus funktionaler Hinsicht ist die Beschaffenheitr derschiedenen, fur Kunstwerke
verwendeten, Interfaces von Interesse. Da die areidigitalen Werke, die ein In-
terface besitzen, in die Kategorie der interaktiemstwerke fallen, war die nachste

Voraussetzunnteraktivitat (zur Problematik dieses Begriffes vgl. Kapitel 1)2.

Die Daten, die fur die vorliegende Arbeit erhobeurden, konnen demnach, entsprechend

dieser Auswabhlkriterien, almultimodal gestaltete interaktive digitale Kunstaigationenbe-
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zeichnet werden. Fur einige der hier vorgestelitig néher betrachteten Werke treffen
allerdings nicht immer alle diese EigenschaftenSe. wurden aber dennoch in den Korpus
aufgenommen, wenn sie spannende Merkmale in Bemfiigeimes oder zwei der hier

genannten Kriterien aufwiesen (siehe Liste am Eheges Kapitels).

Die Daten fur die vorliegende Arbeit wurden nebemsgtellungsbesuchen in Wien haupt-
séachlich auf dem Ars Electronica Festival in Liaaf der transmediale in Berlin und wéhrend
meines Forschungsaufenthaltes in Sydney erhoben.fiDieine genauere Analyse ausge-
wahlten Kunstwerke wurden in den Jahren 2004 b@©2fesammelt, in denen die meisten
der genannten Werke auch ausgestellt wurden. Iwaliegenden Arbeit werden vorrangig
Kunstwerke der letzen zehn Jahre betrachtet, wabeh Arbeiten herangezogen werden,
deren Entstehung bis zu mehr als zwanzig Jahreckight. Die alteren Werke sind zum
Teil Vorreiter auf bestimmten Gebieten der digmaléledienkunst, deren genauere
Betrachtung auf Grund dieser Vorreiterrolle reld@viash Darunter fallt z.B. die Ubertragung
von Kdrperbewegungen in Sound in David RokelWgsy Nervous Syste(d986-1990) oder
die Verwendung naturlicher Interfaces in Sommerard Mignonneausnteractive Plant
Growing (1992). Zu den hier berucksichtigten alteren Werkéhlen auch Arbeiten von
Jeffrey Shaw (z.BPoints of View,11983 undlhe Legible City1989) und Paul Sermon (z.B.
Telematic Dreamingl992 undA Body of Water1999).

Die Kunstwerke werden in Kapitel zwei ,Multimodal@&nsatze zu einer funktional
semiotischen Kunstbetrachtung der digitalen Medi@sk' zur lllustration der theoretischen
Ausfuhrungen herangezogen. In Kapitel drei ,Ausdated Gestaltungsprinzipien der
digitalen Medienkunst* dienen sie als BeispieleHamd derer einzelne Gestaltungsprinzipien
in der digitalen Medienkunst definiert und besdbeie werden.

Einer sehr genauen Analyse werden im Kapitel 2€l KlinstwerkeBystander(2005) von
Ross Gibson und Kate Richardlsstening Pos(2001) von Ben Rubin und Mark Hansen und
Arbeiten von Maurice Benayoun zum Thenihe Mechanics of Emotion@005, 2006)
unterzogen, wobei diese Arbeiten auch in spaterapit&l immer wieder als Beispiel dienen
und ausgiebig besprochen werden. Diese Werke simplex gestaltete multimodale digitale
Installationen, die daher ausgewahlt wurden, weiihnen auch der verbale Modus eine
zentrale Rolle spielt, der in vielen digitalen kikitionen kaum oder gar nicht eingesetzt wird.
Fur die Betrachtung der verschiedenen MdglichkeitenVerwendung des Modus Sprache in

der digitalen Medienkunst dient auch das We&he Messengevon Paul de Marinis (2005)
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als Beispiel, in dem der verbale Modus in starkueggeiter Form als Lautsprache vorkommt.
In der InstallatiorRoom of One’s Ow(1990-93) von Lynn Hershman, die in diesem Kapitel
ebenfalls analysiert wird, hat die Sprache eingksiaterpersonale Funktion, d.h. das
Publikum wird mittels des verbalen Modus adressied direkt angesprochen.

Fur das theoretische Kapitel 2.2 ,Das Bild odersuelle Kommunikationsmodus* wurden
Werke ausgewahlt, in denen der visuelle Modus adglichst unterschiedliche Art und
Weise verwendet wird; als komplexe Film- bzw. Videquenzen, als grafische Animationen
oder als statische Fotos oder Grafiken. Da derellsiModus in der digitalen Medienkunst
sehr zentral ist, kann hier nur eine kleine Auswald der gro3en Menge an Datenmaterial
vorgestellt und analysiert werden. Darunter faltesben den bereits genannten die Werke
Tablescape Plusvon Yasuaki Kakehi, Takeshi Naemura und Mitsunbtatsushita,
Morphovision — Distorted Houseon Toshio Iwai in Zusammenarbeit mit den ,NHK Sue
und Technical Research Laboratorie$he Road Movievon ,exonemo” undwind Code
Imagevon Andrej Kamnik und Marko Pihlar.

Die Auswahl der Werke fur das Kapitel 2.3 ,Sounceioder akustische Kommunikations-
modus” lasst sich in drei Bereiche gliedern. Erstkonzentriert sie sich auf Arbeiten, in
denen innovative Arten der Soundproduktion mit élitfigitaler Technologien im Vorder-
grund stehen. Zweitens auf Werke, die ihren Fokuk die Ubertragung von Korper-
bewegungen und visuellen Repréasentationen in Sodadumgekehrt legen und drittens auf
komplex gestaltete Sounds und der Verknupfung voiséNund Musik in digitalen Werken.
In den ersten Bereich fallen die Arbeit€anori-onvon Toshio lwai gemeinsam mit Yamaha
und derReactablevon Sergi Jorda, Marcos Alonso, Gunter Geiger Madtin Kaltenbrunner.
Neben dem bereits genannten Vorrelary Nervous Systemird in Messa di Voce/on
Golan Levin und Zach Lieberman mit der Ubertragwog Sound in den visuellen Modus
experimentiert. Eine komplexe Bearbeitung von Soatgl Kommunikationsmodus wird
neben den bereits genannten Kunstwerken in denaN&lobal Playervon Jens Brand und
Banlieue du Videon Thomas Kdner betrachtet, in denen Sound eagende Rolle spielt.

Im Kapitel 2.4 ,Der dreidimensionale Raum und daterfface” werden die Beziehungen
zwischen Installation, Raum und Publikum und zwestinterface und Publikum funktional
betrachtet. Als Beispiele dafiir dienen neben deaitsegenannten Installationdmteractive
Plant Growingund A-Volvevon Christa Sommerer und Laurent Mignonnd2aints of View

I undThe Legible Citwon Jeffrey Shaw, sowie die Installatioreerfect Timevon h.o (Hide

Ogawa),Kobito — Virtual Brownieyon Takafumi Aoki undMorphovision — Distorted House
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von Toshio Iwai in Zusammenarbeit mit NHK Scienceduden Technical Research
Laboratories, die in Bezug auf ihre unterschieditititerfacegestaltung relevant sind.
Den Abschluss von Kapitel zwei bildet eine detaitie kontrastive Analyse der intermodalen

Beziehungen in den InstallationBystandemundThe Legible City.

Das Kapitel drei meiner Arbeit beschaftigt sich memisgewahlten Gestaltungskriterien in der
digitalen Medienkunst. Die Prinzipien OppositionduWerstarkung in Kapitel 3.1 werden
exemplarisch an Hand der Installationastening Postund Room of One’s Owim Detall
betrachtet. Als Beispiele fur die Transformatiors &estaltungsprinzip in der digitalen
Medienkunst dienen ausgewahlte Arbeiten von Ch&sienmerer und Laurent Mignonneau
(Interactive Plant GrowingA-Volve TransPlants Intro Act The Building Blocks of Life
LifeSpaciesund Life Writer). Modifikationen als Gestaltungsprinzip werden teig der
InstallationerBystandemundMorphovisionexemplifiziert.

Die Ubertragung oder Ubersetzung der Bedeutung(ed)Funktion(en) von einem Modus in
einen anderen ist das letzte Gestaltungsprinzip,iddapitel 3.2 besprochen wird. Haupt-
sachlich handelt es sich dabei um Ubertragungen Smumd in Bilder oder von Korper-
bewegungen in visuelle Reprasentationen. Als Belspfiur dieses Prinzip werden die
ArbeitenTempesvon Erich Bergerl.ibrovisionvom Ars Electronica FuturelaBussy Weevil
von Julian Bleecker & Marina Zurkow und Uzume (2D@2n Petra Gemeinbdck, Roland

Blach & Nicolaj Kirisits besprochen.

Das Kapitel 3.3 behandelt unter dem Titel ,Die Agting physischer Grenzen® den virtuellen
Raum, die ,Sichtbarmachung des Unsichtbaren® und Begriff der TeleprasenzDie
Gestaltung eines virtuellen Raumes durch Mittel diridimensionalen physischen Raum-
gestaltung und der Méglichkeit in diesem Raum zearagieren wird anCaveexemplifiziert.
The Caveist ein Projektionsraum, der 1992 im ,Electronissidalization Lab“ in Chicago
entwickelt wurde und der u.a. im Ars Electronicantée in Linz ausgestellt wird.
Verschiedene Kunstlerinnen gestalten regelmaRig matuelle Welten fur derCave, wie
z.B. die Applikation von Peter Kogler und Franz Rasi in Zusammenarbeit mit dem Ars
Electronica Futurelab, die in diesem Kapitel bespem wird oderUzume von Petra
Gemeinbock, Roland Blach, Nicolaj Kirisits, die &€ Virtual Environments des Fraunhofer
IAO in Stuttgart fir denCaveentwickelt wurde. Anhand der verschiedenen Arbesam
ThemaThe Mechanics of Emotionsnd der InstallatiorListening Postwird gezeigt wie

lllusionsraume durch ein komplexes Zusammenspiescheedener Kommunikationsmodi
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gestaltet werden, ohne dabei vorrangig auf einglidnensionale physischen Reprasentations-
form zurtickzugreifen.

Das Prinzip der ,Sichtbarmachung des Unsichtbatstfandelt die Mdglichkeit durch das
Integrieren und Umwandeln von digitalisierten Umgegpsdaten in das Kunstwerk, den durch
seine Physis beschrankten Erlebnishorizont deskeuixs zu erweitern. Als Beispiele dienen
die Installationen aus den Arbeiten zum Thehh@ Mechanics of Emotigndie Installation
Listening PossowieGlobal PlayerundBanlieue de Vide.

Mit Teleprasenz wird die lllusion der Mdglichkeititndem Korper Zeit und Raum zu
uberwinden technisch und kinstlerisch umgeseta.digitale Abbild des Korpers oder Teile
davon konnen mit anderen Elementen der Installatoih anderen Personen und mit sich
selbst als Beobachterin in Beziehung treten. Fiddispiele fir Kunstwerke in denen mit
Teleprasenz gearbeitet wird sind die ArbeiRigid Wavesund Liquid Viewsvon Monika
Fleischmann und Wolfgang Strau3slematic Dreamingzon Paul Sermon und Body of
Water von Paul Sermon und Andrea Zapp. AubtansPlantsvon Christa Sommerer und
Laurent Mignonneau gilt als eines dieser frihen R&etn Room of One’s Owron Lynn
Hershman erzeugt die Kuinstlerin Spannung, indemdsieh die Reprasentation eines
digitalen Abbilds des Publikums (in diesem Fall deah es sich um die Projektion eines
Auges) das Publikum als Teilnehmerin in das Kunsgtwetegriert und es gleichzeitig in
einer beobachtenden Rolle positioniert. AucliKabito — Virtual Browniesvird die Hand des
Publikums digital im Kunstwerk abgebildet und istrst prasent. Doch beschrankt sich der
Effekt dieser Prasenz hier mehr auf den Akt desieStes und der Kontrolle der Aktivitaten
der Installation als auf eine Konfrontation mit delgenen Selbst.

Zwei umfangreiche Ausfiihrungen werden im Kapit@idien Themen ,Perspektivenwechsel
und neue Betrachtungswinkel* und ,Koharenz in dgitadlen Medienkunst* gewidmet, die
sich zum Teil aus den bereits in Kapitel drei bespenen Gestaltungsprinzipien ergeben.
Unter dem Begriff des Perspektivenwechsels werdene nMdglichkeiten des sozialen
Betrachtungsstandpunktes besprochen, die durchBEiesatz neuer Technologien in der
digitalen Medienkunst entstehen. Zu den bereitsugeten Kunstwerken wird genauer auf die
InstallationHumphry llvom Ars Electronica Futurelab eingegangen, inededem Publikum
maoglich wird, eine aul3ermenschliche Perspektivémlich zu fliegen wie eine Superheldin
— auch physisch zu erleben. Das abschlieRende ekapdit sich der Frage, in wie fern das
Publikum in den freien Formen der digitalen Mediemét Sinnzusammenhange erkennen

kann bzw. in wie weit diese Zusammenhange im Kuesdtwrotz seiner Offenheit nach
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Aul3en in der Gestaltung angelegt sind. Ein wesdati Aspekt fir das Erkennen solcher
Sinnzusammenhange ist die Kohérenz. Diese entsgtdrseits durch die inhaltlich-
semantische oder kognitive Strukturiertheit eineinn8inheit (hier Kunstwerk) und
andererseits durch formale Kohasionsmechanismenamaeiniger Beispielanalysen werden
in diesem Kapitel die kohésiven Elemente heraubgéat, die zur Strukturbildung in der

digitalen Medienkunst eingesetzt werden.

Auf viele der hier genannten und in der vorliegendebeit besprochenen Kunstwerke wird
in den einzelnen Kapiteln genau eingegangen. Zuinwieeden diese Werke auch mit Bild-

material belegt. Zum besseren Uberblick werden olgéhden alle erwahnten Kunstwerke
mit Namen, Entstehungsjahr (bzw. eventuellem Alssigsjahr, falls das Entstehungsjahr
nicht genau bekannt ist), Kinstlerinnen und Kumstleind eventueller Internetquelle
nochmals aufgelistet. In der weiteren Arbeit werden Einfachheit halber zumeist nur noch
die Namen der Kunstwerke angegeben. Zur einfacheffindlbarkeit und Zuordnung

zwischen Kunstwerk, Kinstlerin und Entstehungsjabrden einzelne Kunstwerke hier mit
genauen und vollstandigen Angaben alphabetischdgetbrDer Liste vorangestellt werden
allerdings in alphabetischer Reihenfolge Kinstleeim und Kinstler von denen mehrere
Werke in meiner Arbeit Erwédhnung finden; ihre Werlkie in meiner Arbeit betrachtet

werden, werden chronologisch geordnet dargestellt.

Werke geordnet nach Kinstlerinnen und Kinstlern

Christa Sommerer und Laurent Mignonneau: [Onlihép://www.interface.ufg.ac.at/christa-
laurent/ [besucht am 22.10.2009]:
Life Writer (2006): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

LifeSpacieg1997): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

The Building Blocks of Lif€1996): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau
Intro Act(1996): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau
TransPlantg1995): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau
A-Volve(1994-1995): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

Interactive Plant Growing1992): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

Jeffrey Shaw: [Online]http://www.jeffrey-shaw.nefbesucht am 22.10.2009]:
The Legible City(1989): Jeffrey Shaw
Points of View (1983): Jeffrey Shaw
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Maurice Benayounslhe Mechanics of Emotionsetzt sich aus mehreren verschiedenen
Einzelwerken zusammen, [Onlinehttp://www.benayoun.com[besucht am 22.10.2009]

darunter:

Emotional Traffic (e-traffic)(2005): Jean-Baptiste Barriere & Maurice Benayoun
Musikkomposition und Software von Jean-BaptisteriBez, Software in Co-
Produktion mit V2 Lab, Birgit Lichtenegger, Artenaguinsky, Marloes de Valk

SFEAR(2005): Maurice Benayoun

Emotion Vending Machine/Distributeur automatiquénadtiong2006): Maurice
Benayoun, Musik von Jean Baptiste Barriere, Sofseatwicklung: Evolutie
(Birgit Lichtenegger), V2 Lab, Artem Baguinski

Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss:

Rigid Waveg1992): Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss: [j@e]: http://netz
spannung.org/cat/serviet/CatServlet?cmd=netzkali&isubCommand=showEntry
&entryld=148699&lang=dg[besucht am 22.10.2009]

Liquid Views(1992-1993): Monika Fleischmann & Wolfgang Strayésline]:
http://netzspannung.org/cat/serviet/CatServlet?eratizkollektor&subCommand=s
howEntry&entryld=148639[besucht am 22.10.2009]

Paul Sermon: [Onlinepttp://www.paulsermon.org[besucht am 22.10.2009]:

Telematic Dreamin@1992): Paul Sermon: [Onlindjttp://creativetechnology.salford.

ac.uk/paulsermon/drearfbesucht am 22.10.2009]
A Body of Wate(1999): Paul Sermon & Andrea Zapp: [Onlineftp://creativetech
nology.salford.ac.uk/paulsermon/herten/descr.hiip@sucht am 22.10.2009]

Werke alphabetisch geordnet

Banlieue du Vid¢2003): Thomas Kdner: [Onlinefittp://www.koener.de/banlieueduvide.
htm, [besucht am 22.10.2009].

Bystander(2005): Ross Gibson & Kate Richards: [Onlimfp://www.lifeafterwartime.conm/
[besucht am 22.10.2009].

Global Player(2004): Jens Brand: [Onlinghttp://www.g-turns.com/[besucht am
22.10.2009].

Humphry 11(2003) entwickelt vom Ars Electronica Futurela®n]ine]: http://www.aec.at/fu
turelab_references_de.php?id=122[b@sucht am 22.10.2009].
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1 Einfihrung und kritische Bestandsaufnahme

Kobito-Virtual Brownieg2004): Takafumi Aoki: [Online]http://rogiken.org/vr/english.
html, [besucht am 22.10.2009].

Librovision (2006): Ars Electronica Futurelab: [Onlinélip://www.aec.at/futurelab_referen
ces_de.php?id=1233fesucht am 22.10.2009].

Listening Pos{2001): Ben Rubin & Mark Hansen: [Onlinéittp://www.earstudio.com/pro

jects/listeningpost.htm[besucht am 22.10.2009].

Messa di Voc€2003): Golan Levin & Zach Lieberman: [Onlinéitp://www.tmema.org/
messa/messa.htpjbesucht am 22.10.2009].

Morphovision — Distorted Houg2005): Toshio Iwai und NHK Science und Technkat

search Laboratories: [Onlindittp://www.nhk.or.jp/strl/morphovision/index_e.html
[besucht am 22.10.2009].

Perfect Timg2004): h.o (Hide Ogawa): [Onlinehttp://www.howeb.org/e/[besucht am
22.10.2009].

Pussy Weev(2003): Julian Bleecker & Marina Zurkow: [Onlinéiftp://www.omatic.

com/we evil/#dochttp://www.we-make-money-not-art.com/archives/209053ussy-

weevil.php [besucht am 22.10.2009].

Reactablg2005): Sergi Jorda, Marcos Alonso, Glnter Geigdi&tin Kaltenbrunner: [On-
line]: http://www.reactable.com[besucht am 22.10.2009].

Robot Partner 0.2 — Automated Table Modificat{fg08) Stefan Doepner, f18institut: [On-
line]: http://www.f18institut.org [besucht am 22.10.2009].

Room of One’s Ow(1990-93): Lynn Hershman: [Onlindjttp://www.lynnhershman.com/
[besucht am 22.10.2009].

Tablescape PIug006): Yasuaki Kakehi, Takeshi Naemura & Mitsumatsushita: [On-
line]: http://www.hc.ic.i.u-tokyo.ac.jp/project/tablescéjfisesucht am 22.10.2009].

Tempes{2004): Erich Berger: [Onlinehttp://randomseed.org/tempefiésucht am
22.10.2009].

Tenori-on(2005): Toshio lwai gemeinsam mit Yamaha: [Onliredp://tenori-on.yamaha-

europe.com/germanybesucht am 22.10.2009].

94



Zur Datenerhebung

The Cavg1992): Entwickelt im Electronic Visualization Lato Chicago. Wird u.a. im Ars
Electronica Center in Linz ausgestellt. Verschiedkiinstlerinnen gestalten
regelmanig neue virtuelle Welten fur den Cave.

CAVE-Applikation (1999): Peter Kogler, Franz Pomassg Blectronica Futurelab
Uzume(2002): Petra Gemeinbock, Roland Blach, Nicolajdfis: Uzume wurde am
CC Virtual Environments des Fraunhofer IAO in Siatt entwickelt und ist an den

physischen Projektionsraum des CAVE gebunden.

The Messeng€l998, Uberarbeitete Version von 2005): Paul Deihi&r[Online]:
http://www.stanford.edu/~demarin[besucht am 22.10.2009].

The Road Movi¢2005): exonemo: [Onlinehttp://exonemo.com/RM/index.htp{besucht
am 22.10.2009].

Very Nervous Syste(h986-1990): David Rokeby: [Onlindjitp://homepage.mac.com/david
rokeby/vns.html[besucht am 22.10.2009].

Wind Code Imagé008): Andrej Kamnik & Marko Pihlar: [Online]: tpt//andrejkamnik.
carbonmade.com/, [besucht am 22.10.2009].
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2

Multimodale Ansatze zu einer
funktional-semiotischen Kunstbetrachtung
der digitalen Medienkunst






2.0 Uberblick

Die digitale Medienkunst umfasst eine Vielzahl unstformen oder Kunstkategorien, wie
z.B. digitale Animation und Video, digitale Instilon, digitale Musik, Hybridkunst, Interak-
tive Kunst, Noise Art, Netzkunst, Performance, Mlte Realitat, etc. Viele von ihnen
integrieren zunehmend verschiedene Kommunikatiodsnmodie Werkgestaltung. So wird
z.B. auch in Musik-Performances haufig digitalerud mit ,Visuals® kombiniert. Die
Tendenz zur Multimodalitat kann als ein Charaktiwusn digitaler Medienkunst bezeichnet
werden. Eine Beschaftigung mit digitaler Medienkumsuss sich daher mit den ver-
schiedenen Kommunikationsmodi und deren Zusamme&awir in einem Werk
auseinandersetzen.

Gangige Kunstbetrachtungen konzentrieren sich jewasif unterschiedliche Aspekte der
digitalen Medienkunst. Viele traditionelle kunstbnetische Ansatze legen ihren Fokus auf
die formale Gestaltung oder die Komposition der k&eandere haben eher einen medien-
theoretischen Blickwinkel und interessieren sichdén gesellschaftlichen Wandel, der sich
durch den Einsatz neuer Technologien und Medielziebk (Ascott 1989, 1998; Druckrey
1996; Lister et al. 2003; Manovich 2001; Weibel 998991). Kunsthistorische und medien-
theoretische Zugange beschreiben die Entwickluggadier Kunstformen lber die Zeit und
skizzieren die Vorbedingungen, auf Grund derer n@estaltungsprinzipien entstanden
(Daniels 2005, Dinkla 1994, Grau 2001a, Kahn 2@@hmann 2008, Wands 2006). Wenige
Kunsttheorien konzentrieren sich auf soziologisoh&pekte und deren Bedeutung im
Spannungsfeld Kultur, sozialem Kontext und Indiwvidusowie auf die formale Gestaltung
multimodaler Werke (Dinkla 2001, Fleischmann & 88& 1998, Huemer 2008a, 2008b,
O'Toole 1994, Sommerer & Mignonneau 1998, Stengif4).

Das hier entwickelte funktional-semiotische Modeilr Kunstbetrachtung sieht sich als
Beitrag zu einer Betrachtung von Kunst als Kommatidn, das einerseits den Austausch
zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kunstlerin und Pulshkin seinen Fokus legt und anderer-
seits diesen Austausch anhand der Beschreibungdtenisemiotischer Ressourcen, die in
digitalen Kunstwerken zur Kommunikation verwendeteréden, nachvollziehbar und
argumentierbar macht. Dabei wird betrachtet, wel&w&ahrungen in einem Kunstwerk
abgebildet werden, welche interpersonalen Beziedrumgschaffen werden und wie diese in

einem Werk formal kombiniert werden.
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Damit wird dieses Modell zu einem reichen Werkzdeg Kunstbetrachtung, da es sich zum
einen sozialtheoretischen Fragen als auch Fragenfadmalen Komposition in einem
bestimmten sozio-kulturellen Setting stellt. SeirelZst nicht Objektivitdt sondern die
Entwicklung einer Metasprache, d.h. die Ermoglighwines ,Sprechens tber Kunst®, die
von einer subjektiven Interpretation hin zu einachvollziehbaren und daher auch kritisier-
baren Analyse und Interpretation fuhrt. O'Toole 949 beschreibt die Entwicklung einer
Metasprache fur die Kunst in seinem Werk ,The lagguof displayed art* folgendermal3en.
The aim is not pure objectivity, which is impossildh any case, but a discourse which
allows us to recognize where objective descriptaonl analysis cease and subjective
interpretation and evaluation begin. Hopefully sthiill encourage lively but courteous

argumentation, and a recognition of the limitatioh®ur own social semiotic as well as
that which gave rise to the work of art in questi@ Toole 1994: 50)

Das Ziel dieser Modellentwicklung zur Kunstbetragctg ist es, dem Kanon bestehender
Kunsttheorien eine weitere Perspektive auf Kungubieten, die in der Lage ist, sowohl die
Besonderheiten einzlener Werke zu betrachten ath allgemeine Tendenzen in der

Entwicklung digitaler Medienkunst aufzuzeigen.

Das in diesem Kapitel Schritt fur Schritt entwidkeltheoretische Modell zur Kunst-
betrachtung basiert auf semiotischen Theorien.elsmdere auf der Systemisch Funktionalen
Theorie (Halliday 1978, 1994 [1985]), der ein sesixh orientiertes Erklarungsmodell
zugrunde liegt. Die Systemisch Funktionale Thedns ihren Ausgangspunkt in der
Linguistik und wurde in spéaterer Folge auch auf H@mmunikationsmodi, Bild, Sound,
Gestik, Mimik, Korpersprache und den dreidimensienaRaum (bertragen. In der
Multimodalen Theorie werden die funktional-semiotien Zugange zu den einzelnen
Kommunikationsmodi miteinander verbunden (Kress & \Leeuwen 2001, van Leeuwen
2005a). Die Multimodale Theorie ist allerdings nogimg und beschaftigte sich bisher
hauptsachlich mit der Kombination von nur zwei eeisdenen Modi in einem Werk, wie
z.B. der Kombination von Bild und Sprache oder Speaund Sound.

In der vorliegenden Arbeit wird die multimodale Ayse auf Kunstwerke angewandt, die aus
drei oder mehreren verschiedenen Modi bestehenu Bazs notwendig zu Uberprifen, an
welchen Stellen die Multimodale Theorie mit zusaten Modellen ergdnzt werden muss,
um fur die Analyse und Interpretation multimodalsigdteter Kunstwerke interessante
Ergebnisse zu liefern. Da sich die meisten funktien Analysen auf Alltagstexte beziehen

und nur wenige Arbeiten zur Betrachtung von Kurlst kommunikation vorliegen, ist es
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Uberblick

weiters von Interesse in wie weit sich ein funkéibesemiotisches Modell auf den Bereich der
Kunst anwenden l&sst.

Kapitel 2.1 widmet sich der Sprache oder dem verb&ommunikationsmodus. In diesem
Kapitel wird das Systemisch Funktionale Modell dakobsons Sprachmodell zur Poesie und
Grammatik (1974 [1961/68], 1985a, 1985b, siehe abDomat 2007a, 2007b) und Ecos
Ansatzen zur Sprachkunst (1994 [1972]) erganztalarergibt sich ein neu entwickeltes
Analyseraster fur die Verwendung von Sprache indigitalen Medienkunst, das anhand von
Beispielanalysen vorgestellt wird. Zum Abschlusa Mdapitel 2.1 wird untersucht wie
Sprache in der digitalen Medienkunst verwendet widge darauf folgenden Kapitel haben
einen ahnlichen Aufbau wie das erste. In Kapit@ ®ird der visuelle Kommunikations-
modus genau betrachtet und ein Modell fir die Asalyon Bildern und bewegten und nicht
bewegten grafischen Elementen in der digitalen Erdinst vorgestellt (Kress & van
Leeuwen 2006 [1996]). AbschlielRend wird ebensoimieersten Kapitel dieses Teils auf die
Besonderheiten der Verwendung von visuellen Ressauin der digitalen Medienkunst
eingegangen. Als dritter Kommunikationsmodus, derdigitalen Kunstinstallationen eine
bedeutende Rolle spielt, wird der Sound (van Leeud@99) betrachtet (Kapitel 2.3). Das
funktionale Modell zur Betrachtung dieses semisigscModus wird mit einem kurzen Abriss
zur Musikgeschichte und zwar der Integration vonisdo(Kahn 2001) als akustisches
Phanomen in der Musikkunst erganzt. Kapitel 2.4£h&figt sich mit der Analyse und Inter-
pretation des dreidimensionalen Raums (O’'Toole 19%dnglin 2004, Kress & van Leeuwen
2006 [1996]) und hier im Besonderen der Beziehumgschen Raum, Installation und
Publikum, sowie dem fur die Installation verwendeldaterial und dem Interface.

Nach diesen ausfihrlichen Einzelbetrachtungen jesimiotischen Systems und dessen
Einsatz in der digitalen Medienkunst, folgt zum Alsiss eine Betrachtung der Theorie inter-
modaler Beziehungen (Halliday 1994 [1985], Marti®9%, van Leeuwen 2005a), die auf
Basis meiner Daten in dieser Arbeit weiter ausgehaa (Kapitel 2.5). Die zentrale Frage,
die in diesem abschlieBenden Kapitel gestellt weddie Frage nach der Art und Weise wie
die hier genannten verschiedenen Kommunikationsmiodeinem Werk zueinander in

Beziehung gesetzt werden, um ein kinstlerischezé&saru schaffen.
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2.1 Die Sprache oder verbale Kommunikation

Die Sprache ist unter den verschiedenen semiotischgstemen, die Menschen zur
Kommunikation entwickelt haben, das am hdchstenviekélte semiotische System. Jede
Sprache besteht aus einer begrenzten Anzahl varineteiund Regeln, die auf vielfaltige Art
miteinander kombiniert werden kdénnen und die Raum unerschopfliche und neuartige
Kombinationen erdffnen. Als System ist sie allegdimicht konstant, d.h. ihre Verwendung
und damit ihre Funktion und Bedeutung unterliegenm &eranderungen der Zeit. Veran-
derungen im sozialen und kulturellen Geflige eina&hgemeinschaft wirken sich auf deren
Sprachgebrauch aus und Sprache beeinflusst im Gegeeinen sozio-kulturellen Raum. So
verandern sich z.B. die Bedeutungen bestimmter &/@der grammatikalischer Strukturen,
je nach ihrer Verwendung, wie auch die Gestaltuogeen bestimmter Textsorten tber die
Zeit; neue Textsorten entstehen und verschwindeng rKontexte, wie z.B. die digitale
Medienkunst er6ffnen sich und fordern eine genaeiaBhtung, wie sich Sprache in diesem
neuen Anwendungsbereich entwickelt.

Dieses Kapitel widmet sich daher der Betrachtung derbalen Kommunikationsmodus
Sprache und im speziellen der Sprache als Kunsttordhihre Verwendung in der digitalen
Medienkunst. Zu diesem Zweck wird zu Beginn in Kdirdie Systemisch Funktionale
Linguistik (SFL) als komplexe Sprachtheorie vorg#stdie zum Grof3teil fur die Analyse
und Interpretation von Sprache in der digitalen Meklunst herangezogen wird und die die
Entwicklung weiterer funktional theoretischer Arm#tzur Betrachtung der semiotischen
Systeme Bild und Ton maRRgeblich beeinflusst hatsibla die Sprachverwendung in Alltags-
texten und in der Kunst unterscheidet, auch wembteb&nwendungsbereiche auf Ressourcen
desselben semiotischen Systems Sprache zurickyrisiféir die Analyse und Interpretation
von Sprache in der digitalen Medienkunst ein Spramdell notwendig, das besonders die
Sprache als Kunstform bertcksichtigt. Die SFL dirfdies nur zum Teil und wird daher mit
den sprachtheoretischen Ansétzen von Jakobsorjriker,Grammatik der Poesie” entwickelt
hat, erganzt. Ein kurzer Abriss zu Ecos semiotischrsatzen zur Sprachkunst beendet die
theoretischen Ausfiihrungen zum verbalen Modus.

Aufbauend auf diesen Theorien wird ein Analyseraste Betrachtung von Sprache in der
digitalen Medienkunst entwickelt, das erlaubt diesB8nderheiten der Sprachverwendung in
der digitalen Medienkunst genauer zu betrachteesd Modell wird abschlie3end an funf ver-

schiedenen Kunstwerken exemplifiziert. Auf Basssdr vergleichenden Analysen wird heraus-
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

gearbeitet, welche Funktionen die Sprache in derekien Kunstwerken tbernimmt und wel-
che generellen Merkmale sich fur die Sprachverwegda der digitale Medienkunst ergeben.

2.1.1 Systemisch Funktionale Linguistik (SFL)

Der Systemisch Funktionalen Sprachtheorie, ausidie die Modelle zur funktionalen Analy-
se der eben erwahnten semiotischen Systeme stilieggm einige Pramissen zu Grunde, die

im Folgenden kurz erlautert werden.

Die Sprache ist ein ,System-Netzwerlsyétem netwojk Die Sprache ist ein System von
Bedeutungspotentialermganing potentid) das uns als Sprecherin oder Schreiberin ein Set
an sprachlichen Maglichkeiten zur Verfiigungen st@ei jeder sprachlichen AuRRerung, die
wir tatigen, treffen wir die Wahl, auf welche Arhd Weise wir eine sprachliche Handlung
realisieren wollen. Halliday beschreibt den Zusamina&g zwischen System und Auswabhl

folgendermalden:

The system network is a theory about languagerasaurce for meaning making. Each
system in the network represents a choice: nohaaous decision made in real time but
a set of possible alternatives. [...] The systemude$ (1) the ‘entry condition’ (where

the choice is made), (2) the set of possible optiand (3) the ‘realizations’ (what is to be
done — that is, what are the structural conseqeeateach of the options). (Halliday

1994 [1985]: xxvi)

Das sprachliches System ist paradigmatisch orgahisn der Linguistik werden traditionell

zwei fundamentale Relationen oder Beziehungen heiscsprachlichen Elementen unter-
schieden: Syntagmatische und paradigmatische Bezmjeim. Syntagmatische Beziehungen
werden durch die Kombinierbarkeit sprachlicher Edebte auf der horizontalen Achse
definiert; man konnte sie auch als ,Und“-Relationeezeichnen. Sie dricken z.B. die
Beziehung zwischen Subjekt, Pradikat und Adverstimmung in einem Satz aus.
Paradigmatische Beziehungen kénnte man dagegejOdkr“-Relationen bezeichnen; sie

sind durch Austauschbarkeit auf der vertikalen Achiefiniert. D.h. jedes Element der
Sprache wird definiert durch seine Funktion, dieirasVerhdaltnis zum gesamten Sprach-
system einnimmt. Hallidays systemische Theorie Baschreibung von Sprache ist
paradigmatisch. Er grenzt sich damit von strukistiagthen Sichtweisen ab (vgl. Saussure
1997, 2001 [1931]), die die Struktur der Sprachh, thre syntagmatische Verkettung von

Elementen entlang der horizontalen Achse, in detteldunkt ihrer Betrachtung stellen.
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Such grammars are syntagmatic, having structutbeas main organizing concept, and

bringing in special devices to relate one structaranother. A systemic grammar is not
syntagmatic but paradigmatic; hence there is rfergifice between describing something
and relating it to everything else, because therga®n of any feature is its relationship

to all the others. (Halliday 1994 [1985]: xxvii)

In der SFL werden bei der Analyse und Interpretat®emantik und Grammatik nicht
voneinander getrennt. Daraus entsteht der Bege#ikogrammatik, der keine Trennlinie
zwischen semantischer Wortwahl und Grammatik zieht.
Since the relation of grammar to semantics is i $Bnse natural, not arbitrary, and since
both are purely abstract systems of coding, howednow where the one ends and the
other begins? The answer is we don'’t: there is learcline between semantics and

grammar, and a functional grammar is one that &hed in the direction of the semantics.
(Halliday 1994 [1985]: xix)

Die SFL interpretiert Sprache funktional und komédhéngig. Eine funktionale Grammatik
interpretiert Sprache als ein System von Bedeutungke durch bestimmte formale
semiotische Ressourcen realisiert werden. Im Gegendazu, stehen in einer formalen
Grammatik die formalen Kriterien im Zentrum der Behtung. Diese funktionalen
Bedeutungsrealisierungen werden in Bezug zum Geagatet der Sprache interpretiert.
Weiters beschreibt eine funktionale Grammatik, $gache im alltaglichen Leben, abhangig
von ihrem kulturellen und situationsbezogenen Kxtnteenutzt wird.

It is functional in the sense that it is designe@e¢count for how language is used. Every

text — that is, everything that is said or writtenunfolds in some context of use;

furthermore it is the uses of language that, oeas tof thousands of generations, have

shaped the system. Language has evolved to sdtisfian needs; and the way it is

organized is functional with respect to these needsis not arbitrary. A functional

grammar is essentially a ‘natural’ grammar, in Hsmse that everything in it can be
explained, ultimately, by reference to how languisggsed. (Halliday 1994 [1985]: xiii)

Eine Sprache hat drei fundamentale Funktionen.eDd¥ei Funktionen werden in der SFL
Metafunktionen der Sprachgenannt. Die erste odateationale Metafumktiomler Sprache

dient dazu die Umgebung zu verstehen und Erfahrurmye vermitteln. Die zweite oder
interpersonale Metafunktiorder Sprache dient dazu mit anderen Personen igerdie

Umgebung zu interagieren. Die dritte odextuelle Metafunktiomrganisiert die Sprache zu

einer Aussage.
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All languages are organized around two main kinflsneaning, the ‘ideational’ or
reflective, and the ‘interpersonal’ or active. The®mponents, called ‘metafunctions’ in
the terminology of the present theory, are the featations in the linguistic system of
the two very general purposes which underlie al aslanguage: (i) to understand the
environment (ideational), and (ii) to act in théets in it (interpersonal). Combined with
these is a third metafunctional component, thettiak which breathes relevance into the
other two. (Halliday 1994 [1985]: xiii)

Die drei Metafunktionen von Sprache

In der Diskurs- und Textanalyse wird untersuchg die oben genannten drei Metafunktionen
der Sprache in einem Text realisiert werden, weBadeutungen sie im Kontext haben und
wie mit Hilfe sprachlicher Ressourcen Erfahrungemittelt und soziale Handlungen gesetzt
werden. Die kleinste Analyseeinheit in einem Testtin dieser Theorie eine vollstandige
Aussage, die im Deutschen aus zumindest einem $&oad~orm eines Verbs (z.Komm)
oder einer Akteurln in Form eines Subjektes un@mirProzess besteht (z.Bh kommg In

den haufigsten Féllen setzt sich eine Aussagedaligs aus mehreren sprachlichen Elementen
zu einem Satz oder Teilsatz zusammen, der z.Beiaes Akteurin, einem Prozess und einem
oder mehreren Teilnehmerinnen oder Adverbialbestimyan besteht (z.Bch komme bald
nach HausgKochst du das AbendessgnRussagen werden zu grof3eren Sinneinheiten, wie
zum Beispiel Absatzen, miteinander verbunden. DiEitg Analyseeinheit, die funktional
interpretiert wird, ist eine ganze Textsorte — abelaeichnet als Genre (z.B. ein Bericht, ein

Rezept, ein Gedicht, etc.).

Die ideationale Metafunktioder Sprache dient zur Reprasentation von Erfalemiagler mit
anderen Worten zur Abbildung der Weltm uns’ und ,in uns’ mit Hilfe sprachlicher
Ressourcen. Eine der wesentlichsten Erfahrungen,spiachlich abgebildet wird, ist die
Erfahrung von Handlungen in Form von Prozessers sied einerseits materielle Prozesse
(material process oder Handlungen, die in der Welt um uns herunttfstden, wie z. B
Ereignisse, die geschehen oder Menschen, die ¢twaz.B.Staub und Trimmeregruben
die alten SchatzeMorgen reise ich in die Bergg und innere Handlungen oder mentale
Prozessenfental procegs wie Reaktionen auf die Welt oder Reflexion degltvim uns (z.B.
Ich glaube eine Reise in die Berge wirde mir gefalleduRerdem lernen wir zu
generalisieren und Dinge in Beziehung zueinandesetzen (z.BKitschig war die Toskana
nicht; hier ist viel verbrannte Erde. Allerdingsabenwir nun eine Ahnung davon wie es zu

einer anderen Jahreszesein konnte), diese Art von Prozessen wird relationalgtional
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proces$ genannt, weil sie eine Relation oder Beziehungsadwen zwei Komponenten
herstellt. Zusatzlich gibt es noch weitere Kategorvon Prozessen, wie verbale Prozesse
(verbal process— (z.B.Siesagt dass es ihr in der Toskana nicht sehr gefallet), iRrozesse,
die die Existenz von etwas oder jemanden ausdri(eastential procegs— (z.B. Es gibt
viele Touristeh und Prozesse die das Verhalten von jemandem (aksdr pehavioural
proces$ — (z.B.Siebestauntdie alten SchatjeDie Grafik 6, entnommen von Halliday (1994
[1985]: Bucheinband) soll die eben beschriebenerozédse nochmals kompakt

veranschaulichen.

Grafik 6: Die ideationale Metafunktion: sprachlidRmzesse

HAVING
HAVING IDENTITY
ATTRIBUTE
SYMBOLIZING

SAYING

HAPPENING
(BEING CREATED}

THINKING

CREATING
CHANGING

FEELING

DOING (TD],
ACTING

SEEING
BEHAVING

Damit die sprachliche Abbildung einer Erfahrung Istdindig ist, bedarf es gewisser
Ausfuhrender oder Teilnehmerinnen eines Prozessgésnanchmal auch Umstanden, die zu
diesem Prozess in Beziehung gesetzt werden. WieBispiel in der Aussager gibt ihr
den Sonnenschirim diesem Prozess gibt es einen AktBur der einen materiellen Prozess
ausfihrt, ndmlichgeben,und eine Empfangerithr und ein Zielden SonnenschirnDie
Tabelle 1 zeigt die mdglichen Prozesse und Teilrehmen, die das Sprachsystem zur Ver-
fugung stellt, illustriert mit Beispielen.

Neben den Prozessen und Teilnehmerinnen in einacldch abgebildeten Erfahrung gibt es

auch eine Reihe von Umstéanden, die zu diesen R®ezes Beziehung gesetzt werden kon-
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nen. Die Tabelle 2 zeigt mdgliche Umstande, die 8psachsystem zur Verfigung stellt,

illustriert mit Beispielen.

Tabelle 1: Sprachliche Prozesse und Teilnehmerinnen

Prozess Teilnehmerinnen Beispiel

Materiell Akteurln, Ziel, Empfangerin | Er gibtihr den Sonnenschirm

Mental Wahrnehmende(r), Phdnomerj Ich glaubedie Toskana ist zu heild im Sommer

Relational:

- attributiv - Tragerin, Attribut - Die Toskandst zu heil3

- identifizierend | - Token, Wert - Wir sindTouristen

Verhalten Verhaltende(r) Siestaunt

Verbal Sprecherin Siesagt, dass es ihr in der Toskana nicht sehr
gefallen hat

Tabelle 2: Sprachliche Realisierung von Umstanden

Adverbialbestimmungen | Beispiel typische Frage
oder Umstande
Lokalbestimmung

Standort, Lage Wir fahrenin die Toskana Wo?
(Zielort, Ausgangsort, Wir fahrenbis nach Florenz (Wohin? Woher?
raumliche Erstreckung) Wie weit?)
Temporalbestimmung
Zeitpunkt Wir fahrenmorgenlos Wann?
(Zeitdauer, Zeitfrequenz) | Wir machenangeUrlaub (Wie lange? Wie
oft?)
Modalbestimmungen
Qualitat Die Toskana isteil3 Wie?
Mittel Mit deinem Engagemekbmmst du da nicht | Womit?
weit Wodurch?
Kausalbestimmungen
Zweck Ich fahre in die Toskanan mich zu erholen | Wofiir?
Wozu?
Kondition Wenn du dich erholen willsinusst du Unter welcher
unbedingt in die Toskana fahren Bedingung?

Begleitender Umstand

Ich fahre in die Toskamait meinem Freund | Mit wem?
Mit was?

Rolle

Ich reiseals Touristin Als was?
In welcher Rolle
oder Funktion?
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Die interpersonale Metafunktioder Sprache ist die des Austausches zwischen Mensc

Sprache ist demnach organisiert als ein interaktizeeignis zwischen Autorin und Leser-
schaft oder Sprecherin und Hoérerin. Wenn jemandegathoder spricht, nimmt er/sie eine
bestimmte Rolle ein oder fiihrt eine bestimmte Sprandlung aus und weist mit dieser Rolle
oder Handlung dem Publikum ebenfalls eine bestinfRdke zu. Am besten lasst sich dies
mit der Sprechhandlung ,Fragen“ veranschaulicheanf\ich eine Frage stelle, verlange ich
z.B. Information und fordere gleichzeitig mein Gedker auf, diese Information bereit-
zustellen. Die beiden fundamentalsten Sprechhagdiusind das Bereitstellen von Informa-
tionen, Dingen oder Dienstleistungen (wie z.B. &tant, Angebot) und das Fordern von
Informationen, Dingen oder Dienstleistungen (wig. £rage, Befehl).

Gleichzeitig mit der Rolle, die eine Person bei demlerung dieser Sprechhandlungen
einnehmen kann, fordert sie auch von ihrem Gegenébee adaquate Handlung oder
Reaktion auf ihre Aussage und weist dieser Persenlestimmte Rolle zu. In diesem Sinne

wird Sprechen und Schreiben als Austausch oderaktien verstanden.

The speaker is not only doing something himselfjshalso requiring something of the
listener. Typically, therefore, an ‘act’ of speakins something that might more
appropriately be called an ‘interact’: it is an leange, in which giving implies receiving
and demanding implies giving response. (Hallida94LpL985]: 68)

Sprache ist demnach Interaktion und jede Interak@oiffnet einen gewissen Handlungs-
spielraum zwischen den Beteiligten, der weit odey gesteckt sein kann. Dieser Handlungs-
spielraum driickt sich durch positive oder negaketaritat aus oder durch unterschiedliche
Graduierung einer Aussage mit bestimmter Farbuwodpriat bedeutet, dass eine Aussage
entweder dargestellt wird, als etwas ,das so jsith so ereignet hat* oder ,ereignen wird"
(positive Polaritat) oder als etwas, ,da@sht so ist®, ,sichnicht so ereignet hat* odemnjcht
ereignen wird“ (negative Polaritat). Mit der Fargumon AussagenModalisierung sind
unterschiedliche Graduierungen von Wahrscheinlithiéds wie wahrscheinlich wird eine
Aussage dargestellt?), Gewohnlichkeit/Haufigkeii€Waufig oder tblich ist es, dass etwas
geschieht?), Verpflichtung (Wie sehr ist jemand udazrpflichtet etwas zu tun?) oder
Bereitschaft (Wie bereitwillig ist jemand etwas @n?) gemeirit Die Tabelle 3 zeigt vier

verschiedene Moglichkeiten zur Modalisierung vorsgagen.

® Anmerkung: Weitere Abstufungen siehe Halliday 18E885]: 82.
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Tabelle 3: Modalisierungstypen

Modalisierungstyp Beispiel

Wahrscheinlichkeit Wir fahren nachstes Mobastimmt/wahrscheinlich/vielleichit die
Toskana

Gewohnlichkeit Wir fahremmmer/gewohnlich/manchmah Sommer in die Toskana

Verpflichtung Wirmussen/sollen/dirfen die Toskana fahren

Bereitschaft Wimollen/wirden sicherlich/eventuetiit euch in die Toskana
fahren

Dabei kann man einen hohen, einen mittleren oad@neschwachen Grad der Modalisierung
unterscheiden. Die Beispiele in Tabelle 4 drickanejls unterschiedliche Stufen an Ver-
pflichtung aus ,etwas zu tun®, die der Forderung 8ehreiberin mehr oder weniger Nach-

druck verleihen und fir die Leserln mehr oder wenigandlungsspielraum eroffnen.

Tabelle 4: Drei Grade der Modalisierung

Modalisierungsgrad | Beispiel

Hoch Dumusstmir das Buchetzt endlichzurtickgeben.

Mittel Gibt’s du mirbitte das Buch zurick?

Niedrig Wenn méglichhatteich das Bucleventuellgerne wieder.

Grammatikalisch sind in diesen drei Aussage datefiMerb fnusst, hatteund das Adjunkt
(jetzt, endlich, méglich, eventueBedeutungstragerinnen dieser Graduierung. Abein die
Sprechhandlung ,Frage” im zweiten Beispiel reatisie diesem Fall eine Abschwéchung, da
die Aufforderung als Bitte vorgetragen wird. Dier&gherin/Schreiberin kann durch die Wahl
der sprachlichen Ressourcen ihre Aussage alsoigradwnd mehr oder weniger Handlungs-
spielraum fur die Interaktion zwischen ihr und tirerin/ Leserin erdffnen. Sie drickt in
diesem Beispiel gegentiber der HorerIn/ Leserin noeler weniger Verpflichtung aus, ihrer

Aufforderung nachzukommen.

Die textuelle Metafunktiorst diejenige Funktion, die die sprachliche Sinheihals Aussage
organisiert. Organisatorisches Grundprinzip detiscigen und deutschen Sprache (und vieler
anderer Sprachen auch) ist die Thema-Rhema Strekter Aussage. Im Deutschen oder
Englischen wird das Thema durch die Satzpositicstitnent; es steht zumeist an der Satz-
spitze, ist sozusagen der Ausgangspunkt der Nanthdas bereits Bekannte oder das, worum
es im Satz geht. Im Rhema oder Rest der Aussageckstt sich die neue Information. In der
Aussage von vorhin ,Ich komme bald nddhuse® ist beispielsweise ,Ichdtas Thema und
.komme bald nach Hause“ die neue Information odes Bhema. Nicht nur die Sprache

sondern auch andere Kommunikationsmodi, wie Bilérod@on, unterliegen bestimmten
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Ordnungsprinzipien zur Strukturierung von Inforroati die allerdings jeweils anders
gestaltet sein kdnnen. So wird die textuelle Metkfion, angewendet auf Bild und Ton, auch
als kompositorische Metafunktidmezeichnet, da der Begriff ,textuell* bei Zeichgstemen,
die nicht sprachlich sind, irrefihrend sein konrKeess und van Leeuwer2@06 [1996))
unterscheiden in ihrer Theorie zur ,Grammatik Vitre Designs® (,Reading Images. The
Grammar of Visual Design“) ebenfalls zwischen kisrbekannter und neuer Information und
bezeichnen die bereits bekannte InformationGilgeen und die neue Information alNew

(mehr dazu siehe Kapitel 2.1.1).

Von der Aussage zum Text

Einzelne Aussagen kénnen natirlich auch zu gréZeesteinheiten miteinander verbunden
werden. Diese Verbindungen geschehen in der Spraelkb logischen Mustern. Dabei
konnen hier zwei Systeme voneinander unterschiedemlen. Einerseits das System der
Taxisoder wechselseitigen Abhéngigkeit von Aussagenamnttkrerseits das Systdogisch-
semantischeBeziehungen. Es gibt zwei Arten von Taxis: Eiarataxeund dieHypotaxe
Parataxe bedeutet, dass zwei Aussagen miteinaedeaunden sind, dass sie gleichen Status
besitzen und grundsatzlich auch fir sich alleiedest konnten. In einer Hypotaxe haben die
miteinander verbundenen Aussagen ungleichen Stgins. Aussage ist dominant und die
andere Aussage modifiziert die dominante Aussagdesirvon ihr abhangig.

Bei den logisch-semantischen Beziehungen kdnnendgéizlich zwei Verbindungsarten
unterschieden werden: diepansionund dieProjektion {Ur eine genauere Ausfihrung der
logisch-semantischen Textverbindungen siehe Kagitell). Expansion bedeutet, dass die
eine Aussage die andere erweitert. Haufig werdesediAussagen durch Konjunktionen
miteinander verbunden, die eine bestimmte logisrhastische Beziehung realisieren. So
gibt es z.B. ein simples Verbinden oder Addierereiew Aussagen (z.Bund) oder zwei
Aussagen werden miteinander verglichen (zvBe), Aussagen koénnen eine bestimmte
zeitliche Abfolge von Ereignissen abbilden (zd&dnn, nachdem, als ersjesder den Grund,
den Zweck oder die Folge von etwas erklaren (w&il, deshalb, damit, dadurch, sodass
Projektion bedeutet, dass die eine Aussage, disa@igsoder den Gedanken eine anderen
Aussage projiziert (z.EEr hat gesagt, dass...; Ich denke es ware am ba$ss, .).

Mit Hilfe dieser genauen Analyse von Texten, hihdich seiner Organisation, der Inter-
aktion zwischen Autorin und Rezipientin und der Ading von Erfahrungen kann inter-
pretiert werden, welche sozialen Handlungen inraeiffe@xt ausgefihrt werden und es wird

argumentierbar, wie sich diese sprachlich duReariiler hinaus wird deutlich auf welche
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Art und Weise Aussagen logisch miteinander zu geifdd exteinheiten verbunden werden
und welche Art von Beziehung dabei zwischen demetiren Aussagen aufgebaut wird (z.B.
eine blo3e Aneinanderreichung von Themen, einécatAbfolge von Ereignissen oder eine
kausale Beziehung)

Zusammenhang zwischen Sprache und Kultur

Mit der funktionalen Textanalyse kann gezeigt wardeelche Wechselwirkung zwischen
Sprache und dem situativen und kulturellen Konteedteht, wie sich Sprache, Situation und
Kontext gegenseitig beeinflussen und wie sie aafader rickwirken.
Since each text is produced interactively betwemsakers, and between writers and
(potential) readers, we can use it to interpretitieraction it manifests. And since each

interaction is an instance of the speakers’ cujture can also use the text to interpret
aspects of the culture it manifests. (Martin & R2663:1)

Sprache und Kontext stehen in einem dialektischerh&tnis zueinander. Die Kultur in der

ein bestimmtes Werk entsteht und der unmittelbavatsre Kontext bedingen die Wahl der

sprachlichen Ressourcen; auf der anderen Seiteemaedkonstruieren die sprachlichen Res-
sourcen, die die Textproduzentin wahlt, eine bastiensituative und kulturelle Praxis, die

sich in einer Kultur manifestiert. Diese situativemd kulturellen Praktiken werden auch als
Genresbezeichnet und zeichnen sich durch eine gewisgestelle, soziale und inhaltliche Sta-

bilitat aus, die sich jedoch Uber einen bestimnZieitraum &ndern kann. In der Tabelle 5 wird
diese Wechselwirkung zwischen der Organisation $pnache und der Organisation des
situativen und kulturellen Kontexts veranschaul{siehe Eggins & Martin, 1997: 239).

Tabelle 5: Der Zusammenhang zwischen Sprache unteKib

Organisation von Sprache Organisation von Kontext
konstruiert
>  soziales Handeln

ideationale Bedeutung

(Ressource um Inhalt zu bilden) <

bedingt

konstruiert
interpersonale Bedeutung —— —> Rollenstruktur
(Ressource fir die Interaktion) <

bedingt

konstruiert
textuelle Bedeutung > symbolische Organisation
(Ressource um Text zu <

organisieren) bedingt
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Dieser Zusammenhang zwischen Sprache und Kontditngtirlich auch fur andere
semiotische Systeme, wie z.B. Bild oder Ton. Mankéedaran wie sich bestimmte Film-
genres, wie z.B. das klassische Drama, in eineiinbeden Kultur Gber die Zeit verandert
haben und dennoch Merkmale aufweisen, die es kllseseindeutig erkennbar machen.

Literaturbetrachtung in der Systemisch Funktionalen Linguistik (SFL)

Auch wenn die Systemisch Funktionale Sprachthewomeviegend auf alltagssprachliche
Kommunikation und hier hauptsachlich auf geschmebeind weniger auf gesprochene
Sprache angewandt wird, so wird sie dennoch ale @imeorie verstanden, die Sprache
umfassend erklart, egal aus welchem Genre die Tetet@men. Die Analyse und Inter-
pretation literarischer Texte fallt demnach ebdsfah ihren Bereich und wird mit den
bestehenden Erklarungsmodellen untersucht. Da inddgtalen Medienkunst, sofern sie
Sprache verwendet, Sprache unter dem Aspekt destlktischen Gestaltung betrachtet
werden muss, gilt es hier die vorliegenden systemfsnktionalen Erklarungsmodelle zur
Analyse und Interpretation von Sprachkunst hinficdhihrer Anwendbarkeit fur die Sprach-
verwendung in der digitalen Medienkunst zu untensuac
Die SFL — und hier allen voran Halliday und Hasasehen die funktionalen Sprachtheorien
der russischen Formalisten und der Prager Struldiena als Vorreiter auf dem Gebiet der
linguistischen Literaturanalyse. Sie knupfen an streikturalistische Auffassung, dass sich
literarische Texte von nicht-literarischen Texterieuscheiden, an und sehen den Unterschied
zu Alltagstexten ebenso wie diese in der doppddeteutungsebene des literarischen Textes
und der Fokussierung der Literatur auf das sprelo@liZzeichen selbst. Obwohl dieser Unter-
schied zwischen literarischen und nicht-literaresthTexten verzeichnet wird, sind nach
Ansicht der SFL beide Textarten Teil des sprackicBystems, greifen auf dieselben sprach-
lichen Ressourcen zurick und muissen daher innerti@iselben Systems interpretiert
werden. Halliday verwendet fir das Phanomen demelbgn Bedeutungsebene und der
Fokussierung auf das sprachliche Zeichen den BetgiDe-Automatisierungind erklart:

[To de-automatise means to] try to interpret thangnar in terms that go beyond its

direct realisational function. To do this is totdisce the text, and respond to the lan-

guage: to focus out the background, and let thedsvand structures speak for them-
selves. (Halliday 2002 [1982]:139).

In literarischen Texten muss demnach die Spracheveei verschiedenen Ebenen analysiert

und interpretiert werden; einerseits in ihrer dieekFunktion und anderseits auf eine Art und

Weise, die hinter diese direkte Realisierung blitkisan (1989 [1995siehe auch Lukin &
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Webster 2005) entwickelt dafir innerhalb der SHL Miodell das die Sprachkunst auf zwei
semiotischen Ebenen betrachtet: 1) auf der Eben&glachkunst und 2) auf der Ebene des
Sprachsystems. Die Grafik 7 zeigt dieses Verhal@gnommen von Hasan 1989 [1985]:
Seite 99).

Grafik 7: Modell zur Analyse und Interpretation vBprachkunst

« das semiotische System der
Thema Sprachkunst

Symbolische Artikulation «— das semiotische System der

““““ e e SRS o] =Tt g <]
Verbalisierung Semantik
i

i Lexikogrammatik i
| Phonologie |

Unter Verbalisierung (siehe Grafik 7) versteht Hashe sprachliche Manifestation des
literarischen Werkes, von der ausgehend einerskisBedeutung des Textes auf allen
Realisierungsebenen der Sprache interpretiert nddraeits das Thema des Werkes und seine
symbolische Bedeutung interpretiert werden kanrr. IDerarische Text entwickelt sich also
auf zwei Bedeutungsebenen, der symbolischen Bedlgstbene oder der Bedeutung zweiter
Ordnung §econd order meanifngind der direkten sprachlichen Bedeutung oder Beihg
erster Ordnundfifst order meaninyy Die Bedeutung zweiter Ordnung entsteht dadutaks

die Sprache in der Sprachkunst auf nicht alltagskielWeise verwendet wird. D.h. sie hebt
sich gegenuber einem gangigen Muster im herkdmeticBprachsystem ab, was durch
Fokussierung auf ihre Form entsteht. Dieses Heplwh der Form bezeichnet Hasan als
foregroundingund reinterpretiert damit diesen von der Pragéutgceingefihrten Terminus.
Ausgehend von ihren Analysen des Kinderreims geddad den Abweichungen von der
sprachlichen Norm auf den Grund. Dabei betont eitogh, dass diese Abweichungen oder
Muster auch auf3erhalb der Sprachkunst auftretesgéhend vom Modell der Prager Schule
spricht Hasan von bestimmten sprachlichen Phanomelhe fir den literarischen Text und
hier besonders fir den Kinderreim typisch sind.dfesen sprachlichen Phanomenen zahlen
die Wiederholung und der Kontrast. Bei der Wiedarhg unterscheidet Hasan drei Arten:
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1) die Klangwiederholung (Alliteration, Assonanz, Rgim
2) die Wortwiederholung und

3) die Wiederholung von Bedeutungen.

Den Parallelismus, der eine Wiederholung der gramkadeschen Struktur bedeutet,
bezeichnet sie als Sonderform der Wiederholung.

Fur die Interpretation eines sprachlichen Kunstesrgind neben diesem eben beschriebenen
inneren Kontext, der vom Text selbst konstruientdwauch der Kontext der Produktion und
der Kontext der Rezeption entscheidend. Unter demtékt der Produktion werden dabei
nach Hasan das soziale und sprachliche Milieu daerserin und ihres Umfeldes und der
historische Kontext und die zur Zeit der Verfassuhgs Werkes bestehenden Genre-
konventionen verstanden. Je weiter der KontextRteduktion vom Kontext der Rezeption

entfernt ist, desto unzugéanglicher wird das Kunst/ér die Rezipientin.

Im Vergleich zum SFL Modell zur literarischer Sgra¢c das an die Sprachtheorien der
russischen Formalisten und die Prager Struktuealisinkntpft, gehen die beiden letzt-
genannten theoretischen Schulen detaillierter aiBésonderheiten der poetischen Sprache
und hier insbesondere auf Lautstrukturen und grarmkatsche Strukturen ein, ohne jedoch
eine so ausfuhrliche funktionale Analyse wie die. @Rbieten zu kénnen. Das Phanomen der
starken Fokussierung des literarischen Textes asifsprachliche Zeichen selbst wird in der
SFL zwar erkannt, doch wird hier nicht im SinneegiMustererkennung in der Sprachkunst
argumentiert. Da aber in der Sprachkunst der Fakifigler sprachlichen Form liegt, ist eine
detaillierte Beschreibung eben dieser Formen natigedakobson scheint im Gegensatz zum
SFL Modell tiefer in solche grammatikalischen Bedenheiten literarischer Texte
vorzudringen. Er entwickelt in seiner ,Poetik dera@matik und Grammatik der Poesie” ein
Erklarungsmodell, das die grammatikalischen Besdraden der literarischen Sprache — und
hier im Speziellen der Lyrik — berlicksichtigt. Feine Analyse der Sprachverwendung in der
digitalen Medienkunst, die tlw. stark vom ublich&prachgebrauch abweicht und von der
Kirze ihrer Texte her der Lyrik &hnlich ist, schedlaher eine Kombination der Jakobschen

Theorie zur &sthetischen Funktion der Sprache emt 8FL Modell sinnvoll.

2.1.2 Jakobsons Sprachmodell zur Poesie und Grammatik

Jakobsons Sprachmodell ist eine Weiterentwicklumg d@uhler'schen Organonmodells
(Buhler 1965). Bei Jakobson gibt es sechs Faktadenam Kommunikationsakt beteiligt
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sind: die Senderina@dressey, die Empfangerin gddresseg der Kontext ¢ontexj, die
Botschaft (nessagg der Kontakt ¢ontac) und der Codecpdg. In seinem Modell der
Sprachfunktionen wird dabei jedem dieser sechsdrakteine bestimmte Sprachfunktion
zugeordnet. Diese sechs Funktionen der Spraché sind

1) Die referentielle Funktiorréferentia): Hier ist die sprachliche AuRerung auf den
Gegenstand der Mitteilung, die Information ausdedt

2) Die emotive Funktiongmotive: Hier steht die Haltung der Sprecherin/Schreiberl
zum Gegenstand der Mitteilung im Zentrum der Auigru

3) Die imperative Funktiondonativg: Hier steht die Beeinflussung der Rezipientin im
Vordergrund, die sich am deutlichsten in der Vervarg des Imperativs ausdrtickt
(z.B. Schliel3 das Fenster).

4) Die phatische Funktiorpfatic): Diese Funktion wird bei Ludwig (1994) auch als
Kontaktfunktion bezeichnet, die dazu dient den lKk&hzwischen den
Gesprachsteilnehmerinnen aufrecht zu erhalten.

5) Die metasprachliche Funktiomgtalingua): Sie besteht in der Verstandigung tber
die Sprache, z.B. die Klarung von Sinnfragen bewstien Begriffe.

6) Die poetische oder asthetische Funktipoetiq: Hier steht die Orientierung auf die
Form der Aussage im Vordergrund.

Die sechs Funktionen der Sprache lassen sich damateinscheiden, ob sie eher auf die
Senderin (emotive Funktion), auf die Empfangerimp@rative Funktionen) oder auf den
Kontext, die Botschaft, den Kontakt oder den Caaegarichtet sind (referentielle, phatische,
metasprachliche und asthetische Funktion). Diesshssd~unktionen der Sprache sind
universale Kategorien und gelten fur jede Kultujeder Zeit. Allerdings sind sie als relative
und nicht als absolute Kategorien zu verstehen, didh meisten sprachlichen AuBerungen
erfullen nicht nur eine einzige Funktion sondemdsmultifunktional. Dennoch lassen sich
AuRerungen danach unterscheiden, welche der voehandFunktionen in ihnen dominant
ist.

Die SFL spricht im Gegensatz dazu von drei Metétionlen der Sprache — ideational, inter-
personal und textuell — die alle gemeinsam in jesfmachlichen AuRerung wirken. Jede
Botschaft setzt sich demnach aus diesen drei Matatinen zusammen und bildet gleich-

zeitig Erfahrungen ab, stellt soziale Beziehungesr kind strukturiert die Botschatft.

" Anmerkung: vgl. Jakobson 1982, 1985a, 1985b uachiir verwendeten deutschen Ubersetzungen
der Funktionsbegriffe in Ludwig 1994.
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Aullerdem ist die Beziehung zwischen den an derc8pandlung beteiligten Faktoren

wechselseitig und weniger starr, als in dem vonl&ubnd dem von Jakobson entworfenen
Modellen. Die Botschaft wird im Diskurs konstruiewnd stellt keine auf3ersprachliche
Realitéat dar. Kontext und sprachliche Handlung mfessen sich gegenseitig, indem

einerseits der Kontext die sprachliche Handlungirggdund andererseits die sprachliche
Handlung den Kontext konstruiert. So befindet sl Sprache in einem stetigen Wandel,
ebenso wie die Kultur, dessen Geschdpf sie istaurdiie sie gestalterisch einwirkt.

Obwohl sich diese beiden Sprachmodelle stark vameier unterscheiden, haben sie doch
eines gemeinsam, sie sind beide funktional audgeticind stellen eine Analyse der Sprach-
funktionen mit sozialtheoretischen Implikationemesi rein formalen Sprachbetrachtung

entgegen.

Betrachtet man nun Jakobsons Definition der asttiedn Funktion der Sprache so ergeben
sich sinnvolle Schlussfolgerungen, die auf die A&salder Sprachverwendung in der digitalen
Medienkunst angewendet werden kénnen. Jakobsonirgekinem Modell in Bezug auf die
asthetische Funktion der Sprache hauptsachlich kalinder Lyrik aus und beschreibt die
sprachlichen Konstruktionen, die fir dieses Genpmasth sind, Uberwiegend anhand von
Gedichtanalysen. In den von mir untersuchen Kungivesind eine Reihe von sprachlichen
Konstruktionen zu finden, die den &sthetischen &ititar gegentber einer referentiellen
Sprachverwendung im Jakobschen Sinn betonen. Qjerfden Ausfihrungen zur Erklarung
des Jakobschen Sprachmodells sind daher so zwehlenstdass sie nicht nur auf Lyrik
sondern auch auf sprachliche AuRerungen, wie siiirdigitalen Medienkunst vorkommen,
Anwendung finden, die &hnlich wie die Lyrik auflsiselbst bezogen sind.

Jakobson definiert den Sprachgebrauch in der Paatikem er ihm dem Sprachgebrauch in
der Prosa gegenuber stellt. In der Poetik ist dadtmbson (1985a, 1985b) die poetische oder
asthetische Funktion der Sprache dominant. Weshkatli Kriterium der asthetischen
Funktion ist die Orientierung des sprachlichen Herts auf sich selbst (Jakobson 1974
[1961/68], Jakobson & Pomorska 1982, Waugh 1985:ab@007a, 2007b). Im Gegensatz

dazu steht bei der Prosa die referentielle FunidemSprache im Vordergrund.

Sowohl in der Poetik als auch in der Prosa kdnnehmdleutigkeiten auftreten, da die Sprache
an sich ein gewisses Potential an Ambiguitat aludtvéine eindeutige und allgemeingdltige
Beziehung zwischen sprachlichem Zeichen und bezeiem Objekt halt Jakobson fur eine

lllusion, die jedoch in der Prosa mehr Kraft zuitzes scheint als in der Poetik.
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Now, this close connection between word and obigcin illusory one, even in the
referential use of language, [...] but it is a powefillusion. And it is an illusion which
the poetic use of language attempts to point upinf@oetry the relation between word
and object is called in question. (Waugh 1985: 153)

Die Tendenz in der Prosa geht mehr in Richtungifigiz wohingegen in der Poetik die
Mehrdeutigkeit der Sprache bewusst eingesetzt Vadfinden sich in manchen Gedichten

z.B. vermehrt sprachliche Bilder oder Tropen.

Innerhalb der Prosa ist jedoch sicherlich zu usterglen ob es sich bei den untersuchten
Texten um Alltagstexte, wie z.B. Rezepte, ProtakoHeitungsberichte oder um fiktionale
Texte handelt, die ebenfalls auf eine offene Ineggdion abzielen.
Die Mehrdeutigkeit sprachlicher Zeichen in der Rresgibt sich haufig durch den sprach-
lichen Kontext, in dem diese Zeichen stehen unerpméetiert werden mussen. In der Poetik
entsteht sie nach Jakobson eher dueihtionale Invarianz oder KorrelationMit diesem
Begriff ist gemeint, dass sprachliche Zeichen, idieler Poetik verwendet werden, gleich-
zeitig ihr Gegenteil implizieren, das jedoch ni@xplizit im Text erscheint. So werden in
einem Gedicht, das z.B. Adjektive wie ,offen“, ,weiund ,hoch” verwendet auch
Beziehungen zu seinen Gegenséatzen, wie ,geschlpsgay” und ,tief* hergestellt oder
ahnliche Begriffe impliziert, die diese Offenheilery Weite ausdriicken. Da diese Begriffe
jedoch nicht explizit im Text vorkommen, schaffedoetik mehr Raum fir Interpretation.
This means in particular that any sign which occearsr as a poem implicates — by its

relational nature — other signs to which it is elgstied but which may not be in the
poem. (Waugh 1985: 160)

Doch nicht nur die Betrachtung der Wortsemantikimstder Poetik relevant auch gram-
matikalische Kategorien stehen in Relation zueiegndie z.B. Aktiv und Passiv, Singular
und Plural sowie diejenige verbale AuRerung, dieiilem Text hervorgehoben oder markiert
ist und die, die als unmarkiert erscheint. Dieserkiéatheit kann sich zum einen in der
Thema-Rhema Struktur ausdriicken oder — speziebéaiicht — durch das Versmalf’ und den

Rhythmus bestimmt sein.

Grammatik spielt bei der Poetik eine besondere eRwmisofern, dass Poetik durch gram-
matikalische Strukturen bestimmt wird, die haufanwiblichen Strukturen abweichen. Diese

Abweichung von ublichen grammatikalischen Struktukann soweit gehen, dass man wie
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z.B. beim ,Lautgedicht® von antigrammatischen Stui&n oder der Auflosung gram-
matikalischer Strukturen sprechen muss.
Ihr obligatorischer Charakter noétigt den Dichteig dyrammatischen Prozesse und
Begriffe in Rechnung zu ziehen; entweder er stneloh Symmetrie und halt sich an diese
einfachen, wiederholbaren, durchsichtigen Struktumdie auf einem bindren Prinzip
beruhen, oder aber er setzt sich dartiber hinwegnwes ihn nach einem organischem
Chaos verlangt. Ich schrieb schon an anderer Stdes die Reimtechnik entweder

grammatisch oder antigrammatisch ist, nie jedochragatisch, und das gleiche gilt fur
die poetische Grammatik. (Jakobson 1974 [106148})

Diese spezielle grammatikalische Struktur des pole#éin Textes oder sein Muster, kann als
eigener Code verstanden werden, der die Form detes&ennzeichnet und den Text als
Einheit erkennbar macht. Die zentrale grammatikbbsStruktur, die konstituierend fir das
Gedicht ist, ist deParallelismus.Jakobson meint dazu: ,Der ganze Kniff der Podsigt im
Prinzip des Parallelismus” (Jokobson & Pomorska2i®2) Dabei sind sowohl Korrespon-
denzen auf der Ebene der Phonologie, der Semamdikler Grammatik gemeint:
Korrespondenzen kénnen in der Komposition und Anong) syntaktischer Konstruk-
tionen, grammatischer Formen und Kategorien aeftreiber auch als lexikalische
Synonyme, als Wiederholungen ganzer Worter sowitkeimZusammenstellung von Laut-
verbindungen und prosodischen Schemata. Ein solcBgstem verleiht den

parallelisierten Versen klare Homogenitdt und \Akifkeit zugleich. (Jokobson &
Pomorska 1982: 92)

Neben dem Parallelismus sind Ahnlichkeitsrelationsie z.B. Symmetrie, Aquivalenand
Kontrastkonstruierend fur die Poetik. Nicht so in der Rrda der vorrangig Nachbarschafts-
verhaltnissedontiguity) den Text bestimmen.

[...] in poetry similarity is superimposed on coniityuand hence equivalence is promo-
ted to the constitutive device of the sequencéofdson 1985h: 42)

Jakobsons Erklarungsmodell zur Analyse und Intémpon literarischer Texte geht haupt-
sachlich vom Fall des Gedichtes aus, das durche daimze kompakte Form spezifische
Muster besonders deutlich hervorbringt. Ausgangspufiir seine grammatikalischen
Analysen ist die Phonologie oder die Lautstruktes Y¥erses. Gerade die Klangstruktur und
der Rhythmus scheinen zusammen mit den eben belsehgn sprachlichen Phanomenen auf
der Ebene der Syntax, der Morphologie und der Seknarsentliche kompositorische Werk-

zeuge der Dichtkunst zu sein, die auch in deralgit Medienkunst anzutreffen sind.
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2.1.3 Semiotische Ansatze zur Sprachkunst nach Eco

Angelehnt an Jakobson spricht Eco von der astlineis@otschaft als einer Botschaft die
ihrem Wesen nach zweideutig und autoreflexiv ist:
Die Botschaft hat eine &sthetische Funktion, weensigh als zweideutig strukturiert

darstellt und wenn sie auf sich selbst bezieheuntbleflexiv) erscheint, d.h. wenn sie die
Aufmerksamkeit des Empféangers vor allem auf ihgeee Form lenkt. (Eco 1994: 146)

Ecos Ansatz zur asthetischen Botschatft ist, wieStaachmodell der Prager Schule, linguis-
tisch strukturalistisch — und in einem weiterenn®ir- semiotisch motiviéttEr bezieht sich
bei seiner Definition der asthetischen BotschaftJakobsons &sthetische Funktion der Spra-
che (bei Jakobson poetische Funktion der Spra€rer)Strukturalismus betrachtet die Spra-
che als ein Codesystem deren Zeichen sich ausfiagen und Signifikaten zusammen-
setzen. Die Signifikanten bilden die Form des dprelcen Zeichens und die Signifikate be-
ziehen sich auf deren inhaltliche Bedeutung, di@egeh Kontext variieren kann. Die Aus-
drucksform (Signifikanten) und die Inhaltsform (&iftkat) vereinigen sich in ein- und dem-
selben sprachlichen Zeichen. Eine Botschaft istzigolge zweideutig wenn eine Ausdrucks-
form mehrere Interpretationen auf der Inhaltseleht@lden kann. Diese Zweideutigkeit be-
zeichnet er auch aBmbiguitat Diese Ambiguitat, die der asthetischen Botscimaféwohnt,
ist produktiv indem sie Aufmerksamkeit erzeugt wel Rezipientin zu verschiedenen Inter-
pretationsleistungen anregt. Diese Aufmerksamkeisteht in der asthetischen Botschaft
durch einen Verfremdungseffekt, der durch die uictiel Verwendungsweise des sprachli-
chen Zeichens entsteht. Da die Rezipienln, motidarch diese Ambiguitat und Fremdheit,
zu einem nochmaligen Hinsehen auf die dufRere Hraghgsform angeregt wird, ergriindet
sie die Botschaft genauer und wird zu Interpretefi@istungen angeregt.

Der Verfremdungseffekt realisiert sich durch dietdtmomatisierung der Sprache. Die

Sprache hat uns daran gewohnt, gewisse Faktenbestimmten Kombinationsgesetzen

und durch feste Formeln darzustellen. Plétzlichr ajeraucht ein Autor, um etwas zu

beschreiben, was wir vielleicht schon immer geselmeth gekannt haben, die Worter

(oder andere Arten von Zeichen) auf eine andereuid unsere erste Reaktion zeigt sich

in einem Gefluhl der Fremdheit [...]. Von diesem Géfidr Merkwirdigkeit geht man zu

einer erneuten Betrachtung der Botschaft Uberudgedas Dargestellte auf verschiedene

Weise betrachten lasst, aber gleichzeitig natiriabh die Darstellungsmittel und den
Code, auf den diese sich bezogen. (Eco 1994: 164)

8 Anmerkung: Zum Thema Semiotik und der Beziehunigamen linguistischen Theorien und semio-
tischen Theorien siehe Kapitel 1.1.2.
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Ambiguitat, Autoreflekivitat und Zweideutigksiehen in Wechselwirkung zueinander. Da der
Effekt der Ambiguitiat und Zweideutigkeit durch diengebrauchliche Verwendung des
sprachlichen Zeichens entsteht, wird in einem Kwuegt besonderes Gewicht auf die
Ausdrucksebene, sprich die Form gelegt. In diesemeSst das Kunstwerk autoreflexiv, d.h.
auf sich selbst und auf seine Form bezogen. Begensprachliche Mittel wie Wieder-
holungen, lautliche Verwandtschaft von Wortern tohseche Figuren, lautliche oder visuelle
Rhythmen, etc. kdnnen die Konzentration auf eb@&seadiForm lenken. Sie motivieren ein
nochmaliges Hinsehen, enthalten zweideutige Botsahaund erfordern eine verstarkte
Interpretationsleistung der Rezipientinnen. Dochr deveideutigkeit der Botschaft sind
insofern Grenzen gesetzt, als sie immer noch eigemissen Mafd an Struktur folgen.
Erstrecken sich die Abweichungen von einer, zu reirlgestimmten Zeitpunkt, in einem
bestimmten Kontext existierenden Norm zu weit, sl die Botschaft auf ,bloRes Gerausch*
reduziert (siehe Eco 1994: 146). Das was Eco hsegbdolRes Gerdusch* bezeichnet, konnte
man auf die ,Noise Art" anlegen, als diese Kunstfon ihren Anfangen stand und sich noch
nicht zu einer existierenden Norm etabliert hat.

Die Struktur, die das Werk zusammenhaélt, bezeicBknetals den ,Code des Werkes*, der als
Lldiolekt” eines bestimmten Werkes verstanden widiolekte sind individuelle Sprachvari-
anten einzelner Sprecherinnen. Eco Ubertragt dikelBeng dieses Begriffes auch auf andere
semiotische Zeichensysteme. So bezeichnet er eiBpdrsonlichen Stil einer Kinstlerin als
Idiolekt. Finden solche Idiolekte breite Anerkengurso kdnnen sie sich auch zu einer
eigenen Stilrichtung und damit zu einer neuen Nentwickeln. Auf diese Weise erschiittert
jedes neue Werk den Code eines Zeichensystemsatadzgert ihn wiederum. Eco schlagt
daher nicht nur eine synchrone sondern auch eshdine Untersuchung des Idiolekts vor
(vgl. Eco 1994: 154). In diesem Sinne ist dahehaeine Untersuchung des Sprachgebrauchs

in der digitalen Medienkunst als Phanomenologiere®attung von Interesse.

2.1.4 Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst

Die Sprachverwendung in der digitalen Medienkunstciv vom Ublichen Sprachgebrauch
ab. In der digitalen Medienkunst ist die Sprache ZLeil stark reduziert. Es werden kaum
ganze Séatze, oft nur Satzellipsen, einzelne Wartier Laute verwendet. Wiederholungen,
Uberlappungen und Gleichzeitigkeiten sprachlichefRérungen treten auf, die die Aussage
auf ein Minimum reduzieren oder ein Verstehen zueil €rschweren oder verhindern.

Insgesamt scheint das verwendete sprachliche Zeioder der Laut sich starker auf die
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aulBere Form zu konzentrieren als darauf kompleXahEmgen abzubilden oder soziale
Beziehungen herzustellen.
Sprache kann in der digitalen Medienkunst als eio@smehreren Materialien betrachtet wer-
den, die fur die Gestaltung des Kunstwerkes vereewgrden. Jakobson wie auch Eco beto-
nen im Bezug auf die verwendeten semiotischen Ressio verschiedener Kommunikations-
modi die Analogie zwischen Poesie und anderen Kiinshd sehen eine Analogie zwischen
der Komposition von Sprache mittels Grammatik uadKlomposition von Bildern.

In dieser Hinsicht besteht eine auffallende Anaagyvischen der Rolle der Grammatik in

der Dichtkunst und der Komposition eines Bildeandsgine latente oder offensichtliche

geometrische Anordnung zugrunde liegt oder ein &uflng gegen geometrische
Einteilungen. (Jakobson 1974 [1061/68]: 955

Die Komposition steht bei der Sprachanalyse indigitalen Medienkunst im Vordergrund,
wobei hier auch Elemente anderer semiotischer Bysteie Ton und Bild betrachtet werden
mussen, da die sprachlichen Zeichen immer akustiadioder visuell reprasentiert werden.
Die Grenzen zwischen den Bedeutungen, die in derekien Modi realisiert werden, sind
daher flieBend und mussen bei der Interpretatignvdebalen Modus in der digitalen Medien-

kunst mit bertcksichtigt werden.

Aus der Gegenuberstellung der verschiedenen Modefibt sich fir meine Analyse der
Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst nenfdlgende theoretische Ansatz, der
exemplarisch auf die Analyse von funf verschiederiestallationen angewandt wird

(Listening Post, Bystander, Emotional Traffic, Raaff®ne’s Own, The Messenyer

In der digitalen Medienkunst ist die dominante Riork der Spracheisthetisch Der
Terminus asthetisch wird gegeniber dem Terminugigobebevorzugt, da es sich in der
digitalen Medienkunst nicht um poetische Sprachekiassischen Sinne der Dichtkunst
sondern um eine Sprache handelt, die ihrer Form VMedvendung nach im speziellen
Kontext des Gesamtkunstwerkes als asthetisch bétrawerden muss. Die &sthetische
Funktion der Sprache wird mal3geblich von der Fdkussg auf die Form des sprachlichen
Zeichens bestimmt. Zusatzlich materialisiert siels dprachliche Zeichen auf eine bestimmte
Art und Weise: in der digitalen Medienkunst wird estweder akustisch und/oder visuell

reprasentiert und manchmal auch materiell bzwtiglds Im Allgemeinen sind die Texte, die

® Anmerkung: Auf diese Korrespondenz wurde auchitsex®n anderen Autoren hingewiesen vgl.
Jakobson 1974 [1061/68]: 255 fur eine kurze Gegersi®llung.
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fur die Gestaltung des Gesamtkunstwerkes in denmwmngesammelten Daten verwendet
werden, eher kurz. Haufig werden Uberhaupt nur éirter oder Satzellipsen abgebildet,
die auf den ersten Blick bisweilen zusammenhanglssheinen. Hier stellt sich auch die
Frage in wie weit in diesen Aussagen Muster zurerga sind, die eine Text formen, der als
Einheit vom Publikum erfasst und rezipiert werdeanikk Die Art der Reprasentation
(akustisch/visuell/materiell), die Textlange une gdiyntaktische Struktur sind daher der erste
Ansatzpunkt fir meine Analyse. Da sich kurze astbeé Texte von langen Texten unter-
scheiden, ist eine Strukturerkennung und ein egehealyseraster fur diese Texte von
Interesse.

Doch die Gesetze, die die Organisation groRerertiquber Texte beherrschen,

unterscheiden sich in mancher Hinsicht von Strgdsetzen kurzer Gedichte, in denen

sich der Leser noch deutlich an den Gesamtaufbanest, wenn er beim letzten Vers

angelangt ist. [...] Gleichwohl sind fir die Interfaton von deren Strukturen andere und

komplexere Methoden anzuwenden, als wenn es sicheimen kurzen und in sich
geschlossenen Text handelt. (Jakobson & Pomorska 191)

Im Sinne einer solchen Struktur, die einzelne Satzeinem Text formt, wird untersucht auf
welche Art und Weise Verbindungen zwischen den ediven verbalen AuRerungen im
Gesamttext hergestellt werden. Grammatikalisched@ien, die fur diese Mustererkennung
herangezogen werden, sind ditederholungdie Aquivalenzund derKontrast Die Wieder-
holung ist eine Identitatsrelation. Unter diesetaen wird die exakte Wiederholung eines
Lautes, eines Wortes oder einer grol3eren formateacklichen Einheit, wie z.B. einer
Aussage verstanden. Die Aquivalenz ist eine Ahkhisrelation. Sie bezieht sich auf die
Ahnlichkeit von Lauten, grammatikalischen Formeneuschiedlichster Kategorie, wie z.B.
Pronomen, Passivkonstruktionen, Frageséatzen, ett.der Ahnlichkeit von Bedeutungen
oder Synonymen. Der Kontrast drickt die Beziehungier Gegensatzpaare aus. Dabei
werden Gegensatze der grammatikalischen Form, e Singular/Plural, Aktiv/Passiv,...
und gegensatzliche Bedeutungen oder Antonyme I#tadDiese Analysekategorien, die
sich hauptséchlich auf die aufRere Form konzenirjeneerden zur Bestimmung des Text-
musters herangezogen.

Zwei weitere textkonstituierende Systeme, die fé@rAhalyse der Verbindungen sprachlicher
Elemente fur die Analyse relevant sind, sind 8gstem der Taxisnd dasSystem der logisch-
semantischen Beziehunge®ie geben dariber Aufschluss, welche Aussagexnem Text
dominant sind und in welcher Beziehung sie zueiaastehen. Da es sich hier um komplexe

Textverbindungsrelationen handelt, die eine volletaktische Struktur und einen langeren
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zusammenhangenden Text voraussetzen, kommen giesdischen Muster in der digitalen
Medienkunst eher selten vor.

Nicht immer wird in der digitalen Medienkunst jethoein Text konstruiert. Sprachliche
Zeichen werden zum Teil dekonstruiert, indem siezgéh auf ihre duRere Form reduziert
werden, sodass kein verbaler Sinnzusammenhangzuetkennen ist.

Die unterste Ebene der Sprachanalyse bildenddée Metafunktionen der Sprachélier
werden Thema-Rhema Beziehungen, markierte odendesohervorgehobene Elemente, die
abgebildeten Erfahrungswelten und die interpergmdbeziehungen untersucht. Da die
Sprache in der digitalen Medienkunst meist staduzeert ist und kaum langere Texte zu
finden sind, wird mitunter eine komplexe SFL Anayauf allen drei Realisierungsebenen
(ideational, interpersonal und textuell) schwietigd erweist sich nicht immer als Ziel
fuhrend. In der Textanalyse wird daher der Fokusdajenigen Metafunktionen gelegt, die

den Text vorrangig zu bestimmen scheinen.

Tabelle 6: Analyseraster Sprachkunst in der digitdfledienkunst

Materialisierung | Syntaktische Verbindungen Metafunktionen
der Sprache Struktur der sprachlicher Elemente | der Sprache
Aussagen
Akustisch Komplexer Satzbau Parataxe/Hypotaxe, Thema/Rhema
Visuell Satzellipsen Expansion/Projektion, | Prozesse, Teilnehmerinnenp,
Materiell Einzelworter Wiederholung, Umstande,
Laute (Phonem/ Aquivalenz, Sprechhandlungen,
Graphem) Kontrast Polaritat, Modalitat

Listening Post

Die multimodal gestaltete Installation ListeningsPbesteht aus vier Szenen, die sich in einer
Endlosschleife, bzw. in Loops wiederholen. Jeden8zenthélt verbale Textsequenzen auf
unterschiedlichen Komplexitatsniveaus, die von d&@imstlern aus Uber 5000 englisch-
sprachigen Onlineforen in Echtzeit gefiltert werd@deder Filtermechanismus hat seine eigene
Programmierlogik und damit Konsequenzen auf digektellten Aussagen (siehe Rubin &
Hansen 2002). In allen Szenen wird Sprache vigegltasentiert. Sie wird als Computer-
schrift in unterschiedlicher Schriftgrof3e auf denzelnen Bildschirmen der Installationen
angezeigt. In allen Szenen, aul3er in Szene zwal, 8prache auch akustisch reprasentiert.
Eine synthetische mannliche Stimme, die tlw. bis Waverstandlichkeit Uberlagert wird,

spricht einzelne kurze Textsequenzen. In Szene karm die akustisch und visuell
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reprasentierte Sprache vom Publikum sehr gut gelmittgelesen werden. In allen anderen
Szenen sind nur einzelne Textsequenzen gut hor-. Hesbar. Das meiste Dbleibt
unverstandlich. Aus diesem Grund kann in den meiSteenen nur aus relativ wenigen und

kurzen Textpassagen Sinn gebildet werden.

In Szene eins hat die Sprache ein relativ hohesickéwn der Gesamtkomposition. Die
sprachlichen Zeichen reprasentieren in dieser Sdagme,Individuum*“ oder die individuelle
Stimme im anonymen Internetkommunikationsraum,daitsich das Publikum identifizieren
kann. Die folgende Analyse zeigt wie diese Bedegigprachlich realisiert wird.

In dieser Szene werden aus der englischsprachigdineRommunikation verbale Phrasen
gefiltert, die mit den Worten ,| am“ beginnen. Inveiten Szenendurchlauf werden Phrasen
gefiltert, die mit | like* beginnen. Diese Phraseder Aussagen, die in der ersten Szene auf
den Bildschirmen dargestellt werden, sind Einzebsanit einfachem aber vollstandigem
Satzbau.

Bsp.1): Textauszug Szene eins

lam—1lam? —I'm bi—Iam —1am off — I am 18nham — | am nice — I'm 26 —  am hot — |l am 14 —
| am eating green pepper — | am freezing — | aedti¥ | am 30 — | am going — | am form Latvian — |
am!! — [ am here — | am hot girl — I am doing finé am fully awake, Sir — | am in Pennsylvania — |
am comfortable with my assertions — | am an eastsid am a whitelighter — | am stumpy — I'm all
yours — | am a professional killer dear — | am hyngl am not repeating — | am a student herem | a
still used to Windows — | am from Argentinia — | goroud of not being british — I am worried about
that, lucky — I am an eastern Canada grumpy — ina¥fictoria right now — | am from 1980 — I'm not
really — | am a colombian boy — | am good thanKksam just a security guard — | am not so god wit
English — | am from Rumania — | am stuck in Oklalaoml am gone — | am giving you advice — | am
at a train station — | am from Ontario — | am alive

Die einzelnen Aussagen in Szene eins werden arggngereiht. Es handelt sich also um
simple Expansionen in Form von Parataxen. Der Teammenhalt ergibt sich aus der
Wiederholung des Satzanfangs ,| am®, die am Begmuer Aussage steht. Der gram-
matikalische Satzbau, bzw. die Syntax, ist dureseh Satzanfang, bestehend aus dem Token
oder der Tragerin ,I* und dem relationalem Prozgss“, determiniert und lasst nur gewisse
Variationen in der Wahl des Wertes (z.B. ,a whgbter”, ,a professional killer dear”, ,an
eastsider) oder des Attributes (z.B. ,hot*, ,frofrgentinia“, ,18m") zu. Die zweite
syntaktische Variante, die durch diesen Satzanbssgimmt wird, ist die Konstruktion der
Verlaufsform present-in-present tensdn einem materiellen, mentalen, verbalen oder

Verhaltensprozess (z.B. ,dm eating green pepper”, ,am giving you advice®, ,lam not
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repeating*). Der Textzusammenhalt der einzelnen Aussageibtesgch daher nicht nur aus
der einfachen Wiederholung der Woérter ,| am* an @eweils gleichen Position im Satz
sondern auch aus der Ahnlichkeit der Satzkonswokiilieser Aussagen, die nur eine

bestimmte Art von Bedeutungsrealisierung zul&sst.

Durch dieses starre Textmuster, das von der Formreide&achen Wortwiederholung bestimmt
wird, bleibt auch das Thema der Aussage immer lgleibema ist das Subjekt I, das mit
immer neuen Informationen zunehmend charakterisigrtl. Doch bei diesem Subjekt
handelt es sich keineswegs um eine einzelne Pessodern um viele verschiedene Einzel-
personlichkeiten, die sich im Internet selbst addlest. Das zeigt sich durch die verschiedenen
Alters-, Berufs- oder Herkunftsangaben im Text,sle zum Teil widersprechen. (z.B. ,, lam
18m*“, ,| am 30% ,I am form Argentinia®, | am frolRumania®“, “I am just a security guard”,
‘I am a student here”). Thema ist also ein abstimktich” eine Reprasentation von
Individualitat, hinter dem viele verschiedene Palisbkeiten stecken kdnnen, die sich durch
sprachliche Mittel selbst darstellen und charakieren. Diese Charakterisierungen sind sehr
personliche Selbstdarstellungen, die dem Publikdauleen, sich stark mit diesen Aussagen
zu identifizieren. Bei der sprachlich abgebildetemiahrung in diesen Aussagen handelt es
sich hauptsachlich um relationale Bedeutungen, ata“,,im Englischen vorrangig — mit
Ausnahme der Verlaufsform — als relationaler Preagswendet wird. Die Tabelle 7 zeigt
einen reprasentativen Ausschnitt der Aussagen aeseSeins, die nach Prozessart und

Funktion des Attributes oder Wertes (Existent@lialitéat, Klasse) gruppiert wurden.

Das finite Verb ,am" bestimmt neben dem Prozess danhit der Art der Erfahrung, die
abgebildet wird, auch die Modalitat der Aussageanh“ realisiert einen hohen Grad an
Modalitat, d.h. die Aussage wird so dargestelk,@ kein Zweifel daran bestiinde, dass sich
das Abgebildete aucso darstellt unchicht anders Als einzige Variante bleibt die Polaritat.
D.h. entweder stellt sich die Person durch positavB. ,| am good thanks*) oder negative ( |
am not so god with English®) Polaritdt dar, d.h. als etw@das sie ,ist* oder ,nicht ist".
Ungleich ofter wird hier jedoch positive Polaristden Aussagen verwendet. Bei der zweiten
Variante von Szene eins ist das verwendete Vele"liHier handelt es sich um einen
mentalen Prozess, durch den die charakterisiegesoRen ausdriicken was sie mégen. Durch
die starre Wiederholung der Phrase ,| like" ist &idge Polaritdt nicht mdglich, da diese
korrekterweise lauten misste ,, | don't like* undmtaus dem Filter fallt. D.h. das Publikum

erfahrt von den virtuellen Personen nur was sieeanamd nicht was sie nicht mdgen.
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Tabelle 7: Aussagen geordnet nach Prozé$sen

Prozesse des ,Seins* mit | Beispiel Beispiel
Fokus auf Entitaten
Existentiell am [l am!!
I am? I am
I am
Qualitat I'm bi | am still used to windows
I’'m nice | am proud of not being british
I am hot I’'m not really
| am tired | am good thanks
| am hot girl | am not so god with english
I am fully awake, Sir. | am freezin
I am comfortable with my assertiong am stuck in Oklahoma
I am stumpy | am alive
I am hungry
Klasse (Alter, Beruf, | am 18M | am a student here
Herkunft) I'm 26 | am from Argentina
lam 14 | am an eastern canada
I am 30 grumpy
I am from Latvian | am in Victoria right now
I am here | am form 1980
I am in Pennsylvania | am a colombian boy
| am an Eastsider | am just a security guard
I am a Whitelighter | am from ontario
I'm all yours | am at a train station
I am a professional killer dear I am from Rumania
Prozesse des “Tunsmit | Beispiel Beispiel
Fokus auf Aktivitat
Materiell | am eating green pepper I am going
Mentale oder verbale Beispiel Beispiel
Prozesseanit Fokus auf
“Fihlen, Verhalten und
Sagen”
Mental/Verhalten | am worried about that, lucky
Verbal/Verhalten | am not repeating | am giving \amvice

In Szene zwei wird die Sprache dekonstruiert; gagchliche Zeichen wird auf seine asthetis-
che Form reduziert. Die Buchstaben bewegen sicthatier Geschwindigkeit und in kleiner

Schriftgré3e Uber die Bildschirme der Installativion Zeit zu Zeit wird die Schriftbewegung

1% Anmerkung: Da es sich in dieser Tabelle um Origgnée handelt, wurden eventuelle Rechtschreib-
fehler nicht ausgebessert.
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gestoppt und alle Bildschirme zeigen dieselbe Agissa (z.B. ,do you speak english®). Nur
in diesem ruhenden Zustand kann die verbale Au@eaunh gelesen werden. Diese Form der
Darstellung gibt nur kurze bruchstiickhafte Texteegqen preis, die verbal durch keine der in
Tabelle 6 angefihrten sprachlichen Mittel miteiremderbunden sind. Der Text der so
entsteht, bildet eine rein zufallige Aneinandereip von Einzelaussagen. Die visuelle Form
der sprachlichen Zeichen wird durch diese Art dexp&entation in den Fokus der
Aufmerksamkeit gestellt und die AuBerung selbst sitmstiftende Einheit riickt in den
Hintergrund.

In Szene drei wird Uber sprachliche Mittel die ,Makommunikation® reprasentiert und ein
Spannungsverhaltnis zwischen ,uns“ und ,den andeeereugt. In dieser Szene liegt der
Fokus auf der akustischen Représentation des djofaah Zeichens. Die verbalen Aussagen
werden von einer synthetischen Stimme vorgetradgea. viele Aussagen gleichzeitig
gesprochen werden, Uberlagert sich die Stimme e ig ein unverstandliches Gemurmel
vieler Stimmen Uber. Selten kdnnen ganze Aussagdnmgenommen werden, zumeist ist es
aber moglich Bruchstiicke von Aussagen zu erkersgndenen Sinn gebildet werden kann.
Ahnlich verhalt es sich mit der visuellen Repraatoh der Aussagen in dieser Szene. Auf
den Bildschirmen erscheinen viele Einzelaussageictgieitig in relativ kleiner Schriftgrol3e.
Sie sind zumeist unvollstandig auf einem Bildschadangestellt und kénnen nur durch nahes
Herantreten an die Installation gelesen werden.T2&t der hier entsteht ist eine Summe aus
akustisch und visuell reprasentierten Satzellipsah Einzelwoértern aus denen das Publikum
Themen filtern kann. Da diese Einzelthemen aktug#iehrichten zu einem bestimmten Zeit-
punkt reflektieren, kdnnen Sie in einem fur dasliRuln gut bekannten kulturell und sozial
relevanten Kontext gestellt werden, der ihre Bedlegitoffen legt. Diese Themen fungieren
dann sozusagen als ,Teaser”, die ein in einemrhegen Kulturkreis zu einem bestimmten
Zeitpunkt heifl3 diskutiertes Thema mit all seinemplikationen ins Gedachtnis rufen. Als ich
die Ausstellung im September 2004 besuchte, waeeadg der ,Enron“ Skandal in Amerika
und der Einmarsch der amerikanischen Truppen ih&igtan aktuell. Die folgenden zwei
Beispiele zeigen einen reprasentativen Auszug aesesdrei.

Bsp. 2a): Textauszug zweier BildschirmreprasematioB1 u. B2)

B1: $ 30,000 bad land deal... Enron has destroyegle¢o the tune of millions of dollars.
B2: other day run right into an old couple, almasbcking the old man down... and”

Bsp. 2b): Textauszug der akustischen Reprasentgibbis A16)
Al: We were in Afghanistan to stop Communism
A2: Next time | suggest you use your head first
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A3: As a matter of fact they have more privileges
A4: | know the truth hurts

A5: | can't figure out why

A6: destroyed people

A7: Every time the closing numbers
A8: Bush

A9: Contribution

A10: Mistake

All: Watch dogs database

Al2: Pregnancy

A13: Under does conditions

A14: 20 thousand dollars

A15: Friday night

A16: One thousand

Im Gegensatz zur ersten Szene werden in Szen&datirungen auf unterschiedlichste Art
und Weise abgebildet. Hier liegt der Fokus nicHteaner Charakterisierung von Individuen
durch relationale Aussagen sondern auf materiellgh mentalen Prozessen, die Vorgange
beschreiben und mehrere Akteurlnnen haben konnauafidisind die Akteurlnnen oder die
Wahrnehmenden in thematischer Position durch diesdRalpronomen ,I* und ,we*
reprasentiert (z.B. ,| know the truth hurts). Mdumeal aber auch durch bestimmte
spezifische Teilnehmerinnen, wie z.B. ,Enron* (z,Bnron has destroyed...”). Die anderen
Teilnehmerinnen im Rhema sind eher generalisieder @abstrakte GroéRen (z.B. ,they",
.people”, ,communism®). Dieser Kontrast zwischenezgjischen und generellen Teil-
nehmerinnen erzeugt eine Spannung zwischen ,wird yden anderen“. Durch diese
Spannung wird eine Identifikation des Publikums dmrisen Aussagen ermdglicht.

Die meisten Aussagen bzw. Teilaussagen bilden rnmdtionen ab, die zu einem bestimmten
Zeitpunkt die Offentlichkeit bewegen und enthaltesum Fragen oder Aufforderungen.
Auffallend bei der Darstellung dieser Informationsnhdie hohe Anzahl negativer Ausdrticke
(z.B. destroyed, knocking down, stop, mistake, watchdadgbase, hurt, cant Dies scheint
daher zu ruhren, dass dieser Text eine Reflexicr de zu diesem Zeitpunk aktuellsten
Nachrichten darstellt und brennende Nachrichtemersel/on positivem Inhalt sind. Die
Modalitat der Aussagen ist, wie auch in allen aeadeé®zenen, hoch. Die verwendete Sprache
ist informell und realisiert aus funktionaler Sidli&he zwischen Text und Publikum auf der
interpersonellen Ebene. Die Tabelle 8 zeigt eineszAig aus Szene drei, wobei die Prozesse

kursiv markiert sind.
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Tabelle 8: Realisierte Prozesse

Prozess Beispiel

Materiell | $ 30,000 bad land deal... Enrbas destroye@eople to the tune of millions of dollar
Materiell | other dayun rightinto an old couple, almognockingthe old mardown.. and
Materiell | We were in Afghanistato stopCommunism

|92}

Verbal Next time Isuggesiou use your head first
Relational| As a matter of fact thelyavemore privileges
Mental | knowthe truth hurts
Mental | can’t figure outwhy

Materiell | destroyedpeople

In Szene vier wird ebenso wie in Szene zwei diea8pr dekonstruiert und auf ihre aul3ere
Form reduziert. Die akustisch reprasentierten $piceen Zeichen sind so stark tberlagert,
dass kaum noch etwas zu verstehen ist. Selten kkameinzelne Worter erkennen. Visuell
sind die Aussagen in grof3er Schriftgréfe am Bilnlstineprasentiert, der in diesem Schrift-
grad nur vier Buchstaben auf einmal darstellen kBxandie Schrift von rechts nach links Uber
den Bildschirm lauft, kann man die Aussagen in Absgiten zwar gut lesen, jedoch bei
langeren Satzen kaum vollstandig ihren Sinn erfadseder Tabelle 9 werden exemplarisch
funf AuRerungen, die nach Prozessen und Sprechimayet klassifiziert wurden, dargestellt.

Die Prozesse sind kursiv markiert.

Tabelle 9: Bildschirmtexte

Prozess: Beispiel

Sprechhandlung

Materiell: Aussage Bin Laden et amadethe same mistake as the Japartidevith the
Materiell: Aufforderung | reduceeach imagéo makaeit like 250k

Relational: Aussage being naked outside in the coladant beall too impressive ...
Materiell: Aufforderung | too dangerous . eatthem first andstuffthem later ...

Relational: Aussage my horsesren'’t in stalls sirmephisto thdyave5 acres to play ...

Auch in dieser Szene werden AuBerungen einfacmandergereiht. Sie scheinen aber nicht
mehr in einem grol3eren Themenkomplex, wie in Szi¥aeeingeordnet zu sein, aus denen
das Publikum noch einzelne wiederkehrende Haupghefiftern konnte. Dadurch ist kein
Zusammenhang mehr zwischen den einzelnen Aussagemkennen und die Sinnbildung

fallt schwer.

Insgesamt nimmt die Sprache als selbststandigerusaad dieser Installation einen hohen
Stellenwert ein. Zentrale Themen des Kunstwerkés,die Reprasentation des offentlichen
Diskurses oder die Einsamkeit des Individuums, @lasr das Medium Internet am offent-
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lichen Diskurs teilnimmt, werden mit sprachlichenitt¥ln représentiert. Besonders der
Einsatz sprachlicher Ressourcen in der ersten mrdki dritten Szene tragt viel zur Reali-
sierung relevanter Bedeutungen bei. In Szene emkmit Hilfe sprachlicher Ressourcen das
.Individuelle® reprasentiert, das in Kontrast zu ndeReprasentationen von ,Massen-
kommunikation® in Szene drei gesetzt wird. In beidgzenen folgen die einzelnen Aussagen
einem rekurrenten Muster, das auf WiederholungehAnuivalenzen beruht. Dadurch kann
aus den grammatikalisch weitgehend unverbundenemzel&ussagen ein Zusammenhang
hergestellt werden, wodurch das Werk als Gesamtéifpiert werden kann. Dagegen werden
in der zweiten und in der vierten Szene keine $picdeen Textverbindungen mehr realisiert.
Die Sprache wird dekonstruiert. Satzellipsen undté&/dverden schlicht aneinander gereiht.
Das Gewicht scheint hier insgesamt mehr auf darellisn und akustischen Reprasentation
des sprachlichen Zeichens zu liegen als auf seinenbalen Inhalt. Die relevanten
Bedeutungen in diesen Szenen ergeben sich dahlervauangig aus der Interpretation des

visuellen und des akustischen Kommunikationsmoslieh¢ Kapitel 2.2 und 2.3).

Bystander

Die interaktive Installation Bystander ist eine @mskomposition aus sprachlichen, visuellen
und akustischen Kommunikationsmodi. Bei den sprelsbh Elementen handelt es sich
jeweils um Einzeiler, die in zwei verschiedenen Btarten- und groRen auf der Leinwand
visuell reprasentiert werden. Bilder und Texte ldmyen sich zumeist. Die Einzeiler
erscheinen einzeln oder gemeinsam mit anderen a@ufLeinwand und bleiben dort fur
wenige Sekunden bis sie von neuen Texten und Bildbgeldst werden. Konzentriert man
sich auf eine Textzeile so reicht die Zeit aus,dienauch lesen und verstehen zu kénnen. Bei
zu vielen Projektionen gleichzeitig fallt das Legedoch schwer und es kdnnen nur kurze
Textsequenzen erfasst werden.

Die Einzeiler in Grof3buchstaben sind Schlagzeitka,der Kinstler Ross Gibson selbst als
prosaische Texte bezeichnet. Die anderen Textzgitehvon ihm selbst verfasste Kurzprosa,

die er als Haikus bezeichnet.

There are two types of text, Gibson says. The ffiestalls “prosaic”: “An arthritic detec-
tive is six months away from retirement”, for exdeymr “Not long ago in a place you
know well. It's happening again.” The others areranpoetic. “Haiku”, he calls them,
after the Japanese literary device: “The word Higlis carved under the window sill”
and “Outside this room, an arrow painted in blo¢the Sydney Morning Herald, vom
22.12.2008. [Online])
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Das Haiku ist eine traditionell japanische Gedichtf, die urspringlich aus drei Gedichtzei-
len bestand, wobei die erste Zeile finf Silben, dieite Zeile sieben Silben und die dritte
Zeile wieder funf Silben umfasste. Manchmal wurdehaauf diese Trennung in drei Textzei-
len verzichtet und die einzelnen Verse wurden miz&n Zwischenraumen in einer Zeile
aneinander gereiht. Moderne Haiku Dichter verzich&zloch haufig auf diese traditionellen
Vorgaben zugunsten einer freien Form, in diesenmeéSkann das Haiku auch als reimloses
Kurzgedicht betrachtet werden. Mitte des 20. Jhdisamt die Haiku Dichtung auch in den
Westen und etabliert sich hier als Gedichtform. é&feben formalen Vorgaben der Haiku-
Dichtkunst gibt es nach Krusche auch inhaltlichgd®e fir die Gestaltung. Das Haiku soll
einen Naturgegenstand aufRerhalb der menschlichéwr azw. die Jahreszeit) erwahnen
oder andeuten und es soll sich auf ein einmaligesgiis beziehen, das als gegenwartig
dargestellt wird (Krusche 1970). Wesentliche Merlandes Haikus sind neben dieser
konkreten Darstellung auch die Fahigkeit in einemMéntaufnahme, die Welt zu erfassen, die

in einem Atemzug gelesen und somit aufgesogen \wekaen.

Die Haikus in Bystander entsprechen der freien lasen Gedichtform. Jedes Haiku umfasst
nur eine Zeile und ein bis zwei Aussage, die ireginrAtemzug gelesen wird. Die Silben-

anzahl variiert allerdings.

Bsp. 3): Haiku’s Bystander (H1 bis H4)

H1: a smell from the wrong side of ripeness (9 &ilp

H2: a bruise in the shape of the action that ma@iSilben)
H3: The word Eternity is carved under the windoliv(4#4 Silben)
H4: Outside this room, an arrow painted in blootl §llben)

Manche Haikus irBystanderhaben eine vollstéandige Satzstruktur (ZTBe word Eternity is
carved under the window gillandere sind Satzellipsen in denen das Verb ued/eth
anderer Satzteil fehlt (z.BThere is] a smell from the wrong side of riperjegsich wenn in
diesen Ellipsen Satzteile fehlen, ist ihr Sinn eflassbar. Die Adverbialbestimmungen sind
die zentralen Bedeutungstragerinnen in diesen dailie Prozesse scheinen dagegen keine
wesentliche Rolle zu spielen. Der Fokus liegt asb bestimmten Entitdten, die mit zahl-
reichen Pre- und Postmodifikatoren ausgeschmicktleme Haufig kommen Aussagen vor
die keine konkrete Akteurln haben, sondern etwase@des, Abstraktes oder Spezifisches
reprasentieren, das existiert und in Folge nahsctyeeben wird. Die Analyse im Beispiel 4
zeigt eine funktionale Interpretation der ideatienaMetafunktion, wobei die Adverbial-

bestimmungen als zentrale Elemente der Haikusrfatkiert sind.
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Bsp. 4): Ideationale Analyse der Aussagen (Al &3 A

Al
[There is] a smell from the wrong side of ripeness
[Platzhalter| Existentieller Prozess] das Existierende Lokallpesiing

A2a
[There is] a bruise in the shape of the action
[Platzhalter| Existentieller Prozess] das Existideen Modalbestimmung

A2b - Elaboration

that made it
AkteurIn Materieller Prozess Ziel
A3
The word Eternity is carved | under the window sill
Tragerin Relationaler Prozess Attribu Lokalbestummg
A4
Outside this room [there is] an arrow painted in blood
Lokalbestimmung [Platzhalter| Existentieller Prozess| das Existidesh Modalbestimmung

Signifikant fur die Haikus in Bystander sind dierwendeten sprachlichen Bilder. Diese
sprachlichen Bilder zeichnen sich héaufig durch eiméibliche Kombination von Wartern
(z.B. the wrong side of ripengsand die Verwendung einer bestimmten Art von Adedr
bestimmung aus, die in dieser Form nicht erwaretden wirde. So wird z.B. “a smell” in
der ersten Aussage durch eine Lokalbestimmung “frdmaher bestimmt, obwohl in einer
alltagssprachlichen Formulierung hier wohl ehereasifaches Adjektiv zu erwarten gewesen
ware, das einen ahnlichen Sinn reprasentiert @.Btten sme)l Damit erfullen die Hailkus
in Bystanderden Zweck kurze Momentaufnahmen der Welt, die @sein Fall rund um das
Thema Verbrechen kreist, in lyrischer Form dar4lesteDamit &hneln sie in ihrer Form stark
den in dieser Installation abgebildeten Fotos,etienfalls nur kurze Momentaufnahmen von
Schauplatzen des Verbrechens zeigen.

Die Schlagzeilen sind wie die Haikus Einzeiler. $mhalten zumeist eine Aussage oder
bestehen aus zwei aneinander gereihten Hauptsédeereinem Haupt- und einem Nebensatz
mit zwei Aussagen. Das folgende Textbeispiel zeige Auswahl aus den Schlagzeilen in
Bystander Die hier dargestellten Schlagzeilen sind zum Taht vollstandig, da es bei
gleichzeitiger Projektion verschiedener Textzeiadl Bilder auf der Leinwand oft schwierig

war als Besucherin ganze Aussagen zu erfassen. Tegtausszug liefert daher ein
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.realistisches” Bild der Aussagen in der Form, wie auch vom Publikum in etwa wahr-

genommen werden kdnnen.

Bsp. 5): Schlagzeilen Bystander (S1 bis S13)

S1:
S2:
S3:
S4.
S5
S6:
S7:
S8:
S9:

Two contract killers will pay for a year of ...

Beauty accepts lingerie fromamanina ...

The town is full of taverns that the locals...

Moon and wind conspire to end summer.

...radio emitting noise from a less troubled ptan

This is where they waited.

A generation of men have just limped home ftoenwar

The salesman has been apprehended in a yauagés shoes

A priest has a weakness for young women whesdrea uniform colour

S10: There’s a coffee coloured child who has a enydor a father
S11: The hired killer has been voted treasureisof.h

S12: An arthritic detective is six months away frogtirement
S13: Not long ago in a place you know well. It'ppening again.

Im Gegensatz zu den poetischen Textzeilen oderudaind die wesentlichen Teilnehmerin-

nen in den Schlagzeilen haufig konkrete AkteurinfeB. Two contract killers, The town,

The salesman, A priest, An arthritic detectivéiele Aussagen sind relational, wobei hier

spezifische Akteurinnnen als Tragerinnen von Ati@m erscheinen und somit néher be-

schrieben werden. Ein anderer Teil der Aussagemaseriell. In diesen materiellen Aussagen

treten spezifische Teilnehmerinnen als Akteurlnaef die etwas tun oder die Ziele von

Handlungen darstellen. Im Beispiel 6 werden didnEdimerinnen fett markiert.

Bsp. 6): Teilnehmerlnnen in den Aussagen (Al bib)A3

Al
The town IS full of taverns
Tragerin Relationaler Prozess Attribut
A2
The salesman | has been apprehendeth a younger man’s shoes
Ziel Materieller Prozess Modalbestimmung
A3a
A priest has a weakness for young women
Besitzer Relationaler Prozess Attribut

A3b - Elaboration

who dress in a uniform colour...

Akteurln Materieller Prozess Modalbestimmung
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Sowohl Haikus als auch Schlagzeilen sindBiypstanderin einer eher formellen Sprache
abgefasst, auch wenn sie zum Teil nur als unvolistge Satzellipsen abgebildet werden
(siehe Haikus) oder als Ellipsen rezipiert werdénrien (siehe Schlagzeilen), die eher fir
informelle Sprache Ublich sind. Beide Textvariantealisieren hohe Modalitat, d.h. die
Aussagen sind dargestellt als etwas das ,so istft ggb geschehen ist* ohne den Grad der
Wabhrscheinlichkeit gegentiber der Leserin abzuscherécDie Textkompositionen wurden
passend zu den abgebildeten Fotografien aus einemn&logischen Archiv mit realen Tat-
schauplatzen gewahlt oder gestaltet und entsprestrait in ihrer sprachlichen Realisierung
dem Thema dieses Kunstwerkes.

Die einzelnen Zeilen der Haikus besitzen formalenlishkeit. Sie sind also durch
Aquivalenzrelationen miteinander verbunden undeadene Textsorte zu erkennen, die sich
von den Schlagzeilen unterscheidet. Fur die Tetdsgdchlagzeile® gilt das gleiche vice
versa. Neben der formalen Ahnlichkeit der einzelfiertzeilen wird auch durch die inhalt-
liche Ahnlichkeit der Aussagen ein Textzusammenhaegestellt. D.h. semantisch kreist
alles um das Thema Verbrechen und dies dricktasich in der Wortwahl aus. Neben diesen
beiden Ahnlichkeiten, den formalen und den inhelittin, gibt es keine sprachlichen Mittel,
die die einzelnen Zeilen zu einem grol3eren Texbimden wirden. Die einzelnen Aussagen
sind, ahnlich wie in er Installatiohistening Postschlicht aneinander gereint. Der Text
entsteht daher aus der Summe seiner Einzeltedejutich das gemeinsame Thema und seine

aul3ere Form zusammengehalten wird.

Einzelne Textzeilen stehen jeweils in engem Zusanmaweg mit bestimmten Fotografien. Da
die Texte die Bilder zum Teil Uberlappen, werdengg@meinsam rezipiert und mussen inhalt-
lich auch gemeinsam interpretiert werden. Dabegnstiitzen die Bedeutungen, die sprachlich
realisiert werden, zum Teil die visuelle Repraseomaund umgekehrt.

Zusammenfassend lasst sich sagen, daBystanderdie Sprache hauptsachlich ideationale
Funktion besitzt. D.h. sie reprasentiert vorrarigitahrungen und einen Ausschnitt der Welt.
Die Sprache iBystanderist zwar stark reprasentiert, nimmt jedoch eindea@ Rolle in der
Gesamtkomposition ein, als lostening PostBilder und Textzeilen erfiullen iBystander
eine ahnliche Funktion, bzw. realisieren ahnliched®itungen. Sie reprasentieren beide
Verbrechensszenen und Tatschauplatze. Wirde maspriehlichen Elemente Bystander
weglassen, ware daher die Installation immer natiprerbar, ohne dass sich ihr Sinn
wesentlich verandern wiurde. liistening Postst der verbale Modus dagegen fur die Gesamt-
komposition essentiell, da bestimmte Themen nusaleeprasentiert werden.

135



2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Emotional Traffic

In der InstallatiorEmotional Trafficbeschrankt sich der verbale Modus hauptséachli€hliau
Reprasentation von einzelnen Wortern in Form vonekitven. Diese einzelnen Worter
wiederholen sich einerseits und besitzen andetsriinale und inhaltliche Aquivalenz; sie
alle sind Adjektive, die auf der semantischen Edemetionen reprasentieren. Diese einfache
sprachliche Repréasentation in Form von Adjektivdie, die Emotionen der Welt reprasen-
tieren, realisiert allerdings das zentrale Themalulgtallation und ist daher aus der Gesamt-
komposition nicht wegzudenken.

In einer Version vorEmotional Traffi¢ der InstallatiorEmotion Vending Machindann die
BesucherIn drei Emotionen auswahlen. Auf Basisadidgiswahl durchsucht der Algorith-
mus in Echtzeit die offentlich zugangliche, endiiggrachige Internetkommunikation nach
Adjektiven (Auszug aus der angebotenen AuswahlAdigektive auf der transmediale 2006:
scared, alone, optimistic, happy, overjoyed, texdf depressed, nervouse, ecsdatiDie
Adjektive werden in Folge mit den Orten ihres Aeféms auf der Erde gematched und visuell
und akustisch auf einer Landkarte bzw. einem Glakpsasentiert. Je Ofter ein bestimmtes
Adjektiv aus der Internetkommunikation an einemtipe®ten Ort der Erde gefiltert werden
kann, desto groRer erscheint sein Schriftzug aufLdadkarte, bzw. auf dem Globus. Dies
ergibt in Summe ein Abbild der ,emotionalen Landkater Welt".

Der Ort an dem diese Emotionen auftreten, wird alisht sprachlich sondern nur visuell
reprasentiert. Auch die Intensitat dieser Emotiowed nur visuell reprasentiert. Ubersetzt in
den verbalen Modus kdnnten Aussagen mit ahnlichesleBtung folgendermalf3en lauten:
.Europa ist sehr glucklich* oder ,Die Afrikanerinnesind kaum optimistisch* oder ,Die
Menschen in Amerika furchten sich®. Funktional betrtet werden in diesem Kunstwerk also
relationale Beziehungen zwischen bestimmten Otiew, den Menschen an einem bestim-
mten Ort und ihren Emotionen hergestellt, wobeikteotionen verbal, visuell und akustisch

und die Orte nur visuell repréasentiert werden.

Bsp. 7): Syntaktische Struktur Emotional Traffic

Satzteil visuell reprasentiert Satzteil verbal, vigell und akustisch reprasentiert
Die Menschen in Europa sind sehr  optimistisch

Die Sprache uUbernimmt also nur einen Teil der admtr Aussage dieser Installation, der
andere Teil wird visuell reprasentiert. Ohne demejés anderen Modus ware die Aussage

daher unvollstandig. Ifemotional Trafficgilt also noch starker als iBystander dass der
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verbale Modus nicht ohne den visuellen interpretiarden kann. Wahrend Bystanderdie
Sprache jedoch ,nur* zusatzliche Information zu dBidern liefert und umgekehrt
(Extentsion), also verbale und visuelle Reprasmmah sich gegenseitig verstarken, sind in
Emotional Trafficverbale und visuelle Reprasentationen syntakisttvendige Bestandteile

ein- und derselben Aussage.

Room of One’s Own

In Lynn Hershmans interaktiven KunstwelRoom of One’s Owwird Sprache visuell und
akustisch reprasentiert. Einerseits werden die &gess auf einem Bildschirm im Inneren des
Installationsraums angezeigt und anderseits wesaexon der Frau auf der Videoprojektion
ausgesprochen, die die Hauptakteurin in diesem tiuigmk darstellt. Hauptséchlich besteht
die Gesamtkomposition aus Bildern, die durch kotekrndandlungen der Darstellerin im
Kunstwerk und den Handlungen des Publikums belebti@n. Die wenigen Aussagen, die in
Room of One’'s Owworkommen, sind gepragt von ihrem stark publikumssslerenden
Charakter. D.h. die Sprache hat in dieser Instaiabauptsachlich interpersonale Funktion.
Sie adressiert und provoziert das Publikum undtsal Spannungsverhéltnis zwischen der
Hauptdarstellerin im Video und der Beobachterin (hee”, ,you®).

Bsp. 8): Verbale ReprasentationerRioom of One’s OwfAussagen Al bis A5)

Al: Frage: Are our eyes targets?

A2: Aufforderung: Watch.

A3: Aufforderung: Stop looking at me.
A4: Frage: Who are you?

A5: Statement: Our eyes are targets.

Bis auf die letzte Aussage sind alle Aussagen Framper Aufforderungen. Fragen und
Aufforderungen adressieren das Publikum direkt atellen auf einer funktionalen inter-

personalen Ebene grof3e Nahe zwischen dem Text emtederin/Horerin her. Doch auch

das Statement ,Our eyes are targets” stellt intsgpmle Nahe her, da es durch die
Verwendung des Pronomens “our” das Publikum in Dastellung miteinbezieht. Der

verbale Modus hat also in dieser Installation diektion das Publikum direkt zu adressieren
und stellt dadurch Nahe zwischen den interaktivein€hmerinnen (=Publikum und Dar-

stellerin im Kunstwerk) her.

Die Verbindung der einzelnen Aussagen zu einem €asgteht durch formale Ahnlichkeit

und inhaltliche Verwandtschaft einzelner Wértertrial besteht die Ahnlichkeit in der Kiirze
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der Aussagen, deren einfacher syntaktischer Struktad der haufigen Verwendung von
Pronomina ¢ur, me, you Die inhaltliche Verwandtschaft ergibt sich ausnd Themen-
komplex ,sehen und gesehen werden®. Wérter wie sgygargets”, ,watch* und ,looking*
reprasentieren auf3erst dicht in wenigen Zeilenedidhemenkomplex. Die Pronomina ,me*
and ,you*" bilden ein Gegensatzpaar, das den Kanmaschen ,sehen und gesehen werden”
zusatzlich verstarkt. Dieser Kontrast wird durcls &wonomen ,our“, das als Pronomen ,me*
and ,you“ miteinander vereint, also sowohl die Raller Sehenden als auch der Beobach-
tenden einnehmen kann, aufgeldst und synthetif)étFrage ,,Are our eyes targets?” bildet
zusammen mit dem Statement “Our eyes are targetsfem die Woérter des ersten Satzes
eins zu eins wiederholt und in eine andere Reillgafgebracht werden, einen Rahmen fir
den Gesamttext.

Die Bedeutungen, die iRoom of One’s Owmprachlich realisiert werden, werden auch
visuell realisiert. So wird z.B. der Satz ,Are ayes targets?” visuell durch die Darstellung
von Augenpaaren, zwischen denen ein Zielkreis alufghst, reprasentiert.

Doppelte Reprasentation von Be-
deutungen: visuell und verbal

Abb. 6: Room of One’s Own (1990-93)
von Lynn Hershman

Durch die doppelte Reprasentation von Bedeutungestarken in dieser Installation Sprache
und Bilder einander, wobei die Bilder in der Gedamiposition sicherlich die gewichtigere

Rolle einnehmen.

The Messenger

In The Messengeron DeMarinis ist Sprache auf die visuelle undstische Repréasentation
einzelner Laute reduziert. In dieser Installatioerden digitale Sprachdaten aus E-Mails in
drei verschiedenen Ausgabegeraten Ubertragen, riandeine einfache mechanische Uber-

tragung von Sprache im Vordergrund steht. 26 Mimi&kelette mit Umhang, die jeweils
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einen Buchstaben des lateinischen Alphabets ramréssn, werden mechanisch stimuliert,
sobald ein Buchstabe aus dem Internet Ubertrageh lmider zweiten Reprasentation 16st ein
elektrischer Impuls eine chemische Reaktion in Eickglasern aus, die ebenfalls jeweils
einen Buchstaben enthalten. Als dritte Reprasemsform hat DeMarinis 26 Wasch-

schisseln gewahlt, in denen jeweils ein Buchstatiinte Gemeinsam ergeben diese drei
Darstellungsvarianten ein visuelles und akustiscReaim- und Klangszenario fur die

Reprasentation von Sprache in Form einzelner LaDi&rch diese drei verschiedenen
Darstellungsvarianten wird das sprachliche Zeicheoht nur visuell und akustisch

reprasentiert, sondern manifestiert sich auch nefitemd bekommt eine eigene physische
Form, als Skelett, als Waschschiissel oder alstlelras Einweckglases.

Buchstaben Laute ertbnen Buchstabe
als Skelett aus Waschschussel in Einweckglas

Abb.7: The Messengéi998, Uberarbeitete Version von 2005) von PauMaeinis

Die Sprache als Zeichen und die Mdglichkeiten zZauellen oder akustischen Ubertragung
des sprachlichen Zeichens durch technische Hiltshstehen also im Zentrum des Kunst-
werks. Durch die mechanische Ubertragung der Téxt&orm einzelner Laute ist der
Ursprungstext allerdings nicht mehr zu erkennens Banre E-Mail wird transformiert in
einen Text, der seinen urspriinglichen Bedeutungszoeenhang nicht mehr realisiert. Die
schlichte Aneinanderreihung einzelner Laute dekaiest die Sprache und lasst eine neue
Form entstehen, deren Fokus auf der Betonung dénetische Form und ihrer
Materialisierung durch alternative Ubertragungshéiodn liegt. Der urspriingliche Sinn der
Botschaften, Bedeutung zu Ubertragen, wird dur@sediArt der Darstellung ad absurdum
geflhrt.

Die Analyse der Sprachverwendung in diesen funfalteionen zeigt exemplarisch, dass in
der digitalen Medienkunst Sprache anders verwendietl als in alltagssprachlicher
Kommunikation. Auch wenn sich die grundlegenden Kiionen von Sprache und die

139



2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Maoglichkeiten zur Realisierung von Bedeutungen hren denen der Ublichen Sprach-
verwendung nicht unterscheiden, d.h. die Sprachmeimauf die gleichen semiotischen
Ressourcen zuriickgreift, um Bedeutungen zu readisieso sind dennoch in der digitalen
Medienkunst deutliche Unterschiede zu einer herkbomen Sprachverwendung
auszumachen.

Typisch fur die verwendete Sprache in der digitdMedienkunst sind die kurzen Texte und
die Fokussierung auf die aul3ere Form des spraehliZeichens. Haufig werden nur einzelne
Satze, oft auch nur Satzellipsen, Einzelwdrter uadte reprasentiert. Dabei spielt die Form
der Reprasentation eine grof3e Rolle. Visuelle ungstesche Reprasentationen sind in der
digitalen Medienkunst nie nur als bloRe Hille od#sertragungsmedium zu betrachten
sondern sind im Sinne des Gesamtkunstwerks gdstaltd innerhalb ihres semiotischen
Systems auf ihre Funktion und Bedeutung hin zurim&tieren. Dies soll nicht heil3en, dass
nicht auch bei Alltagstexten, die Form der Reprtet@n von Sprache, wie z.B. das Layout
eines Textes oder die Intonation bei gesprochepeacBe bedeutungstragend sind, dennoch
scheint die &auflere Form des sprachlichen Zeichensger digitalen Medienkunst ein
besonders grofRes Gewicht zu besitzen und in dean@egerpretation ein tragende Rolle zu
spielen. Als besondere Form der ReprasentatiorSpoache ist hier die Materialisierung des
sprachlichen Zeichens als physischen Form zu nefwienz.B. inThe Messenggrdie sich
besonders fir die Kunstform Installation anbietet.

Ein weiteres Merkmal der Sprachverwendung in dgitalen Medienkunst, die sich aus der
Analyse ergeben hat, ist eine Tendenz zur Dekdkigtruvon Sprache und der Reduzierung
des sprachlichen Zeichens auf seine &uf3ere Formd ¥ Text gestaltet und ein Sinn-
zusammenhang hergestellt, so sind die Textverboelunmelativ lose. Einzelne sprachliche
Elemente werden schlicht aneinander gereiht undhdeinfache Textverbindungsrelationen,
wie Wiederholung, Aquivalenz oder Kontrast miteidanverbunden. Durch diese simplen
sprachlichen Mittel wird ein Text kreiert, der —mweauch lose — zusammen gehért und der
als Einheit rezipiert wird. Komplexere Textverbimgigrelationen wie verschiedene Arten
von Expansionen oder Projektionen, die bei lang@mextpassagen den Textzusammenhang
gestalten, sind hier kaum zu finden.

Welchen Stellenwert die Sprache in der Gesamtkorgoxinnimmt ist jedoch von Kunst-
werk zu Kunstwerk unterschiedlich und muss in jedgnzelnen Fall gesondert betrachtet
werden. In den Installationehistening Post, Emotional Traffiand The Messengeist

Kommunikation in Form von Sprache oder SpracheAaisdruck von Gefiihlen selbst das
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Thema. Daher ist es auch nicht verwunderlich, daiss die Sprache in der Gesamt-

komposition einen hohen Stellenwert einnimmt, awdnn in diesen Installationen mit

Sprache als Material jeweils véllig unterschiedlishgegangen wird.

Da die Sprache, die hier verwendet wird, aus viefamgreicheren und komplexeren Text-
guellen stammt und flr das Kunstwerk eigens transgst wurde, ist es hier insbesondere
interessant zu beobachten wie sich die Sprachehdiigse Transformation und die Ein-

bettung in den neuen kinstlerischen Kontext vendndie jedem dieser Félle erfahrt die

Sprache eine Reduktion. Sie wird dekonstruiert ned komponiert und damit zur Kunst-

sprache, die innerhalb des kinstlerischen Kontex¢as Funktionen und Bedeutungen erhélt.
In den InstallationeBystandeundRoom of One’s Owist Sprache dagegen ein Material von
vielen, das — obwohl es natirlich Bedeutung tradie-Bedeutungen, die hauptsachlich Gber
die Bilder vermittelt werden, verstarkt ohne wesientneue hinzuzuftigen.

Je mehr die Sprache in der digitalen Medienkurdiiziert wird, desto mehr verliert sie von

ihrem Potential komplexe Erfahrungen auf der idestien Ebene abzubilden oder inter-
personale Beziehungen herzustellen. Als Folge dieeduktion und durch die Betonung der
aulBeren Form wird das sprachliche Zeichen zum Bpater Klangbild, das innerhalb des

visuellen und/oder akustischen semiotischen Systet@ipretiert werden muss.
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2.2 Das Bild oder visuelle Kommunikation

Die funktionale Sichtweise von Kommunikation, wie am Beispiel von Sprache im vorigen
Kapitel beschrieben wurde, lasst sich auch aufr@nBermen der Kommunikation, wie Bild
oder Sound anwenden und wird somit zu einem maahntnalyseinstrument fur alle Texte
und Kunstwerke, die sich aus mehreren Kommunikatiwdi zusammensetzen. Auch bei der
funktionalen Bildanalyse wird betrachtet, wie siBadeutungen auf allen drei Metaebenen
manifestieren, welche Erfahrungen abgebildet werdesiche soziale Interaktion stattfindet
und wie das Bild komponiert ist, um die Informat@unstrukturieren.

FUr eine genaue Untersuchung der Bildverwendundeindigitalen Medienkunst wird in
diesem Kapitel die ,Grammatik visuellen Designs“nv&ress und van Leeuwen (2006
[1996]) vorgestellt und mit theoretischen AnsatzarFarbe, Typographie und Bildbewegung
erganzt. O’'Toole, dessen Theorie ebenfalls auf &€ Modell basiert, entwirft in seinem
Werk ,The Language of Displayed Art“ (1994) ein d¢hetisches Analyseinstrumentarium
speziell fir Kunstwerke aus den Bereichen Maleég&illptur und Architektur. Da sich sein
Anwendungsbereich stark mit dem der hier vorliegendrbeit Uberschneidet, wird auch
O'Tooles Modell zur Analyse des visuellen Kommumidasmodus in diesem Kapitel
kritisch beleuchtet.

Da es sich bei meinem untersuchten Datenmateriatligitale Installationen handelt, muss
auch der Aspekt der Dreidimensionalitat berucksythtverden, der gegeniuber zwei-
dimensionalen visuellen Reprasentationsformen zligd¢ Funktionen und Bedeutungen
zulasst. Grundsatzlich ist natirlich auch eine dineénsionale Installation und der Raum
indem sie aufgestellt ist visuell erfahrbar, dermbabe ich mich aufgrund der Fille and
semiotischen Ressourcen und Interpretationsmoglittik auf eine Trennung in zwei
verschiedene Kapitel entschieden (,Das Bild odenigielle Kommunikationsmodus*, ,Der
dreidimensionale Raum und das Interface”), da adedArt und Weise einzelne semiotische
Ressourcen besser herausgearbeitet werden kortéefijr die Betrachtung des Gesamt-
kunstwerkes relevant sind.

Nach einer kurzen Einfihrung in die Theorie visereKommunikation werden besondere As-
pekte der Bildverwendung in der digitalen Mediendtubesprochen und mit Beispielen und
kurzen Analysen aus meinem Datenmaterial ergdnmders wie bei Sprache, die in der digi-
talen Medienkunst eher in reduzierter Form flr@estaltung eingesetzt wird, ist die visuelle

Reprasentation in der digitalen Medienkunst der idante Kommunikationsmodus. Dabei
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kommen visuelle Repréasentationen in allen moglicienanten vor, sei es als einfache stati-

sche Bilder und Grafiken, komplexe Animationen sofotos oder Film- und Videosequenzen.

2.2.1 Die Grammatik visuellen Designs

Kress und van Leeuwen (2006 [1996]) entwerfen 8itdtheorie, die auf dem funktionalen
Ansatz der SFL beruht. Sie Ubernehmen fir die As®lynd Interpretation des visuellen
Kommunikationsmodus Halliday’sche Konzept der ,Laage as social semiotic* (1978) und
bauen auf das funktionale Kategoriensystem der Mieafunktionen auf. Dies soll nicht
bedeuten, dass man visuelle Strukturen eins zungiingnguistischen Strukturen gleichsetzen
konnte. Vielmehr verhélt es sich so, dass auchhdden visuellen Kommunikationsmodus
Bedeutungen realisiert werden, die sich zwar amdgstalterischer Mittel bedienen aber auf
ihre Art ebenso funktional grammatikalisch struldttrsind wie die Sprache.
The analogy with language does not imply, howeteat visual structures are like
linguistic structures. The relation is much morengyal. Visual structures realize
meanings as linguistic structures do also and liyepeint to different interpretations of
experience and different forms of social interattibhe meanings which can be realized
in language and in visual communication overlappart, [...]. For instance, what is
expressed in language through the choice betwdtsratit word classes and semantic
structures is in visual communication, expresseaudh the choice between, for

instance, different uses of colour, or differentnpositional structures. (Kress & van
Leeuwen 2006 [1996]: 2)

Da das theoretische Modell von Kress und van Leauav# der SFL basiert und daher von
den gleichen semiotischen Pramissen ausgeht ungladghen oder ahnliche Beschreibungs-
kategorien verwendet, lasst sich die funktionalalgse verbaler und visueller Realisierungen
innerhalb eines Textes oder Kunstwerks so gut nateder verbinden. Dabei muss jedoch
bemerkt werden, dass das Bild, wie jedes anderétsane System, kulturell gebunden ist
und — obwohl die grundlegenden funktionalen Kategoftir alle Kulturen gelten — sich nicht
eins zu eins auf andere Kulturen Ubertragen l&sstolgenden wird dieses Modell fir die
Betrachtung des visuellen Kommunikationsmodus radss & van Leeuwen, das fur den

westlichen Kulturkreis entwickelt wurde, vorgestell

Auf der ideationalen Ebene oder der Ebene der Reptétion werden aus funktionaler Sicht
narrative Darstellungen von konzeptionellen Dalstejen unterschieden. In einer narrativen
Darstellung erzahlt das Bild sozusagen eine Gelsghicie durch Teilnehmerinnen im Bild

und Vektoren, die die Beziehungen zwischen deme&kiherinnen abbilden, reprasentiert ist.
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Die Vektoren in einem Bild ergeben sich durch dieiénfliihrung, die durch markante Blick-
richtung, Gestik oder Objektkanten entstehen. Hg@asfnd die Teilnehmerinnen und die
Vektoren in einer narrativen Darstellung in eintlmemtes Bildsetting eingebettet. Die Foto-
grafie in der Abb. 8 ist eine solche narrative Delhsng. Das Setting zeigt ein einfach ausge-

stattetes Schlafzimmer, das aus einem Bett undneBwfa besteht. Auf dem Sofa sitzen zwei

Narrative Darstellung mit Vektoren KonzeptionellarBtellung

Abb.8: Bystander (2005) von Ross Gibson &Abb.9: Listening Post (2001) von Ben Rubin & Mark
Kate Richards, von der Autorin adaptiert  Hansen

Puppen, die bis zum Oberkérper mit einer Decke degit sind. Die Linien des Bettes und
der Sofakante weisen in einen imagindren Raumindagieser Abbildung nicht mehr sichtbar
ist und somit nur in unserer Vorstellung vervoltt#@t werden kann. Der Vektor, der vom
Blick der kleineren Puppe geformt wird, die neben grdl3eren auf dem Sofa sitzt, weist wie
die Sofakante und das Bett ebenfalls in diesenimiagn Raum hinein. Der Blick der Puppe
mit dem Lockenkopf hingegen durchbricht diese Lnfiikarung und ist quer durch den Raum
auf einen Punkt aufRerhalb der Abbildung gerichdait, wirde sich in diesem Bereich des
Raums etwas Bestimmtes ereignen, das ihre Aufmmikeiaerregt. Die Ziele, die von diesen
Vektoren getroffen werden, sind in dieser Darstajlaicht sichtbar und eréffnen dadurch fir
die Betrachterin Raum flr Imagination. Die Abb. &dben zeigt das Bild einer konzep-
tionellen Darstellung. In einer konzeptionellen §allung werden Teilnehmerinnen so
abgebildet, als waren sie Teil einer bestimmtensgda Zugehdrigkeit zu einer bestimmten
Klasse zeichnet sich durch Ahnlichkeit in GroRegnFaind Farbe aus. Auch gleichzeitige
Positionsveranderung durch Bewegung kann Klassemzumgkeit signalisieren. Dabei gilt

zu beachten, wie die Teilnehmerinnen in einer sicBarstellung zueinander positioniert

sind: Ist eine hierarchische Ordnung erkennbar etidren die Teilnehmerinnen gleichwertig
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nebeneinander? Die Installatidmstening Post(siehe Abb. 9) besteht aus einem Netz aus
mehr als 200 einzelnen Displays, die in Form unb&adentisch sind. Die Displays sind

durch Drahtseile miteinander verbunden, sind liggardnet und haben alle den gleichen Ab-
stand zueinander. Jedes dieser Displays ist Tefledh dieses grof3en Netzes und gehort der-

selben Klasse an, ohne dass eine hierarchischai@gdnnerhalb des Netzes erkennbar wére.

Der Hintergrund in konzeptionellen Darstellungeh zsimeist sehr neutral gestaltet. Im
Gegensatz zu narrativen Darstellungen gibt esKaigr Setting, das eine Geschichte erzahlen

konnte und das Bild in einen unmittelbaren situatiKontext einbetten wirde.

Die interpersonale Metafunktion visueller Kommunika manifestiert sich in der Art und
Weise wie Interaktion zwischen der Bildproduzenter Betrachterin und den dargestellten
Elementen oder Teilnehmerinnen im Bild hergestelid. Dabei unterscheiden Kress und
van Leeuwen zwei verschiedene Teilnehmerinnenrollen

1) Die dargestellten Teilnehmerinnen im Bild oder Bikelelemente und

2) die so genannten interaktiven Teilnehmerinnen Bildproduzentin und die Betrach-

terin, die miteinander durch das Bild kommunizieren

Aus diesen Rollen erwachsen drei verschiedeneaiktige Beziehungsebenen:
1) Die Beziehung zwischen den dargestellten Teilnelrmen im Bild,
2) die Beziehung zwischen den dargestellten Teilnehmen und der Produzenin oder
Betrachterln und
3) die Beziehung zwischen Betrachterin und Bildproddire (siehe Kress & van
Leeuwen 2006 [1996]: 119).

Die Interaktion findet also sowohl in der Darstatjuselbst, d.h. zwischen den Bildteil-
nehmerinnen, als auch zwischen Bidlproduzentind Bitd Betrachterin Gber die Rezeption
und Interpretation statt, ohne dass ein aktivegrgifen der Betrachterin in das Dargestellte
vorausgesetzt oder notwendig ware.

Kress und van Leeuwen haben diese Definition desciedenen Teilnehmerlnnenrollen und
Beziehungen fir visuelle Repréasentationen entwodenin ihrer endgultigen Form von der
Betrachterin konsumiert werden. In ihrem Modelldskunstwerke, die als Prozess realisiert
sind, nicht berucksichtigt. Ihre Definition der Trehmerinnenrollen und der unterschied-
lichen Beziehungen, die sich zwischen Bildprodulrerild und Betrachterin ergeben, sind
ausschlieBlich fur Interaktion a@ualitat der Rezeptiokonzipiert. Kunstwerke als Prozess

lassen mehrere verschiedene Interaktionsmdglichkeit, die in Kapitel 1.3.4 unter dem
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Begriff Qualitaten der Interaktiorbeschrieben wurden. So kann in ein&unstwerk als
Prozessdie Betrachterin z.B. ihre Rolle tauschen und wargt Produzentin oder Teil-
nehmerin im Bild; auBerdem kdnnen das Publikum dieddargestellte Teilnehmerinnen im
Kunstwerk direkt (d.h. nicht nur Uber die Rezepd®lene) miteinander interagieren.
Angewandt aufKunstwerke als Prozedsinnen die Teilnehmerinnenrollen mitunter daher
nicht wie in Kress und van Leeuwen in dargesteitid interaktive Teilnehmerinnen getrennt
werden. Denn auch der Austausch, der zwischen degestellten Teilnehmerinnen im Werk
und dem Publikum stattfindet, muss in ein&uonstwerk als Prozessndem das Publikum
direkt mit den dargestellten Teilnehmerinnen im &wrerk interagiert, als Interaktion
bezeichnet werden. Die von Kress und van Leeuwdnofigne Unterscheidung dreier
verschiedener interaktiver Beziehungsebenen hatiedn Gegensatz zur vorigen Annahme

auch furKunstwerke als Prozesaiiltigkeit.

Je nachdem, wie die Elemente oder Teilnehmerinmeimem Bild dargestellt werden, fihren
sie unterschiedliche Bildhandlungen aus. Die wgsteén visuellen Ressourcen fur diese Bild-
handlungen sind Blickrichtung, Kérperhaltung undstde Ist der Blick der Bildteilnehmerin
direkt auf die Betrachterin gerichtet, so wird eimaginare Verbindung zwischen Bild und
Betrachterin etabliert. Die Betrachterin wird auéske Weise direkt adressiert und es wird
Kontakt hergestellt. Eine auf die Betrachterin eede oder einladende Gestik hat denselben
Effekt. Ein Beispiel einer solchen Bildhandlungdst interaktive InstallatioRPussy Weevil

Direkte Adressierung der Betrachterin durch
Blickkontakt, Kérperhaltung und Gestik

Abb.10: Pussy Weevil (2003) von Julian Bleecker
& Marina Zurkow

von Julian Blecker und Marina Zurkow (siehe Abb.1Die kleine Zeichentrickfigur hat den
Blick auf die Betrachterin aufRerhalb des Bildesiamet und seine nach vorne orientierte
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Kdrperhaltung zeigt, dass es gerade dabei istiaufuizugehen. Dadurch wird die Betrach-
terin direkt adressiert und stark in das Bildgebkemenvolviert.

Im Unterschied dazu werden die Fotografien ausrderaktiven InstallatiolBystander(siehe
Abb. 9 und Abb. 11) der Betrachterin dargeboteneosie durch Blickrichtung oder Gestik
direkt zu adressieren. Sie stellen viel eher eigekot dar, das Gesehene auf sich wirken zu
lassen, ohne dass ein unmittelbarer Kontakt hextifestird. Dies soll nicht hei3en, dass ein
derart gestaltetes Bild nicht Interesse wecken edegewisses Identifikation mit der darge-
stellten Information erzeugen konnte, sondern vetindass der Kontakt auf eine andere Art
und Weise, also nicht durch eine auffordernde Bitdhung, hergestellt wird. Doch nicht nur
animierte Teilnehmerinnen im Bild, wie z.B. Darkiaben von Menschen oder Tieren, kon-
nen durch Blickrichtung, Korperhaltung und Gesti& BetrachterIn direkt adressieren, auch
Gegenstande oder abstrakte Formen kdnnen so géseili, dass man sich von ihnen direkt
angesprochen fuhlt. Die dargestellte KugeBlystander(siehe Abb. 11) ist eine solche ab-
strakte Form, von der sich die Betrachterin di@kdgefordert, bzw. adressiert fuhlt. Dieser
Effekt entsteht dadurch, dass die Kugel in Fronfal@hme abgebildet ist, im Vordergrund

und im Zentrum der Leinwand dargestellt wird undysaf} ist, dass sie einen wesentlichen Teil

Kugel adressiert die Betrachterln direkt

Abb.11: Bystande¢2005) von Ross Gibson & Kate
Richards

der Leinwandflache einnimmt. Die Kugel ist hieraalsehr prominent platziert und ihre

~Blickrichtung” adressiert uns als Betrachterinrgirekt. Diese Adressierung wird noch zu-
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satzlich verstarkt, indem sich die Kugel auf dietrBehterin zu bewegt und dabei immer
groRBer wird. Eine derartige Bewegung kénnte nebam &ffekt der Adressierungsverstar-
kung beinahe schon als aggressive Handlung intexgdreverden, die von der Betrachterin

nicht nur als Aufforderung sondern bereits als Badng empfunden wird.

Bildhandlungen die als Aufforderung realisiert sinsbielen bei der Gestaltung von
Kunstwerken als Prozegsne besondere Rolle, da die visuelle Aufforderdag Publikum
dazu animiert, aktiv in das Geschehen oder dieaBesg des Kunstwerks einzugreifen.

Interaktion findet neben dem Kontakt durch untelesdiiche Bildhandlungen auch durch die
Wabhl der Ansicht, der Perspektive oder des Winktddt. Je nachdem wie diese visuellen
Ressourcen eingesetzt werden, sind sie ein GraémégsNahe- oder Distanzverhaltnisse,
die zwischen Betrachterin und Bild aufgebaut werdiéenschen oder Dinge kdnnen in einem
Bild entweder in Nahaufnahmelgdse shqt dargestellt werden und erzeugen damit eine
intime Beziehung zwischen Betrachterin und Bildgrosie werden etwas weiter wegddium
sho) oder in weiter Ferne mit Umgebundpr{ig sho} abgebildet. In der interaktiven
InstallationRoom of One’s Owi(siehe Abb. 12) wird das Auges der BetrachtertnEild-
teilnehmerin auf den Bildschirm in das Innere destdllationsraums in Detailaufnahme
projiziert. Das Video an der Rickwand des Instaliedraums, zeigt eine Frau in Nahaufnah-
me. Beides sind sehr intime Darstellungen, diedaufinterpersonalen Ebene grol3e Nahe zwi-
schen Betrachterin und reprasentierter Bildteilnetimherstellen. IiEmotional Trafficdage-
gen wird die gesamte Landkarte aus weiter Ferngegtellt, auf der die Woérter in unterschied-

Reprasentation in Detail- und Nahauf-  Reprasentation in Fernsicht (long shot)
nahme (close shot)

Abb.12: Room of One’s Own (1990-93) von Abb.13: Emotional Traffic (e-traffic) (2005) von
Lynn Hershman Jean-Baptiste Barriere und Maurice Benayoun

lichen GroRRen erscheinen. Diese Art der Reprasentatzeugt auf der interpersonalen Ebene
Distanz zwischen dem Bild und der Betrachterinh@iabb.13).
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Eine weitere semiotische Ressource des visuelleduslodie Bedeutung auf der inter-
personalen Ebene herstellt, ist der BetrachtundekirEin schmaler Betrachtungswinkel

drickt Distanz zum Bildgeschehen aus, eine Frofizigegen involviert die Betrachterin in

das Bildgeschehen. Eiin Betrachtungswinkel aus \p&gspektive (siehe Abb. 14) macht das
Bildgeschehen klein und unbedeutend, die Froschpktise (siehe Abb. 15) lasst das Darge-
stellte im Bild imposant und Ehrfurcht gebietendcleinen. Die Frage, die sich hier aus
funktionaler Sicht fir die Analyse und Interprepativon Bedeutungen und sozialer Inter-
aktion stellt, ist wie die Betrachterin durch deetfchtungswinkel zum Bildgeschehen

positioniert wird und welche soziale Rolle sie dathueinnimmt.

Publikumssicht aus Vogelperspektive Publikumssaetst Froschperspektive

¥

Abb.14: Bystande2005) von Ross Gibson &  Abb.15: SFEAR (2005) von Maurice
Kate Richards Benayoun

Doch nicht nur Bildhandlung, Perspektive und Winkeslondern auch Farbgebung,
Kontextualisierung, Tiefe, lllumination und Konttasirken sich auf die Beziehung aus, die
zwischen Betrachterin und Bild hergestellt wird wwiad wesentliche Faktoren, die die Nahe-
oder Distanzverhaltnisse auf der interpersonaleen&lbeeinflussen. Dieses Verhdltnis, das
die Betrachterin zu dem Dargestellten einnehmem kargibt sich daraus wie ,wahr* oder
Lrealistisch” das Objekt der Betrachtung ersch@nziv. als wie ,wahr* oder ,realistisch* die
Kinstlerin das Objekt der Betrachtung erscheinest)a Dieser ,reprasentierte Wahrheits-
grad” visueller Darstellungen wird, wie in der Sgra, als Modalitat bezeichnet. Dabei wird
auch hier &hnlich wie beim verbalen Kommunikationdos zwischen verschiedenen
Modalitatsgraden unterschieden, die sich zwisclenb®iden Polen naturnahe Darstellungen
und abstrakte Reprasentationsform bewegen. Durdbirliche Farbgebung, bestehende
Einbettung in einen visuellen Kontext, ein gewisddall and Tiefe, lllumination und

Kontrast, erscheint eine visuelle Reprasentatisrsahr naturnah oder ,realistisch”. Werden
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diese visuellen Ressourcen in einem Bild nicht wsetg oder Uberzeichnet, so wird die

Darstellung abstrakter.

Tabelle 10: Modalitat visueller Darstellungen

Art der Darstellung | Modalitatsgrad

hoch mittel niedrig
Naturnah X
Schemenhaft X
Abstrakt X
Uberzeichnet X

Die interpersonale Beziehung, die auf Basis von dlititsfaktoren aufgebaut wird, ist jedoch
auch abhangig vom jeweiligen Genre und seinen Gasggnormen und damit den

Erwartungen an dieses Genre. An eine Fotografee,irdieinem Zeitungsbericht abgebildet
wird, gibt es andere Erwartungshaltungen bzgl. Wéshrheitsgrades* der Darstellung als in
einer kunstlerischen Ausstellung. In einem LehrbtisthMathematik stellen schemenhafte
und abstrakte Darstellungen die Norm dar. Kress vl Leeuwen sprechen in diesem
Zusammenhang von so genannten ,coding orientatig2806 [1996]: 168ff) bestimmter

Genres.

Die textuelle oder informationsstrukturierende Metktion wird im visuellen Modus
Komposition genannt, da der Terminus ,textuellBezug auf visuelle Gestaltung irrefiihrend
sein konnte. Die Komposition sagt etwas dartbey aiesElemente zueinander in Beziehung
gebracht werden, um ein bedeutungsvolles Ganzeschaffen. Dabei spielen visuelle
Ressourcen wie Rahmengebung, Ausrichtung der Elenen der horizontalen, der verti-
kalen oder der diagonalen Achse, Platzierung v@mEhten im Raum (im Vordergrund, im
Hintergrund, mittig, oben und unten, links und ttsghrelative Position oder Abstande der
Elemente zueinander, sowie Proportion oder Henlmrhgen durch Grél3e, Schérfe, Kontrast
oder Farbe eine Rolle. Mit Rahmengebung ist nicintder duRere Rahmen gemeint sondern
auch die Rahmengebung innerhalb eines Bildes. MaBdldelemente sind durch Abstande
oder Linienfuhrung voneinander getrennt und wirkdgdurch wie eigenstandige Infor-
mationseinheiten oder Bedeutungstragerinnen, anB&mente dagegen werden starker
visuelle miteinander verbunden und suggerieren mhduZusammengehorigkeit und
Gruppenidentitat. Die Ausrichtung an bestimmtemmiithen Bildachsen und der Rhythmus
in dem diese Ausrichtung im Gesamtwerk komponistt hat eine Auswirkung auf das

Entstehen von Harmonie und Dynamik im Bild. Die Acistung an der horizontalen und an
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der vertikalen Achse realisiert Harmonie und Sttitiln einem Werk; die Ausrichtung an der
diagonalen Achse dagegen produziert Dynamik undad#mévgl. Arnheim 1969). Durch die
Wahl der Proportionen in einem Bild und der Heralmting einzelner Elemente gegeniber
anderen durch Platzierung, Grof3e, Farbe, Konteist, kann einem Element grol3eres
visuelles Gewicht\yisual weigh} verliehen werden; es wird dadurch prominenter sincht
gegenuber den anderen Elementen heraus. (sieh®I®, Ti®94: 23; vgl. Kress & van Leeu-
wen 2006 [1996]).
Die hier einzeln angefuhrten semiotischen Ressautmeeinflussen sich natirlich gegenseitig
und mussen in einer Komposition gemeinsam betraeieden. Kress und van Leeuwen
sprechen, was die Komposition betrifft auch von doegenannten Basislayouts, von denen
die ersten beiden im westlichen Kulturkreis domtre&and und das letzte im asiatischen Raum
haufig vorkommt. Diese drei Basislayouts konnenfalgende Arten organisiert sein (siehe
Kress & van Leeuwen 2006 [1996]: 186ff):

1) In einer links/rechts odeGiven/New Struktur (vgl. Thema/Rhema im verbalen

Kommunikationsmodus), (siehe Grafik 8)
2) in einer oben/unten odé&teal/RealStruktur (siehe Grafik 9) oder

3) als Zentrum und Ran@entre/Margin(siehe Grafik 10).

Grafik 8: Given/New Grafik 9: Ideal/Real Grafik 10entre/Margin
Ideal Margin
Given New
Real
Margin

In diesen Basislayouts steht das Ungewohnte odemeéue Information im New-Teil der

visuellen Darstellung; faktische Informationen, &i8. Handlungsanleitungen finden sich im
Real-Teil und diejenige Information, die nicht smral ist, wird eher am Rand eines Layouts
positioniert. Wobei sich das bereits Bekannte,ldaalisierte oder die zentrale Information in

den jeweils entgegen gesetzten Bereichen befinden.

In der Tabelle 11 werden die wichtigsten ideatienainterpersonalen und kompositorischen

semiotischen Ressourcen des visuellen Kommunikatiodus nach Kress und van Leeuwen
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(2006 [1996]) nochmals aufgelistet und gemeinsan ilmen Funktionen in Klammer
dargestellt. Was die Basislayouts betrifft mussogdd fir die digitale Medienkunst das
Modell von Kress und van Leeuwen durch eine weiBaestellungsform erganzt werden und

zwar die gleiche Verteilung von Information ohneiebtierung an einem der genannten

Basislayout (siehe Tabelle 11 in der Kategorie ,Kagitorisch®).

Tabelle 11: Visuelle semiotische Ressourcen

Ideational

Interpersonal

Kompositorisch

Narrative Darstellung
(transaktional, dynamisch):

Teilnehmerlnnen (Akteurln,
Reakteurln, Interakteurinnen,
Ziel, Phanomen)
Vektorprozesse (Aktions-,
Reaktionsprozess, mentaler un
verbaler Prozess)

Umsténde (lokaler Umstand od
Setting, das Mittel oder
Werkzeug mit dem etwas
ausgefuhrt wird)

Konzeptionelle Darstellung
(klassifikatorisch, statisch):

Klassifikatorischer Prozess
(Mitglieder derselben Klasse
hierarchisch oder gleich
geordnet)

Analytischer Prozess (Eine , Te
vom Ganzen“ Struktur, Tragerlr
mit possessiven Attributen)
Symbolischer Prozess
(Symbolisiert was eine
Teilnehmerln glaubt oder ist)

Bildhandlung (Adressierung):

» Aufforderung (direkte
Adressierung, Kontakt)

e Angebot (indirekte
Adressierung, kein Kontakt

dAnsicht (soziale Nahe und

Distanz):

es  Detailansicht (intim)

* Nahaufnahme (persénlich)

* Ganze Figur (distanziert)

»  Figur mit Umgebung (sehr
distanziert)

Perspektive und Winkel

(Macht und Involviertheit):

e Frontale (Involviertheit)

e Schmaler Winkel (Distanz)

» Vogelperspektive

| (Beobachterln hat Macht
Uber das Dargestellte)

» Froschperspektive (das
Dargestellte erscheint
méchtig)

* Augenhdhe
(gleichberechtigt)

Modalitat (als wie wahr oder

realistisch wird etwas dargestel

durch Farbgebung,

Kontextualisierung, Tiefe,

lllumination und Kontrast):

* Naturnahe Darstellung
(hoher Grad an Modalitat)

» Schemenhafte Darstellung
(mittlerer Grad an
Modalitat)

»  Abstraktion, Uberzeichnung
(niedriger Grad an

Modalitat)

—

Basislayouts(Bewertung des

Informationsgehalts):

* Given/New (bekannte und
neue Information)

» |deal/Real (idealisierte und
faktische Information)

* Zentrum/Rand
(Informationskern und
Bezugsobjekte)

* Fehlen eines Basislayouts
(gleiche Verteilung von
Information)

Rahmengebung(Verbindung
zw. Elementen oder Isolierung)
e Fehlen von Rahmengebung
(Gruppenidentitat)
e Starke Rahmung
(Abgetrennte
Informationseinheit,
Individualitat)

Platzierung von Elementen

(Bedeutung oder Gewichtung

von Elementen):

e Vorderrund (mehr
Bedeutung)

e Hintergrund (weniger
Bedeutung)

Hervorhebung von Elementen

durch Farbe, GroR3e, Scharfe,

Kontrast,... (Bedeutung oder

Gewichtung von Elementen)

»  Starke Hervorhebung (grof3e
Bedeutung)

e Wenig Hervorhebung
(geringe Bedeutung)

Kress und van Leeuwens Modell zur Analyse und jpmegation des visuellen Kommunika-

tionsmodus lasst sich auf die Analyse einzelnedds@mente in der digitalen Medienkunst
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

und ihrer Zusammenhéange sehr gut anwenden undt leféschlussreiche Erkenntnisse fur

eine soziale und handlungsorientierte Interpratadigitaler Kunstwerke.

Farbe

Neben den hier dargestellten visuellen semiotisdReasourcen schenken Kress und van
Leeuwen dem Thema Farbe gesondertes AugenmerkeBachten Farbe als ein komplexes
Bedeutungssystem des visuellen Modus, das allesdiight alleine existiert sondern nur in
Kombination mit anderen Modi gemeinsam auftritef@ Kress & van Leeuwen 2002: 351).
lhrer Ansicht nach kann man Farbe nach zwei veesigmnen Bereichen unterscheiden.
Einerseits nach der Herkunft der Farbe oder deroAasonen, die mit einer bestimmten
Farbe verbunden werden und andererseits nach IpesimMerkmalen, aus denen sich
Farben zusammensetzen. Diese Merkmale bewegeragichiner Skala und sind: Farbton
(hue: blue — reyl Helligkeit (value: light — darl;, Séattigung gaturation: pale — dujl Reinheit
(purity: pure — hybrid, Modulation (odulation: textured — flatund Differenzierung
(differentiatior). Unter Farbton wird die ,Blau-Rot* Skala verstand nach der Farben
funktional in warme und kalte Farbtone unterschiederden. Der Wert Helligkeit beschreibt
die Grauanteile, die von maximaler Helligkeit (wWelifis zur maximalen Dunkelheit (schwarz)
reichen. Die Sattigung betrifft das Ausmal, in d@ne Farbe als blass oder kraftig und damit
als emotional reduziert oder emotional aufgeladsoheint. Unter Farbreinheit wird der Grad
des Mischverhéltnisses verstanden, aus dem sielhFairbe ergibt. Modulation bezeichnet das
Ausmal, in dem eine Farbe in verschiedenen Scahaitjen vorkommt und steht funktional
betrachtet fur schattierungsreiche naturnahe oclaitserungsarme abstrakte Darstellungen.
Die Differenzierung als letztes Merkmal betrifftedreduzierte oder variantenreiche Farb-

palette einer visuellen Reprasentation.

Die Zuschreibungen welche Farben welche Bedeutunfyagen oder Assoziationen
hervorrufen, sind stark von ihrem kulturellen UndfgJepragt. Zudem scheinen in ein und
derselben Kultur Farben unterschiedliche und mamtisogar sich widersprechende Bedeu-
tungen zu besitzen (siehe Kress & van Leeuwen 2882). Obwohl die semiotische Farb-
analyse also gewisse Unsicherheiten enthélt, isteegoch interessant sich bei der Analyse
des visuellen Modus die Frage zu stellen, in welétrteund Weise bestimmte Farbmerkmale

in einem Gesamtkunstwerk kombiniert werden und heslsssoziationen diese hervorrufen.
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Typographie

Neben dem Farbsystem als komplexer visueller Ressospielt auch die Typographie
innerhalb des visuellen semiotischen Systems eesoritlere Rolle. Als eine der beiden
Varianten Sprache zu reprasentieren (schriftliaie mtindliche Reprasentation), stellt sie ein
Verbindungsglied zwischen dem verbalen und demellisa Kommunikationsmodus dar. Die
Schrift hat neben dieser Reprasentationsfunktioe eigenstandige Bedeutung, die gemein-
sam mit dem sprachlichen Zeichen interpretiert wensuss. Abgesehen vom professionellen
Design und von der Kunst, in der die Typographigosclange eine wesentliche Rolle spielt,
gewinnt die typographische Gestaltung auch in dd#tagskommunikation zunehmend an
Bedeutung. Durch den vermehrten Einsatz neuer Téotien in allen Bereichen des tag-
lichen Lebens und der damit verbundenen Moglichkeit der Wahl der Computerschrift und
des Layouts eines Textes aus einer Vielzahl vomavten zu wahlen, steigt die Vielfalt, mit
der Sprache visuell reprasentiert wird. Diese negpographie bewegt sich immer weiter von
einer reinen Reprasentationsfunktion weg und istsich semiotisch strukturiert. lhre
Bedeutungen ergeben sich nicht nur aus der blofi@m Aér Schriftart sondern zunehmend
aus einer Kombination verschiedenster visuellesBa@sen, wie Farbe, Oberflachenstruktur,
Perspektive und Bewegung (siehe van Leeuwen 2@IH)G, fur eine Analyse siehe Hillner
2005). Wird Schrift in der digitalen Medienkunstr fdie Gestaltung des Kunstwerkes
verwendet, so hat sie neben ihrer Funktion die @wrabzubilden, eine komplexe visuelle
Eigenbedeutung, die auch innerhalb der visuellesa@¢erscheinung interpretiert werden

Mmuss.

O’'Tooles Modell zur Kunstbetrachtung

Ebenso wie bei Kress und van Leeuwen basiert aigBitHtheorie von O'Toole auf dem
Halliday’schen systemisch-funktionalen Modell. Imterschied zu den beiden erst genannten
Autoren, die eine umfassende Theorie flr den ismgkommunikationsmodus entwerfen,
entwickelt O'Toole seine funktionale Betrachtungezpll fir den kinstlerischen
Anwendungsbereich und muss daher fur die hieregeinde Arbeit auf ihrer Anwendbarkeit
Uberprift werden. In seinem Werk ,The language ispldyed art* (1994) wendet O'Toole
das funktionale Modell auf die drei Bereiche Maief@kulptur und Architektur an. Dabei
unterscheidet er je nach Bereich verschiedene BEbdae Betrachtung, die jeweils in ein

komplexes funktionales Analyseraster minden.
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Fur die Malerei unterscheidet O'Toole zwischen Betrachtungsebene ,kinstlerische Schu-
le* (z.B. Renaissance, Kubismus, Surrealismus,.d¢m gesamten Bild“Ricture), ,einzel-
nen Bildepisoden“Episodg, ,einzelnen Figuren“Kigure) und ,einzelnen Teilen“Nlembe}.
Skulpturen werden dagegen nur in die drei Betraagebenen ,gesamte ArbeittVork),
.einzelne Figuren“igure) und ,einzelne Teile*NMembe} gegliedert. Die Architektur wird
unterteilt in die Betrachtungsebenen ,ganzes Geld&{Rlilding), ,Boden“ (Floor), ,Raum*
(Room)und ,einzelne ElementeE{emen}.

Exemplarisch fir die drei verschiedenen kinstleesc Anwendungsbereiche Malerei,
Skulptur und Architektur wird in Tabelle 12 (entnoran von O'Toole 1994: 36) O'Tooles
Analyseraster fur Skulpturen vorgestellt, da digsash am ehesten relevant fiir den Bereich

der digitalen Installationen ist.

Tabelle 12: “Functions and systems in sculpture”

Function | Representational Modal Compositional
Unit
Work Process Scale (to human) Volume
(action/event/existence/ Mass Message (relation to space)
relation) Equilibrium Proportion
Theme Palability Modality (relation to setting)
(religious/magic/civic/ ‘Address’ Independence
political) Openness/Closure
Peripeteia Fixed/Mobile
(narrative turning-point) Cohesion
Material
Figure Participants Scale Characterization| Relative position in
(agents/patients/existents) | Mass Gestalt
Body Equilibrium Expressiveness | Parallelism
(anthropomorphic/zoomor-| Address Vitality Static/Dynamic
phic/ biomorphic/inorganic)| Line Fixed/Mobile
Act Solidity Rhythm
Movement/Stasis Relation to Light Material
Position
Member | Basic Physical Forms Fullness of Realization Texture
(parts of (detailed/stylized/ Rhythmic Relations
body/objects/natural attenuated/abstract) Material Qualities
forms/machine Raw/Polished
parts/geometric forms) Stress Factors
Drapery

O'Toole verwendet fur die Halliday'schen Metafummkten ({deational, interpersonal

textuel) die Begrifferepresentationglmodal und compositional Damit weicht er weiter von
der SFL-Terminologie ab als Kress und van Leeuw&nlediglich die textuelle Metafunktion
in kompositorischumbenennen. Zusatzlich zu dieser Anderung fiihitoOfe auch unter-

schiedliche Betrachtungsebenen in sein Analyseraste die sich je nach Werkkategorie
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(Malerei, Skulptur, Architektur) unterscheiden. &Be Unterteilung in unterschiedliche
Betrachtungsebenen, die bei der grof3ten Einheity Gesamtwerk, beginnt und immer
kleinere Elemente des Kunstwerkes herausgreifgire grundlegende Abweichung gegen-
uber dem theoretischen Modell von Kress und vambwee.

Obwohl eine Unterscheidung in verschiedene Betuegjgebenen bei der Analyse eines
Werks durchwegs sinnvoll erscheint, stellt sichfeli@ge, ob sich die funktionalen Kategorien
bzw. die visuellen Ressourcen, die fur die Gestglteines Werkes verwendet werden, tat-
sachlich so sehr voneinander unterscheiden, dassTeennung nach Betrachtungsebenen
zweckmalig ist. Betrachtet man das Analyserastar@doole genauer, so lasst sich fest-
stellen, dass sich manche der funktionalen Kategaauf den verschiedenen Ebenen wieder-
holen bzw. eigentlich wiederholen missten. So spi8é. die Kategorie ,Proportion“ sicher-
lich nicht nur beim Gesamtwerk eine Rolle sondeirevauch fur die Analyse einzelner
Figuren und Teile einer Skulptur von Interesse. é&dBm ist nicht immer schlissig warum
manche Ebene der Analyse betrachtet und andereldasgnert werden. So gibt es bei der
Werkkategorie Architektur beispielsweise die Bdttaogsebenen Gebdude, Boden, Raum
und einzelne Elemente, aber keine Betrachtungsehbaeh” oder ,Decke” (vgl. das
Kategorienraster von Stenglin 2004, die der Deckes Raumes besondere Beachtung
schenkt). Weiters ist zu bemerken, dass nichtkalegorien innerhalb des Rasters funktional
sind, d.h. auch direkt bezeichnen, welche soziaediing ausgefihrt wird. Driicken die
funktionalen Kategoriemagentoderparticipant (2. Spalte/3. Zeile in der Tabelle 12) z.B aus,
welche soziale Position die dargestellte Figur ieimt, so bezeichnen die Kategorien
cohesionoder material (4. Spalte/2. Zeile in der Tabelle 12) Uberkategiorkomplexerer
Phanomene, die verschiedenartige Funktionen Ubererekonnen, die in diesem Raster nicht
dargestellt sind. Im Gegensatz zu O'Tooles Modsil das Modell von Kress und van
Leeuwen konsistent. AulRerdem fihren sie bei jedektionalen Kategorie an, mit welchen
semiotischen Ressourcen sie realisiert werden kauh Die Funktionintime Distanzwir
realisiert durch ein®etail- oder NahaufnahmeDamit kann dieses Modell sinnvoll fur die
Interpretation visueller Ressourcen in einem Wenkg@setzt werden. Schlussendlich gilt es
auch zu bedenken, dass mit dieser Art des Analys das sich an den verschiedenen
Betrachtungsebenen eines Kunstwerks und nichtlgana¢ingultigen visuellen Ressourcen
orientiert, jede Kunstform eigens definiert werdafisste. Komplexe Kunstformen wie die
digitale Medienkunst, die sich unterschiedlicherdbalungsformen bedienen, wirden sich
mit einem solchen Raster daher kaum oder nur s#hves beschreiben lassen. So aufschluss-
reich diese Kategorien einerseits auf den einzeftimnen zum Teil sind, so inkonsistent und
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unzweckmaRig ist O'Tooles Modell anderseits fireeiAnalyse und Interpretation der
digitalen Medienkunst. Fur die Betrachtung deselistm Modus in der digitalen Medienkunst
werde ich mich daher vorrangig an Kress und vanulweas Modell orientieren, die ihre
Analyse und Interpretation des visuellen Designasigient an den Funktionen einzelner
visueller Ressourcen ausrichten. Die ebenfalls elisausgerichtete Analyse des drei-
dimensionalen Raums in Kapitel 2.4, die um zusdieli Kategorien oder semiotische
Ressourcen erweitert werden muss, die in einendidiensionalen Raum gegenuber einer
zweidimensionalen Reprasentation wirksam werdengd yadoch mit einzelnen sinnvollen

Kategorien aus O’'Tooles Modell erganzt.

Bewegte Bilder

Das theoretische Modell von Kress und van Leeuwehdie Anséatze von O'Toole wurden
hauptsachlich vor dem Hintergrund statischer visueEeichensysteme entwickelt. Die
frihen Ansétze zur Filmtheorie von van Leeuwen (39d die wenigen Beispiele in Kress
und van Leeuwens Werk ,Reading Images ,The Granwhafisual Design“ (2006 [1996]),
die sich auf bewegte Bilder beziehen, stellen asein Zusammenhang eine Ausnahme dar.
In ihrer Grammatik visuellen Designs sprechen diglén Autoren davon, dass die Kompo-
sition bewegter Bilder wesentlich vom Faktor Zeikemflusst und somit rhythmisch
strukturiert ist. Prozesse, die in statischen Biddurch Vektoren ausgedrickt werden,
werden in bewegten Bildern hauptséchlich durch Bésvegung der Bildteilnehmerinnen
selbst oder durch die Kamerabewegung realisiett Krgss und van Leeuwen 2006 [1996]:
242). In der digitalen Medienkunst werden nebenisstaen visuellen Repréasentationen
bewegte Bilder in verschiedensten Varianten eirtgessei es als Film oder als visuelle
Repréasentation von Bewegung, die durch das Publéusgeldst oder gesteuert werden kann,
oder die Installation selbst oder ihre Teile bewegeh und verdndern ihre Form und damit
ihr Erscheinungsbild. Fir die Analyse der digitaMadienkunst ist es daher notwendig die
visuelle Bewegung funktional zu erfassen und daste®y des visuellen Kommunikations-
modus mit dem Faktor Bewegung zu erganzen.

Visuell wahrnehmbare Bewegung wird neben dem FaKkit auch vom Faktor Raum
bestimmt. lhre Funktionen und Bedeutungen sind idalbenso wie bei Farbe oder Ton von
unseren natirlichen Erfahrungen mit Bewegung blesisift Dabei spielen die folgenden drei
Faktoren eine zentrale funktionale Rolle, die an datirlichen Bewegungen des mensch-

lichen Korpers gemessen werden (siehe Tabelle 13):
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1) Geschwindigkeit,
2) Richtung

3) und Veranderung der Form.

Tabelle 13: Funktionale Kategorien fur eine Analysa Bewegung im visuellen Modus

Geschwindigkeit Richtung Veréanderung der Form
Zeitlupe: Irreale Seinzustande,Vom Publikum weg: Distanz, | Ausdehnen: Raum und
z.B. Traumsequenzen Flucht Bedeutung einnehmen,
Dominanz

Langsam: Ruhe, Langeweile, Zum Publikum hin: Zusammenziehen: Bedeutung
Passivitat Adressierung, Angriff verlieren, Unterordnung.
Mittlere Geschwindigkeit: Nach oben: Ideal Form verandern:
Natdrlicher Verlauf, Realitét, Transformation, Ubergang in
Gleichférmigkeit. einen anderen Seinszustand.
Schnell: Lebendigkeit und Nach unten: Faktisch
Aktivitat
Zeitraffer: Irreal Nach links: Bestehendes,
Seinszustande, z.B komikhafte/ergangenes
Ubertreibung

Nach rechts: Neues,

Zukunftiges

Die in der Tabelle 13 entwickelten funktionalen &garien von Bewegung im visuellen Mo-

dus, kbnnen als semiotische Ressourcen betrachtdew und bewegen sich ebenso wie z.B.
Farbe auf einer Skala, die verschiedene Abstufuagkisst.

Langsame Bewegungen konnen Ruhe, Langeweile, Ragsigtc. ausdricken. Sind die

Bewegungen allerdings so langsam wie in einer Jj@#t] werden sie als unnatirlich

empfunden und reprasentieren z.B. andere Seinszgstavie z.B. Traumsequenzen oder
erlauben die genaue Betrachtung von Details, v@@nsiEchtzeit nicht moglich wére. Schnelle

Bewegungen dricken Lebendigkeit und Aktivitat des.die Bewegung zu schnell wird sie

ebenfalls als unnatirlich empfunden.

Fuhrt die Bewegung von der Betrachterin oder emederen Bildteilnehmerin weg, so

bedeutet sie Distanznahme oder Flucht, ist siedauBetrachterin oder einer anderen Bild-
teilnehmerin gerichtet, driickt sie direkte Adressig oder Aggression und Bedrohung aus.
Bewegungen nach oben, nach unten, nach links, resdfis oder gegen ein Zentrum hin

entsprechen den funktionalen Bedeutungen der dtatisBasislayouts von Kress und van
Leeuwen. Weiters ist zu beachten, ob die Beweguangrhalb eines bestimmten Rahmens

stattfindet oder ob sie aus dem Rahmen hinaus. fihrt
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Ebenso von Bedeutung ist die Geschwindigkeit mitailee visuelle Reprasentation im Blick-
feld erscheint oder verschwindet. Hier kann unteesten werden ob dies in naturlicher
Geschwindigkeit geschieht, sehr langsam als ,fadih@der ,fading out* oder plétzlich, wie
z.B. in einem Thriller, wodurch ein Schreckmomemitséeht. Eine schnelle pl6tzliche
Bewegung kann zusammen mit einer Anderung der Bemgsyichtung Flucht oder
Aggression und Bedrohung ausdriicken (z.B. die Bewggler Kugel irBystandey.

Ein weiterer Faktor mit zentraler Bedeutung ist Bewvegung, die durch die Anderung der
Form entsteht. Dabei nimmt die Groéf3enveranderungemeanderen komplexeren Trans-
formationen einen besonderen Stellenwert ein. Achien ist ob die Form komprimiert wird
und dadurch Raum fir anderes schafft, ob sie exgdnthd damit mehr Raum einnimmt und
anderes verdréangt oder ob die Form vertikal bzwizbatal wachst oder schrumpft.

Neben diesen zentralen Bewegungsfaktoren, die dnti@nfolgenden Analyse noch genauer
erlautert werden, spielt auch der Zusammenhangchets einzelnen Bewegungen oder die
Komposition von Bewegungen eine Rolle. Hier hat &rythmus als kompositorische
Ressource eine ahnlich Bedeutung wie bei Sountdgdfapitel 2.3). Zu beachten ist hier, in
welchen Rhythmen sich die einzelnen Bildelementgdgen und wie sich der Bewegungs-
verlauf gestaltet: was erscheint vorher, was naghyiét es Gleichzeitigkeiten, Wieder-
holungen, Pausen oder Stillstand. Bewegte Bilddlest eine komplexere Texteinheit dar als
statische Bilder, dadurch sind auch Formen senwdais Kohdsion mdoglich (wie z.B.
Elaboration und Extension siehe van Leeuwen 1968, durch statische Bildern nicht
reprasentiert werden kénnen.

Der Faktor Zeit nimmt in bewegten Bildern eine webehe Rolle ein. In der digitalen
Medienkunst werden Daten mittels neuer Technologaarfig in ,Echtzeit” reprasentiert und
realisieren damit auf der interpersonalen Ebenee hidbdalitat. Darstellungen ,Virtueller
Realitat” schaffen z.B. haufig einen Raum, indenkahtzeit agiert werden kann, und nutzen
damit den Faktor Zeit, um eine realitdtsnahe Umpgghzu kreieren. Damit hat die Zeit in
diesen Umgebungen eine interpersonale Funktionndiégeblich dafur verantwortlich ist ob
etwas im Sinne der Modalitat als ,real* wahrgenommard oder als ,irreal”.

Bewegte Bilder unterscheiden sich von statischexn aladurch, dass die Betrachterin nicht
nur eine, sondern verschiedene soziale Positiomeielegmen kann. Eine Filmsequenz kann so
gesehen wie eine Summe einzelner Bilder oder ,Shetstanden werden, in deren Verlauf
sich die Kameraperspektive und damit auch die soBasition der Betrachterin andern kann.
Ein weiterer Faktor, der fur die digitale Medienkturund fir die Analyse bertcksichtigt
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werden muss, ist dass die Betrachterin auch zueukkt werden kann: so ist es ihr z.B.
maoglich bei der Interaktion als Qualitat der Stemgr und Produktion die visuelle Bewegung

zu kontrollieren oder gar durch eigene Aktionervbezurufen und zu produzieren.

2.2.2 Bildverwendung in der digitalen Medienkunst

Fur die Analyse der visuellen Reprasentationeremdibitalen Medienkunst wird, wie bereits
ausfuhrlich erlautert, hauptsachlich das Modell Wress und van Leeuwen (2006 [1996])
herangezogen. Zusatzlich wird es mit den Theoriefrarbe (Kress & van Leeuwen 2002),
Typographie (van Leeuwen 2005b, 2006) und den van entwickelten Ansatzen zur
funktionalen Beschreibung bewegter Bilder erga@?T ooles (1994) Konzept zur Analyse
von Malerei, Skulpturen und Architektur wird tiwirf die Analyse des dreidimensionalen
Raums Ubernommen (siehe Kapitel 2.4). Die Betraghtles dreidimensionalen Raums tber-
schneidet sich in vielen Bereichen mit der Betragftder Bildverwendung, da nattrlich auch
eine dreidimensionale Reprasentation visuell imetigrt werden muss.
Ahnlich der Sprache konnen auch visuelle Repragentm in kleinere und groRere
strukturelle Einheiten zerlegt werden. So wie dienge einzelner Satze einen Absatz und
dartber hinaus einen ganzen Text bilden, konneh aunzelne Bilder eine Bildsequenz und
im weiteren einen Film gestalten. Es gilt also tei Analyse visueller Darstellungen sich
sowohl statische Bilder als auch bewegte Bildseperem@anzusehen.
Betrachtet man nun die Verwendung visueller Resswuin der digitalen Medienkunst so
lasst sich feststellen, dass diese Kunstform keéWwem fur eine bestimmte visuelle
Darstellungsart setzt, sondern dem Einsatz visuRlssourcen grof3e Freiheit lasst. Neben
der visuell wahrnehmbaren materiellen Reprasemater Installation selbst, finden sich in
der digitalen Medienkunst eine Vielzahl bereits dreker Genres oder Techniken, wie z.B.
die Grafik, die Malerei, die Fotografie oder deinkidie alle fir die Gestaltung digitaler
Installationen verwendet werden. Am haufigsten kenioh bei meiner Datenerhebung die
folgenden visuellen Kommunikationsformen finderg #ir die Gestaltung digitaler Installa-
tionen verwendet werden:

1) Film- bzw. Videosequenzen

2) Grafische Animationen

3) Fotos, Grafiken, etc. (als statische Bilder odsrRildsequenz)

In Telematic Dreaming(siehe Abb. 16) wird die Videoaufzeichnung einegs@cherin,

aufgenommen in einem Raum der Installation, auf B&tt in einen zweiten Raum der
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Installation projiziert. Die Interaktion, die zwisen der Person im zweiten Raum und dem
projizierten Bild entsteht, wird zusatzlich aufgeb@met und auf mehreren Bildschirmen im
ersten Raum angezeigt, sodass die projizierte Reds® Interaktion mit der Person im

zweiten Raum beeinflussen kann.

Film- bzw. Videosequenzen

Abb.16:Telematic Dreaming1992) von  Abb.17: Room of One’s Own (1990-
Paul Sermon 93) von Lynn Hershman

In Room of One’s Owifsiehe Abb. 17) laufen an der Rickwand des Irtatisraums
Videos von einer Frau ab. Zusatzlich wird das Adge beobachtenden Besucherin gefilmt

und auf einem Bildschirm im Installationsraum arejgz

Grafische Animationen

Abb.18: Tablescape Plus (2006) von Abb.19: The Legible City (1989) von Jeffrey
Yasuaki Kakehi, Takeshi Naemura und Shaw
Mitsunori Matsushita

In Tablescape Plugsiehe Abb. 18) kann die Besucherin durch das dheeben kleiner
Puzzelsteine auf denen animierte Figuren abgebildetien, die Interaktion zwischen den
Figuren beeinflussen.

In Legibel City(siehe Abb. 19) werden die Grundrisse verschied&tédte in Form von
riesigen Buchstaben abgebildet und auf eine graffmnland projiziert. Vor dieser Leinwand
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befindet sich fix montiert ein Fahrrad mit dem sdie Besucherin — ausgel6st durch die
Pedalbewegungen — durch die animierte Stadt bewagen

Fotos

LT T

- e

Abb.20: Bystandef2005) von Ross Gibson Abb.21: The Road Movie (2005) von
& Kate Richards exonemo

In Bystander(siehe Abb. 20) werden Fotos von Tatschauplatzéndee Innenwande der
Installation projiziert. Die Fotos wechseln undobisinen und verschwinden in bestimmten
Rhythmen auf der Leinwand.

In The Road Movidsiehe Abb. 21) fahrt eine Reisegruppe in einem @ush Japan. Auf
dem Bus ist eine Webkamera montiert, die im Abstaod funf Minuten Fotos der
Umgebung aufnimmt. Diese Fotos werden in Form v@migami-Reisebus-Faltvorlagen®
gespeichert und kénnen im Internet herunter gelademachgebaut werden. Auf den Papier-

bussen sind nach Fertigstellung die Fotos der Unmgelau sehen.

Sowohl Film- bzw. Videosequenzen als auch grafisBlmémationen, Fotos und Einzel-
grafiken kdonnen in ein- und derselben Installati@mallel vorkommen. Tatsachlich werden
die meisten Film, bzw. Videoaufnahmen nachbearbeitel verandert bevor sie fur die
Gestaltung der Installation verwendet werden. Gdtden diese Echtaufnahmen verfremdet,
mit anderen Aufnahmen zu einer Filmsequenz montddr mit grafischen Animationen
erganzt. Zudem scheinen bewegte Bilder in der alggit Medienkunst eine wesentlich
grol3ere Rolle zu spielen als statische visueller&smtationen. Dabei sind folgende Bewe-
gungen in dem von mir erhobenen Datenmaterial §aufifinden:
1) Bewegung der Installation selbst, bzw. von Teilenldstallation.
2) Bewegte statische Bilder (z.B. Bewegung um einestifpenten Punkt, als Bild-
durchlauf, als Loop, Erscheinen, Verschwinden,)ebdder Aneinanderreihung von
einzelnen statischen Bildern zu einer Bildsequeri. Bystander, Listening Pgst
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3) Bewegung der Bildteilnehmerinnen in Film- und Videquenzen (z.B. Veranderung
der Reifenspuren im Schnee Banlieu de VideBewegungen der Frau iRoom of
One’s Own

4) Bewegung durch Veranderungen der Kameraperspektivd=ilm- und Video-
sequenzen (z.BRoom of One’s Own

5) Bewegungen der Besucherin, die zur Teilnehmerinladstallation wird und damit
wiederum von anderen Besucherlnnen beobachtet wéwaden (z.B. Auge ifRoom of
One’s Own, Telematic Dreamingdie Hand der BesucherIn, die die Teedose bewegt in
Kobito).

6) Bewegungsdaten von Besucherlnnen oder aus der Wndielgrafisch tbersetzt und
in der Installation visuell dargestellt werden (z[Baten von Wind oder Klimaanlage,

die an der Innenwand eines Gebaudes grafisch tbensrden inVind Code Image

Ein besonderes Charakteristikum fir die digitaledMekunst ist, dass solche Bewegungs-
veranderungen haufig in Echtzeit ablaufen. Diesedafigabe von Daten in Echtzeit und
deren Ubersetzung in unterschiedliche Kommunikatioodi, die im Kunstwerk reprasentiert
werden, wird durch den Einsatz neuer Technologremiglicht. Durch die Reprasentation
von Daten in Echtzeit wird auf der interpersondidrene hohe Modalitat realisiert. Diese Un-
mittelbarkeit oder ,realitatsnahe” Reprasentatiom §inne von ,Nahe an der Realitat* sein)
verursacht eine starke Bindung zwischen dem Puflikend dem Dargestellten (z.B. Life
Video Streaming, Daten aus dem Internet, etc.).

Eine weitere Komponente, die in der digitalen Mad#iest eine bedeutende Rolle spielt, ist
die Moglichkeit als Besucherin aktiv und unmittelbetwas zum Kunstwerk beizutragen
(siehe die verschiedenen Qualitaten von InterakiiorKapitel 1.3.4). Die interpersonale
Beziehung kann durch diese Méglichkeit des aktizamgreifens noch verstarkt werden. In
Kaze no Chund Uzumewird die Bewegung und Verédnderung der visuelleprRsentation
erst durch die Besucherin angestol3en. D.h. ihrgealKeilnahme ist wichtig fir die Gestal-
tung der Installation. IfMorphovision, Emotional Traffiand The Legible Ci¢ muss die
Besucherin ein mehr oder weniger komplexes Interfaedienen, damit die Installation zu
.leben” beginnt. InKobito wird Realitat durch die exakte Wiedergabe einedeininstallation
aufgestellten Teetisches mit diversen Utensilignemem Bildschirm geschaffen, der auf das
Verschieben der Teedose in Echtzeit mit dem Widadstvon Kobolden reagiert, die

allerdings nur am Bildschirm erscheinen.
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Schrift: Sprache als visuelle Reprasentation

Wird Sprache in der digitalen Medienkunst verwendetkann sie entweder akustisch oder
visuell reprasentiert werden. Eine schriftliche whaanit visuelle Reprasentation von Sprache
findet sich z.B. in den Installationdristening Post, Bystander, Emotional Traffia The
Messengewird Sprache ebenfalls als Schriftzeichen représgntier allerdings nicht als
Zeichen auf einem Bildschirm oder als Videoproghtiauf einer Leinwand sondern
materialisiert als physische Form in einem Einwdéam&gund auf dem Umhang kleiner
Miniaturskelette. IrLife Writer wird das sprachliche Zeichen transformiert. Estesit, nach
dem Eintippen und dem Bedienen des Zeilenwechg®s klassischen Schreibmaschine auf
dem eingespannten Blatt Papier, in einer ganzlicbeegen visuellen Darstellungsform,
namlich als eine Ansammlung kleiner Kreaturen.

Auffallig in der digitalen Medienkunst ist, dassehvWert auf die visuelle Reprasentation der
Sprache gelegt wird. Die typographische Gestaltungl andere visuell realisierte
Bedeutungen des Schriftzeichens spielen daherdiAmalyse eine Rolle, die gemeinsam mit
den verbalen Bedeutungen des reprasentierten Zsichierpretiert werden missen. Darlber
hinaus hat die visuelle Dimension des sprachlicheginhens in der digitalen Medienkunst oft

ein wesentlich hdheres Gewicht als die verbale Beng des reprasentierten Zeichens.

Schrift in der digitalen Medienkunst

A RADIO EMITTI .--.cu 'E-F

Abb.22: Bystander (2005) von  Abb.23: Listening Abb.24: Emotional Traffic (e-traffic) (2005) von
Ross Gibson & Kate Richards Post (2001) von Ben  Jean-Baptiste Barriere und Maurice Benayoun
Rubin & Mark Hansen

In Listening Postvird jede Aussage innerhalb einer Szene, die aosldternet gefiltert wird,
in derselben Schriftart am Bildschirm dargestetihwohl diese Aussagen von unter-
schiedlichen Menschen stammen. Das drickt ausi@nater Sicht Vereinheitlichung und
Massenidentitat aus. Hatten die Kunstler untersiiiciee Schriftarten gewahlt so wirde dies
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aus funktionaler Sicht Individualitat realisieren. Szene eins (siehe Abb. 23) haben die
Buchstaben eine Uberdimensionale Grol3e. Sie adressiadurch die Betrachterin direkt und
stellen einen starken Kontakt auf der interpersmmaEbene her. Die Platzierung der
schriftlichen Zeichen auf Augenhdhe mit dem Pubtikstellt ein gleiches, nicht hierar-
chisches Verhaltnis zwischen der Betrachterin ued méprasentierten Aussage her und
involviert durch die Frontale die Betrachterin #iran das Geschehen. Die blau-grine
Schriftfarbe auf schwarzem Hintergrund und deworeatle Schriftstil wirken kihl und driicken
soziale Distanz auf der interpersonalen Ebene \&erbal realisieren die Aussagen, die alle
mit ,| am®“ und ,I like" beginnen jedoch grol3e solEdNahe, Individualitdt und besitzen ein
hohes Identifikationspotential mit der Betrachteidas bedeutet, dass die Repréasentation des
schriftichen Zeichens in einer einheitlichen Typaghie mit kihlen Farben in einem
gewissen Widerspruch zu der durch verbale Ressowaosgedriickten sozialen Nahe und
Individualitat steht. Dadurch entsteht eine Spagnawischen Isolation und Involviertheit
und zwischen sozialer Nahe und Distanz, die dadikeub involviert (siehe Huemer 2008a
fur eine detaillierte Interpretation vaumstening Post

In Emotional Trafficwird ebenso wie iisteningPostdie gleiche Schriftart fir jedes sprach-
liche Zeichen verwendet und somit aus funktionacht Massenidentitat realisiert;
allerdings variieren in dieser Installation inndihderselben Szene Schriftgrof3e und Schrift-
farbe. InEmotional Trafficwird die verbale Bedeutung des sprachlichen Zeichensardidie
Wortsemantik der jeweiligen Adjektive reduziertBzscared, happy, optimistic, nervous,
etc). Die visuelle Reprasentation des sprachlichemch&ms Udbernimmt zwei weitere
substantielle Funktionen, die einerseits Uber dypographie und andererseits Uber das
visuelle Arrangement der sprachlichen Zeichen seati wird. Diese beiden Funktionen oder
Bedeutungen sind Haufigkeit und Intensitat. Dieugls reprasentierte Ansammlung von
Adjektiven an einem bestimmten Fleck der Landkdrigckt die Haufigkeit der Emotionen
aus. Die Intensitdt der Emotionen wird Uber die rlighol3e vermittelt (siehe Abb. 24).
Verbal konnten Haufigkeit und Intensitat z.B. migteusatzlicher Adjektive (z.Biel, off
oder Uber Komparativa (z.Bnehi) ausgedrickt werden. Fiur die verbale Realisienmy
Intensitat eignet sich z.B. das Partikehr Sprachlich liel3e sich dieselbe Bedeutung in der
Aussage ,sehr oft Angst” realisieren, die die Isi&it und die Haufigkeit einer bestimmten
Emotion, ahnlich wie die visuelle Reprasentatigiher definieren wirde.

Im Gegensatz zu den beiden zuvor genannten Irtgtaken materialisiert sich imrhe

Messengedas sprachliche Zeichen als physische Form und maht als Schriftzeichen auf
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einem Bildschirm dargestellt (siehe Abb.25 u. Z8)m einen erscheinen die Buchstaben als
Aufdruck auf dem Umhang von Miniaturskeletten ungnzanderen sind sie Inhalt von

Einweckglasern. IThe Messengest die verbale Dimension des sprachlichen Zeistaarf

Schrift in der digitalen Medienkunst

Life Writer ©2006, Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

Abb.25: The Messen- Abb.26: The Messenger (1998, UberarbeiteteAbb.27: Life Writer (2006) von
ger (1998, uberarbeite- Version von 2005) von Paul De Marinis Christa Sommerer & Laurent
te Version von 2005) Mignonneau

von Paul De Marinis

ein Minimum reduziert. Hier werden keine ganzen gagen (wie inListening Post oder
Worter (wie inEmotional Traffi¢ sondern nur noch einzelne Buchstaben repraseriiast.
Sprache wird in ihre kleinsten Bestandteile zerlegll die einzelnen Buchstaben haben fur
sich alleine genommen keine verbale Bedeutung. X¥@ih zu Zeit werden einzelne Buch-
staben stimuliert. Z.B. hipfen dann die Skeletie, ah Faden aufgehéngt sind, oder die
Flissigkeit in einem Einweckglas beginnt zu spradéhdert ihre Farbe und der Buchstabe
bewegt sich. Wirde man die stimulierten Buchstadosinanderreihen, so wirde dies einen
verstandlichen Text ergeben. Durch die langen Zigitre zwischen den Stimulationen und
die raumliche Getrenntheit der stimulierten sprablen Zeichen voneinander kann jedoch
kein zusammenhangender Sinn gebildet werden. ObaseyhAusgangstext fur diese Installa-
tion verstandlich formulierte E-Mails waren, wirbler diese Art der Reprasentation kein Sinn
auf der verbalen Kommunikationsebene vermittelt. Dext wird dekonstruiert, verliert seine
verbale Bedeutung und muss rein visuell interprietverden. Die Sprache ist reduziert auf ihr
Skelett, auf ihre Essenz, zerlegt in ihre nun @ofsgreifbaren Einzelbestandteile.

In Life Writer wird dem sprachlichen Zeichen Leben eingehaucathNlem Eintippen eines
Textes auf ein Blatt Papier, eingespannt in eiassische Schreibmaschine, und dem mecha-
nischen Bedienen des Zeilenwechsels werden dief@elghen in kleine Kreaturen trans-

formiert, die auf dem Blatt Papier umherflatterieli® Abb. 27). Das Schreiben des Textes ist
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nun nicht mehr nur ein kreativer Akt im Sinne dexaksierung verbaler Handlungen, sondern
es kann mit ihm kunstliches Leben geschaffen werBen verbale Bedeutung der urspring-
lichen Zeichen spielt nur insofern eine Rolle, siks sich in der visuellen Erscheinungsform
der daraus entstandenen Kreaturen abbildet. DigaterBedeutung liegt im Akt der Trans-

formation in eine rein visuell wahrnehmbare Repmée@nsform, die von den Besucherinnen
durch den Akt des Schreibens erschaffen werdendenen weiteres Verhalten sie uber die

Schreibmaschine steuern kénnen.

Insgesamt spielt der visuelle Kommunikationsmoduder digitalen Medienkunst eine gro3e
Rolle. Zuallererst sind natirlich die Installatiaelbst und der Installationsraum visuell
erfahrbar. Da jedoch bei einer dreidimensionalepr&eentation auch das physische Raum-
empfinden bzw. die Positionierung des eigenen K&rpar Installation und im Raum bei der
Interpretation mitbertcksichtigt werden missendvauf den Faktor Dreidimensionalitat in
Kapitel 2.4 nochmals genauer eingegangen. Dariipawué ist die digitalen Medienkunst
offen fur jegliche Art visueller Reprasentationjesees Schriftzeichen, einfache statische
Bilder oder Grafiken, Fotos, komplexe grafische mAationen, Film- oder Videosequenzen
oder eine Mischung all dieser visuellen Darstelkfagnen oder Techniken in ein- und
demselben Kunstwerk. Eine umfangreiche Interp@taties visuellen Kommunikations-
modus in mehreren Kunstwerken auf einer ideationalaterpersonalen und komposi-
torischen Ebene nach Kress und van Leeuwen wieteleh Rahmen sprengen. Teilbereiche
einer Analyse nach allen drei Metafunktionsebenenden jedoch exemplarisch in Kapitel
drei vorgestellt, indem besondere Aspekte der algit Medienkunst behandelt werden.
Tendenziell werden in der digitalen Medienkunstnveinrt bewegte Bilder verwendet, wobel
der Faktor Echtzeit hier eine grol3e Rolle zu spialeheint. Durch den Faktor Echtzeit wird
auf der interpersonalen Ebene hohe Modalitét riedjswomit eine grofie Nahe zu einem
unmittelbaren Geschehen, zu einer auleren Realdét zu einer eigens erschaffenen
virtuellen Realitdt gemeint ist. Damit ist die R&pentation von Daten in Echtzeit gemeint,
die im Kunstwerk entweder in ihrer urspringlicheori dargestellt oder in eine visuelle
Erscheinungsform Ubersetzt und dann reprasentiendiem. Zum anderen bezieht sich Echt-
zeit auch auf die unmittelbare Einflussmaoglichkit Besucherlnnen auf das Kunstwerk. Die
digitale Medienkunst nitzt diese neuen technoldgisc Mdglichkeiten, mit denen das
Publikum Uber verschiedene Interfaces das Kunstwi@ekt beeinflussen kann, fir neue
gestalterische und soziale Formen der Kommunikassschen Kunstwerk, Umgebung,

Kinstlerin und Publikum.
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2.3 Der Sound oder akustische Kommunikation

Sound never just ‘expresses’ or ‘represents’ vilagk also, and at the same time, affects
us. The two cannot and should not be separatedgpused to each other, especially not
in the case of sound. (van Leeuwen 1999: 128)

Tone, Klange, Musik, Gerdusche, Larm, Noise, Soubids sind alles Bezeichnungen fir
verschiedene und unterschiedlich komplex gestaltktsstische Phanomene. Lange Zeit galt
Musik dabei als ,sine qua non* der Musikkinste.t $gifang des 20. Jahrhunderts werden
jedoch die Grenzen zwischen Musik und Noise digkytivobei die Integration von Noise als
Befreiung der Musikkunst gewertet wird (vgl. Kahd02).

In der digitalen Medienkunst von heute ist Noise gangiger Bestandteil kiinstlerischer
Werke. Nicht zuletzt deshalb, weil digitale Teclogen umfangreiche Aufnahme-,
Produktions- und Kompositionsmoglichkeiten zur Vigring stellen, mit denen sich Sounds
kreativ gestalten lassen. Eine Kunstbetrachturegsith mit dem Ausdruck und der Funktion
akustischer Phanomene in der digitalen Medienkbasthaftigt, muss sich daher auch dem
Thema Noise stellen.

Der Beginn dieses Kapitels liefert einen kurzendnischen Abriss zur Entwicklung von
Noise als integrativer Bestandteil der Musikkuri3er Fokus in diesem Kapitel wird auf
sozialtheoretische Ansétze zu einer Analyse destakhhen Kommunikationsmodus gelegt,
die sich als Abgrenzung zu rein formalen MusiktiEorerstanden wissen wollen. Einer der
Hauptvertreter einer Theorie des sozialen Handalshdakustische Kommunikation ist Theo
van Leeuwen (1999), dessen theoretische Anséatze Pzaduktion und Interpretation
akustischer Kommunikation unter anderem von MuBaljaeffer (1977, 1986) inspiriert sind
und die vor dem Hintergrund der Systemisch Funkiliem Theorie (Halliday 1978, 1994
[1985]) entwickelt wurden. Van Leeuwens Theorie akustischen Kommunikation wird in
diesem Kapitel anhand von Beispielen aus der dggiténstallationListening Posterlautert
und diskutiert. Im Anschluss daran wird das Augerkref akustische Phdnomene gelegt,
die in der digitalen Medienkunst besonderen Steleghzu haben scheinen.

In dieser Arbeit wird stellvertretend fur alle higenannten akustischen Kommunikations-
formen (Tone, Klange, Musik, Gerausche, Larm, Nd&mund) der Begriff Sound verwendet,
da er im deutschen Sprachraum neutral besetdDistBegriffe Ton oder Klang eignen sich
nicht als Sammelbegriffe fur alle akustischen Pindgre, da sie aus der Musikkunst stammen

und Gerdusche, Larm und ,Noise“ nicht integrieren.
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2.3.1 Zwischen Musik und Noise: Ein kurzer historischer Ariss

zur Musikgeschichte
Lange Zeit galt Musik als der Standard in der Mksiist. Noise wurde als extra-
musikalisches Phanomen verstanden, das musikatietih genutzt werden konnte. Diese
Ansicht flhrte zu einer Trennung zwischen Musik UMdise, bis hin zu einer vdlligen
Ignoranz von Noise als akustisches Phanomen vostletischem Wert. Ein Perspektiven-
wechsel in dieser Einstellung wurde durch die Agande erreicht. Sie wird diesbezuglich als
radikalster Umbruch in der westlichen Musiktraditigewertet. (siehe Kahn 2001). Einige der
provokantesten Einfliisse, die zu diesem Perspeitigehsel beitrugen, kamen von den
Futuristen und Dadaisten. Am Beginn dieser Offnaleg Musikkunst gegentiber anderen
akustischen Phanomenen steht der Futurist Luigis®&as Mit seinem Werk ,The art of
noise” (1987 [1913]) halt Russolo ein Pladoyer agjan von Noise. Er meint, Noise sei so
reich wie das Leben und weniger reduziert als Musékdie Harmonien in Noise wesentlich
vielfaltiger seien als in der Musik. Aul3erdem isbtide, obwohl dies lange Zeit verleugnet
wurde, Teil des musikalischen Materials, wodureteestrikte Trennung zwischen Musik und
Noise unmoglich wird. Die intensive Auseinandergsatz Russolos mit Noise als einem
integrativen und bereichernden Bestandteil der Musist war eine Inspiration flr den
Dadaismus und deren besonderen Zugang zur KunsDddaismus war der so genannte
Bruitismus der als neue Musikform von den Futuristen ubemem wurde und der soviel
bedeutet wie,Larm machen®, die vorherrschende musikalische Awskisform. Der
Bruitismus 6ffnete die Kunst hinsichtlich vielschiger Einflisse, entledigte sich damit alter
Zwange und widersetzte sich géangiger konservatidasikauffassungen. Unter Bruitismus
fallen Kunstformen, wie z.B. das Lautgedicht, diedtane Poesie, die Noise-Musik oder
einfaches ,Larm machen, die im ,Cabaret Voltaine*Zurich und im Club DADA in Berlin
zur Auffihrung kamen (siehe Riha 1977). So entwiekeich ein neuer Zugang zum
akustischen Phanomen Noise, der dessen Wertigkbituhd eine neue Ara in der Musik-

geschichte einleitete.

Noise is a world where anything can happen, indgdand especially itself. In a
predictable world noise promises something outefdrdinary; and in a world in frantic
pursuit of the extraordinary noise can promisetidueal and quotidian. (Kahn 2001: 22)

In der Avantgarde wurde noch weiter mit den Grerzeischen Musik und Noise experimen-
tiert. Eine scharfe Trennung zwischen Musik undgdoiurde von ihren Komponisten abge-

lehnt. Sie betrachteten Noise &hnlich wie die Fsitein und Dadaisten als ,The sound of the
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world (vgl. Kahn 2001: 76) und dalissandd’ als Bestandteil der Natur, das sie
gemeinsam mit der Sirene fur einen diskursiven @edir von Noise einsetzten.

Thus the source of noise was to be found in thet loeéanusical sound and the expedient
way to find this world of internal noise was todgli (Kahn 2001: 88)

In ihrer Musikauffassung argumentierten sie gegen Neo-Pythagorismus, der Sounds in
periodische und aperiodische Sounds unterschiedemidne oder Musik als periodisch und
Noise als aperiodisch betrachtet wurden. (vgl. K2bol: 80)

Die Avantgardisten vertraten eine gegensatzlichstiéa zu der von den Neo-Pythagoristen
vertretenen Trennung und machten darauf aufmerkdass jeder musikalische Sound auch
aperiodische Vibrationen enthélt und dass peribgisSounds bisweilen als Noise wahr-
genommen werden. Aufgrund dieser Eigenschaften $wund wurde Noise in der
Avantgarde als Teil der Musik angesehen, was eiméhken und eine Offnung der Musik-
kunst hinsichtlich vielfaltiger akustischer Phanammeoch weiter vorantrieb. Eine Ausnahme
dabei stellte jedoch die reine Imitation der Natar. Eine solche blof3e Nachahmung galt in
der Avantgarde als extramusikalisch und wurde m $Sphare der niederen Kinste einge-
ordnet (vgl. Kahn 2001: 107).

Gleichzeitig zu dieser musikgeschichtlichen Entwidk fanden in den anderen Kiinsten, wie
z.B. in der Malerei, viel radikalerer Briiche mitesd Normen statt, die unter anderem vom
Aufkommen der Fotografie beeinflusst wurden. Dast $n anderen Kunstformen dieser
Umbruch noch viel starker bemerkbar machte, liegthnKahn daran, dass zu dieser Zeit fur
das Musikschaffen viel aufwendigere und kostensiteare Techniken und Ressourcen
notwendig waren als in anderen Kinsten (wie z.Bsikkr und Instrumente im Gegensatz zu
Farbe und Leinwand). Das diese teuren Ressourcereinar gewissen hoéheren sozialen
Schicht und konservativen Elite zur Verfugung standlie eine groRere Resistenz gegenuber
radikalen Veranderungen an den Tag legten, sieinkas Grund fur den langsameren
Wandel in der Musikkunst (siehe Kahn 2001: 104).

Ein revolutionarer Schritt in Richtung Offnung d&tusikkunst gegeniber vielfaltigen
akustischen Phanomenen wurde mit der ErfindungRtemnographen Ende des 19. Jahr-
hunderts und der Entwicklung neuer Soundaufnahretieen eingeleitet, die die Produktion
und das Horen von Musik sowohl erschwinglicheralsh fur eine breite Masse einfacher

zuganglich machten.

' Anmerkung: Glissando bedeutet die gleitende Veséumty der Tonhéhe.
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Diese neuen technologischen Entwicklungen fuhrtgniefdlich zu einer Kombination von
Bild und Soundtechniken, die sich im Film vereieigt
Likewise, the convergence involved in the digitak wf today had its forerunner in a mix
of audiophonic equivalencies: sound began to camplee picture as phonography
combined with film and promised to fuse the radil &@inema into television; recorded
sound stretched over film sound, film music, musienposition and performance, and

the new realm of radio and threatened to estaliisbhwn autonomous artistic domain.
(Kahn 2001: 123)

Eine der entscheidensten Strémungen der Filmkuhet,diese neue Technologie revolu-
tionieren und in neue kinstlerische Bahnen lentéliées war der russische Film. Seine Haup-
tvertreter sind Sergei Eisenstein, Dziga Vertovew®od Pudovkin und Grigori Alexandrov.

Sie experimentierten mit unterschiedlichen Komboregmdglichkeiten von Bild und Sound

in Bild-, Audio- und Filmmontagen.

Die Entstehung des Animationsfilms trug ebenfalliges zur Befreiung des Sounds von
alten Zwangen bei, da sich in diesem Genre die Madiggit bot, Sound spielerisch zu mani-
pulieren. Als zentrale Figur in einer Reihe bededéz Animationsfilme ist vor allem Walt

Disneys ,Mickey Mouse“ (Entstehung 1928) zu nenrmdgren komikhaft verzerrte Stimme

ein wesentliches Charaktermerkmal ausmacht.

Einen der entscheidensten Impulse fir die Entwitkluon Noise-Art in der heutigen Zeit
setzte allerdings das Kunstschaffen von John Ca§42(1992), mit dessen Werk eine
bedeutende Wende in der Musikgeschichte eingelsiade.

Visuality overwhelms aurality in the cultural batanof the senses. [...] John Cage set out

to tilt the balance in favour of the ear, and maegple have heard the world differently
because of his efforts. (Kahn 2001: 158)

John Cage schloss sich vorerst an die Avantgardedam er Noise in seine Werke integrierte
bis er 1952 mit seinem Stlick 4'33” den entschettgnVorstol3 in eine vollig neue Richtung
wagte. Mit 4'33" erweitert er das Feld der Musikktihinsichtlich nicht intendierter Sounds.
In diesem Stlick, welches auch als ,silent piec&kabet ist, betritt der Kiunstler die Bihne
und setzt sich an ein Klavier ohne auf ihm zu gpieDie Gerdusche und der Larm, der wéh-
rend dieser 4 Minuten und 33 Sekunden im Publikatstehen, machen das Kunstwerk aus.
Damit wird ein Wandel vollzogen zwischen der Auffasg, dass Musik ausschlielich inten-
dierten AuRRerungen oder kommunikativen Handlungespgingt, zugunsten einer Musikauf-
fassung, in deren Zentrum das Héren steht und auar das Horen nicht intendierter Sounds.
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Mit diesem Musikstiick stellt John Cage seine aimstigkale kiinstlerische Pramisse auf: Alles
ist Sound &ll sound, auch der Larm des Publikums in einem Konzertdaial Welt erklingt
demnach nicht nur durch aktives Musikschaffen somdef vielfaltige Art und Weise, wenn
man nur bereit ist zuzuhoren. In enger Verbindung dieser ersten Pramisse steht John
Cages zweite Pramissdéways soundSound wird hier als Phanomen betrachtet, dag aich
bestimmte Ereignisse gebunden ist, um es hervargédir. Sound ist ein Phdnomen, welches
immerzu in der Welt existiert.

Die Kombination der ersten und der zweiten Pramigsg zum Begriff dePanauralitat der
sich als logische Konsequenz daraus erdibbtsound alwaysin anderen Wortepalles macht
immer ein Gerdusch”, wobei manche dieser Sounde edchnische Verstarkung fir das
menschliche Gehohr allerdings nicht wahrnehmbad. ddamit lasst sich Cage in eine alte
aristotelisch-theoretische Tradition einordnen, diwon ausgeht, dass alle Materie immerzu
vibriert und Sound erzeugt. Doch nicht nur besontlise Sounds liegen nach dieser Auffas-
sung aul3erhalb unseres Horvermdgens. Fir die Ryibtan existieren auch besonders laute
Sounds, die wir deshalb nicht hdren kdnnen, dénsieerzu da sind. lhrer Annahme nach er-
zeugen z.B. die Sterne und die Planeten auf Grured riesigen Masse und ihrer hohen Ge-
schwindigkeit, mit der sie sich durchs All beweg8ounds von unglaublicher Lautstarke. Da
diese Sounds jedoch immerzu da sind, sind wir ifgegenidber taub und nehmen sie nicht
war (vgl. Kahn 2001: 201).

Folgt man dieser Ansicht, dass alles immerzu klikghsequent, so stellt sich naturgemalf? die
Frage ob so etwas wie absolute Stille iberhaugtieren kann: Nicht so fur Cage. Fir ihn ist
auch die Stille ein horbares Phanomen und dahénvdeiSound. Sie wird gehort oder wahr-
genommen durch ihre Lange. Die Lange ist demnastSttaktur bildende Merkmal, das Stil-
le und Sound gemeinsam haben. Im Unterschied #dle Werden horbare Sounds neben der
Lange jedoch noch von anderen semiotischen Ressgunte z.B. Tonhdhe, Lautstarke und
Timbre bestimmt. Daraus schlieRend unterscheidge Gacht zwischen Stille und Sound,
sondern zwischen Sounds verschiedener Lautstadeei3ind leise Sounds solche, die fir
das menschliche Gehér ohne technische Hilfsmittehtrwahrnehmbar sind, wobei laute
Sounds auch ohne Verstarkung gehort werden kornggnKahn 2001: 181). Die technische
Verstarkung émplification) wird von Cage in seinem Werk als Methode einggsam leise
Sounds hoérbar zu machen, Objekte erklingen undsseh und subtilere Aspekte von Sounds

hervorzubringen.

Die Fluxus-Kunstlerinnen und die Happenings der 8adére hatten einen anderen Zugang zu

Sound, der das Repertoire der Noise-Art erweiteitlies Als Techniken setzen sie die Wie-
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derholung, das lange Halten von Ténen und daselsnlivon Sounds ein, um neue Effekte zu
erzielen. Dazu gehdrten Kinstlerinnen des ,Theaitfeternal Music* wie John Cale, Angus
MacLise, LaMonte Young und Marian Zazeela oder Klénswie Tony Conrad, George
Brecht und Allan Kaprow.

Both Kaprow and Brecht brought with them a rangattibutes — including performan-

ce, sound and noise, aurality and immersion, chaa dripping — which had their roots
in Pollock and Abstract Expressionism. (Kahn 20271t)

Wahrend bei Kaprowmmersiondurch auditive Elemente und Wassertropen erzeugtiey
experimentierte Brecht mit expliziten Wasser-Souimisseiner Performanc®rip Music
(1959-62), in der er einfach Wasser in ein leeref&i& tropfen liel3.
Mit diesem neuen Zugang zur Musikkunst versuchterFtlixus-Kinstlerinnen Sounds oder
die Essenz der Sounds hdrbar zu machen, indemeseatsveder radikal isolierten oder durch
Wiederholung intensivierten. Durch die Technik Wéederholung oder das Erklingen lassen
eines bestimmten Sounds Uber einen langen Zeit{@au®n 20 min) eroffneten sich fur sie
neue Qualitdten der SoundsBzWiederholung in LaMonte YoungSomposition 1960 #7
oder lang andauernde Sounds in seinem SKidkr Henry Flynf. Kahn spricht hier von
einem ,Hineinhoren in das Innere des Sourdtgning inside the soungsso als wirde man
durch ein Mikroskop auf einen Gegenstand blickegh. (¢ahn 2001: 230).

However, whereas Cage amplified small sounds abbsh their presence, which may or

may not have been loud, he was not interested plifieation as a means to divulge the

contents or become immersed in its environmentth@rother hand, Conrad, Young and

others turned up the volume to hear inside musigahds and establish a common space
of auditive being for both the musicians and theéience. (Kahn 2001: 230)

Die spannenden Entwicklungen des 20. Jahrhunddigsdie Musikkunst zugunsten einer
Integration aller zur Verfigung stehender akusgsdhanomene befreite, setzen sich in der
digitalen Medienkunst des 21. Jahrhunderts fortcBulie digitale Technologie ergeben sich
vielfaltige neue Mdglichkeiten flir einen experimalgn Umgang mit Sound. Dazu kommt
die Verbindung von Sound mit anderen Kommunikatioogi, wie Bild und Sprache, die mit
der Filmkunst begonnen hat und die durch die Mgkt der Integration von Echtzeitdaten
in digitaler Form nun neue innovative Wege besdtétei

It is apparent that innumerable new topics and dnmehtal revisions are attendant on

studies of sound and the arts, more so once tlelraught into play with developments

in other disciplines, and that the same holds tonénnovation and sophistication with

artistic practice itself. Indeed, despite the di@ are in, it seems like the early days of
sound. (Kahn 2001:19)
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Durch die neuen Moglichkeiten, die sich in der @digin Medienkunst fir die Bearbeitung
und Integration von Sound ergeben, wird eine Batiaty des akustischen Kommunika-
tionsmodus als Teil eines komplexen multimodal @esten Werkes notwendig.
Wherever they might occur among the arts, noisesterchangeably soundful and
figurative, loud disruptive, confusing, inconsidterturbulent, chaotic, unwanted,
nauseous, injurious — and noises silenced, supatessught after and celebrated always

pertain to a complex of sources, motives, stragegjestures, grammars, contexts, and so
on. As such they become significant. (Kahn 200).: 20

Den hier von Kahn u.a. angesprochenen Strategiem@atiken und Kontexten, die fur die
Komposition und Interpretation von Sound eine Ralgelen, kann mit einer Systemisch
Funktionalen Theorie begegnet werden, die akusti®tfinomene als soziale Handlungen im
Kontext interpretiert. Dies setzt allerdings voradass jede akustische Kommunikation, d.h.
auch Noise, als soziale Handlung gilt. Cage unbaiset mit seinem Stiick 4’33 zwischen
intendierten und nicht intendierten Sounds, woleinicht intendierten hier als Noise in das
Stuck integriert werden. Daraus ergibt sich fir dme Trennung zwischen einerseits Sound
als einer intendierten AuRerung, d.h. einer soziglandlung, und andererseits dem reinen
Horen von nicht intendiertem Sound als Noise. Wairuit intendierte Sounds Teil eines
Musikstticks werden, so kann die Wahl der Kinst|etiese zu integrieren jedoch im Gegen-
satz zu Cages Annahmen als intendierte Aussagelamd als soziales Handeln interpretiert
werden. Gerade die Entscheidung in 4’33 nicht #éawvierspieler auf der Bihne den Sound
erzeugen zu lassen sondern die Publikumsreaktioneduschauerraum als Kunstwerk zu
definieren, ist ein politisches Statement und eoeiale Handlung. Ebenso ist der Noise
selbst, der im Publikum entsteht, soziales HandkiReaktion auf den leeren Kunstraum, der
durch die Geréausche und Stimmen des Publikums erehdnteraktion gefillt wird. Deshalb
ist es auch sinnvoll und aussagekraftig dem PhanoMeise mit funktionalen Inter-
pretationen zu begegnen. Dabei sollte jedoch wtiggden werden in welcher Form Sounds
in das Kunstwerk integriert werden und es ist zudriragen, welche Rolle sie im Gesamt-
kunstwerk Gbernehmen: Werden Sounds z.B. als S8etithg unverandert in das Kunstwerk
integriert und tragen hauptsachlich ideationaleeziing Sinne einer Abbildung von Erfahrung
oder einer Imitation der Natur? Werden Sounds hdgkeanacht, verandert und eventuell neu
mit anderen Sounds zusammengestellt und zu komplakestischen Aussagen geformt und
komponiert oder werden sie durch ungewdhnliche tdekang in Intensitat oder Lange auf
sich selbst und ihre zugrunde liegende Natur restuzind ziehen ihr Publikum in einen

immersiven Klangraum? Diesen und noch weiterendframpll mit einer funktionalen Sound-
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betrachtung begegnet werden, die sich allen akis&iis Phanomenen aus einem funktional-
semiotischen Blickwinkel ndhert und die im folgendgschnitt vorgestellt wird.

2.3.2 Funktionale Soundbetrachtung

Neben einer Dominanz an formalen Musiktheorientetisn in der Musikwissenschaft auch
sozialtheoretisch motivierte Anséatze zu einer Asalydes akustischen Kommunikations-
modus (siehe u.a. Schaeffer 1977, 1986). Als diseipibergreifendes Modell ist an dieser
Stelle die sozialtheoretisch motivierte funktiondleeorie zu nennen, deren Hauptvertreter
Theo van Leeuwen (1999) einen wesentlichen Befiiaglie Produktion und Interpretation
akustischer Phanomene als Mittel zur Kommunikatiefert. Mit seinem Werk ,Speech,
music, sound“ (1999) schliel3t er an eine multimedatadition an, deren Kategorien und
Erklarungsmodelle sich aus der SFL entwickelt hafptadliday 1978, 1994 [1985]). Neben
van Leeuwen gibt es in der Systemisch Funktion8lemule noch weitere Vertreterinnen, die
sich mit verschiedenen Aspekten von Sound als M#te Kommunikation auseinander-
setzen. So geht z.B. Danielewicz (2000) auf deragusenhang zwischen Kultur und Musik
ein und behandelt die Phanomene Stille und Pausater Musik. McDonald (2002) be-
trachtet verschiedene Musiktheorien, darunter aiachLeeuwens Ansatz, aus einer funktio-
nalen Perspektive kritisch und entwirft eine Theoron ,Embodiment* in der Musik. In
Stillers Artikel ,Loops as genre resources” (2006)yd das Thema Wiederholung als se-
miotische Ressource in der Musik aufgegriffen utalrer (1988) verknupft seine funktionale
Analyse von Text-Ton Beziehungen mit Vygotskys ity Theorie” (1978, 1987).

In seinem Werk ,Speech, music, sound“ (1999) erkelicvan Leeuwen eine semiotische
Theorie als gemeinsame Grundlage dieser drei akhstih Phanomene, die tUblicherweise ge-
trennt voneinander und mit unterschiedlicher Teolugie behandelt werden. Gesprochene
Sprache oder Intonation ist Teil der Linguistike dilusiktheorie beschaftigt sich mit Musik
und dem Phanomen Sound wird in der Akustik begedneder digitalen Medienkunst wer-
den, wie bereits erwahnt, oftmals alle drei akabgs Erscheinungsformen miteinander kom-
biniert und zu einem Gesamtkunstwerk verarbeitatdefn existiert in der digitalen Medien-
kunst eine eigene Kategorie, genannt ,Noise Ari&, sich hauptsachlich mit den gestalteri-
schen Madglichkeiten und der Komposition von Geresczu einem komplexen musikali-
schen Werk auseinandersetzt. Van Leeuwens Ansaimeugemeinsamen theoretischen Ba-
sis aller akustischen Phanomene, die in einer Bedeg der Verwendung und Funktion
akustischer Ressourcen von Sound oder dem akustis€bmmunikationsmodus miindet,
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eignet sich daher besonders fir die Betrachtungligegalen Medienkunst. Seine semiotische
Theorie von Sound stellt au3erdem funktionale,aezind kulturelle Aspekte in den Vorder-
grund der Betrachtung, anstatt rein formale Bedobngen akustischer Ressourcen zu betonen.
Semioticians describe the semiotic resources peagg#gein communication. Narrowing
this down to sound, the semiotics of sound concese$ with describing what you can

‘say’ with sound, and how you can interpret thengjsi other people ‘say with sound’.
(van Leeuwen 1999: 4)

Ausgangspunkt fur van Leeuwens semiotischer Thetaseakustischen Modus ist dabei die
SFL (siehe Kapitel 1.1.2 und 2.1.1). Dieses fumidle Modell ist eine sozial orientierte
Theorie von Kommunikation, die es erlaubt zu bestlen welche Auswahl jemand aus
einem bestimmten semiotischen System trifft, umastauf die eine und nicht auf die andere
Art und Weise zu ,sagen” oder zu kommunizieren wid dieses ,Gesagte” interpretiert
werden kann; wobei der unmittelbare Kontext undkbaventionen, die in einer bestimmten
Kultur vorherrschen, mitberticksichtigt werden. lieseem Sinne ist die Beschreibung der
folgenden semiotischen Ressourcen von Sound nichhativ zu verstehen, sondern sie
erdffnet einen funktionalen und sozialen Blickwihkef die Verwendung akustischer Res-
sourcen in der Kommunikation mit einem Schwerpuakt die Verwendung von Sound in

der westlichen Kultur.

Bei der Analyse von Sound spricht van Leeuwen (1998n sechs verschiedenen
semiotischen Ressourcen, aus denen sich der athestidodus funktional zusammensetzt:

1) Ton-Perspektive,

2) Stimmqualitat,

3) Melodie,

4) Zeit und Rhythmus,

5) Interaktion verschiedener Sounds und

6) Modalitét.

Diese semiotischen Ressourcen werden daraufhirysaed| welche Beziehungen sie im
Kontext herstellen, wie sie die Horerln positioeieund welche Erfahrungen akustisch abge-
bildet werden, d.h. ,was man mit Sound tun oderesagann“. Die Erfahrungen und die
Beziehungen, die mit Sound in einem Kunstwerk altdetound erzeugt werden, orientieren
sich dabei auch teilweise an ihrer Herkupitoyenancg und daran wie sie tblicherweise im
Alltag wahrgenommen werden (siehe van Leeuwen, 1969 Die folgende Beschreibung
der hier genannten einzelnen semiotischen Ressowtd mit Beispielen aus der Installa-
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tion Listening Postillustriert, da der akustische Modus in diesem stuerk eine zentrale
Rolle einnimmt. Denn wie die Kinstler selbst tldar Werk sagenListening Postis about
»giving voice to online communication” (siehe Tiwds Artikels von Rubin & Hansen, 2002).

Die Sounds, die fur die Komposition varstening Postverwendet werden, sind unterschied-
lich komplex zusammengesetzt. Im Vordergrund stetiensynthetische Stimme, die die
Texte, die aus dem Internet gefiltert werden, akoktreprasentiert und Einzelténe in Form
von kurzen gleich klingenden ,Peeps-Sounds®. Daamikt eine Melodie in der Klangfarbe
eines Pianos und im Hintergrund mechanisch klingekdick-Sounds” der Relais. Wie diese
verschiedenen Sounds zueinander und zum Publikumpabsitioniert sind, d.h. welche
Position sie im akustischen Raum in Relation zuedea und zur Hoérerln einnehmen, wird
als Ton-Perspektivéezeichnet. Die Perspektive wird bestimmt durchrdiative Lautstarke,
die ein Sound in Bezug zu den anderen Sounds unddmerin hat. Van Leeuwen unterteilt
die moglichen Positionen, die Sounds einnehmen &dnm drei Gruppentigure, ground
and field (van Leeuwen, 1999: 23; vgl. Schafer 1977, 198®rx als ,Figure” realisierte
Sound wird im Vordergrund platziert und erhalt diadie grof3te Prominenz. Sounds die in
,Ground-Position* platziert werden, werden immerchoals Teil der sozialen Welt der
Horerln wahrgenommen und Sounds die in ,Fielkition” realisiert werden, enthalten nur
noch Hintergrundinformation. Die Grafik 11 zeighe\bbild des akustischen Raums, so wie

er sich inListening Postarstellt.

Grafik 11: Akustischer Raum inistening Post

) Mechanische ,Klicks”
Field der Relais

Ground Melodie (Piano)

Figure Synthetische Stimme

Einzeltdne (,Peeps®)

Wenn Sounds so wie hier perspektivisch umgesetadame konnen sie an einem bestimmten

Ort im akustischen Raum festgemacht werden.
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Gleichzeitig gibt es das akustische Phanomen vam@&y die sich keinem bestimmten Punkt
im Raum zuordnen lassen und die von Uberall gleitigGzzu kommen scheinen. Diese so
genanntenimmersive sound®der wrap-around sounddaben den Effekt, dass sich die
Horerln nicht isoliert fuhlt, sondern in die akssthe Umgebung derart eingebettet ist, als
wirde sie im Zentrum des Geschehens stehen. Imhesolemmersiven Klangrdumen
verschwindet die Hierarchie und die Horerln fuldhsals Teil der Umgebung (van Leeuwen,
1999: 28ff). Die Soundkulisse in Grol3stadten igsfelsweise eine solche Umgebung oder
die Soundkulisse in einem Wald, die durch die Surderesinzelnen Naturgerausche entsteht.
Ein besonderes Phanomen, das in den von mir aedbsidigitalen Kunstwerken haufig in
Erscheinung tritt, ist der Einsatz von Sounds mibeen starken Nachhallsirong
reverberating sounds Starker Nachhall entsteht nur in grof3en Raumaa, Hallen oder
Kirchen. Aufgrund dieser Herkunft und unserer eien Horgewohnheiten, 6ffnen solche
Sounds fur die Horerln das akustische Raumempfindeh erzeugen einen Eindruck von
Weite und Gr6Re. Es dirfte daher kein Zufall sdass in den Installationdnstening Post
und Emotional TrafficSounds mit starkem Nachhall verwendet werden eildelKunstwerke
auch visuell und sprachlich weite und grol3e Raueadisieren. InListening Posist es der
Kommunikationsraum im Internet, der zum Thema winthd in Emotional Traffic die
emotionale Landkarte der Erde. Mit dem EinsatzRiEssource von starkem Nachhall kénnen
daher auch im akustischen Kommunikationsmodus,céthnlie durch die Sprache und durch

Bilder, die Bedeutungen von Weite und grof3en Rauraalmsiert werden.

Auch die Stimme kann in unterschiedlich naher odeiter Entfernung von der Hoérerln
platziert werden und realisiert je nach Entfernimgakustischen Raum soziale Nahe oder
Distanz. Die Entfernung wird durch die akustiscles$burce Lautstarke bestimmt. Wenn wir
mit einem Menschen sprechen, der uns ganz nahe-sté@amlich und sozial — wird unsere
Stimme leiser (Lautstarke) aber auch weicher umderti (weitere Stimmqualitaten). Je
formeller die Umgebung und die Menschen sind, raiteth wir sprechen, desto lauter, harter
und hoher wird die Stimme. Zwischen diesen beidaeriPvon extremer Naher und extremer
Distanz unterscheidet van Leeuwen (1999: 27) dgefalen Abstufungen:

1) Intime Distanz,

2) personliche Distanz,

3) informelle Distanz,

4) formelle Distanz und

5) offentliche Distanz.
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Dieses System von Nahe und Distanz, das durchaliestarke und weitere Stimmqualitaten
erzeugt werden kann, gilt nicht nur fir die Stimsoadern auch fur Musikinstrumente und
andere Sounds. Die ibistening Postverwendete synthetische Stimme ist weich, hat eine
mittlere Lautstarke und ist eher tief. Sie driicktshach eine persénliche Distanz zwischen
ihr und der Hoérerln aus, so als wirde ein Freundirmisprechen. Die mechanischen Klicks
der Relais dagegen sind sehr leise, hart und hodhrealisieren aus funktionaler Sicht eine

offentliche Distanz.

Wie eben erwahnt, kénnen die Stimme und weiteran@®udie von anderen Quellen als den
der menschlichen Stimmorgane produziert werdesjdtitlich ihrer Qualitat unterschieden wer-
den. Als Faktoren, die diese Qualitat beeinflussennt van Leeuwen (1999: 140) folgende:

1) Lautstarke(loudness)

2) Tonhohe(pitch registey,

3) Weichheit oder Hartegnse/la,

4) Spannungténsion)

5) Rauheit(roughness)

6) Aspiration(breathiness)

7) Vibrato (vibrato)und

8) Nasalitat(nasality)

Qualitaten von laut und leise werden mit sozialéh& oder Distanz assoziiert. Die Tonhdhe
gibt uns ebenfalls Information Uber soziale Nahd lyistanz, dartber hinaus jedoch auch
Uber das Alter und das Geschlecht einer Persor. ggapannte oder eine entspannte Stimme
wird ebenso wie Nasalitdt mit Situationen assoziigr denen wir entweder unter Stress
stehen oder vdllig entspannt sind. Ein raue odee &eiche Stimme, eine stark aspirierte
Stimme und das Vibrato geben uns Information Ulzex all an Emotionalitat, das in die
Stimme oder in den Sound gelegt wird. NaturlichenBten haben im Gegensatz zu kinstlich
produzierten Stimmen oder Sounds ein gewisses lichts MalR and Nasalitat, Rauheit,
Aspiration und Vibrato und dadurch emotionale Fadhu

[Electronic voice realizes] abstract truth withdle sensory element, because the traces

of human articulation are not there — the takingoadath, the friction of the bow, the

touch of roughness, harshness or hoarseness ttrayeeal emotion. (van Leeuwen
1999: 176)

Die synthetische Stimme, die in der digitalen Med#i;nst haufig verwendet wird und die

auch inListening Posim Vordergrund steht, realisiert eine eher abstrédealitdt mit wenig
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Emotionalitat. Der Einsatz einer natirlichen Stimhéte inListening Postdie Bedeutung
von Individualitat und den Aufbau von Nahe und Eimowerstarken kénnen.

Im Gegensatz zur Stimme und zu Einzelténen sindotdeh mehr oder weniger komplex
komponierte Soundsequenzen, die sich aus mehrém@sdh zusammensetzen. Diese melo-
dischen Phrasen werden unter anderem durch ihreéhenpitch), die Tonhdhenbewegung
(pitch movementund die Reichweite der Tonhohgit¢h rangg charakterisiert. Umso mehr
die Bewegung der Tonhdhe aufsteigend tistir(g pitch), desto mehr realisiert die Melodie
aus funktionaler Sicht Aktivitat und Interaktion.enh die Tonhohe fallend idia{ling pitch),
realisiert sie — je nach dem Einfluss zusétzlichederer Faktoren und sozialer Settings —
Passivitat, Entspannung, Langeweile oder Melaneh@ie Reichweite einer Tonhdhe sagt
etwas dariber aus ob die Tonhohenintervalle inrameodischen Phrase grof3 oder klein
sind. In grof3en Intervallen kann mehr Energie praehti werden; sie schaffen daher Raum
fur emotionalen Ausdruck, wie z.B. Aufregung, Spamyp und Wut. Kleine Tonhdhen-
intervalle dagegen unterdriicken den Ausdruck staEkeotionen und evozieren mehr nach
innen gerichtete Gefihle.

Dem Ende einer melodischen Phrase muss aus fualgroisicht besondere Beachtung
geschenkt werden. Wenn die Tonhohe am Ende einledisehen Phrase auf einer bestim-
mten Hohe stabil bleibt oder sogar steigt, realisee Kontinuitat und orientiert sich gegen
eine noch offene Zukunft. Fallt die Tonhohe am Ewedeer Phrase, so wird die Phrase
dadurch beendet und realisiert Abgeschlossenheit.

Die hier genannten semiotischen Ressourcen, alendsch eine melodische Phrase zusam-
mensetzt, konnen sowohl einzelne Soundhandlungarakterisieren als auch ein ganzes
Soundsetting. Soundhandlungen sind einzelne Phiad&neine Kombination aus mehreren
Phrasen, die einen klaren Anfang und ein klareseBatben. Soundsettings sind eher statisch
und setzen sich z.B. aus melodischen Phrasen zusanthe sich endlos wiederholen. Die
Melodie in Listening Postrealisiert ein solches Soundsetting. Es bestehtzawes unter-
schiedlichen melodischen Mustern, die Ubereinagdigert sind. Diese beiden melodischen
Muster, die zusammen die Melodie im ergeben, weideainem Loop endlos wiederholt
(vgl. Stillar 2005 zur Theorie ,Loops as genre aesses”). Das erste melodische Muster in
Listening Postbesteht aus zwei melodischen Phrasen. Die Tonkgihm Relation zum
zweiten Muster hoch, bleibt stabil bzw. bewegt dieisonders gegen Ende der Phrase nach
oben. Dieses Muster realisiert daher aus funktemn8&icht, Aktivitat und Kontinuitat. Die
Tonhohe im zweiten melodischen Muster ist tief lneavegt sich nach unten. Durch diesen
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kompositorischen Gegensatz wird auf der Ebene dadpdie Spannung zwischen Aktivitat
und Passivitat und zwischen Kontinuitat und Gesddaheit erzeugt.

Neben dem akustischen Raum, der durch Sounds ka@arstwird, spielt auch der Faktor Zeit
im akustischen Modus eine entscheidende Rolle. Boendsequenz kann entweder aus
zeitlich regulierten, messbaren Intervallen zusangesetzt sein oder sie besteht aus unregu-
lierten Zeiteinheiten, aus denen keine Regel o@eio#hizitat ableitbar ist. Soundsequenzen,
die aus messbaren Zeiteinheiten zusammengesetztheihen einen bestimmten Rhythmus.
Rhythmen sind natirliche Einheiten, so hat z.B. lderzschlag eines Menschen, je nach
emotionalem Zustand, einen bestimmten Rhythmusn&b&odnnen Geh- und Laufbewe-
gungen von Mensch und Tier als rhythmisch bezeiciveeden. Seit der Erfindung der Uhr
und des Metronoms werden auch gewisse kulturelthgdfene Aktivitaten rhythmisiert.
Rhythmisch organisierte Soundsequenzen sind umsvals Natur aus vertraut und haben
durch die Rhythmisierung der Arbeit einen hohenl&tevert.

Eine Sonderform rhythmischer Muster stellen polyihyischen Soundsequenzen dar. Diese
setzen sich aus einzelnen unterschiedlichen Rhytrmasammen, die innerhalb einer Sound-
sequenz individuell auftreten und sich zu einem ggasamen Ganzen harmonisieren. Poly-
rhythmische Musik realisiert aus funktionale Sittdividualismus, Pluralismus und Kom-
munikation, da die Personen, die polyrhythmischenSisequenzen produzieren, einerseits
ihren eigenen Rhythmus erzeugen und sich andetre@meiden Rhythmen ihrer Mitspieler-
Innen orientieren missen, um eine gemeinsames ¥Yeskhaffen. Im Gegensatz dazu haben
unregulierte Soundsequenzen eine nicht-natirlicdrdung und bilden supranatirliche oder

irrationale Realitaten ab (siehe van Leeuwen 199%:

Die Interaktion von Sounds ist in verschiedenenzplgien ein zentraler Untersuchungs-
gegenstand. Die Interaktion in gesprochener Sprasthighema der sprachwissenschaftlichen
Forschung. Unter anderem ist sie Gegenstand desr&lihung in der Gesprachslinguistik
und der Konversationsanalyse (Sacks & Schegloffegiedson 1974). Nach diesen beiden
linguistischen Theorien verlauft ein sprachlicheialbg eher sequentiell und linear. Das
bedeutet, dass hauptsachleime Sprecherin zu einer bestimmten Zeit spricht urth siie
Sprecherinnen in so genannten ,turns” abwechsdfiidvird der Terminus ,turn-taking*
bzw. Rednerinnenwechsel verwendet). Solche ,tumefden durch verbale und/oder non-
verbale Signale (z.B. Pausen, Betonung, Kopfnickglickkontakt, etc.) der am Dialog

beteiligten Sprecherinnen eingeleitet. Naturlichrkas dabei zu Uberlappungen im Gesprach
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und zu uneingeleiteten Wechseln oder so genanntéertitechungen der Kommunikations-
partnerin kommen. Ein gewisses Mal3 an SimultanitdGesprachsverlauf ist also in jedem
Dialog vorhanden. Ob solche Uberlappungen und Wréehungen entweder als unhoflich
und aggressiv oder als eine erfreuliche Involvigrim das Geschehen empfunden werden,
hangt dabei von der Art oder dem Genre des Dialomgsden jeweils geltenden kulturellen
Normen ab (Tannen 1992). In einem Gesprach unteuriéinnen kommt Simultanitét
haufiger vor als in einem Dialog, der in einem fetlen oder 6ffentlichen Setting stattfindet.
Neben dem Rednerinnenwechsel, der ein Gespréachtwsiast, stellen die so genannten
»-adjacency pairs” ein weiteres gesprachsstrukteneées Phanomen dar. Dies bedeuten, dass
sprachliche Handlungen als Paare betrachtet wedikesjch einander bedingen. D.h., dass in
einem Gesprach auf jede sprachliche Handlung emmez gestimmte sprachliche Handlung
der Gesprachspartnerin erwartet wird. So erfordene Frage z.B. eine Antwort und ein
Grul3 einen Gegengrul3. Ein Verstol3 gegen dieser&ldm Normen, z.B. das nicht Erwidern
eines Grul3es, hat Konsequenzen flr das sozialeg&efigr am Gespréach beteiligten
Personen.

Auch in der Musik kommen sowohl Sequenzen mit s$tnikrten ,turns” vor als auch Simul-
tanitat. In der Musiktheorie wird das ,turn-takinglls Antiphonie bezeichnet (siehe van
Leeuwen 1999: 71). Spannend im musikalischen wid @&m sprachlichen Dialog ist dabel,
wer in einer sequenziellen Interaktion dabei sogesalen ,, Ton angibt* oder ,die erste Geige
spielt’, d.h. wer die dominante Stimme hat oder. mBder Position ist Fragen zu stellen und
den Verlauf der Interaktion zu steuern, anzufihwder zu kontrollieren. Eine sequentielle
Struktur sagt daher auch immer etwas Uber die lgoziRollen der beteiligten Interak-
teurlnnen aus, egal ob es sich hier um Sprecherlroter Musikinstrumente handelt.
Simultanitat ist in der Musik eben so haufig wieg@enzen. So spielen in einem Musikstiick
haufig mehrere Instrumente miteinander, ohne dass elominant ist. Das Spannende bei
simultanen Sound-Events sind dabei die Harmonieer ddisharmonien, die durch das
Zusammenspiel entstehen. Gerauschkulissen deshiéglLebens, wie z.B. der Larm in einer
Stadt oder die verschiedenen Gerausche, die maeiren Spaziergang durch einen Wald
wahrnimmt, sind ebenfalls simultan.

Zusammenfassend koénnen fir die Interaktion von &eudie folgenden zentralen
funktionalen Kategorien gefiltert werden, die jelseGegensatzpaare darstellen, die aber
durchaus zusammen in ein und demselben Sound-Buéinéten kénnen (fur weitere Kate-

gorien bzw. eine tlw. andere Untergliederung skdneLeeuwen 1999: 85):
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1) Sequenzen und Simultanitét,

2) Strukturiertheit und Unstrukturiertheit,
3) Hierarchie und Gleichwertigkeit,

4) Nebeneinander und Miteinander,

5) Harmonie und Disharmonie.

Wie bereits im Kapitel iber Sprache (siehe Kagté) und Bild (siehe Kapitel 2.2) erlautert,
sagt die Modalitat einer kommunikativen Handlungast dariiber aus, welchen ,Wahrheits-
grad” die Person, die diese Handlung tatigt, diésamdlung zuschreibt. In anderen Worten
heilRt das, sie will ihre AuRerung auf eine gewisdgeund Weise verstanden wissen, etwa als
felsenfeste Behauptung mit hohem ,WahrheitsgradB.(zetwas ist sicherlich so und nicht
anders”) oder abgeschwacht als wage Vermutung (et®as ist vielleicht so“). Doch nicht
nur Aussagen konnen als mehr oder weniger sicheyedtellt werden, auch eine Auffor-
derung kann z.B. mit mehr oder weniger Anspruch Edi@illung vorgebracht werden (z.B.
,Du musstdas Buch morgen zurtick bringen.” im Gegensatz kdnptestdu das Buch
vielleicht morgen zuriick bringen?“) Diese unterschiedlichdsstafungen oder Modalitats-
grade, fur die in jedem Kommunikationsmodus einketRaan semiotischen Ressourcen zur
Auswahl bereit steht, geben der Sprecherin die Miigit sich selbst und die HorerIn, ge-
genuber der von ihr getatigten Aussage zu posdieni Sie eréffnen sozusagen mehr oder
weniger Handlungs- bzw. Verhandlungsspielraum.dnSprache konnen diese Abstufungen
z.B. durch finite Verben (z.Bsein, habe)) Modalverben (z.Bmissen, kdénnen, wollen,
sollen, durfelp Modaladjunkte (z.Bsicher, wahrscheinlich, vielleicht, méglicherwegiseler
Partikel (z.B.sehr, kaum, fast, selteausgedriickt werden. In der visuellen Kommunikatio
stehen dafiir Ressourcen wie z.B. Farbgebung, Eumgetn einen visuellen Kontext, Tiefe,
lllumination und Kontrast zur Verfigung. Der ,Wakitsgrad“ einer Aussage oder die mog-
lichst naturnahe Darstellung einer Abbildung handebei jedoch nicht nur von der Auswahl
und Kombination der semiotischen Ressourcen abesoralich vom jeweiligen Genre und
dem ihm zugrunde liegenden Normen. So repraseeiigtnaturnahe Fotografie in einer Ta-
geszeitung ebenso wie eine schematische Darstellurmgnem wissenschaftlichen Artikel
einen sehr hohen Grad an Modalitdt. Obwohl einbems@atischen Darstellung wesentliche
modalitatssteigernde Faktoren, wie natirliche Falobgg, Tiefe oder Illumination fehlen,
wird diese Art der Reprasentation im Genre ,wissba#tlicher Artikel” als reprasentativ und
glaubwuirdig betrachtet, da sie einer gelernten iomder wieder reproduzierten Norm ent-
spricht (vgl. den Terminusoding orientatiorbei van Leeuwen 1999, Kress und van Leeuwen
2006 [1996]). Ahnlich verhalt es sich mit Modalifét akustischen Kommunikationsmodus.
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Van Leeuwen unterscheidet hier drei verschiedewding orientationsan denen sich be-
stimmte ,Sound-Events” jeweils orientiereabstract-sensory-, naturalistiasnd sensory-co-
ding orientation(van Leeuwen 1999:177). Bei kritischer Betrachtdleg semiotischen Res-
sourcen, die nach van Leeuwen fur die Realisiesamgakustischer Modalitat verantwortlich
sind, kann jedoch festgestellt werden, dass eshsgthum zwei verschiedene Graduierungen
von Modalitat handelt. Das was van Leeuwen einbbithls Modalitatsfaktoren kategorisiert,
wird dazu verwendet, zwei unterschiedliche Dingdwuund muss daher differenzierter be-
trachtet werden. Zum einen werden diese Modalgassiurcen dazu verwendet, um den Aus-
druck von Emotionalitéat einer akustischen Handlaagyraduieren und zum anderen, um eine
maoglichst natlrliche oder mdglichst abstrakte Semmgebung zu realisieren.

Die TonhOhenweitepitch range, die Variation der Tonlangel(ration variatior) und des
Lautstarkenbereichsdynamic rangg sowie der Grad an Friktiord¢grees of frictionund
Vibrato (degrees of fluctuatignsind ein Gradmesser fur die Emotionalitét eirlarséischen
Handlung. Je monotoner die jeweiligen Soundressougewahlt werden, desto mehr werden
gleichférmige und unterdriickte Emotionen realisigrstarker dagegen die Variation ausfallt,
desto starker ist auch die umgesetzte emotionaitdiBaite der akustischen Handlung.
Perspektivierungperspectival deptkr viel oder wenig Hintergrund), Absorptioabsorption
range= viel oder wenig Nachhall) und Direktionalitétegree of directionality Tone, die an
einem bestimmten Punkt verortet werden kénnen digevon allen Richtungen kommen und
uns umgeben) haben dagegen mit der Gestaltung ffndnQ eines akustischen Raums und
der Positionierung der Hoérerln in diesem Raum zu tiese Ressourcen werden daflr
eingesetzt ein bestimmtes Sound-Event als moglichsirlich oder moglichst abstrakt (mit
allen Abstufungen dazwischen) zu reprasentierenveleger die Sounds perspektiviert sind
und je weniger Nachhall sie haben, desto mehr aiitd abstrakte Realitét realisiert (dasselbe
gilt auch fur Ubertriebene Perspektivierung undstarkem Nachhall). Natirliche Sound-
Events dagegen haben — &hnlich wie Bilder — einigg®8 Mal3 an Perspektive und ein
gewisses Mald an Nachhall. Zudem stammen sie zumelst nur aus einer Quelle sondern
umgeben uns und strébmen von mehreren Seiten au#inins

Die synthetische Stimme, die Pianomelodie und dredttone inListening Postsind sehr
monoton umgesetzt und realisieren aus funktiorilent eine geringe Modalitat in Bezug auf
ihre emotionale Bandbreite. Was die Reprasentatiom Natlrlichkeit oder Abstraktion
betrifft, so wird inListening Posein gewisses naturliches Mal3 an Perspektivieraalisiert,
wovon sich die Reprasentation eines nattrlichem&adtvents ableiten lasst. Der Nachhall ist
dagegen etwas zu stark flr die Repréasentation eaigslichen Sound-Events und realisiert
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eine abstrakte Realitat. Da die Boxen

raumes montiert sind, findet sich das Publikuminee akustischen Raum wieder, in dem es
wie in einem nattrlichen Setting von verschieden@énen gleichzeitig umgeben wird. Dieses

Beispiel zeigt, wie komplex und vielschichtig si®todalitat im akustischen Modus gestaltet

und wie verschiedene akustische Res
den Naturlichkeits- bzw. Abstraktionsgr

Tabelle 14 bietet einen Uberblick (iber die akuktscKategorien und deren Realisierungen.

in diesetallaion in allen Ecken des Ausstellungs-

sourcen fliRdmasentation von Emotionalitat und

ad einesr&bkvents eingesetzt werden.

Tabelle 14: Uberblick semiotischer Ressourcen vam8 und deren Funktion

Kategorie und Funktionen

Semiotische Ressourcen

Sound-Perspektive:Schafft akustischen Raum
von unterschiedlicher Tiefe, Ausdehnung und
Qualitat

Perspektivierung

Figure

Ground

Field
Non-Direktionalitat
Immersion
Nachhall
Raumausdehnung

Stimmqualitat: Schafft soziale Nahe/Distanz;
Indikator fiir Geschlecht; Indikator fir das Ma
an Emotionalitat

Lautstarke
Tonhbhe
Weichheit/Harte
Spannung
Rauheit
Aspiration
Vibrato
Nasalitat

Melodie: Ausdruck von Aktivitat/Passivitat ung

tionalitat; Kontinuitat, Offenheit,
Abgeschlossenheit

Spannung/Langeweile, etc.; Ausdruck von Emo-

Melodische Phrasen

Tonhéhe

Tonhohenintervall

Tonhdhenbewegung (aufsteigend, gleich-
bleibend, absteigend)

Zeit und Rhythmus: Ausdruck von Rationalitdat Soundsequenz
(natrliche oder kulturell bedingte regulierte * Reguliert
Rhythmen), Irrationalitat (supra-naturliche unre-  «  Unreguliert
gulierte Rhythmen); geordneten Struktu- «  Monorhythmisch
ren/Hierarchien; Individualitat, Pluralismus «  Polyrhythmisch

Interaktion verschiedener SoundsGibt Auf-
schluss Uber die sozialen Rollen der
Interakteurlnnen und deren Beziehung
zueinander.

Sound-Events

Sequenzielle Struktur/Simultanitéat
Strukturiertheit/Unstrukturiertheit
Hierarchie/Gleichwertigkeit
Nebeneinander/Miteinander
Harmonie/Disharmonie

Modalitat: Wie stark ist der Sound-Event
emotional gefarbt? Wird eher ein abstraktes o
ein natlrliches Setting geschaffen?

Emotionalitat
der Tonh6henweite
Variation der Tonléange
Variation der Lautstarke
Grad an Friktion
Grad an Vibrato
Abstraktion oder Natirlichkeit
Perspektivierung
Direktionalitat
Grad an Absorption
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2.3.3 Verwendung von Sound in der digitalen Medienkunst

Durch vielfaltige, relativ einfach zugéngliche umdht sehr kostspielige technische Mdglich-
keiten zur Aufnahme, Bearbeitung, Reproduktion usertragung von Sound mit Hilfe
digitaler Technologien wird Sound immer mehr zueaeinwesentlichen, um nicht zu sagen
dominanten, Bestandteil digitaler Kunstinstalladon Dabei wird Sound auf unterschied-
lichste Art und Weise in das Kunstwerk integrieds gesprochene Sprache, als Melodie, als
Musik, als Noise oder auch in Form einzelner Tdretz dieser vielfaltigen Verwendungs-
weisen des akustischen Kommunikationsmodus sinteeiiendenzen in der digitalen
Medienkunst erkennbar, die bestimmte Reprasenttigegeniber anderen zu favorisieren
scheinen. Diese sollen im folgenden Abschnitt genaeschrieben werden.

Neben der Integration vielfaltiger akustischer Rimaane als gestalterisches Element und
deren funktionaler Interpretation spielen auchrgiaen Mdglichkeiten Sound zu produzieren
eine grofRe Rolle in der digitalen Medienkunst. Diasimd die Gestaltung neuer technischer
Hilfsmittel oder Instrumente gemeint, die dazu vemdet werden, um Sound zu produzieren,
bzw. die Mdglichkeiten Sound Uber den unmittelbatamsatz des Korpers zu erzeugen und
somit unterschiedliche Modi des menschlichen AuskBumiteinander kiinstlerisch zu kombi-
nieren. Dabei wird haufig das Publikum in die Squmoduktion miteinbezogen, das auf diese
interaktive Art und Weise kreative HOr- und Kérpéabrungen machen kann. Als Beispiele

fur solche neuen ,Musikinstrumente* sind deactableund dagenori-onzu nennen

Digitales Musikinstrument

Abb.28: Tenori-or{2005) von Toshio Iwai
gemeinsam mit Yamaha

Der reactableist ein digitales Musikinstrument, das von der Kilergurppe Sergi Jorda,
Marcos Alonso, Gunter Geiger und Martin Kaltenbremgestaltet wurde und auf dem ein bis

mehrere Nutzerinnen spielen konnen. Durch das Bewdgr Objekte auf einem eigens daftr
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kreierten Tisch und die Verbindungen, die durchsei®©bjekte entstehen, kbnnen intuitiv

komplexe Soundsequenzen erzeugt werden ($igpeg/www.reactable.coi/ Dastenori-on

wurde von Toshio Iwai gemeinsam mit Yamaha prodtzied steht bereits zur kommer-
ziellen Nutzung zur Verfigung. Es handelt sich leeium ein digitales Musikinstrument mit

dem die Nutzerln auf einer Matrix mit 16x16 LED-Tasintuitiv musizieren kann.

Einer der ersten Kinstler, der sich mit dem Eingkg menschlichen Koérpers zur Sound-
produktion kinstlerisch auseinander gesetzt hatD@vid Rokeby. In den Jahren 1986 bis
1990 entstand sein WeNery Nervous Systendem noch zahlreiche weitere folgten. Mit
Hilfe von Videokameras, Image Prozessoren, Compuiber Synthesizer schafft er einen
Raum in dem durch Korperbewegungen Sound erzeuglenwedann

Zahlreiche andere Kunstlerinnen beschaftigen siots#erisch mit der Ubertragung bzw. der
Ubersetzung des akustischen Kommunikationsmodegan anderen Ausdrucksmodus, wie
z.B. Korperbewegungen oder den visuellen ModusMéssa di Voceon Golan Levin and
Zach Lieberman wird z.B. der akustische mit denuelien Modus verknupft, indem die

menschliche Stimme in visuelle Reprasentationemsigie wird.

Verbindung vom akustischen Modus mit anderen Auddifiormen
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Abb.29: Very Nervous System (1986-1990) von Abb.30: Messa di Voce (2003)
David Rokeby von Golan Levin und Zach
Lieberman

Ein weiteres Hauptthema im Bereich der akustisdReprasentation in der digitalen Medien-
kunst scheint durch den Reiz inspiriert zu seirs dight Horbare hdrbar zu machen. Dies
schliel3t an die Tradition der Avantgarde und destidoderne an, die mit John Cage und
seiner Technik des Verstarkens akustischer Pharmmndie aul3erhalb unseres Horbereichs
liegen, den Grundstein fur die Offnung der Musikkiugegeniiber nicht so strikt definierten

akustischen Phanomenen gelegt hat. In der digitMedienkunst wird dies durch eine
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Der Sound oder akustische Kommunikation

weitere Komponente ergénzt, ndmlich der Moéglichleditistische Daten unterschiedlichster
Natur und rdumlicher Entfernung in Echtzeit horbamachen.

Der G-Playervon Jens Brand lbersetzt Satellitendaten in SoDreke Satelliten zeichnen

die Topographie der Erde auf, die von Jens Brarkechitzeit in Sound Ubersetzt werden. Auf
diese Weise kann eine bestimmte Region der Erdeeiie Schallplatte live abgespielt

werden (siehéttp://www.g-turns.comn)/

In Banlieue de Videon Thomas Koner werden Videos aus dem Internetyvdrschiedene
verschneite franzésische Vorstadtstrallen zeigenstlaiisch verarbeitet. Dazu hért man
Noise, der vom Kinstler aufgenommen und bearbeitetie und der aus einem Gemisch an

StralRen- und Menschenlarm besteht.

Die digitale Medienkunst scheint — in Bezug aukilfuswahl — manche semiotische Res-
sourcen anderen fur die Gestaltung vorzuziehend \&iime Stimme als Teilnehmerin in der
Installation verwendet so wird haufig die synthdtis Stimme gegeniber einer nattrlichen
Stimme eingesetzt. Dies mag an dem Umstand lied@ss oft Echtzeitdaten in Form von
Text- oder Bilddaten verwendet werden, die nichteiner naturlichen akustischen Form
vorliegen. Um diesen Daten eine Stimme zu gebergsenisie in den akustischen Modus
Ubertragen und mit einer kinstlichen Stimme vensekerden. So werden instening Post
als auch inEmotional Trafficund The Messengefexte unterschiedlichster Online-Nutzer-
Innen vertont, indem sie von einer synthetischenmiéen Stimme vorgelesen werden. Die
synthetische Stimme weist jedoch, wie bereits Es@n, bestimmte Qualitdten auf, die sie
von einer natdrlichen Stimme unterscheidet. Da eim natirliches MalR an Rauheit,
Aspiration, Vibrato und Nasalitat fehlt, kann sm Vergleich zu natirlichen Stimmen keine
starken Emotionen ausdriicken, was einen Effektdaufealisierten Bedeutungen im Kunst-
werk hat.

Weiters ist auffallig, dass in der digitalen Medianst haufig Sounds mit starkem Nachhall
verwendet werden. Der starke Nachhall schafft eanrRgefihl von grol3er Ausdehnung und
Weite. Der vermehrte Einsatz dieser akustischersdtese mag daran liegen, dass sich die
digitalen Medienkunst thematisch oft mit dem Bdgféld grol3er Raume auseinandersetzt,
wie z.B. dem ,Internetkommunikationsraum®, der ,dropalen Landkarte der Welt* oder
Lvirtuellen Raumen®. In der InstallatioRoom of One’s Owdagegen, die mit einem fixen
und knappen Repertoire an akustisch reprasentidréetten arbeitet, wird eine nattrliche

Frauenstimme gegeniber einer synthetischen bewuorRig natirliche Stimme tragt in
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

diesem Fall Wesentliches dazu bei, intime Naheaves dem Kunstwerk und dem Publikum
herzustellen.

Insgesamt muss jedoch gesagt werden, dass Souddr igligitalen Medienkunst auf so

vielfaltige Art und Weise verwendet wird, dass nelshesen generellen Aussagen eine
genaue Betrachtung und Interpretation, die sich dag jeweilige individuelle Kunstwerk

beziehen, unerlasslich ist.

190



2.4 Der dreidimensionale Raum und das Interface

Die Semiotik des dreidimensionalen Raums ist desuelien Modus zuzuordnen, der in
Kapitel 2.2 eingehend betrachtet wurde. Daribeausrspielen im dreidimensionalen Raum
jedoch noch weitere Faktoren eine Rolle, die irsele Kapitel genauer ausgefihrt werden. In
diesem Zusammenhang ist das physische Erscheirilthdsb Installation, das Material und
die Platzierung der Installation im Raum zu nenmehdenen das Publikum anders als in
zweidimensionalen Repréasentationen in BeziehutigFiir die Interpretation dieser Faktoren
wird O’'Tooles Modell zur Kunstbetrachtung, das lisran Kapitel 2.2 vorgestellt wurde, mit
Stenglins (2004) funktionaler Betrachtung des dneghsionalen Raums verknipft. Zum
Abschluss dieses Kapitels wird das Interfaces, soes in der digitalen Medienkunst
verwendet wird, besprochen und aus funktionalethtSenhand von Beispielen naher

betrachtet.

2.4.1 Die Installation

Eine Installation ist ein Objekt im Raum. Ihr ptsdies Erscheinungsbild tritt daher auf zwei
Arten mit seiner Umwelt in Beziehung:
1) Es wird eine Beziehung zwischen der Installatiod dam unmittelbaren
Ausstellungsraum hergestellt und
2) es wird eine Beziehung zwischen der InstallatiorRiaum und dem Publikum

hergestellt.

Die Art und Weise wie die Installation gestaltetrdyiverandert den Raum in dem sie sich
befindet und der Raum hat einen Einfluss daraué, v Installation wahrgenommen wird.
Dabei werden digitale Installationen nicht nur imddumsraumlichkeiten ausgestellt sondern
auch auf offentlichen Platzen, in 6ffentlichen Qaten oder in Mitten der Natur- und Kultur-
landschaft (siehe Stenglin 2004).

Die Platzierung und Gestalt der Installation uné Beschaffenheit der unmittelbaren raum-
lichen Umgebung haben einen Einfluss auf das kiicherRaumempfinden des Publikums.
Dabei gilt zu beachten, wie sich das Publikum neinem Koérper im drei-dimensionalen
Raum zur Installation hin positionieren kann. Elnetallation kann z.B. &hnlich wie eine
Skulptur so im Raum platziert sein, dass das Pulilildie Installation von allen Seiten
betrachten und eventuell sogar von mehreren Sbedrenen kann (siehe Abb. 31). In einer
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

anderen Variante wird das Publikum vom Installagraam umschlossen und kann sich
innerhalb der Installation bewegen, womit es zumittelbaren Teil des Geschehens wird
(siehe Abb. 32).

Das Publikum kann sich frei um Das Publikum befindet sich innerhalb des
die Installation herum bewegen Installationsraums

Abb.31: Listening Post (2001) von Abb.32: Bystander (2005) von Ross Gibson &
Ben Rubin & Mark Hansen Kate Richards

Die Beziehungen, die zwischen Installation, Raurd Bublikum bestehen, kénnen ebenso
wie die Kommunikationsmodi Sprache, Bild und TomKtional-semiotisch analysiert und
interpretiert werden. Dabei beziehe ich mich fie &eschreibung der semiotischen Res-
sourcen der Bedeutungskonstruktionen in einem Rawirdie von O'Toole (1994) entwor-
fene Analyse von Skulpturen und Architektur und &ténglins (2004) Arbeit zur Grammatik
dreidimensionaler Raume, die im folgenden kurz el und mit Beispielen illustriert

werden.

O'Toole trifft eine Unterscheidung in folgende setiiche Ressourcen, die auch fur die
Konstruktion des physischen Erscheinungsbildes éirstallation und seiner Relation mit der
Umgebung und dem Publikum in der vorliegenden Arben Bedeutung sindvolumen,
Proportion, Offenheit oder Geschlossenheit, fixradebil, statisch oder dynamisch, Masse,
Gleichgewicht, Lichtverhéltnisse und Materigbiehe O’'Toole 1994: 32ff). Fir die
Anwendung der Analyse auf Installationen kdonnerseli&ategorien Ubernommen werden,
wobei sie in Tabelle 15 sinnvoller gruppiert werd8o werden z.B. Volumen und Proportion
unter dem Begriff Raumfillung zusammengefasst und die Beschreibungskategorien
erdgebunden/abgehoben, offen/geschlossen, fix/mslaitisch/ dynamisch fallen unter den
Begriff Stabilitat O’'Tooles Modell des dreidimensionalen Raums malkesdings mit den
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Der dreidimensionale Raum und das Interface

KategorienForm und Farbe sowie Orientierung zum Publikurerganzt werden, um fur die
Interpretation digitaler Installationen relevantgé&bnisse zu liefern (siehe Tabelle 15).

Tabelle 15: Semiotische Ressourcen zur AnalyseQlgeakten im dreidimensionalen Raum

Semiotische Ressourcen

Position im Raum links, rechts, mittig / oben, umteentral

Raumfullung Volumen, Proportionen

Stabilitat Erdgebunden/abgehoben, offen/geschlogsémobil, statisch/dynamisch
Form Wiirfel, Zylinder, Kugel,...

Ausrichtung vertikal, horizontal / flacher Winkstgiler Winkel

Orientierung zum | Vorderseite, Hinterseite, von allen Seiten gleicmfundbar, umschliel3eng
Publikum
Lichtverhéltnisse dunkel oder hell, Lichteinfalichtquelle

Farbe Farbton, Helligkeit, Sattigung

Material Beschaffenheit (organisch, anorganiscier®ache (rau, glatt), Festigkeit
oder Durchlassigkeit, Formbarkeit

Darstellung naturnah, Gbertrieben, reduziert, akstr

Objekte im Raum werden uber die Korpererfahrungunsn visuell wahrgenommen und sind
wie das Bild von visuellen semiotischen Ressoutsehderen Funktionen bestimmt. Deshalb
haben auch, die im Kapitel ,Bild oder der visueHemmunikationsmodus* dargestellten
semiotischen Ressourcen wie z.B. Perspektive, Winkel Einbettung in den Kontext,

Gultigkeit fur die Analyse und Interpretation vomjékten in Raum.

Returning to the three-dimensional, we found that key categories of our account of
visual representation can be applied also to tdmeensional visuals, and do indeed
seem sufficient to describe a wide range of sugbotd (Kress & van Leeuwen 2006
[1996]: 242)

Neben O'Toole entwirft Stenglin (2004) in ihrer A&ib ,Packaging curiosities: Towards a
grammar of three-dimensional space“ ebenfalls gistesnisch funktionales Modell zur

Analyse dreidimensionale Raume. In ihrem ModellZamntriert sie sich auf die interpersonale
Metafunktion und darauf wie die Emotionen der Musshesucherlnnen vom Ausstellungs-
raum und seinen Objekten beeinflusst werden. Demiheis Binding beschreibt in ihrer

Arbeit, wie die Beschaffenheit von Raumen ein Getlgr Sicherheit oder Unsicherheit aus-
l6sen kann. Raume, die eine Person umschlieleaugen nach Stenglin ein Gefuhl der

Sicherheit wéhrend offene Raume ein unsichereshbatislosen.
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

In essence, Binding is a theory of the dialectre¢dtionship between affect and space,
and constitutes one dimension of the grammar @etldimensional space. Its particular
focus is on how a space can make an occupant &mires or insecure. (Stenglin
2004:115)

Zwischen den beiden Polen Sicherheit und Unsiclitegite es eine Reihe von Abstufungen.
So kann ein Raum z.B. so gestaltet sein, dass€&fiihl von Freiheit im Publikum erzeugt,
wenn er die Person weder zu sehr einschliet nacloffen gestaltet ist. Die beiden
Extrempole, die jeweils am aul3ersten Ende von 8ieliteund Unsicherheit angesiedelt sind,
bezeichnet Stenglin ateo boundodertoo unboundim Fall vontoo boundist der Raum zu
beengend und erzeugt im Publikum das Gefiuhl eirggespu sein.Too unbounddagegen
lasst im Publikum das Gefiuhl entstehen zu sehrm@gpound dadurch leicht verletzbar zu
sein. Beide Extrempole erzeugen unangenehme Gefliblgon einer Person in einem Raum
wahrgenommen werden konnen (siehe Grafik 12 naemgBh 2004 von der Autorin
adaptiert und Ubersetzt).

Grafik 12: Funktional semiotische Analyse von Raome

Zu beengend
Erdruckend

Angenehm
Sicher Offen

Zu ausgesetzt
Verletzlich

Too Bound

Bound Too Unbound

Pl
<«

»
|

Unsicherheit Sicherheit Unsicherheit

Semiotische Raumressourcen, die fur Binding auaggebend sind, sind die Beschaffenheit
der Decke, des Bodens und der Wande, die Stengiimrer Arbeit zur Konstruktion dreidi-

mensionaler Raume innerhalb des funktionalen Systeapricht. Dabei geht es vor allem um
das Vorhandensein oder das Fehlen von Bodensiapbdiner Uberdachung oder Deckenkon-
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struktion und vertikaler Begrenzungslinien. Zugétekpielen innerhalb dieses Systems auch
das Licht, die Farbe und das Material eine Rolle bereits bei O’'Toole besprochen werden.

Zusammen ergeben diese beiden Modelle eine gutes,Bas die Beziehungen zwischen
Raum, Installation und Publikum zu beschreiben.eEkurze Analyse der Installation
Listening Postsoll zeigen, wie sich diese Analyse auf die Imtetgtion digitaler Installa-
tionen anwenden lasst.

Auf der Ars Electronica 2004 wurde die Installatiostening Postzentral im Ausstellungs-
raums platziert, sodass das Publikum noch genuglidhégit hatte sich frei im Raum zu
bewegen, um die Installation von allen Seiten lobten zu konnen. Obwohl es méglich war,
um die Installation herum zu gehen, blieben denrtbemeisten Ausstellungsbesucherinnen
vor der Installation sitzen oder stehen. Das lgsgain, daskistening Poskine klar gestaltete
Vorder- und Ruckseite hat und sich mit seiner Vseige zum Publikum hin orientiert. Auf
der Vorderseite der Bildschirme werden die Textgearigt, die aus dem Internet gefiltert
werden, auf der Rickseite sieht man dagegen nutugies rotes Aufleuchten der Displays,
sobald diese aktiviert werden. Weiters besitztidgtallation eine leicht gebogene und nach
vorne geotffnete Form. Durch diese nach vorne degdrt Gestalt, die an eine Kinoleinwand
oder an eine Theaterbliihne erinnert, wird das Puflildazu animiert eine Beobachter-
Innenposition einzunehmen. Die Assoziation mit ekiaoleinwand wird zusatzlich dadurch
verstarkt, dass das Netz der Bildschirme ungef@Gaoie einer kleinen Kinoleinwand hat,
dass dieses Netz ahnlich wie eine Kinoleinwandhfiat; dass der Ausstellungsraum ungefahr
die GroRRe eines kleinen Kinosaals besitzt und dasd$nstallation selbst aus einer Vielzahl
gleicher Bildschirme besteht, die gemeinsam eifdgsdild ergeben.

Das Bildschirmnetz ist durch Drahtseile miteinand@arbunden und wirkt fragil und
durchlassig. Es ist an der Decke befestigt undtmshdem Boden verankert. Durch diese Art
der Gestaltung erweckt es aus funktionaler SichtEladruck, als ware der Ausstellungsraum
von diesem Netz der Kommunikation durchdrungen @mganz greifbar machen zu kdnnen.
Die Metapher des ,Kommunikationsnetzes”, das alleeimander verbindet und an keinen
bestimmten Ort gebunden ist, scheint sich in dénefischen Form dieser Installation zu
manifestieren.

Auf der Ars Electronica 2004 wurde die Installationeinem dunklen Raum ausgestellt. Die
einzige Lichtquelle waren die Bildschirme, die aidi®lich kiinstliches Licht produzierten.
Auf der Vorderseite schimmerten die Bildschirmebiau-grinem metallischem Licht, das
von den Buchstaben auf dem Display ausgesendetewiiadch den Kontrast zwischen dem
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

in kiihlen Farben leuchtenden Netz und dem dunkiemnRwurde die Aufmerksamkeit des
Publikums stark auf die Installation gelenkt.

In einer anderen Ausstellung wurde die Installaiioreinem Raum mit natirlichem Tages-
licht platziert. Obwohl ich diese Ausstellung nidbgsuchen konnte, ist von der Fotografie
deutlich abzulesen, dass das Tageslicht einen Webeanderen Eindruck erzeugt als die
Dunkelheit im Raum. Das Tageslicht schafft eine @dphéare, die das Publikum mehr im hier
und jetzt verankert. Die Dunkelheit hingegen ertagb dem Publikum seine Umgebung
starker auszublenden und sich, ahnlich wie in eik@msaal, vollstandig auf das Schauspiel,

das sich auf der Leinwand ereignet, einzulassen.

Ausstellungsraum mit Tageslicht Dunkler Ausstellsnagim

Abb.33 und 34: Listening Post (2001) von Ben RubiMark Hansen

Das Material, das fur Listening Post verwendet wurdesteht hauptsachlich aus Metall.
Metall ist ein kaltes anorganisches Material, dasMaschinen und ktinstliche Umgebungen
verwendet wird. Seine glatte, glanzende Oberflacheé sein kihler metallischer Farbton
realisieren soziale Distanz auf der interpersonéleene. Das gleiche gilt auch fir die blau-
grune Farbe, in denen die Buchstaben auf den Biladsen dargestellt sind.

Die Kombination all dieser semiotischen Ressoureeri der visuellen und der drei-
dimensionalen Ebene realisieren eine abstrakte IMhKeit, in der das Publikum direkt
adressiert wird, in der es sich aber in einer passBeobachterinnenrolle befindet, ohne
direkt in das Geschehen eingreifen zu kénnen.

Die Art und Weise, wie die Installation gestaltund ihre Platzierung im Ausstellungsraum

stellen einerunbound spaceélar, der ein offenes und freies Raumgefuhl erzethge dabei
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das Publikum zu sehr zu exponieren. Diasgoound spacentsteht durch die Leichtigkeit
und Durchlassigkeit der Installation. Damit nimn& otz ihrer Grol3e und Platzierung in der
Mitte des Ausstellungsraums nicht so viel Platz am zu beengend zu wirken. Gleichzeitig
wird dem Publikum genltgend Bewegungsfreiheit ermtigl ohne den Raum zu offen zu
gestalten und dass Publikum zu sehr zu exponi@erch die Dunkelheit im Ausstellungs-
raum bleibt es aul3erdem anonym und kann seine Ak&ammkeit ausschliel3lich auf die
Installation richten.

Im Gegensatz dazu ist die Installati@ystanderein bound spacesiehe Abb. 32). Die
Installation selbst ist ein eigener Raum im Ausstglsraum, der die Form eines Penta-
gramms hat. Durch eine kleine Offnung, die mit singorhang bedeckt ist, gelangt das
Publikum in das Innere des Installationsraums. &ies$nnere bietet Platz fir einige
Menschen, doch wird es bei einer Anzahl von mefrl@l Besucherlnnen in der Installation
schon etwas beengend. Obwohl das Kunstwerk nach bipeoffen ist, realisiert es einen
bound spaceder schnell zu eng werden und ein unangenehmihiGezeugen kann, wenn
sich zu viele Menschen gleichzeitig darin aufhal@@reses unangenehme Gefihl wird durch
die vier verschiedenen emotionalen Stadien (voreRuik Wut), in denen sich die Installation
befinden kann, zuséatzlich verstarkt. Da die Stadieninstallation durch Bewegungstracking
gesteuert werden, l6sen mehrere Menschen die Stadie Gereiztheit und Wut erst aus.
Halten sich viele Menschen gleichzeitig im Inneeeri und bewegen sie sich rasch, so kann

die Installation Geflihle extremer Unbehaglichkeitl lAngst erzeugen.

Zu den von O'Toole besprochenen und von mir ergénatinktionalen Ressourcen fur die
Gestaltung dreidimensionaler Objekte im Raum (si€hbelle 15), wird die von Stenglin
entworfene semiotische Analyse der Raume miteirgmzoda sie im Vergleich zu O'Toole
wesentlich detaillierter Kategorien fir die Besdbuag der interpersonalen Funktion von
Raumen entwirft, die fir die Analyse und Interptieta interaktiver digitaler Installationen
von Interesse sind. Da beide Theorien sich aufuldgionale Modell beziehen, ergénzen sie
sich gut.

Bei der funktionalen Analyse der Beziehungen zwesclbjekt, Raum und Publikum und
insbesondere bei der Interpretation der Gefuhle, dilirch die Raumgestaltung ausgelost
werden, muss beachtet werden, dass Raume — wieallad@mderen Kommunikationsmodi —
in unterschiedlichen Kulturen unterschiedlich wamgmmen werden. So kann in der einen
Kultur ein Raum bereits als zu beengend empfunderdem, wahrend er in einer anderen

gerade als angenehm gilt. Auch personliche Vorhebed Einstellungen beeinflussen das
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Raumempfinden; hier kdnnen als ExtrembeispieleAdigst vor zu engen (Klaustrophobie)
oder zu weiten Raumen (Agoraphobie) genannt werlles.diesen kulturell und individuell
motivierten Grinden ist besonders die Analyse umdrpretation von Raumempfindungen
relativiert zu betrachten. Trotz dieser sozio-kwdlien Beschrankungen ermdglichen eine
detaillierte Analyse und Beschreibung der semibgscRessourcen, die fur die Konstruktion
von Raumen und deren Beschaffenheit verantwordliod, neue Sichtweisen, die einer rein
subjektiven Interpretation vorzuziehen sind (fir Bieispiel einer Ausstellungsanalyse siehe
Martin & Stenglin 2006 und Stenglin 2007).

Insgesamt unterscheidet sich die Analyse digithdetallationen nicht wesentlich von einer
Analyse von Skulpturen. Eine Komponente die allggdiin Bezug auf interaktive digitale
Installationen hinzukommt ist das Interface, daseeaktive Beteiligung des Publikums
ermoglicht. Verschiedene Mdoglichkeiten Interfacaes gestalten und ihre Funktion im
Gesamtkunstwerk werden im folgenden Kapitel bespnc

2.4.2 Das Interface

Das Interface spielt in der digitalen Medienkurisedragende Rolle. Es kann als Schnittstel-
le definiert werden, Uber die ein direkter Austdugeischen Publikum und Kunstwerk er-
maoglicht wird, der das Kunstwerk beeinflusst. Dakeiface hat also per definitionem bereits
eine stark interpersonal ausgerichtete FunktiorheDkann die Wahl des Interfaces den Ge-
samteindruck des Kunstwerks malf3geblich beeinflyssardurch seine Beschaffenheit und
Funktionalitat bestimmte Interaktionen ermdglicleziehungsweise verhindert werden, die
fur die Manifestationen ddsunstwerkes als Prozesstscheidend sind. Ja es scheint sogar,
dass das Ausloten verschiedenster technischer thigiiten Interfaces zu gestalten, in den
letzten Jahren eine der treibenden Kréfte fur det&ventwicklung digitaler Kunstwerke ist.
Der Reiz liegt dabei zum einen darin, sich neulrische Errungenschaften zu nutze zu ma-
chen und mit ihren Effekten zu experimentieren. Zamderen wird versucht die Technologie
immer mehr in das naturliche oder gewohnte Umfeld Bublikums zu integrieren, um den
Austausch moglichst nahe an die naturlichen Komkatidinsformen der Menschen anzu-
passen. Die Technologie, die fur solche Interfadwaendig ist, wird dabei haufig verborgen,

damit der Austausch zwischen Mensch und Maschingttelbarer und natirlicher erscheint.

In diesem Kapitel werden zuerst vier verschiederdglidhkeiten, die fur die Gestaltung von
Interfaces in der digitalen Kunst verwendet werdkearz besprochen. Dabei erfolgt die
Klassifizierung nicht auf Basis technologischerdemm funktional-semiotischer Kriterien (fur

eine technologische Klassifizierung siehe Sommérdvlignonneau & King 2008a). Die
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Interfaces werden betreffend ihrer Beschaffenhedt inrer Bedeutungen und Funktionen im

Beziehungsviereck Kunstwerk, Umgebung, Kinstlerid Bublikum betrachtet.

Interfaces zwischen Mensch und Maschine, die umshdihren taglichen Gebrauch in den
letzten Jahrzehnten vertraut geworden sind, siedQ@bmputertastatur, die Maus und der
Touchscreen. Auch Spielkonsolen, wie der Joystiek,fir Videospiele eingesetzt wird, sind
gangigen Interfaces, die bereits Uber viele Jahkerwendung sind. Der Umgang mit diesen
Interfaces ist uns vertraut und stellt daher zuesbhdir die Generation zwischen 40 und 50
und die jungeren Generationen kein Problem der kiamaghg mehr dar. Solche herkdmmli-
chen Interfaces finden sich auch in der digitalem#t. Besonders der Touchscreen wird fur
die Gestaltung von Interfaces in der Kunst auchteh@och eingesetzt. IEmotion Vending
Machinekénnen vom Publikum Gber einen Touchscreen dnsichéedene Emotionen ausge-
wahlt werden, nach denen im Internet in Echtzesheechiert wird und die dann auf dem
Bildschirm als emotionale Landkarte der Erde aniggzeerden (siehe Touchscreen rechts im
Bild in der Abb. 3).Morphovision,das aus einer Zusammenarbeit von Toshio Iwai @md d
NHK Science & Technical Research Labratories entstand auf der Ars Electronica in Linz
2006 ausgestellt wurde, wird ebenfalls tGber eineachscreen bedient, der sich in der unter-
en Halfte der Installation befindet (siehe Abbilduauf http://www.nhk.or.jp/strl/morphovi

sion/index e.htn)l In dieser Installationen kann die Besucherlnri@@mn Touchscreen ein be-

stimmtes Muster auswéhlen und ein kleines Modefihentieren lassen. Durch spezielles
Licht, mit dem das Modellhaus beschienen wird, vdrel optische lllusion erzeugt, dass das
Objekt seine Form verandert. Das Haus erscheinagh gewdahltem Lichtmuster, schief und
verzerrt oder flie3t auseinander und verschwimimtjiéh wie in einem Zeichentrickfilm, nur
dass hier das Erscheinungsbild nicht durch untexgdlithe, aneinander gereihte, bewegte
Bilder erzeugt wird, sondern ausschlief3lich durak Hicht und die Rotation, wobei das Mo-
dellhaus stabil bleibt und sich nicht verandert.

In seiner ersten interaktiven InstallatiBoints of View verwendet Shaw den Joystick als In-
terface, mit dem die BesucherIn ihre individuelleige durch eine Welt aus Bildern und To-
nen antreten kann (siehe Abb. 35 und 36). In diestallation sitzt die BesucherIn vor einem
Bildschirm und kann mit zwei Joysticks durch eiritd- und Tonraum, ahnlich wie in

einem Flugsimulator, navigierén

2 Anmerkung:Points of View wurde 1983 im Mickery Theatre in Amsterdam erstmaisgestellt,
liegt in mehreren Versionen vor und wurde 1999 wriEnbeziehung neuer technologischer
Mdglichkeiten redesigned.
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Die hier eben genannten Interfaces realisierenlatéraktion alQualitat der Steuerung und

Auswahl Das Publikum kann entweder eine individuelle Aalslaaus einer mehr oder weniger

Installation Joystick

Abb.35 und 36: Points of View | (1983) von Jeffi@yaw

grollen Anzahl von Moglichkeiten treffen, wie iBmotion Vending Maschineder
Morphovision,oder sich wie irPoints of Viewfir den einen oder anderen Lese- und Horpfad
entscheiden und somit durch einen individuell d&efen Raum aus Bildern und Tdnen
navigieren. Die hier verwendeten Interfaces sintisop und zum Teil auch raumlich von der
Installation selbst getrennt, obwohl sie naturligil der Installation sind, wird ihnen ein
eigener Platz zugewiesen. Anders als die nachsemer@tionen von Interfaces, die im
Folgenden beschrieben werden, sind sie jedoch rgohstark in das Gesamtkunstwerk
integriert. Wie die Beispiele oben zeigen, schsinh ihre zugewiesene Position an einer in
unserer Kultur gangigen links/rechts, oben/unted dantrum/Rand Struktur zu orientieren,
wie sie z.B. in Webseiten und Printlayouts haufiy Anwendung kommt. Van Leeuwen
spricht in diesem Zusammenhang von so genanntasl®asuts (siehe Kapitel 2.2.1), die auf
drei Arten organisiert sein kénnen.

1) In einer links/rechts oddésiven/NewStruktur,

2) In einer oben/unten od&teal/RealStruktur oder

3) als Zentrum und Ran@entre/Margin

In allen drei Basislayouts sind faktische Informnagn, wie z.B. Handlungsanleitungen oder

die weniger zentrale Funktion, traditionell im Né&w#, im Real-Teil oder eher am Rand
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eines Layouts positioniert. Wogegen sich das Immékannte, das Idealisierte oder die
zentrale Information in den entgegen gesetzteni@ere befindet. Die Positionierung des
Interfaces inEmotion Vending Maschinist ein gutes Beispiel fir eine Given/New Struktur
In Morphovisionbefindet sich das Interface im Real-Teil der Ihgt@n und in Shaw$oint

of Viewsind die Joysticks links und rechts neben der &&=sun am Rand platziert.

Die Basislayouts, von denen van Leeuwen sprichg Sieil einer funktionalen Analyse die
auf Basis zweidimensionaler Werke entstand. Bedanensionalen digitalen Installationen
besitzen die Basislayouts oft keine Gultigkeitdiasen konkreten Féllen tun sie es aber doch,
was vermutlich daran liegt, dass sich diese Art irdarfaces stark an bekannten und gan-
gigen Layoutschemata orientiert.

Ein wesentlicher Aspekt, der bei der Analyse undt@aing von Interfaces neben der
Integration in das Kunstwerk und der Positionieremte Rolle spielt, ist das Material oder
die Beschaffenheit. Der Touchscreen und der Jaystiad Interfaces, die ausschlief3lich die
Funktion der Bedienung realisieren. Beides sindasege technologische Einheiten, die
aullerhalb des Menschen und der Installation salbstlare Schnittstelle zwischen Mensch
und Maschine operieren. Der Touchscreen ist eidsBiirm mit stark reduzierter visueller
Symbolik und Sprache. Einzelne Symbole kdnnen diidgerdruck aktiviert werden und
l6sen eine Systemreaktion aus. Die Platte sellstebeaus einer glatten kiihlen Oberflache.
Die Sprache oder Symbolik wird zumeist knapp gemalta auf der Oberflache wenig Platz
zur Verfigung steht und sich die Benutzerin rasgbntieren muss. Deshalb sind Touch-
screens vom Design her eher abstrakt und hieraitigisstaltet und realisieren im Vergleich
zu anderen Interfaces eine eher distanzierte Beaghuf der interpersonalen Ebene.

Der Joystick ist wie der Touchscreen ebenfalls &aenittstelle, die aulerhalb von Mensch
und System eine eigenen Position einnimmt. Zushtztesitzt der Joystick jedoch eine
starkere haptische Qualitat als ein Touchscreenerddirekt fur die menschliche Hand
entworfen ist, mit der er bedient werden kann. Busein Design lasst er auch mehrere
Bewegungsarten zu und involviert die Benutzerinedastarker als ein Touchscreen, der
lediglich eine linear strukturierte ,Schritt fur I8at* Auswahl von Elementen ermdglicht. Es
ist daher kein Zufall, dass fur den Joystick urtleiesdlichste Materialen und Designs verwen-
det werden, je nach dem an welches Zielpublikursi@n richtet. Dabei ist bei den unten
angefuhrten Beispielen deutlich zu erkennen, wieldulie Wahl von weichen oder harten

Materialien, geradem, gebogenen oder rundem Dasignwarmen oder kihlen Farben der
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Joystick auf der interpersonalen Ebene eine diseez Abstrakt, Technoid, siehe Grafik 13)

oder eine nahe Beziehung zum Publikum herstelltigMelt, Phallisch, siehe Grafik 13).

Grafik 13: Auswahl an Joysticks

Abstrakt Technoid Verspielt: Kleinkind Phallisch rgpielt: Kind

Eine andere Art von Interfaces, die in der digitiakunst verwendet werden sind Dinge des
taglichen Lebens oder Gebrauchsgegenstande. SodkarBesucherin in Jeffrey Shawhe

Legible Cityzum Beispiel ein Fahrrad benutzen, um durch dieefle Stadt aus Buchstaben
zu navigieren (siehe Abb. 37). kKwobito ist zum einen die Teedose das Interface, derereBew

Fahrrad als Interface Sandspielzeug als Interface

Abb.37: The Legible City (1989) von
Jeffrey Shaw

Teedose und Bildschirm als
Interface

Abb.38: Kobito-Virtual Brownies
(2004) von Takafumi Aoki Abb.39: Perfect Time (20®&én h.o (Hide Ogawa)

gung die Kobolde auf den Plan ruft und zum anddesrBildschirm, mit dem die BesucherIn

einen bestimmten Ausschnitt des Teetisches fokwssikann (siehe Abb. 38). IRerfect
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Timeist das Interface ein Trichter, eine Schaufel Gathd. Nur wenn die Besucherin Sand
durch den Trichter rieseln lasst, wird die Instadhia belebt und auf dem Vorhang aus Sand
erscheinen projizierte Bilder (siehe Abb. 39). Fatlty Teedose und Sandspielzeug sind
Gegenstande des alltaglichen Gebrauchs, deren riegdjemit einem bestimmten kulturell
erlernten Setting verbunden ist, das uns wohl aettist. Durch dieses kulturelle Setting
haben diese Dinge eine bestimmte Konnotation und mit konkreten Handlungen oder
Funktionen belegt. Holt man solche Gegenstandeamsnhrem vertrauten Setting und setzt
sie im Kunstwerk in einen neuen Kontext so entsteteglurch drei Effekte.

1) Die Hemmschwelle zur Bedienung des Interfaces sakiseine Funktion dem Publi-
kum bekannt ist.

2) Der Kontakt der Uber das Interface aufgebaut vistdyeniger distanziert, da es naher
an der vertrauten Welt der Benutzerinnen ist alerfaces, die rein fir die Mensch-
Maschine Interaktion entworfen werden.

3) Der neue Kontext, indem das Interface verwendet warmaoglicht einen anderen
Blick auf den alltaglichen Gegenstand, durch derzwséatzliche Bedeutungen und

Funktionen erhélt.

Auch bei der Betrachtung von Gegenstanden degyiath&s Gebrauchs, die als Interface
verwendet werden, beeinflussen das Material undhaische Qualitat sowie die Funktiona-
litat und die Konnotation, die diese Gegenstande iatem ursprunglichen Kontext mit-

bringen, den Grad an Nahe und Distanz, der durcibésign zwischen dem Publikum und
dem Kunstwerk aufgebaut werden. Durch ihre Naheveuatrauten Welt der Benutzerinnen
sind sie in der Lage eine starkere soziale Nahschen Publikum und Kunstwerk zu reali-
sieren, als Touchscreen und Joystick. Wesentliglagdn, die sich fir die Analyse dieser
Gegenstande stellen sind z.B. welche Funktion BatGegenstand, was kann ich damit tun,
welche Handlungen kann ich damit ausfiihren und eickwe soziale Rolle begebe ich mich

dadurch als BenutzerIn?

Ein weiterer Schritt in die Richtung das Interfaweh ndher an die Welt der Benutzerinnen
heran zu bringen ist der Einsatz von Interfaces ddirch Gestik, Mimik, Bertihrung, Sprache
oder Ton gesteuert werden konnen. Der Korper défikkems wird somit ein Werkzeug zur

Steuerung. Die Technologien, die fur diese Intex$agingesetzt werden, sind z.B. die Video-
kamera, diverse Sensoren, wie z.B. Infrarot, od@schiedene Tracking Systeme, wie z.B.
Eye Tracking oder Tracking von Bewegungen. Dieskt IAterfaces haben einen unmittel-

baren Charakter, da das System oder Kunstwerk st eine sichtbare, technische Schnitt-
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stelle beeinflusst wird, sondern auf dem Sammem Ruablikumsdaten basiert, die wiederum
eine Systemreaktion auslésen, bei dem die Apparatuyerborgenen bleibt. Aus diesem
Grund verlieren diese Interfaces ganzlich ihremnecden Charakter, da sie rein durch die
Bewegungen und die Sinnesorgane des Publikums ugesteverden kénnen und keine
physische Barriere zwischen Publikum und Kunstwasghr darstellen. Durch diese Art von
Interfaces wird der Austausch zwischen Kunstwerét Bablikum unmittelbarer und ermdg-
licht eine Realisierung von Interaktion &salitéat eines wechselseitigen Austauschsiem
Interaktion nicht mehr als reiner Input-Output Matsmus empfunden wird, sondern Inter-
aktion auf naturlichen Handlungen beruht, die aGtkichzeitigkeit erlaubervery Nervous
System(1983) von David Rokeby ist eine der ersten audigilen Installationen, die ein
Interface verwendet, das eine solch direkte Inteakmit dem System zulasst. In dieser
Installation kann das Publikum mit den Bewegungeimes Koérpers Sound erzeugen. Die
Technologie, die dahinter steckt sind Videokamedses diese Bewegungen aufzeichnen und
analysieren und damit die Synthesizer und die Aedltnik steuern. Rokeby stellte diese

Installation sowohl in Museen als auch auf offemin Platzen aus.

| created the work for many reasons, but perhapsribist pervasive reason was a simple
impulse towards contrariness. The computer as aumed strongly biased. And so my
impulse while using the computer was to work sgliafainst these biases. Because the
computer is purely logical, the language of intéoac should strive to be intuitive.
Because the computer removes you from your body, libdy should be strongly
engaged. Because the computer's activity takese ptac the tiny playing fields of
integrated circuits, the encounter with the compsteuld take place in human-scaled
physical space. Because the computer is objectinge disinterested, the experience
should be intimate. (Rokeby [Onling])

Uber das Interface das Rokeby fiir seine Instatiaterwendet sagt er selbst:

The active ingredient of the work is its interfadée interface is unusual because it is
invisible and very diffuse, occupying a large vokimf space, whereas most interfaces
are focussed and definite. Though diffuse, therfiate is vital and strongly textured
through time and space. The interface becomes & zdnexperience, of multi-
dimensional encounter. The language of encounteitially unclear, but evolves as one
explores and experiences. (Rokeby [Online])

Was David Rokeby hier tGber seine eigenen Instaffatind das darin verwendete Interface
schreibt, konnte man allgemein auf diese Art vderfaces umlegen. Das Besondere an ihnen
ist, dass sie das Publikum nicht auf einen bestenmRunkt fixieren, sondern dass sie diffus
im verborgenen operieren und damit eine Bewegungst Handlungsfreiheit fur das

Publikum eréffnen, die der natirlichen Interaktsmhr nahe kommt, bzw. entspricht.
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Ahnliche Beispiele fiir solche Interfaces finderhsazich in Christa Sommerers und Laurent
Mignonneaus Arbeiten. In ihren Kunstwerken wird degirliche Welt und die in ihr herr-
schenden biologischen Gesetzmaligkeiten mit destk¢imen Welt derart in Verbindung ge-
bracht, dass eine gemeinsame virtuelle Welt erttsteih der sich das Publikum austauschen
kann. Fur diese Art von Installationen bieten disterfaces an, die moéglichst nahe an die
natirlichen Verhaltensweisen der Besucherinnemkeramen und keine technische Hemm-
schwelle darstellen. Als Vorreiter auf dem Gebigtgenannter ,natirlicher Interfaces* gilt
die Installationinteractive Plant Growingzon Christa Sommerer und Laurent Mignonneaus
(fir eine genaue Beschreibung siehe Stocker & Saem&eMignonneau 2009: 40). In ihrer
Arbeit A-Volvekdnnen die Besucherinnen tber einen Touchscreenddgiere kreieren, die
als virtuelle Lebewesen einen kleinen mit Wasséillgjen Pool bevdlkern. Dort kdmpfen sie,
ganz nach dem Prinzip ,survival of the fittest* utdberleben. Das Publikum kann durch
Handbewegungen im Pool mit den virtuellen Meerestien Kontakt treten. Manche der
Tiere fluchten vor den Bewegungen, andere komméeménd wieder andere erstarren. So
lerne sie Besucherinnen langsam die Verhaltenswelse virtuellen Kreaturen und kénnen
den Uberlebenskampf im Pool durch ihre Hilfeleistem beeinflussen. (fur eine genaue

Beschreibung siehe Stocker & Sommerer & Mignonrei9: 72)

Interface

Abb.40:A-Volve(1994-1995) von Christa Sommerer
& Laurent Mignonneau

Als letzte funktionale Kategorie von Interfacesdsifirackingsysteme zu nennen, die vom
Publikum nicht bewusst wahrgenommen werden (siefapitl 1.3.4). Diese konnen
technologisch gesehen zwar &hnlich sein wie so rygea,naturliche” Interfaces oder
Interfaces, die vom Korper des Publikums gestauertien, haben aber eine andere Funktion.

Da durch diese ,versteckten“ Interfaces das Publiknicht wahrnimmt, dass es mit dem
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Kunstwerk interagieren kann, findet zwar ein Austdustatt aber das Publikum bleibt nach
wie vor in einer passiven Rolle, da es sich didaestauschs nicht bewusst ist. In diesem Fall
dient das Publikum als reiner Datenlieferant, dextévial fir das Kunstwerk bereitstellt. In
der InstallationBystanderwurde ein solches Interface eingesetzt, um die dgenvgen des
Publikums zu tracken und damit die ,emotionalerdigtal’ des Kunstwerks zu steuern.

Der Einsatz ,versteckter* Interfaces kann auch mrigewissen Reiz haben und zwar dann,
wenn sie so konstruiert sind, dass das Publikurn rexsh und nach erkennt, dass es die
Installation beeinflussen kann. Dann findet eirtensive Auseinadersetzung mit dem Kunst-
werk statt und ein spielerischer oder experimestdllmgang wird ermdglicht. Die Gefahr
liegt allerdings darin, dass das Publikum sich nighge genug mit der Installation auseinan-
dersetzt, um sich bewusst zu werden, dass es ddsB#einflussen kann. Durch Spiegelung
kann diesem Nicht-Erkennen entgegengewirkt werd@m.sieht sich die Besucherin z.B.
selbst als Projektion im Kunstwerk in den InstatlaénTrans PlantoderLiquid Views(zum
Thema Teleprasenz siehe Kapitel 3.3.3) und kansearem projizierten Bild erkennen, dass

es mit der Installation in unmittelbaren Austaugelen kann.

Nach Publikumssicht und funktionalen Kriterien kénrdie Interfaces digitaler Installationen
demnach zurzeit in vier Kategorien unterschiederdem die jeweils auch andere Qualitaten
der Interaktion erméglichen:

1) Klassische mechanistische Mensch-Maschine Schetiéisi wie z.B. Touchscreen
oder Joystick. Diese Interfaces werden hauptsadclegicgesetzt, um eine Interaktion
als Qualitat der Steuerung und Auswahl sowie dediktion zu ermdglichen.

2) Mechanistisch Interfaces, die sich stark an derebstvelt des Publikums orientieren,
wie z.B. Gebrauchsgegenstande (Fahrrad, Sandspgldeedose, Kleidung, etc.).
Diese Interfaces werden hauptsachlich eingesetziine Interaktion als Qualitat der
Steuerung und Auswahl sowie der Produktion zu elictden.

3) Naturliche Interfaces. Verfahren in denen das Rubli Gber seinen Korper
(Bewegung, Gestik, Mimik, Temperatur, etc) und euel einer Schnittstelle (z.B.
Pflanze inInteractive Plant Growingmit dem Kunstwerk interagieren kann. Diese
Interfaces realisieren hauptséchlich Interaktienvachselseitigen Austausch.

4) Versteckte Interfaces. Interfaces die Umgebungdaded Publikumsdaten tracken,
ohne dass dem Publikum bewusst ist, dass es Ubdntaface mit dem Kunstwerk

interagieren kann. In diesen Interfaces bleibtRiaslikum meist Rezipientin.
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Insgesamt zeigt die Entwicklung der Interfacesen digitalen Kunst eine starke Tendenz in
die Richtung, das Interface mdglichst nahe an d#irfiche Welt der Besucherinnen
anzundhern, womit der Austausch zwischen Publikurd Kunstwerk durch das Fehlen
sichtbarer technischer Barrieren unmittelbarer wedhselseitiger wird. Neben diese Tendenz
existieren jedoch auch weiterhin Interfaces dieerhittion als Qualitat der Steuerung und

Auswahl und Produktion realisieren.

207






2.5 Intermodale Beziehungen

Der Terminus Intermodale Beziehungessteht fir die Beziehungen, die verschiedene
Kommunikationsmodi, wie Bild, Sprache und Ton, ineen Text oder Kunstwerk zueinander
aufbauen kdnnen. Konkret stellen sich dabei flvditiegende Arbeit die folgenden Fragen:
1) Welche Funktionen erflllen Sprache, Bild und Soimdinem konkreten Kunstwerk,
welche Rollen Ubernehmen sie und welche Bedeutungsmlen vom jeweiligen
Kommunikationsmodus realisiert?
2) Wie werden die verschiedenen Kommunikationsmodeimem Werk zueinander in
Beziehung gesetzt, um ein Ganzes zu schaffen?
3) Welche Bedeutungen und Funktionen konnen von digdeniehungen abgleitet
werden und
4) sind bestimmte Tendenzen oder Designprinzipien netd@r, nach denen diese

Bedeutungen und Funktionen in digitalen Kunstwenlesaisiert werden?

In den meisten systemisch funktionalen Arbeitendeerdie hier beschriebenen Beziehungen
verschiedener Kommunikationsmodi zueinanderersemiotische Beziehungegenannt
(siehe Martinec & Salway 2005, Royce 1999). Diewardung des Begriffaatersemiotisch
ist in diesem Zusammenhang jedoch irrefihrend, sldhier nicht um die Beziehungen
verschiedener Semiotiken zueinander geht. Im Gegedie Multimodale Theorie ist gerade
deshalb so erfolgreich, da sie verschiedene Komkatinohsmodi innerhalb derselben
funktional semiotischen Theorie betrachten kann sicth ihre theoretischen Konzepte auf
unterschiedliche Kommunikationsmodi anwenden lasBem Begriffintermodalbezeichnet
dagegen klar die Beziehungen verschieddhadi zueinanderifter) und wird deshalb in der
hier vorliegenden Arbeit fir diese Art von Beziebgan verwendet. Aul3erdem ist die
Verwendung des Terminustermodaldie logische Konsequenz in einer Theorie, in deln si
bereits der OberbegrifMultimodal (und nicht Multisemiotisch fiir die Bezeichnung der

gesamten Theorie etabliert hat.

Im folgenden Kapitel werde ich auf die bereits bhRehden Theorien zu intermodalen
Beziehungen eingehen, die in verschiedenen ArbeiterMultimodalen Theorie entworfen
wurden. Diese Arbeiten verfolgen zum Teil untersedhiche systemisch funktionale Ansatze
zur Erklarung intermodaler Beziehungen und wurdempitsachlich auf die Analyse der
Beziehungen zwischen Bild und Sprache angewarehddiemke 1998, Martinec & Salway
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2005, Royce 1999) Zusatzlich zu diesen Analysegehe auch systemisch funktionale
Ansatze zur Beziehung von Gestik/Mimik und Spraebe (Muntigl 2004b). Weniges lasst
sich allerdings in der bestehenden Forschung zmieBeng zwischen dem Kommunikations-
modus Ton und den anderen Modi finden. Die Thaatezmodaler Beziehungen ist demnach
unvollstandig und er6ffnet ein spannendes Untersugsfeld, das es noch zu erforschen und
theoretisch zu erweitern gilt.

2.5.1 Kritische Betrachtung bestehender funktionaler Moddle

Die meisten hier erwéhnten Ansatze zur Beschreibotegmodaler Beziehungen zwischen
unterschiedlichen Kommunikationsmodi verwenden idajls (1994 [1985]) Modell logisch-
semantischer Relationen in der Sprache. In dieseaeMwerden die Beziehungen einzelner
clausesoder Aussagen in einem Text zueinander untersigiten den logisch-semantischen
Relationen, die sich in Expansioexpansioip und Projektion grojection) unterscheiden
lassen, gibt es parallel dazu das System Taedis das etwas dartber aussagt, ob zwei
Aussagen gleichen Status habBar@taxg oder ungleichen Status haben, d.h. eine Aussage

die andere dominierHypotaxe.

Grafik 14: Verbindungsmaoglichkeiten in einem Text

[ Parataxi
Taxis
Hypotaxis
Text <
— Etwas Gesagtes (locution)
Projektior —»
L_ Gedanken (idea)
Logisch- ) _ Beispielhaft Ausfiihren (Elaboration)

semantisch
- Expansiol —» Neue Information, Alternative
(Extension)

Quialifizieren durch Umstande von
Zeit, Ort, Grund, Bedingung
(Enhancement)

Eine klassisch&xpansionist die Verbindung zweier Aussagen durch eine Kokiion. Die
Expansionwird in Elaboration Extensionund EnhancementinterschiedenElaboration be-
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deutet, dass eine Aussage eine andere (oder egikemoh ihr) erweitert, indem sie sie ge-
nauer spezifiziertigsbesondeng mit einem Beispiel unterlege.8) oder sie in anderen Wor-
ten wiederholtd.h). EineExtensiorerweitert eine Aussage, indem sie etwas Neuesifiigiz
(und) oder eine Alternative ertffnebder). Ein Enhancemenérweitert eine Aussage, indem
sie sie durch gewisse Umsténde wie Zeit, Ort, Grathel Bedingung zusétzlich qualifiziert.
Die Projektionwird dahingehend unterschieden, was in der zwelMessage projiziert wird:
etwas Gesagteqlocution) wie z.B. ,Sie hat mir gestern erzahlt, dass...tder Gedanken
(idea) wie z.B.,Sie glaubt, dass..."Insgesamt ergeben diese Unterscheidungen logisch-se
mantische Verbindungsmaoglichkeiten zweier Aussagen,in Grafik 14 dargestellt werden
(nach Halliday (1994 [1985] von der Autorin Uberseind adaptiert).

Ausgehend von den beiden folgenden beispielhaftemdaussagen, werden durch leichte
sprachliche Anpassungen verschiedene Verbindungemem Text in den Beispielen 9 bis
15 exemplifiziert (1. Aussage: Die Theorie ist nagtvollstandig, 2. Aussage: Die Theorie
eroffnet ein interessantes Untersuchungsfeld):

Bsp. 9): Parataxe

[ Aussage 1 ] [ Aussage 2 ]
Die Theorie ist noch unvollstandig und eréffnet igiteressantes Untersuchungsfeld.

Bsp. 10): Hypotaxe

[Dominante] [abhangige Aussage ]1[... Aussag ]
Die Theorie, die noch unvollstandig ist, eroffniet imteressantes Untersuchungsfeld.

Wenn die Verbindung eine Expansion sein soll, gibu.a. die folgenden Moglichkeiten der

sprachlichen Realisierung:

Bsp. 11): Elaboration (als Parataxe)

Die Theorie ist noch unvollstandig; sie erdffnet giteressantes Untersuchungsfeld.

Bsp. 12): Extension (als Parataxe)

Die Theorie ist noch unvollstandig und eréffnet igiteressantes Untersuchungsfeld.

Bsp. 13): Enhancement (als Hypotaxe)

Weil die Theorie noch unvollstandig ist, eroffnit sin interessantes Untersuchungsfeld.

Als Projektion wird die Verbindung zweier Aussagereiner direkten oder indirekten Rede,

oder die Projektion von Gedanken verstanden.

Bsp. 14): Projektion als indirekte Rede

Die Forschungsgemeinschaft sagt, dass diese Themofeunvollstandig ist.
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Bsp. 15): Projektion von Gedanken

Ich denke, dass diese Theorie ein interessantesdlichungsfeld liefert.

Expansion und Projektion operieren in der Spraalfenaehreren Ebenen. Einzelne Satze
kénnen mit diesen sprachlichen Mitteln zu einemakbverbunden werden und Absatze zu
einem ganzen Text. Doch nicht nur innerhalb desse#fiemiotischen Systems existieren diese
logisch-semantischen Verbindungen, auch zwei vesdehe semiotische Systeme wie z.B.
Bild und Sprache, kbnnen durch diese Realisierudgtiohkeiten miteinander in Beziehung

gesetzt werden (siehe Martin 1995).

Die hier eben beschriebenen logisch-semantischebinfeingen mit denen Textteile unter-
schiedlicher Grol3e miteinander in Beziehung gese¢éztien kdnnen, sind ideationale Text-
verbindungsstrategien. Darlber hinaus gibt es antdrpersonale und textuelle Textver-

bindungen, die sich auf jeweils spezifische Art ¥dise in einem Text manifestieren.

[...] the metafunctions give rise to distinctive farrof structural realization, in which
ideational meaning is oriented to a particulatenfaf realization, interpersonal meaning
to prosodic realization and textual meaning toquid realization. (Martin 1995: 9)

Martin (1994, 1995) fuhrt diese drei genannten Festiindungsmaoglichkeiten genauer aus.
Die ideationalen Textverbindungen wurden hier herausfihrlich beschrieben; sie sind
diejenigen Strategien, die fur die Analyse und Besibung intermodaler Beziehungen
zwischen verschiedenen Kommunikationsmodi hauplsfichangewendet werden (vgl.
Bateman 2008)

Interpersonale Textverbindungsstrategien sirabsodischemMNatur, d.h. sie verteilen sich tGber
den gesamten Text und bestimmen sozusagen dendeordie@ Farbung eines Textes (siehe
Grafik 15 adaptiert nach Martin 1995:35).

Prosodic realization refers to the way in whichaatipular kind of meaning spreads out
across a structure, coloring the unit as a whariin 1995: 10)

Martin fuhrt zwei interpersonale Strategien an, (iie die Realisierungprosodischer

Strukturen ausschlaggebend sind: Das System darifdblund Wiederholungen. Durch eine
bestimmte negative oder positive Polaritat, diecdutie Wortwahl ausgedrtickt wird, enthalt
der Text eine Farbung, die sich durch alle Textddlen zieht. Wiederholungen dagegen

verstarken auf der interpersonalen Ebene bestinmextedeutungen.
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Grafik 15: Prosodische Struktur

Prosodisch ’ —> | —

Die textuelle Analogie zu den beiden eben genanigieationalen und interpersonalen Text-

verbindungsstrukturen ist dperiodischeRealisierung.

Grafik 16: Periodische Struktur

Jede Aussage lasst sich auf der textuellen Ebee ihhema und ein Rhema unterteilen. Die
zentralen thematischen Einheiten stehen immer agnBesiner Aussage, im Rhema findet
sich dagegen die neue Information.

Bsp. 16): Thema-Rhema Struktur einer Aussage

Thema Rhema
Die Theorie ist noch unvollstandig und erdffnet isiteressantes Untersuchungsfeld

In einem Text werden die vermittelten Informationesich dieser Thema-Rhema Struktur
systematisch verteilt. Man nennt diese Eigenschvaft Texten auch dighematische
Progressioreines Texts oder wie Martin (1995) schreibt ,a ea¥ information”. Thema und

Rhema wechseln sich also im Textfluss stéandig abR&e Absatze oder Texteinheiten kon-
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nen durch ein Hyper-Thema, wie z.B. eine Uberstludfer den ersten wichtigen Satz in
einem Absatztppic sentence zusatzlich markiert sein. Daraus ergibt siclegiariodische
Textstruktur mit einem markierten Beginn, einem krexten Ende und thematischen Spitzen
zwischendurch, die in Grafik 16 (adaptiert nach tihat995:36) veranschaulicht wird.

Textually, texts organize themselves with respegpulses of information prominence.
[...] levels of periodic structure imply a ‘culmine#’ form of realization, so that the be-
ginning and end of each layer in the organizatiba text is especially significant from
the perspective of textual meaning. (Martin 19%:35)

Muntigl (2004b) verwendet die hier dargestellte@ationalen Textverbindungsstrategien, d.h.
die logisch-semantischen Kategorien, um die Bezighn zwischen Sprache und Gestik in
einem Billardspiel zu analysieren.

Martinec & Salway (2005) adaptieren das hier basbkne logisch-semantische Kategorien-
system leicht, indem sie das System Baxisdurch das Systel@tatusersetzen. Mit dem Be-
griff Statusunterscheiden sie Beziehungen zwischen Bild und,Ti& entweder auf einer
gleichen Ebene oder auf einer ungleichen Ebenesieralwerden. Auf einer gleichen Ebene

kénnen in einem multimodalen Arrangement Text uild Bneinander unabhéngig sein oder

Grafik 17: Statusrelationen zwischen Bild und Text

— Bild und Text unabhéng

gleich ————»
Statu: ‘- Bild und Text erganzen einan
— Bild dem Text untergeordr

ungleict ——»

~ Der Text dem Bild untergeordt

sich gegenseitig erganzen. Auf einer ungleichemghb& entweder das Bild dem Text unter-
geordnet oder umgekehrt. Der Statusbegriff bei Mact & Salway basiert auf dem von
Barthes (1977) entworfenen Konzept der Bild-TextaRenen. Barthes unterscheidet drei Ar-
ten von Beziehungen zwischen Bild und Text:

1) VerankerungDer Text unterstitzt das Bild

2) lllustration: Das Bild unterstutzt den Text

3) Relais Bild und Text stehen gleichwertig nebeneinander.
Kategorie 1) und 2) werden bei Martinec & Salwayg alvei mdgliche Varianten in der

Kategorie ungleicher Statuszusammengefasst. DRelaisbildet bei Martinec & Salway die
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Kategorie gleicher Status der in die beiden Subkategorianabhangigund sichgegenseitig
erganzendinterteilt wird (siehe Grafik 17 adaptiert nachrifeec & Salway 2005:358).

Royce (1999) entwirft in seiner Dissertation einddb zur Analyse intermodaler Beziehun-
gen (bei Royce intersemiotische Beziehungen gehamiftder Basis von Halliday & Hasans
(1992) lexikalisch-kohéasiveRelationen in einem Text und Kress & van Leeuwg&G06
[1996]) multimodalenLayoutsystemDie lexikalisch-kohasiverRelationen beschreiben bei
Royce die ideationalen Textverbindungsstrukturezi Boycesense relationgenannt) zwi-
schen Bild und Text und ddsayoutsystensteht fir die textuellen oder kompositionellen
Textverbindungsmechanismen. Fir die interpersondéaiehungen zwischen Bild und Text
entwirft Royce die Kategorie dédressierungsverstarkurgeinforcement of the function of
addressing the reader/viewannd die Kategorie dd€ongruenzoderDissonanzwischen der
Realisierungvon Einstellungerin einem Bild und einem Textdngruence or dissonance of
attitudinal meanings Die Tabelle 16 (adaptiert nach Royce 1999: 1RS¢rt einen Uber-
blick Gber die von Royce entwickelten intermodaBaziehungen zwischen Bild und Text auf
der ideationalen, der interpersonalen und der kaitipaellen Ebene.

Tabelle 16: Intermodale Beziehungen

Ideationale * Wiederholung (repetition): identische Bedeutung
intermodale ¢ Synonymie (synonymy): gleiche oder ahnliche Bedagitu
Beziehungen « Antonymie (antonymy): entgegen gesetzte Bedeutung

* Meronymie (meronymy): Beziehung von einem Teil meen Ganzen

* Hyponymie (hyonymy): Beziehung zwischen Klasse 8nbklassen

» Kollokation (collocation): die Wahrscheinlichkeitass ein bestimmte
Element in einem gewissen Feld oder Bereich vorkbmm

"

Interpersonale » Adressierungsverstarkung (reinforcement of addressg identische
intermodale Form der Adressierung. Die Leserln oder Betrachteiid in Sprache
Beziehungen und Bild gleichermal3en adressiert.

» Kongruente Einstellung (attitudinal congruencejicttt eine &hnliche
Einstellung zu etwas aus. In Sprache und Bild wing &hnliche
Einstellung zu einer Aussage ausgedriickt.

» Dissonante Einstellung (attitudinal dissonance)ck eine entgegen
gesetzte oder ironische Einstellung aus.

Kompositionelle » Informationswert (information valuation)
intermodale « Hervorhebung von Elementen (salience)
Beziehungen * Rahmengebung (degree of framing of elements)

* Inter-visuelle Synonymie (inter-visual synonymy)
* Lesepfad (reading path)
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Bei Royce scheint die Art der Beziehung zwischerz@nen Bild- und Textelementen im
Vordergrund der Betrachtung zu stehen, wohingegestdukturellen Textverbindungen nach
Martin (1995) eher wenig beriicksichtigt werden. Wkelllartinec noch Royce versuchen die
bei Martin skizzierten prosodischen und periodisciextverbindungen fir ihre Analysen

von Bild und Text zu systematisieren.

Van Leeuwen (1991) untersucht in seiner Analyseudwatarischer Filme und Fernsehen die
Bild-Text Beziehungen, indem er hauptséachlich dia talliday (1994 [1985]) und Halliday
& Hasan (1992) entwickelten Ilexikalisch-semantischd&extverbindungen anwendet.
Zusatzlich unterzieht er die Filmtheorien von Egem (1943, 1963), Pudovkin (1926) und
anderen einer kritischen Betrachtung. Auch Metz874) filmtheoretisches Werk wird
daraufhin untersucht, inwieweit es ein Konzept dig strukturelle Analyse von Bild-Text
Beziehungen in Filmen anbietet. Van Leeuwen zient Sichluss, dass diese filmtheoretischen
Arbeiten zwar einige Kategorien fir die Beschretpuogischer Verbindungen zwischen
Filmeinstellungen ghoty und Filmsequenzerséquencgsanbieten, jedoch einerseits nicht
klar zwischen logisch-semantischen Relationen umteigen kohasiven Mechanismen, wie
z.B. Rhythmus oder Wiederholung, unterscheiden w@amdlererseits die Analyse der
Beziehungen zwischen Bild und Text als Ubergeosnstrukturelles Phanomen beinahe
ganzlich ausklammern.

Eisenstein, Pudovkin and Timoshenko already consitiéo various degrees and various

ways, the logical relations between shots in secgenMany of the distincitions in

Metzt's grande syntagmatique were conjunctive migsions. But they did not always

clearly distinguish between conjunctive relatiomsl ather kinds of cohesive relations

(e.g. rhythm, repetition). [...] And they have, byddarge, ignored that audiovisual texts

interrelate visual and verbal conjunction into a@wmmjunctive structure. (van Leeuwen
1991: 76)

Ebenso wie Martinec & Salway (2005) in ihren spéterdnalysen, integriert auch van
Leeuwen Roland Barthes (1977) Bild-Text Beziehungenseine Betrachtungen. Auch
Nicolas (1981) theoretische Arbeit zu Dokumentar@éh wird in van Leeuwens Artikel
begutachtet und auf ihre Brauchbarkeit zur strgilem Beschreibung von Bild-Text
Beziehungen in Filmen hin Uberprift. Nicolas fihwtei Systeme ein, die ihm fur die Analyse
von Dokumentarfilmen relevant erscheinen: Das Syster Adressierungr{ode of addre$s

die in die direkte und indirekte Adressierung dabliRums unterschieden wird und die Bild-
Text Beziehungen, die auch bei Nicolas zwar logsemantischer Natur jedoch leider

unvollstandig sind.
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Van Leeuwen entwickelt auf Basis seiner kritisch@etrachtung dieser Theorien zwei
Kategoriensysteme: Eines fur die Analyse von ldiskh-semantischen Beziehungen
zwischen Bildern und eines zwischen Bild und T&dn beiden sagt er jedoch selbst, dass
sie eventuell nur Giltigkeit innerhalb eines bestien Genres besitzen und noch ausgebaut

und anhand weiterer Texte tUberprift werden missen.

For the moment the diagram in figure 16 should geshstill be considered specific to a
certain set of genres of audiovisual text. Mordgewight need to be studied before one
could construct a system network applicable to(@lestern) audiovisual texts. (van

Leeuwen 1991: 112)

Ein umfangreiches Modell zur Untersuchung multimedaommunikation und der inter-
modalen Beziehungen unterschiedlicher Kommunikatioodi zueinander, das sich von den
hier bereits erwdhnten hauptsachlich lexikalisanaaisch motivierten Modellen unter-
scheidet, stellt van Leeuwen (2005) in seinem Bylokroducing Social Semiotics” vor.
Darin identifiziert Van Leeuwen vier grundsatzlichdglichkeiten, wie unterschiedliche
semiotische Ressourcen verschiedener Kommunikatiodismiteinander interagieren:

1) Durch Rhythmusrfythm),

2) Layout compositioi,

3) Informationsverkettungriformation linking und

4) Dialog dialoguse.

Von diesen vier Moglichkeiten sind die Kompositiader Zeit Rhythmuy und die
Komposition des RaumsL&you) die beiden grundlegenden Ordnungsprinzipien jeder

menschlichen Interaktion.

Apart from being the two single most important s&srof cohesion in multimodal texts
and communicative events, rhythm and layout haveesioing else in common. They
form the key link between semiotic articulation @hd body. They are the ‘life-blood’ of

semiotics. Rhythm is a basic biological given. Harmaation is by nature rhythmically co-

ordinated, and, as micro-analytical studies havevsh(see Hall 1983), so are human
interactions. As we act together and talk togetteisynchronize. [...] The same applies
to layout. Our sense of layout derives from ourssenf balance (see Arnheim 1982). [...]
And balance is as fundamental as rhythm. Withoweitfall down. Everything stops and
action becomes impossible. (van Leeuwen 2005a: 181)

Der Rhythmus unterteilt die Zeit in bestimmte MaiBeiten, die sich durch gleiche Langen
auszeichnennfeasuresund die auf der ersten Silbe oder Note betord.dhese Betonung

(puls@ wird durch den Einsatz verschiedener semiotisébessourcen, wie z.B. Tonhohe,
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Lautstarke, Lange, etc. erreicht, die die ersteeSilder Note prominenter macht und dadurch
markiert. Die Lange dieser MalReinheiten erzeugtbeistimmtes Tempo, das sich wie das
gesamte rhythmische System stark am menschlichepeKdrientiert®. Auf der nachst
hoheren Stufe werden diese Mal3einheiten, die dBetbbnung markiert und voneinander
abgegrenzt sind, zu Phrasen aus ca. sieben odesa@cher Ladngen zusammengefasst. Diese
Phrasen markieren kommunikative Handlungen groRé&mnung. In der gesprochenen
Sprache ergibt sich die Lange einer solchen Phdaseh die Atmung, d.h. die natirliche
Pause, die durch das Luftholen entsteht.

Neben diesen Rhythmen, die in Phrasen unterterieve existieren auch Rhythmen, die sich
konstant entwickeln und die sich nicht durch matkaPausen oder Betonungen in Phrasen
unterteilen lassen. Solche kontinuierlichen Rhythmealisieren eine Art Hintergrund bzw.
ein Setting. Ein Beispiel flr eine solche Realisngy ist die InstallatiorListening PostAls
Setting oder Hintergrund fungiert die Melodie, dieh konstant in Form von Loops endlos
weiterentwickelt, wahrend im Vordergrund die synigehe Stimme die Internet

Kommunikation zu einem bestimmten Thema in Echtagtasentiert.

Grafik 18: Rhythmus zerlegt in Einheiten: Phrased Moves

Erste Silbe oder
Note ist betont

I

000000[000000|c0C00000|O0000 000000 000000/0C00000 0000000
I I I I I | I

\ J L J
Y Y Y
Phrase 1 Phrase Phrase
ist betont

—~—
Move 1 = Stage

Auf der dritten und hochsten Stufe kdnnen wiedesieben oder acht solcher Phrasen zu
einem Move ihove)zusammengefasst werden, die durch noch markanteseefchnungen,

wie z.B. eine langere Pause, einen Tempowechsel.veheinander getrennt werden. Solche

13 Anmerkung: Das Tempo in der Musik hat eine Reidtewson 40 bis zu 208 Betonungen pro Minu-
te. Der Herzschlag eines Menschen reicht von 5@b00 Schlagen pro Minute. 90 Betonungen pro
Minute ist nicht nur ein mittleres Tempo in der Musondern auch der Takt in dem ein Erwachsener
zu Ful3 geht.
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movessind vergleichbar mit einer Sinneinheit, die in 8prache zu einem Abschnitte zusam-
mengefasst wird und die dstagesoder funktionalen Abschnitte in einer Textsortestod

einem Genre markieren. Ahnlich wie in einer Phidiseerste Lange betont ist, so ist in einem
movedie erste Phrase betont. Die Grafik 18 zeigt eiselchenmove der sich in sieben

Phrasen unterteilt, die sich wiederum in siebennkle Langen zerlegen lassen. Die
Betonung der ersten Silbe oder Note in der erstiémgé wird durch einen Pfeil gekenn-
zeichnet. Das Ende einer Phrase wird durch eineiikaken Strich veranschaulicht und das

Ende einesnovesdurch einen Doppelstrich.

In der gesprochenen Sprache variiert die AnzahlSdéen pro Lange odeneasure Enthalt
eine Lange viele Silben, so werden sie sehr scligesibrochen, enthalt sie wenige Silben, so
werden diese ausgedehnt. Je nach Textsorte odee Getwickelt sich die Anzahl der Silben
pro Lange entweder reguléar oder abwechslungsréicter Alltagssprache kann die Anzahl
der Silben pro Lange stark variieren; bei NachaoBprecherinnen im Radio oder Fernsehen
verlauft die Entwicklung der Silben pro Lange etegguliert und klingt dadurch unpersoénlich
und formell (siehe dazu Van Leeuwen 2005a: 190fdnPoetik finden sich z.B. sehr stark
regulierte Rhythmen, die auch unter dem Begriffsvieal3 bekannt sind. Das Versmald wurde
in der Aristotelischen Poetik begrindet und in tsdhkiedliche Kategorien unterteilt, denen
jeweils eine spezifische Bedeutung zugeschriebemdevuDer Daktylus gilt z.B. als
heroisches Versmal}, der lambus als Versmali deshgkelien Volkes und der Trochaus als
wild und kraftvoll.

Grundsétzlich sagt also der Rhythmus etwas daréibgr ob ein Text oder Musikstick eher
das alltagliche Geschehen oder ein natirliches ldméprasentiert oder ob es eher ein kinst-

liches, kulturell stark gepragtes oder UbernatiidecUmfeld realisiert.

Neben der Zeit, die in gleichlangen Einheiten gesaesverden kann und die sich in einem
Musikstiick oder in der Sprache in einem bestimmigulierten Rhythmus entwickelt,

existieren auch nicht messbare Sounds oder Mugksidh in einem kontinuierlichen Fluss
entwickeln, ohne dass sie einen regular erkennlRigthmus aufweisen wurden. Dieser Art
der Musik kommt oftmals in religibsen Kontexten vda sie etwas nicht Naturliches besitzt
und daher mit kinstlichen oder Ubernatirlichen Badeen in Zusammenhang gebracht

wird.

Rhythmische Sounds oder Musikstiicke kdnnen so migainsein, dass sie entweder einem
dominanten Rhythmus folgemonorhythmisch sowie es in der westlichen Musik haupt-
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sachlich der Fall ist oder sie bestehen aus eimm@nlination unterschiedlichster Rhythmen
(polyrhythmiscly, wie das in der afrikanischen oder lateinameiig@ren Musik Ublich ist. In
der polyrhythmischen Musik folgt jede Stimme undlge Instrument seinem eigenen
Rhythmus, orientiert sich aber auch gleichzeitig jatlem einzelnen anderen Rhythmus,
sodass ein koordiniertes gemeinsames Musikstudtednt Diese verschiedenen Rhythmen,
die in unterschiedlichen Kulturen popular sind,gea deutlich, dass zwischen jeder kom-
munikativen Ausdrucksform und seiner Kultur einarls¢ Wechselwirkung besteht, die auch
in der Verwendung und Kombination der semiotiscRassourcen zum Ausdruck kommt.
Die Vorherrschaft bestimmter Rhythmen kann sicltopdinnerhalb einer Kultur Gber die
Zeit &ndern, so wird z.B. polyrhythmische Musik laua unserer westlichen Kultur zu-
nehmend popular.

If it is true that forms of musical timing are in active relationship with forms of social

timing, that musical timing reflects, enacts, cedds, critiques, subverts or proposes

forms of social timing, this interest in polyrhytraality may signal that metronomic time
and synchrony are losing their grip on social Iffan Leeuwen 2005a: 195)

Neben der rhythmischen Organisation multimodalextdeoder Kunstwerke, spielt die
Komposition im Rauml@you eine weitere zentrale Rolle. Der Begriff Layougreet sich
allerdings nur fur zweidimensionale multimodale feennd nicht fir Arrangements im drei-
dimensionalen Raum. Van Leeuwen verwendet in sein®erk ,Introducing Social
Semiotics” die beiden Begriffe Layout und Kompasitiparallel, je nachdem ob er zwei-
dimensionale oder dreidimensionale multimodale Wedykspricht. Der BegrifKomposition
wird Ublicherweise auch fur musikalische Arrangemeverwendet, die vorrangig zeitlich
strukturiert sind. Hier jedoch bezieht sich der B&dglomposition nur auf die Ordnung von

Objekten und Lebewesen in einem Raum.

Ein Grundprinzip der Komposition ist didalance die einem &hnlich stark ausgepragten
menschlichen Grundempfinden entspringt, wie dertRRhys. Die Balance wird beeinflusst
vomvisuellen Gewichtlas Objekte und Lebewesen in einem Raum einnehaiienyie stark
sie gegenuber den anderen Objekten und Lebeweselm ldarbe, GroRe, Scharfe, etc. hervor-
gehoben werden und dadurch prominenter wirken ualr i@ewicht im Gesamtarrangement

bekommen.

Wie bereits in Kapitel 2.2 besprochen tragen inidw@ensionalen Kompositionen (z.B. auf

einer Buchseite in einer Zeitung, Zeitschrift odef einer Bildschirmoberflache) die Platz-
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ierungen von Elementen auf der linken oder rectBertenhalfte, oben oder unten, im
Zentrum oder am Rand semiotische Bedeutung. Linkisrechts wird nach Van Leeuwen im
westlichen Kulturkreis haufig dazu verwendet, um giegebene Information oder das bereits
Bekannte (links) und die neue Information oder nfige Entwicklungstendenzen (rechts)
darzustellen diven and neyv Oben und Unten tragen dagegen oft die Bedeutwny
idealisierter Information, die oben platziert istdueher praktischen Anweisungen, die auf der
unteren Seitenhalfte angezeigt werdetedl and red). Neben dieser Seitenausrichtung in
links und rechts und oben und unten gibt es pdddieu Layouts in denen Elemente rund um
ein Zentrum organisiert sind. In diesen Layoutsrakdt sich die bedeutendste Information im
Mittelpunkt wahrend sich die anderen Elemente, @ Rand platziert sind, auf dieses

zentrale Element beziehen.

Ein Kriterium, das bereits bei zweidimensionaleryduzts eine bedeutungstragende Rolle
spielt, jedoch in dreidimensionalen Rdumen an Relewgewinnt, ist die Platzierung von
Objekten im Vordergrund oder Hintergrund einer Betrachterin hin ausgerichteten Ebene
oder eines Raums. Der Hintergrund fungiert in saichArrangements als Setting oder
Kontext, in dem die wesentliche Information odez #ommunikative Handlung, um die es
geht, eingebettet ist, bzw. die durch ihre Plataigrim Vordergrund als Informationseinheit

hervorgehoben wird.

Im Gegensatz zu zweidimensionalen Kompositioneitss Objekte im Raum eine Vorder-
und eine Rickseite. Die Gestaltung und Bedeutumgvdeder- und Rlckseite von Objekte
scheint sich, wie die meisten anderen semiotisélr¢arien auch, am Menschen bzw. seiner
eigenen Beschaffenheit und seinen kommunikativergliglikeiten zu orientieren. Alle
Sinnesorgane des Menschen wie auch sein BewegungsHandlungsspielraum sind nach
vorne orientiert. Ahnlich dazu besitzen auch didstea Objekte und Gebaude eine klare
Vorder- und Ruckseite, wobei die Vorderseite zutnaiis viel mehr Aufwand gestaltet wird
und die wesentlichen Informationen und Funktioneth&it.

Weitere Kriterien, die van Leeuwen in seinem Moadkrdings nur marginal betrachtet, sind
die semiotischen Bedeutungen von Boden und Deckeégm Raum, von Boden und Deckel

eines Objektes und das Verhaltnis von Drinnen uradiBen.

Die dritte Mdglichkeit intermodale Beziehungen zstien verschiedenen Kommunikations-
modi herzustellen, die van Leeuwen bespricht, is¢ der Informationsverkettung
(information linking durch explizite Verbindung mittels Konjunktiondleerbien (z.B.: und,
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oder, jedoch, wahrend, dann, weil, deshalb,...) wrdhdimplizite Verbindung, die sich aus
dem Kontext ergibt.
Categories of verbal linking can be made expligitrbeans of conjunction. [...] But

explicit conjunction is not always necessary. Lirden often be understood from the
context, without explicit conjunction. (van Leeuw2d05a: 221)

Die hier besprochenen Kategorien intermodaler Bezigen beziehen sich auf die in diesem
Kapitel bereits ausfihrlich beschriebenen logisstmantischen Verbindungen zwischen
einzelnen Texteinheiten und zwischen Bild und T&Xbbei van Leeuwen Projektion und
Enhancement aus seiner Betrachtung ausklammerseDiegisch-semantischen Verbin-
dungen werden jedoch auch bei van Leeuwen nichinpbegisch auf die Beziehungen
zwischen Sound und anderen Kommunikationsmodi lamifvkomplexe Bild-Sound-Sprach-

Arrangements angewandt.

Die letzte Kategorie in van Leeuwens Model interaled Beziehungen ist die des Dialogs
(dialogug
Multimodal cohesion can also be looked at in terofisinteractional dynamics of
dialogue. [...] there is, alongside the semanticdoghave described in the previous

chapter, another more emotive and interactive kihtbgic, the logic of dialogue. (van
Leeuwen 2005a: 248)

Van Leeuwen bezieht sich bei seiner Beschreibuatpgischer Prinzipien in multimodalen
Texten u.a. auf Konzepte der Konversationsanalgseks & Schegloff & Jefferson 1974).
Die Konversationsanalyse geht davon aus, dassesicibialog in Form von sprachlichen
Aussagen, bzw. sprachlichen Handlungen aul3erteidender bedingen und die in Paaren
auftreten. Diese Paare oder so genanatigecency pairsnissen aus mindestens zwei solcher
Handlungen bestehen. So folgt z.B. auf eine Frage Antwort und auf eine Aufforderung
eventuell eine Ablehnung. In bestimmten dialogiscBettings oder Genres ist die Abfolge
der sprachlichen Handlungen stark strukturiert. Kdan die Lehrerin in einer Klassen-
zimmerinteraktion beispielsweise auf eine Frage éintwort der Schulerinnen erwarten, auf
die wiederum eine Bestatigung der Lehrerin (fails Antwort richtig ausgefallen ist) oder
einer Ablehnung (bei falscher Antwort) folgt.

Das zweite Prinzip, das parallel zu den sprachticlttandlungspaaren einen Dialog
strukturiert, ist der so genannte Rednerinnenwéadss turn taking.Dieses Prinzip besagt,
dass sich die Rednerinnen in einem Gesprach nathmpeten Mustern abwechseln. Dieser

Rednerinnenwechsel wird einerseits durch bestinsptachliche AuRerungen oder Pausen
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eingeleitet und ist je nach den sozialen Rollee, die Gesprachspartnerinnen im Dialog
einnehmen, mehr oder weniger hierarchisch strudduriAber nicht nur der Rednerinnen-
wechsel wird von den sozialen Rollen der Gespradhstmerinnen bestimmt, auch die
Abfolge der Aussagen andert sich je nachdem olBdeehung zwischen den Dialogpartner-
Innen hierarchischer oder gleichgestellter Natur Kbhéangig davon ob die Rollen

hierarchisch verteilt sind oder ob die Gesprachepdnnen auf einer gleichen sozialen
Ebene agieren, werden z.B. Unterbrechungen entwaldeAffront oder als freundliche

Involvierung in das Geschehen gewertet.

Diese beiden dialogischen Prinzipien, die Abfolgstbmmter sprachlicher Handlungen und
der Rednerlnnenwechsel, existieren nicht nur inSggache sondern auch in der Musik. Auch
hier sind die sozialen Rollen, die die Teilnehmeeim (menschliche Stimme, Instrumente,
elektronisch produzierte Tone, Gerausche) in eihdusikstiick einnehmend, entscheidend
fur den Ablauf und die Bedeutung des Dialogs. Vaeuwen unterscheidet hier vier soziale
Rollenstrukturen musikalischer Interaktion:

1) Menschen kénnen gleichzeitig in die gleiche musskhle Aktivitat oder Gerausch-
kulisse involviert sein ohne tatsachlich miteinand® singen oder zu spielen
(InterlocK). Dies ist z.B. der Fall, wenn sich Personen gesan an einem Ort
befinden wie z.B. auf einem Fest, wo gleichzeitigs@éache stattfinden. Diese
gemeinsam produzierte Gerduschkulisse erzeugt dd8hiG Teil eines gréReren
Ganzen zu sein.

2) Ein noch starkeres Gefihl von Gemeinsamkeit wirdeggt, wenn verschiedene
Teilnehmerinnen zusammen die gleichen Noten singger spielen und so ein
gemeinsames Musikstiick produzier&o¢ial unisoroderMonophony.

3) Wenn jede Teilnehmerin ihren eigenen musikalisciamt Ubernimmt und alle
zusammen ein gemeinsames Ganzes ergeben, entstieht Zesammen-
gehdrigkeitsgefiihl bei gleichzeitiger stark ausggper Individualitat des Einzelnen
(Social pluralityoderPolyphony.

4) Im letzen Fall musikalischer Interaktion ist einen®ne dominant und die anderen
stehen in Abhangigkeit zu dieser hierarchisch Ub@m@neten Stimme Spcial
dominatior).

Diese vier verschiedenen sozialen Rollenstrukturater musikalischen Interaktion lassen, je
nachdem wie sie gestaltet sind, mehr oder wenigévidualitat zu bzw. realisieren eine

hierarchisch strukturierte oder eine gleichges@itjanisationsform.
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Die hier beschriebenen Modelle zur Betrachtungrintelaler Beziehungen konzentrieren
sich entweder nur auf einen Teilaspekt, d.h. ein@glithe Beziehungsart wie z.B. die
logisch-semantischen Beziehungen, oder auf dieelBemng zwischen zwei ausgewéhlten
Kommunikationsmodi wie z.B. Bild und Text. Die umggeichsten Analysen intermodaler
Beziehungen stellen in diesem Zusammenhang dieaRdigsen von van Leeuwen dar, da sie
versuchen ein Modell fur die Untersuchung von maeals zwei verschiedenen Kom-
munikationsmodi zu entwerfen. Jedoch liegen auehtoch nicht gentigend Untersuchungen
vor, um alle verwendeten Kategorien fur das Zusanspiel aller moglichen Kommuni-
kationsmodi zu bestatigen. Aufgrund dieser eingesttien Sichtweise ist das funktionale
Modell zur Beschreibung und Interpretation interaled Beziehungen unvollstandig und
noch nicht ausreichend Uberpriuft, um es unreflekaef die Beziehungen zwischen Bild,
Sprache und Sound in einem derartig komplexen Bereiie der digitalen Medienkunst
anzuwenden. Es scheint geradezu, dass gerade diepl&atat von Untersuchungs-
gegenstanden, die sich vieler verschiedener Konkationsmodi bedienen, fur viele
Forscherlnnen abschreckend wirkt. Tatséchlich lesgkaum im Bereich des Machbaren alle
maoglichen Beziehungen zwischen allen moglichen Komkationsmodi in einem so
komplexen Datenmaterial wie dem digitaler Instadlaén zu analysieren und zu
interpretieren. Aus diesem Grund erscheint es sihrsich auf Teilaspekte intermodaler
Beziehungen zu konzentrieren, die flr einen bestanriintersuchungsgegenstand besondere

Relevanz zu haben scheinen.

2.5.2 Analyseraster fur die Betrachtung intermodaler Bezehungen

Die hier vorliegende Arbeit wird sich ebenfalls algilaspekte intermodaler Beziehungen
beschranken und erhebt nicht den Anspruch ein Gesaaell zu entwerfen, das fur alle
Anwendungsbereiche Glltigkeit besitzt. Trotz diesigeschrankten Sichtweise liefern die
in dieser Arbeit ausgefihrten Analysen und Intdgiirenen einen wesentlichen Beitrag zur
Multimodalen Theorie in mehrerer Hinsicht:

1) Die funktional semiotische Theorie wird hier auhem &ulRerst komplexen Untersu-
chungsgegenstand angewendet, der sich aus Sp&mineg, Bild, bewegten Bildern,
dem physischen Erscheinungsbild im Raum und eingerface fir die Interaktion
zwischen Publikum, Kunstlerin und Kunstwerk zusamsetzt.

2) Eine Analyse im Bereich Kunst unterscheidet sich @ditagstexten insofern, als die
Zielausrichtung weniger zweckorientiert denn padtisist. Eine funktionale
semiotische multimodale Analyse muss diese poaigaimktion des Gesamtwerks
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und der einzelnen Kommunikationsmodi daher in dekuk ihrer Betrachtung stellen
(siehe Kapitel 2.1.2)¢

3) Narrativitat, Koharenz und Zweckorientierung sindht unbedingt Kriterien, die in
einem digitalen Kunstwerk realisiert werden. Vial@itale Kunstwerke scheinen
gerade danach zu streben narrative Strukturen lngeiben, nicht koharente
Strukturen gegenuber klaren logisch-semantischebiMdungen zu bevorzugen und
damit dem Publikum eine ungewohnte Sichtweise aiehi die es vor eine neue

rezeptive Herausforderung stellt (siehe Kapite).3.5

Digitale Installationen sind Objekte im Raum. Dieiden Kommunikationsmodi Bild und
Sound und die physische Prasenz des Kunstobjetdkernsim Vordergrund, aber auch der
Einsatz des Koérpers und haptische Qualitdten geamirsunehmend an Bedeutung. Hier vor
allem der Korpereinsatz des Publikums im Fall vostdllationen, die eine Beteiligung des
Publikums zulassen oder voraussetzen. Die Sprativeden meisten Installationen nicht der
wichtigste Modus zur Realisierung von Bedeutungafird Sprache verwendet so hat sie
haufig einen visuellen, d.h. idiomatischen Chanalited vorrangig poetische Funktion, es sei
denn, sie realisiert Handlungsanleitungen zur Bedig eines Interfaces (siehe Kapitel
2.1.4).

Die Bildung einer sinnstiftenden, leicht zu rezrmpieden Einheit scheint nicht vorrangiges
Ziel vieler digitaler Installationen zu sein. Al®lge wird die Koharenz héaufig zugunsten
offener Strukturen, die neue ungewohnte Ordnungsaipien schaffen, aufgegeben (siehe
Kapitel 3.5). Aufgrund dieser neuen Ordnungspriiipscheint die Analyse logisch-
semantischer Beziehungen nicht besonders aufsohiciszu sein. Zielfuhrender ist dagegen
die genaue Betrachtung lexikalischer oder idiorchgs Kohasionsmechanismen wie
synonymischer, antonymischer, meronoymischer ogeotiymischer Beziehungen innerhalb
oder zwischen einzelnen Kommunikationsmodi.

Aus der Analyse des umfangreichen Datenmaterigsalisierten sich Themen heraus, die in
der heutigen digitalen Kunst vermehrt Bedeutung igean und deren Inhalte in
antonymischer Beziehung zueinander stehen. DiesT8iemen wie: Individuum und Masse,
Néhe und Distanz, Hierarchie und Gleichstellung Matur und Technik. Die Art und Weise
wie diese Themen im Kunstwerk durch unterschiedlisbmiotische Ressourcen realisiert

werden, scheint zwei grundlegenden Gestaltungdprerz zu folgen: Dem Prinzip der

4 Anmerkung: In der Definition von Genre nach Eggidvartin 1997 ist die Zweckorientierung
eines Textes ein Faktor der das Genre bestimmit.
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Verstarkung gleicher Funktion und Bedeutung und éemzip der Opposition von Funktion

und Bedeutung (siehe Kapitel 3.1).

Die Realisierung unterschiedlicher Qualitdten deeraktion, die durch den Einsatz neuer
Technologien vorangetrieben wird, ist ein weitezentraler Aspekt heutiger digitaler Kunst-
installationen. Der Austausch zwischen dem Kundtwseiner Umgebung, der Kinstlerin

und dem Publikum ist daher nicht nur ein relevaiitesma in diesen Werken, sondern wirkt
auch konstitutiv auf die Gestaltung und somit auie dBeziehungen einzelner

Kommunikationsmodi. Dieser Austausch oder das Rrides Dialogs, das bereits bei van
Leeuwen auf Sprache und Musik angewandt wurdegush fir digitale Kunstinstallationen

ein ausschlaggebender Faktor fiir die Gestalturgnrddaler Beziehungen.

In Kunstinstallationen die vorrangig aus SounddBbewegten Bildern und der Interaktion
mit dem Publikum bestehen, spielt die KompositioZeit und Raum eine wesentliche Rolle
bei der Verbindung einzelner Kommunikationsmodi eimem gestalterischen Ganzen.
Deshalb wird fur die Analyse der intermodalen Bkaiggen in digitalen Kunstinstallationen
an van Leeuwens Konzept von Rhythmus und KompaositotRaum angeknupft. Dabei wird
allerdings van Leeuwens Konzept von Rhythmus nieht auf Sound angewandt sondern
hinsichtlich der rhythmischen Bewegung visuelleer&énte erweitert, da auch jegliche Art
von Bewegung vom Faktor Zeit beeinflusst wird. Wrtem Begriff Rhythmus (siehe Tabelle
17) wird in der vorliegenden Arbeit untersucht, ef&lm Tempo Sound und Bildbewegungen
in der Installation folgen, ob Sound und Bildbewegen einem regulierten oder kontinuier-
lichen Rhythmus aufweisen, ob der vorliegende Rhyih abwechslungsreich oder konstant
ist und ob die unterschiedlichen Elemente oder n€éinerinnen in einem Kunstwerk
monorhythmisch oder polyrhythmisch organisiert simdl ob sie synchronisiert werden oder
asynchron verlaufen.

In der Kategorie Komposition (siehe Tabelle 17)dndie relative Position der Installation im
Raum, die relative Position der einzelnen Kommuigkesmodi in der Installation und die
Orientierung zum Publikum untersucht. Unter eiretativen Position wird die Position eines
bestimmten Elements in Bezug zu allen anderen Hiwmmeverstanden. Erscheint z.B. ein
Element prominenter als andere, so kann dies ishiadle so sein, da es in Relation zu den
anderen Elementen z.B. groRer, heller, lauter,istcFur die Analyse der relativen Position
der Installation im Raum und der relativen Positder einzelnen Kommunikationsmodi in
der Installation greife ich hier hauptsachlich aain Leeuwens Theorie (2005a) zurtck.

Zusatzlich mussen jedoch auch O'Tooles (siehe KEbBRiR.1) Ausfiihrungen zu Skulpturen
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im dreidimensionalen Raum berticksichtigt werderm, sich teilweise mit van Leeuwens
Theorie Uberschneiden. Fur die Analyse der Orieumig zum Publikum werden hier weiters
zum Teil Stenglins (siehe Kapitel 2.4.1) theordtes&onzepte zur Analyse des dreidimensio-

nalen Raums verwendet.

Tabelle 17: Analyseraster: intermodale Beziehurigeter digitalen Medienkunst

Kategorie Semiotische Ressourcen

Komposition in der Zeit (Sound,| Rhythmen synchronisiert oder asynchron, monorhygbmi

bewegte Bilder, oder polyrhythmisch

Kdrperbewegungen)

Komposition im Raum Relative Position der einzeld@mmunikationsmodi in der
Installation

Relative Position der Installation im Raum
Orientierung zum Publikum

Semantische Verbindungen Ahnlichkeit

Kontrast

Meronymische Beziehung

Hyponymische Beziehung

Metaphorische Beziehung

Dialog Kommunikative Handlungspaare (adjacencypair
Wechsel (turn taking)

Hierarchie oder Anarchie, Monophony oder Polyphony
Synchron oder Asynchron

Die Kategorie der lexikalischen oder semantischeshdsion (siehe Tabelle 17) liefert
Aussagen daruber wie einzelne Modi semantisch ander in Beziehung stehen, egal ob es
sich um Sprache, Bild, Sound oder physische Objbkiedelt. Einzelne Elemente eines
Kunstwerks koénnen z.B. ahnliche Bedeutungen reaéini oder Gegensatzpaare, d.h.
Kontrast, bilden. Eine Meronymie driickt die Beziegwon einem Teil zu einem Ganzen aus
(z.B. Hund/Pfote) und Hyponymie bedeutet die Beazngheiner Ubergeordneten Klasse zu
seinen Subklassen (z.B. Hund/Pudel).

Der Begriff Dialog wird hauptsachlich von van Leeang Konzept Gbernommen. Unter
diesem Punkt werden kommunikative Handlungspaadgedancy pairs) und der Redner-
Innenwechsel (turn taking) untersucht, sofern Spraads Modus zur Gestaltung der Installa-
tion eingesetzt wird. Zusatzlich werden diese heid@ategorien auch auf die nonverbale
Interaktion zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kinstleshd Publikum angewandt und es
wird betrachtet, wie sich die Teilnehmerinnen usiteander austauschen, wie sie zueinander

in Beziehung stehen und welche interpersonalereRalle einnehmen. Bei diesem Austausch
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spielt auch die Analyse des Interfaces eine wiehRyplle, das — je nach Beschaffenheit —
bestimmte kommunikative Handlungen ermoglicht bzerhindert. Weiters wird untersucht
ob der Dialog anarchisch oder hierarchisch sowi@apbon oder polyphon oder synchron

oder asynchron organisiert ist.

Zusammenfassend ergeben sich aus meiner Gegemlibagt und Erganzung der
vorhandenen Modelle, Kriterien fir die Analyse untérpretation intermodaler Beziehungen
in digitalen Kunstinstallationen, die in Tabelle dargestellt sind.

Die folgenden Analysen der InstallationBgstanderund The Legible Cityzeigen beispiel-
haft, unter Anwendung dieses Modells, wie in diegeiden Kunstwerken intermodale

Beziehungen hergestellt werden.

Bystanderwurde 2007 im Veranstaltungszentrum CarriageWonk§Sydney ausgestellt. In
dieser Ausstellung stand die Installation im Zemtrdes Raums und bildete durch seine nach
aulRen hin abgeschlossene Form einen eigenen ki&®aam innerhalb des Ausstellungs-
raums. Die Installation hat die Form eines Pentagra, das vom Publikum betreten werden
muss, um das Kunstwerk rezipieren zu kénnen, @aEakignisse ausschlief3lich an die Innen-
wande des Pentagramms projiziert werden. Die lastah umschliel3t somit das Publikum
ganzlich, entfihrt es in eine eigene Welt aus Biid&exten und Klangen und zieht es, unter-
stiitzt von diesem raumlichen Arrangement, in seB&mn. Das Kunstwerk schafft nach dem
Kategorienraster von Stenglin eineound spaceder auch leicht als zu beengend empfunden
werden kann, wenn sich zu viele Menschen gleicigzeit Pentagramm befinden und/oder
wenn sich die Installation gerade in einem ,unrehigoder ,zornigen“ Zustand befindet. Das
Kunstwerk verfolgt raumlich ein Konzept von ,Drimfeund ,Drauf3en und nicht von
Vorder- und Hintergrund. Das Publikum ist mitten #antrum des Geschehens, kann sich
dort frei bewegen und wird von der Installation ghiessen.

Sobald man als Ausstellungsbesucherin das Pentaglatieten hat, wird einem das zentrale
Thema des Kunstwerks rasch bewusst. Die Fotosaudielie Innenwande projiziert werden,
stellen Verbrechen oder Schauplatze von Verbredaendie in Sydney in den 50er und 60er
Jahren des 20. Jahrhunderts begangen wurden. Wigéeidieser Fotos sind die Verbrechen
eindeutig erkennbar (z.B. das Foto eines toten Manm Wald mit einem Gewehr in der
Hand), andere Fotos dagegen, insbesondere dierBilgle Tatorten, kbnnten in einem
anderen Kontext auch eine andere Bedeutung tragd®. (das Foto eines riesigen

verschnurten Pakets). Obwohl die Bedeutung dersFmio Einzelnen betrachtet nicht alle
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eindeutig dem Thema Verbrechen zuzuordnen sindjemesie dennoch mit Verbrechen in
Zusammenhang gebracht, weil dies das lUbergeor@hetaa (Hyperthema) der Fotos ist, das
sich als einziges zentrales Thema in mehreren Bildeederholt. Die Texte, die auf der
Leinwand erscheinen, nehmen ebenfalls Bezug auffdama Verbrechen. Dieser Bezug in
den Texten entsteht zum einen dadurch, dass Wéuagrdem semantischen Umfeld Ver-
brechen verwendet werden, wie zddntract killer, hired killer, pay for, apprehendedind
zum anderen, indem sich Fotos und Texte zum Tedrléappen und somit die Texte
kompositorisch, auch wenn sie neutral formuliendsiin eine eindeutige Beziehung zu den
dargestellten Verbrechensszenen auf den Fotoszgegetden. Fotos und Texte wirken in
dieser Installation also insofern zusammen, indemeéo Kommunikationsmodi Teilaspekte
der Klasse Verbrechen realisieren, das als Hypaidhen Zentrum des Kunstwerks steht. Die
Analyse und Interpretation der Tone, Melodien ud@nige lasst dagegen keine so eindeutige
semantische Zuordnung zum Themenbereich VerbrezbemMan hort z.B. keine Schreie
oder Schusse, die im akustischen Modus in diesexiedfen Kontext semantisch das Thema
Verbrechen realisieren wirden. Auch wenn die Kiénsthen keine so drastischen Mittel im
Bereich Sound wahlen, erinnert das Klangbild arrimhriller, wobei auch hier festgestellt
werden muss, dass sich diese Interpretation imé«mhit den Fotos und Texten ergibt, d.h.
dass sich in dieser Komposition alle Modi bei deralsierung des Themas Verbrechen
gegenseitig beeinflussen und unterstiitzen. DasgKllhin einem Thriller ist eher duster,
eventuell auch melancholisch und getragen und sibbfictherweise fur hoérbare Schreck-
momente. In Bystander ist dies der Fall. Im Hintengl hért man einen konstanten
knisternden Sound, dariiber erklingt eine getrageglancholische Jazzsaxophonmelodie und
in unregelmafiigen Abstanden ertont ein Klang méthasteigender Lautstdrke und hoher
Tonhohe, der fur Schreckmomente sorgt. Im Konteslisiert also auch der akustische
Modus das semantische Feld Verbrechen auch wesradieeine nicht so plakative Art und
Weise geschieht sondern durch die Kombination Wesgener semiotischer Sound-
ressourcen, die gemeinsam eine dustere, melandmlisnd spannungsgeladene Klang-
kulisse erzeugen.

Neben diesen kompositorischen und lexikalisch kivkasVerbindungsmechanismen schafft
auch die rhythmische Struktur in Bystander interaledBeziehungen zwischen Bild-
bewegung und Ton. Die Fotos und die Textzeilenheisen und verschwinden auf der
Leinwand in regelméaRigen rhythmischen Abstandemadd dem Stadium (ruhig bis witend)

indem sich das Kunstwerk befindet, sind diese Benvggn langsam oder schnell. Die bereits

229



2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

erwahnte getragene melancholische Jazzmelodie akalvisich in einem &hnlichen Tempo
wie die Bildbewegungen der Fotos und der Textzedah der Leinwand und wird daher
gemeinsam mit den Fotos und Texten als Einheitpiezi Zusatzlich zu den Fotos und
Texten gibt es noch ein weiteres visuelles Elemasat, bisher noch nicht erwahnt wurde. Es
ist eine Art Kugel, die sich aus eine Unzahl voeilkkn sich bewegenden Lichteilchen
zusammensetzt. Die Bewegungen dieser Kugel sindguhert und unvorhersagbar. Die
Kugel bewegt sich nicht nur scheinbar planlos ithergesamte Leinwand sonder verandert
auch plotzlich ihre GroRR3e und steuert auf das Rubii zu. Ihr pl6tzliches Erscheinen und
Verschwinden wird zum Teil von den hohen, lauteéri{fen begeleitet, die fir ein Schreck-
moment sorgen und Spannung erzeugen. In diesall&tgin treffen also zwei verschiedene
rhythmische Soundstrukturen aufeinander, die jemeitermodal mit den Bildbewegungen
abgestimmt sind. Die erste Struktur ist geordnet [fall der Fotos der Textzeilen und der
Jazzmusik) und die zweite Struktur ist chaotisctl unvorhersagbar (im Fall der Kugel und
der plétzlich auftretenden Klange). Keine der bei@&trukturen scheint jedoch konstant im
Vordergrund zu stehen und die anderen zu dominiémerdintergrund ist noch eine weitere
rhythmische Struktur erkennbar; ein sich konstaniviekelnder knisternder Sound, der die
Klangbasis fur die beiden im Vordergrund platzier8rukturen bildet. Insgesamt besteht die
Installation also aus verschiedenen Strukturen, mb&/rhythmisch organisiert sind und
gemeinsam einen imaginaren Kunstraum schaffenudgrin die Welt der Verbrechen der
50er und 60er Jahre Sydneys entfuhrt. Anarchisttuit8ren und Polyphonie bestimmen die
Gestaltung, wobei manchmal die Kugel und der Klaleg,sie begeleitet, in den Vordergrund
ricken, um dann jedoch ebenso pl6tzlich wieder enschwinden. Das Publikum kann mit
seiner korperlichen Anwesenheit und seinen Bewegundas Stadium der Installation
verandern (von ruhig bis witend). Da das Interfed®ch unsichtbar ist und das Publikum
die Reaktionen des Kunstwerks nicht wirklich eirtipuauf seine eigenen Handlungen
zurtckfuhren kann, ist es fraglich ob das Publikilmerhaupt erkennt, dass es die Installation
beeinflussen kann. Der Austausch zwischen Kunstwétkngebung, Kunstlerin und
Publikum entspricht daher mehr der Qualitat desrbiktion als Rezeption, als einem wechsel-
seitigen Austausch, der zwar tatsachlich stattfingegdoch vom Publikum nicht wahr-

genommen wird und deshalb auch keinen Einflusseinfe Handlungen hat.

The Legible Citywurde zu ihrer Premiere 1989 in Massachusetts, d@$sgestellt und tourte
in den folgenden Jahren durch einige FestivalsKuntstausstellungen; darunter war sie auch

am Ars Electronica Festival in Linz zu sehen. Dnetdllation besteht im Wesentlichen aus
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einem Fahrrad und einer grof3en Videoprojektion. Balsrrad dient als Interface, mit dem
sich die Austellungsbesucherin ihren eigenen Weghddrei verschiedene Stadte bahnen
kann, die auf die gegentberliegende Wand grol3figatojiziert werden. Der visuelle Modus
ist in diesem Kunstwerk dominant, jedoch spielenhaliext und Koérperbewegungen eine
Rolle. Sound wird als Kommunikationsmodus in didsstallation nicht verwendet. Auf dem
Fahrrad sitzend kann das Publikum das Tempo un®idigtung steuern, mit dem/ bzw. in
der es sich durch die jeweilige Stadt bewegen neddbie engste intermodale Beziehung
besteht demnach zwischen den Korperbewegungen etarcBerin (d.h. dem Bedienen der
Pedale) und dem visuellen Erscheinungsbild an dand)Vdas durch die Bewegungen des
Publikums gesteuert wird. Da es sich hier um dialift der Interaktion als Steuerung und
Auswahl handelt besteht zwischen den beiden Moditilkcend visuelle Reprasentation eine
klare Ursache-Wirkungsrelation, d.h. wenn die Basu kréftiger in die Pedale tritt, kommt
sie im Stral3enverlauf schneller voran, wenn sieLéigkstange nach links bewegt, biegt sie
im StralBenverlauf links ab. Eine weitere enge mt&tale Verbindung besteht zwischen der
visuellen Reprasentation und dem Text. Die jeweilfgtadt, durch die die Besucherin
navigiert (Massachusetts, Amsterdam oder Karlstukiedl durch Hauserbldcke reprasentiert,
die als Buchstaben dargestellt sind. Dazwischeldwidie Stral3e, auf der sich das Publikum
virtuell auf seinem Fahrrad bewegt. Die Buchstabem dabei nicht nur lose aneinander
gereiht sondern ergeben ganze Geschichten, diedaglPublikum fahrend erschlieRen kann.
In der Amsterdam- und in der Karlsruheversion simese Buchstaben in ihrer Gréf3e und
Form den aktuellen Geb&uden an der jeweiligen estedichempfunden. Die Buchstaben
reprasentieren also konkrete Geb&ude und habent sochit nur verbale sondern auch
visuelle Bedeutung. Jeder Buchstabe steht als Symdir ein Haus und gemeinsam ergeben
sie eine ganze Stadt. Das Kunstwerk konnte maresasgt auch als Metapher lesen, die eine
literarische Reise durch Texte und Geschichtenellials eine Reise durch das Labyrinth
einer Stadt veranschaulicht, die sich auf dieseganz neu entdecken lasst. Die geschriebene
Sprache wird durch diese Art der Darstellung maii@ wahrsten Sinn des Wortes; mit ihr
lassen sich nicht nur (Luft)Schlésser sondern g&tddte bauen.

Der Rhythmus in dieser Installation wird ganzliadnv Publikum gesteuert. Die mechanische
gleichférmige Bewegung des Pedaltretens und dierdadentstehende Bildbewegung an der
Wand lasst nichts anderes als einen reguliertenstkaoten Rhythmus zu, der gelegentlich
sein Tempo verandert. Dabei miussen die Bein- uadBddbewegungen exakt aufeinander

abgestimmt sein, da nur so ein kontrolliertes Niaven durch die virtuelle Stadt moglich ist.
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Daraus ergibt sich ein monorhythmisch struktureeKensterlebnis, in dem das Publikum den
Dialog steuert und jede Handlung und jeder Wechsskchlie3lich von ihm initiiert und
dominiert wird. Die exakte rhythmische Abstimmungschen Koérper- und Bildbewegungen
schafft eine sehr starke Verbindung zwischen dededfprojektion und dem Interface
aullerhalb des Bildes.

Anders als bei Bystander ist die Komposition gedenm Raum hin offen. Die Installation und
ihre Platzierung im Ausstellungsraum konstruiererere unbound spaceder jedoch durch
zweierlei Faktoren kein Gefiihl der Unsicherheitkaaimen lasst. Zum einen ist das Fahrrad
so platziert, dass es im Zentrum der Videoprojeildildche steht, die durch ihre GroRe das
Blickfeld der Besucherin vollkommen abdeckt. Daduentsteht ein enger Fokus auf die
Projektion, die jede Ablenkung von auf3en verhinded die es dem Publikum ermdglicht,
ganzlich in die virtuelle Stadtereise einzutauchmm anderen bietet die Stadt an sich — mit
ihren strukturierten Stral3enverlaufen — einen s&heund zumindest teilweise Uber-
schaubaren Raum, in dem sich die Besucherln ogremtikann ohne Gefahr zu laufen, dass

ein Gefihl zu grof3er Unsicherheit entstehen wirde.

Die Tabelle 18 fasst nochmals die wichtigsten mtmalen Beziehungen und deren
Realisierung inBystanderund The Legible Cityzusammen und stellt sie vergleichend

einander gegenuber.

Tabelle 18: Intermodale Beziehungen im VergleBystandemundThe Legible City

Semiotische Ressourcen realisiert in Kat. Semiotische Ressourcen realisiert in The
Bystander als Legible City als

Struktur 1: Kontinuierlicher Rhythmus Regulierter, konstanter Rhythmus
Knistern im Hintergrund Nur eine rhythmische Struktur vorhanden:

Mechanisch, konstantes Treten der

Struktur 2: Regulierter Rhythmus Fahrradpedale. Bildbewegungen sind exakt auf

Fotos, Textzeilen, Jazzmusik abwechselnd
Vordergrund

die Publikumsbewegungen abgestimmt.

Rhythmu?

Struktur 3: Abwechslungsreicher
Rhythmus

Bewegungen der Kugel und plétzlich
auftretende Klange abwechselnd im
Vordergrund
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Intermodale Beziehungen

Die verschiedenen rhythmischen Strukturer
sindpolyrhythmisch organisiert. Struktur 2

und 3 sind abwechselnd im Vordergrund

DasTempo variiert nach Stadium (langsam
im ruhigen Stadium, schnell im witenden
Stadium), ist aber im jeweiligen Stadium
konstant

Monorhythmisch
Publikum steuert und kontrolliert den Rhythm

DasTempo variiert je nachdem wie schnell da
Publikum in die Pedale tritt.

Relative Position der Installation im Raum

Im Zentrum, mittig

Orientierung zum Publikum

Die Installation schliel3t das Publikum ein,
(too) bound space

Relative Position der einzelnen
Kommunikationsmodi in der Installation
Fotos und Text an gleicher Position: horizor
tal wird die ganze Leinwandflache ausgenu
vertikal orientieren sich Fotos und Textzeile
in der Mitte. Sound fillt den Installationsrau
gleichméRig aus.

ition im Raum

mposi

3 o N
Ko

Relative Position der Installation im Raum

Im Zentrum, mittig

s

Orientierung zum Publikum

Die Installation ist zum Ausstellungsraum hin
offen, unbound space

Relative Position der einzelnen
Kommunikationsmodi in der Installation

Dominant ist der visuelle Modus in der Video-
projektion. AuRRerhalb dieser Flache steht das

Fahrrad als Interface und haptisches Element,

Beide sind strikt voneinander getrennt und erf
len unterschiedliche Funktionen. In der Projek
tion flieBen beide Elemente ineinander, da sig
durch exakt abgestimmte Bewegungen mitein
ander verbunden werden.

Hyponymie

Hyperthema: Verbrechen; Bild und Text kla
sifizieren die Art des Verbrechens. Ton pro-
duziert eine distere und spannungsgelader
Stimmung

"2
1

Lexikalische

e

Kohasion

Metapher

Buchstaben reprasentieren Hauser,

Reise durch ein Stadtlabyrinth ~ Reise durch
eine Geschichte

Anarchie, Polyphony

Kein Kommunikationsmodus dominiert die
anderen, gemeinsam konstruieren sie ein T
ma. Fotos und Textzeilen wechseln sich in
einem konstanten Rhythmus ab und tberla
pen einander. Der Sound tritt immer gemeir
sam mit den anderen Kommunikationsmodi
auf. Das Publikum steuert den Dialog nicht,
da es sich seiner Einflussnahme nicht bewy
ist. Im Gegenteil, das Kunstwerk ist domina
und das Publikum ordnet sich als Beob-
achterln dessen Struktur unter. — Interaktion
als Qualitat der Rezeption.

he-

)_

Dialog

nt

Hierarchie, Monophonie
Die Modi Sprache und Bild bzw. bewegte Bild

sind deckungsgleich. Das Publikum steuert und

dominiert den Dialog. — Interaktion als Qualit§
der Steuerung und Auswabhl.

er

t
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2 Funktional-semiotische Kunstbetrachtung

Sowohl inBystanderals auch inThe Legible Cityist der Rhythmus ein starkes intermodales
Verbindungselement. IBystandersind die drei verschiedenen rhythmischen Struktune
sich selbst reguliert und intermodal aufeinandegesbmmt. Gemeinsam ergeben sie ein
polyrhythmisches Klangerlebnis. Trhe Legible Citydominiert der vom Publikum gesteuerte
regulierte mechanische Rhythmus, der mittels delaledie Bildbewegungen initiiert und
kontrolliert. Die Komposition im Raum ist in beiddfunstwerken so gestaltet, dass das
Publikum, wenn auch auf unterschiedliche Art undis&'ein seinen Bann gezogen wird. In
Bystanderschliel3t die Installation die Besucherin ein utadltssie ins Zentrum ihrer Welt, in
The Legible Cityist die Videoprojektionsflache grol3 genug, danais ®ublikum ganzlich in
die virtuelle Stadt eintauchen kann, ohne von aufd®gelenkt zu werden. Hinsichtlich der
Orientierung zum Publikum unterscheiden sich béNerke jedoch entscheidend. Schliel3t
die InstallationBystanderdas Publikum ganzlich ein und schafft einen Raden,schnell als
zu beengend und unangenehm empfunden werden kariffnet dagegen die Installation
The Legible Cityden Raum fir die Betrachterln und lasst das Pulvlikeinen eigenen Weg
durch Stral3enzlge finden, die Ubersichtlich gettaihd und ein Gefiihl der Sicherheit und
Freiheit vermitteln. Die lexikalische Kohasion istbeiden Fallen recht einfach gestaltet. In
Bystandersteht alles unter dem Thema Verbrechen undhe Legible Citystehen die
Buchstaben bildhaft fur Hauser — eine Stadt wiket kirtuell (und mit metaphorischer Kon-
notation) aus Buchstaben bzw. Geschichten gebaart.Oialog entwickelt sich in beiden
Kunstwerken kontréar. IiBystanderdominiert kein Modus die Installation. Hin und e
tritt ein Modus bzw. eine visuelle oder akustis€lastellung in den Vordergrund, um jedoch
gleich darauf von anderen Reprasentationen abgeildsterden. Der Dialog ist hier also
anarchisch und polyphon gestaltet. Das Publikunmister Rolle der BeobachterIn, steht im
Zentrum der Installation und wird von seinen Rhy#immdominiert. In The Legible City
werden die Bildbewegungen hierarchisch vom Interfags gesteuert. Das Publikum ist in der
Position das Kunstwerk zu steuern und zu kontrellie In beiden Kunstwerken sind die
intermodalen Verbindungen vielschichtig konstryiattich wenn dies auf unterschiedliche Art
und Weise geschieht, und schaffen interessanteindkenbgen und koharente Strukturen.
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3

Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien
der digitalen Medienkunst






3.0 Uberblick

Der Einsatz neuer digitaler Technologien, das Admeimit unterschiedlichen Kommuni-
kationsmodi wie Sprache, Bild und Sound und diedrdtion des Publikums und der Um-
gebung in den Kunstprozess sind Spezifika der alegit Medienkunst. Durch diese drei
Kriterien unterscheidet sie sich von Kunstformee, ahaloge Techniken einsetzen, nur einen
Modus fur die Gestaltung verwenden (wie z.B. dieldvid) und das Kunstwerk weder fur
eine aktive Beteiligung des Publikums noch einéedration der Umgebung 6ffnen. Diese
Unterschiede die Gestaltung betreffend haben nant mur einen Einfluss auf die aul3ere
Form der kinstlerischen Werke, sondern eroffnen IMdiikeiten fur die Interaktion zwischen
Kunstwerk, Umgebung, Kunstlerin und Publikum, diedieser Form neu bzw. besonders
charakteristisch fur die digitale Medienkunst siriflnigen dieser Charakteristika, deren
Benennung und Beschreibung mir wahrend der Bewaghtuind Analyse meines Daten-
materials durch ihr haufiges Auftreten besonddiesvamt zu sein schienen, werde ich mich in
diesem Kapitel zuwenden. Dabei werden sowohl desisthe Tendenzen besprochen, die
sich aus der Kombination mehrerer Modi ergeben,aalsh neue Betrachtungsweisen und
Rezeptionsmoglichkeiten, die durch den Einsatz n@eehnologien und der Offnung des
Kunstwerkes nach Aul3en ermdglicht werden. Die Maghiair die Identifikation, die Benen-
nung und die genaue Beschreibung dieser ausgewaBléstaltungsprinzipien ist die in
Kapitel zwei ausgefuhrte und weiterentwickelte fumhkal- semiotische Theorie zur Kunst-
betrachtung, die mit bestehenden kunsttheoretis&hartweisen erganzt wird. Die in dieser
Arbeit entwickelte funktional-semiotische Kunstlaetntung ist insofern ergiebig, als sie nicht
nur ein Benennen der auftretenden Phanomene ierdi@sistform ermdglicht sondern auch
eine genaue Beschreibung, wie sich diese Phanogestalterisch manifestieren und wie
durch sie soziales Handeln stattfindet.

Das Kapitel drei umfasst eine eingehende Betraghtiinf ausgewahlter Gestaltungsprinzi-
pien, die fur die digitale Medienkunst charaktesit sind. Mit dem Begriff Gestaltungs-
prinzipien sind dabei nicht normative Kriterien gant, denen die digitale Medienkunst zu
folgen hat, sondern gestalterische Tendenzen,iclezsirzeit im Kunstschaffen ausmachen
lassen. Kapitel 3.1 beschaftigt sich damit, wie g8 Einsatz verschiedener Kommuni-
kationsmodi Spannung durch Opposition erzeugt wandl wie verschiedene Modi dazu
verwendet werden, um bestimmte Themen und Bedeetuames Werkes zu verstarken. In

Kapitel 3.2 werden die Prinzipien Transformationpd¥fikation und Ubertragung behandelt.

237



3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Diesen drei Phanomenen liegt als Gemeinsamkeidaerung einer Form mit mehr oder
weniger bleibender Auswirkung zu Grunde, die sigh der Unmittelbarkeit des Austausches
zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kunstlerin, Publikumd der Prozesshaftigkeit des
digitalen Kunstwerks ergibt. Transformation bedeudlie Umwandlung einer Form, Gestalt
oder Struktur in etwas génzlich Neues. Ausloserstilche Transformationsprozesse sind in
der digitalen Medienkunst zumeist die Besucherlnmiga durch ihre aktive Beteiligung am
Kunstprozess eine Umwandlung ermoéglichen bzw. dasskverk erst ,zum Leben
erwecken®. Modifikation beschreibt eine voribergae oder nur in Teilen stattfindende
Veranderung der Form. Ubertragung bedeutet die détming von Bedeutungen und
Funktionen von einem Modus in einen anderen, wi die Ubertragung von Sound in
visuelle Reprasentationen. Mit dem dritten Gestgsprinzip, der Auflosung physischer
Grenzen in Kapitel 3.3, wird darauf eingegangen iwider digitalen Medienkunst mit Hilfe
neuer Technologien die physischen Grenzen menkehlid/ahrnehmung Uberschritten und
neue Erlebnishorizonte erdffnet werden. Im Besogrddetrifft dies die Gestaltung virtueller
Raume, die ,Sichtbarmachung des Unsichtbaren* dadliehintegration digitaler Daten in
Echtzeit, und die Teleprasenz. Das Kapitel 3.4 beélh neue Perspektiven und Betrach-
tungswinkel, die in der digitalen Medienkunst duén Einsatz neuer Technologien und
durch die multimodale Gestaltung ermdglicht werdeéolgend auf einen kurzen Abriss der
Entwicklung des Begriffs der Perspektive in der Kitimeorie und in der Systemisch
Funktionalen Theorie werden drei neue Perspekibgam soziale Betrachtungsstandpunkte in
der digitalen Medienkunst identifiziert, die in si&g Arbeit als aul3ermenschliche, allméchtige
und ohnmaéchtige Perspektive definiert und anhamdBaispielen genauer erlautert werden.
Das Kapitel zur Perspektive ergibt sich als logésklonsequenz aus den vorher besprochenen
Gestaltungsprinzipien und wird daher in Kapitel idieehandelt, obwohl hier auch
Erweiterungen der funktionalen Theorie besprocherden, die in Kapitel zwei Thema sind.
Das abschliel3ende Kapitel geht darauf ein, welBlodsdsionsmechanismen sich das digitale
Kunstwerk bedient, um Kohéarenz zu schaffen. Di¢gnisbesondere von Interesse, da die
digitale Medienkunst nach Auflésung raumlicher,tlzgier und physischer Grenzen strebt
und sich im Gegensatz zu vielen anderen Kunstformen einer strukturierten und

koharenten Gestalt l6st.
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3.1 Die Prinzipien Opposition und Verstarkung

Opposition wird in der digitalen Medienkunst eingizs, um Spannung zu erzeugen. Es gilt
als Ubergeordnetes Prinzip der Textkonstruktiors, sleh auf mehren Analyseebenen mani-
festieren kann. Kompositorisch kann Opposition Hukontrast realisiert werden. Innerhalb
ein- und desselben Modus entsteht Kontrast dunchdi®@ Gegensatze, wie z.B. im verbalen
Modus durch lange und kurze Satze oder im visudMeaus mittels Hervorhebung durch
Grol3e oder im akustischen Modus durch regulierteunregulierte Rhythmen, um nur je ein
Beispiel zu nennen.

Auf der ideationalen Ebene wird Opposition durclxike-semantische Gegensatzpaare
realisiert, also durch semiotische Ressourcen ekesmunikationsmodus, die gegen-
satzliche Bedeutungen realisieren oder Erfahruadpiiden. Verbal sind das Antonyme wie
z.B. gut und bdse, schoén und hasslich, etc. Imellssa Modus sind dies narrative und
konzeptionelle Darstellungen und im akustischen t4od.B. monorhythmische und poly-
rhythmische Strukturen oder absteigende und agéstde Tonh6henbewegung. Interpersonal
kann Opposition verbal durch die Realisierung wsdeiedlicher Sprachhandlungen (Frage —
Befehl), Polaritdten, oder Modalitaten entstehersuell durch die Adressierung des
Publikums durch Blickkontakt und keinen Blickkontakler akustisch durch hierarchisch und
anarchisch strukturierte Soundevents.

Auch zwischen den einzelnen Modi in einem Gesanghkuerk, d.h. intermodal, kann
Opposition realisiert werden. So kann z.B. in eindodus Néhe zwischen Kunstwerk und
Publikum hergestellt werden, wahrend gleichzeitiginem anderen Modus Distanz realisiert
wird. Schwerer dagegen ist es eine Entscheidungpdarzu treffen, ob auf der Mikroebene
bestimmte semiotische Ressourcen eines Modus zZimb@en Ressourcen eines anderen
Modus in direkter Opposition zueinander stehen kénwie z.B. helle Farbe zu niedriger
Tonhohe. In der SynastheSiavird angenommen, dass bestimmte semiotische Ressou
eines Modus ihr Aquivalent in einem anderen Modabéen. So werden bestimmten Buch-
staben bestimmte Farben und Tonhdhen zugeordnlet.n@ von diesen Aquivalenzen aus,

so wirden sich daraus logischerweise auch einde@jgpositionen ergeben. Da diese Theo-

> Anmerkung: Synasthesie ist ein Wahrnehmungsphamdreedem ein bestimmter Reiz aus einem
Kommunikationsmodus oder semiotischen System emsteren Reiz auslost. Z.B. bestimmten
Buchstaben oder Tonen werden bestimmten Farbenomirget. Psychologische Forschungen u.a.
versuchen diesem Pha&nomen auf den Grund zu geiedie. Bargary et al. 2009, Sagiv et al. 2006.
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

rie jedoch keinesfalls belegt ist bzw. die Bedeggmeinzelner Ressourcen im Kontext des
Gesamtwerkes unterschiedlich interpretiert werdéissan, da sie von mehreren Variablen
abhangig sind, kann intermodale Opposition hier enmur auf der Ebene der funktionalen

Interpretation festgestellt und schliissig arguneeniverden.

Unter Verstarkung wird das genaue Gegenteil vondSipipn verstanden. Wenn sich zwei
oder mehrere Modi verstarken, so bedeutet dies, slasindem sie die gleiche oder ahnliche
Bedeutung ausdriicken, diese Bedeutung im Gesanttkenks verstarken und ihr damit
groReres Gewicht verleihen. Natirlich kénnen auufeihalb ein- und desselben Modus
unterschiedliche Ressourcen dazu verwendet wergenGleiches oder Ahnliches auszu-
driicken — auch dann ist von Verstarkung die Rethevdbl semiotische Ressourcen nicht per
se Bedeutung tragen sondern immer auch vom siamtmd kulturellen Kontext abhangig
sind, werden fur die Realisierung bestimmter Bedlegen tendenziell manche Ressourcen
eher eingesetzt als andere. So werden z.B., umhdbocnd eine traurige bzw. getragene
Stimmung zu erzeugen, haufig lange Tonhdhenintervia@ngsame Rhythmen und eher tiefe
Tonhdhen verwendet. Verbal gelten Synonyme aldédsend, aber auch &hnliche grammati-
kalische Strukturen, ahnliche formale Text- bzwie@trungsmuster, derselbe Grad an
Modalitat, Polaritat oder ahnliche Sprechhandlungeken verstarkend. Auch visuell lassen
sich Ahnlichkeiten, die einander verstarken, inejeMetafunktion, d.h. auf der ideationalen,
der interpersonalen und der kompositorischen Elreadésieren.

Als Spezialfall der Verstarkung gilt die Wiederhotuund, wie bereits im Kapitel 2.3.1
besprochen oder das Spielen eines bestimmten Sdundsne Ubertrieben lange Dauer.
Unter Wiederholung wird die exakte Wiederholung eeirbestimmten &ul3eren Form
verstanden wie z.B. die Wiederholung eines Wortses Satzes, einer Farbe, einer
grammatikalischen Form, eines bestimmten Betragswimkels, eines Sounds oder einer
melodischen Phrase. Die ubertrieben lange Ausdehrain- und desselben Sounds als
Verstarkung gibt es allerdings nur im akustischeodls, da dieser als einziger wesentlich
vom Faktor Zeit bestimmt wird, d.h. in der gespmwén Sprache, in der Musik und im

Noise.

3.1.1 Opposition

Wie bereits erwahnt, wird das Prinzip Oppositioawdgerwendet, um Spannung zu erzeugen
und Aufmerksamkeit zu erregen und dadurch das Ruhlzu involvieren. In der Installation

Listening Postwerden, wie in der Analyse von Kapitel zwei gereauf der ideationalen
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Die Prinzipien Opposition und Verstarkung

Ebene zwei in Opposition zueinander stehende Bedgah realisiert; und zwar
Reprasentationen von Individuum und Masse. Das etk besteht aus vier Szenen, die
sich in Loops wiederholen. In dieser Gesamtkompmsisteht die erste Szene in Opposition
zu den restlichen Szenen. In Szene eins werdernd@minich Reprasentationen realisiert, die
prototypisch fur das Individuum stehen, das im Kamikationsraum Internet mit anderen
Individuen vernetzt ist. Fur diese Reprasentatienden verbale Ressourcen mobilisiert, die
Individuelles ausdriicken kénnen. Das Personalpremopii' ist Subjekt jeder Aussage in
Szene eins. Es werden nur Phrasen aus dem Inggfikert, die mit ,| am*“ oder | like®
beginnen. ,Am*“ und ,like* sind Prozesse, die ausMtionaler Sicht Seinszustdnde und
mentale Erfahrungen realisieren, d.h. sehr perdimliAussagen, die uns mehr Uber die
Beschaffenheit (Alter, Beruf, Herkunft, etc.) odm Zustand (nett, hungrig, mude, traurig,
glucklich, etc.) eines Individuums verraten. Akashti werden diese Aussagen durch eine
synthetische mannliche Stimme repréasentiert, diechdudie semiotischen Ressourcen
Lautstarke und Tonhdhe in persénlicher Distanzsiest wird, so als ware sie ein Freund der
zu einem spricht. Die Aussagen sind auf den Bildswm in UbergrofRen Buchstaben
abgebildet, die das Publikum direkt adressieren dadurch eine starke soziale Nahe
aufbauen. Im Gegensatz zu den anderen Szenenisifgkxte in Szene eins leicht zu lesen
und auch akustisch leicht zu verstehen, da sie&iaoh einen langsam tber die Bildschirme
bewegen und nicht zu viele Bildschirmtexte auf ahmktiv sind und da sie zum anderen
deutlich, langsam und nacheinander vorgelesen werde

Die Szenen zwei, drei und vier reprasentieren dagegne kollektive Stimme oder eine
Masse. Verbal wird dies durch die Verwendung denBmen ,we" und ,they* ausgedrickt.
AulRerdem sind die meisten Akteurinnen untersclabdli generalisierte oder spezifische
Teilnehmerinnen. Uberwiegend handelt es sich beiAlessagen in Szene zwei, drei und vier
um materielle Prozesse, d.h. Prozesse des Tunh, wlewlen auch mentale, verbale und
relationale Prozesse abgebildet. Diese beiden Beptationsformen in Szene eins und in den
Szenen zwei, drei und vier stehen in Oppositionrnemeler und realisieren eine Spannung

zwischen Individuum und Masse.

Bsp. 17): Verbale Représentationen: Szene eingpos§ktion zu den Szenen zwei, drei, vier

Personalpronomen ,I* Verschiedene Akteurlnnen

I am Enron has destroyed people to the tune of millions dada
| am nice We were in Afghanistan to stop Communism

| am 26 As a matter of fadhey have more privileges
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Im visuellen Kommunikationsmodus wird Oppositionizeihen grof3en und kleinen Buch-
staben, langsamen und schnellen Bewegungen undyevenind vielen visuellen Schrift-

zeichen, die auf einmal dargestellt werden, restisi

Szene eins: Grof3e Schrift, langsame Szene zwei: Kleine Schrift, schnelle Bewegung,
Bewegung, wenige Bildschirme aktiv alle Bildschirme aktiv

Abb.41 und 42: Listening Post (2001) von Ben RubiMark Hansen

Akustisch entsteht Opposition zwischen der Reptasen einer Einzelstimme in Szene eins
und der Uberlagerung dieser Einzelstimme in Szeairenund vier zu einem schwer bzw.
unverstandlichen Gemurmel vieler Stimmen (in Szewei wird die synthetische Stimme
nicht verwendet). Die synthetische Stimme, die erf® eins verwendet wird, ist von
mittlerer Lautstarke und mittlerer Tonhdhe, sovalsde ein Freund zu einem sprechen, der in
einer relativ nahen Distanz zum Publikum steht .(ziBe Person, die einem gegeniber am
selben Tisch sitzt). In den Szenen drei und viedwwar dieselbe Stimme verwendet, doch
entwickelt sie sich im Gegensatz zu Szene eindeinsie konstant im Vordergrund (d.h. in
Figure-Position) steht, aus dem Hintergrund in Yendergrund. Zudem hat sie durch die
Uberlagerung einen starken Nachhall und klingt miasdler als in Szene eins. Die Stimme
in den Szenen drei und vier realisiert daher aug&tfonaler Sicht eine Offentliche Distanz.
Szene eins ist die einzige Szene, in der im Hinbexdy (d.h. in Ground-Position) eine
Pianomelodie zu horen ist. Das melodische Mustestebé aus zwei verschiedenen
melodischen Phrasen, die die Klangfarbe eines Biamsitzen. Beide Phrasen haben einen
langsamen Rhythmus und wiederholen sich in Loops.ddste melodische Phrase hat eine
hohe Tonho6he, die sich Uber die Szene hinweg kamndert und auch gegen das Ende der
Phrase hin konstant hoch bleibt. Das realisiert fuktionaler Sicht Kontinuitat und

Offenheit. Die zweite Phrase ist von niedrigerenfi@he, die gegen Ende der Phrase abfallt.
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Die Prinzipien Opposition und Verstarkung

Das realisiert aus funktionaler Sich Ende und Gessknheit. Beide melodische Phrasen
besitzen lange Tonhdhenintervalle, die aus funklEemSicht Raum fir emotionalen Aus-
druck geben und dadurch das Publikum emotional hme@n. In Szene drei hért man
zusatzlich zur synthetischen Stimme ,Gongs” mitksen Nachhall und unterschiedlicher
Klangfarbe und Tonhohe. Diese ,Gongs" haben einaturlichen Klang, werden leicht
horbar nacheinander reprasentiert und driicken eésedi Szene, die vorwiegend von der

Darstellung einer kollektiven Stimme gepragt isteegewisse Individualitat aus.

3.1.2 Verstarkung

Die Wiederholungen der Satzanfange in Szene eipk am” und ,| like* — verstarken
innerhalb des verbalen Modus die Realisierung gwmnsonlicher Aussagen. In diesen
Aussagen wird das Individuum einerseits klassiftzimd andererseits wird durch eine Reihe
mentaler Prozesse ausgedrickt, welche Vorliebejedieilige Person hat. Diese vorwiegend
relationalen und mentalen Prozesse charakterisgasrindividuum, wodurch dem Publikum
die Moglichkeit geboten wird, sich mit den dargéste Teilnehmerinnen im Kunstwerk zu
identifiziert. Diese Identifizierung wird durch devisuellen Modus zusatzlich verstarkt,
indem einerseits die Betrachterin durch die groBaohstaben direkt adressiert wird und
andererseits die leichte Lesbarkeit, von einem g@v Abstand aus betrachtet, ein
entspanntes Eintauchen in die Texte ermdglicht.sikoh schafft die gut artikulierte und
leicht verstandliche synthetische Stimme, die ausktionaler Sicht in personlicher Nahe
realisiert ist, ebenfalls ein hohes Identifikatipotential, wobei das Potential zur
Identifikation durch die Wahl einer einzigen méaoheén Stimme sicherlich unter den
Besuchern der Ausstellung hoher ist als unter desuBherinnen. Hatten die Kinstler
verschiedene mannliche und weibliche Stimmen fi@r akustische Aufbereitung der von
unterschiedlichen Individuen stammenden Texte am thternet gewahlt, so hatten die
individuelle Bedeutung der Einzelaussagen und dastifikationspotential mit spezifischen
Aussagen allerdings noch verstarkt werden konnebeN der synthetischen Stimme werden
in Szene eins natlrliche melodische Sounds reprédendie Raum fur Emotionalitat

schaffen und die die Mdglichkeit zur personlichearitifikation positiv beeinflussen.

Szene zwei, drei und vier realisieren hauptsachiRdprasentationen einer kollektiven
Stimme bzw. einer Masse. Verbal wird die kollektse#mme durch verschiedene spezifisch

und generalisierte Teilnehmerinnen und durch diesné¢adung der Personalpronomen ,we"

243



3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

und ,they“ realisiert. Im Gegensatz zu Szene eirgden hier hauptsachlich materielle
Prozesse reprasentiert, die Prozesse des ,Tuns'Himadelns” abbilden und die mehr auf
Aktivitat und Ereignisse orientiert sind als aué dCharakterisierung eines Individuums oder
die Darstellung von Vorlieben und Geflihlen einersBe. Die visuellen Darstellungen
verstarken diese Reprasentation einer kollektivemr8e durch mehrere semiotische Res-
sourcen, die sich einander erganzen. Die Buchstalmyden nun vorwiegend in kleiner
Schriftgré3e auf den Bildschirmen dargestellt,alie gemeinsam ein Gesamtbild ergeben. In
Szene zwei sind alle Bildschirme auf einmal aktnd tergeben wiederum ein einheitliches
Bild. In Szene vier ergibt das Gesamtbild ein vikse Muster, das durch die Art der
Gestaltung nicht mehr dazu in der Lage ist indieitkiverbale Bedeutungen zu transpor-
tieren. Zusatzlich bewegen sich die Buchstaben selmnell tGber die Bildschirmoberflache
und sind entweder alle auf einmal oder zumindestangroRer Anzahl aktiviert, dass die
Texte nicht oder nur schwer lesbar sind. Um zunshéezelne Aussagen lesen zu kdnnen,
ist es fur die Betrachterln notwendig nahe an dgtdllation heranzutreten und sich auf einen

einzigen Bildschirm zu konzentrieren. Aber auch rd&dnnen nur Teile von Aussagen

rezipiert werden.

Szene zwei: Alle Bildschirme aktiv Szene vier: \48as Muster als Gesamtbild

s200Y
et d?

e

Abb.43 und 44: Listening Post (2001) von Ben RubiMark Hansen

Im akustischen Modus wird die synthetische Stimmne @berlagert und zu einem Gemurmel
vieler Stimmen umgestaltet. Individuelle Aussagend sdadurch nur mehr kaum oder
unmaoglich zu verstehen. Die akustische und visue#prasentation der Texte ist auch nicht
mehr vollstandig synchronisiert wie in Szene eimas ein Lesen zusétzlich erschwert. Der
Sinnzusammenhang, den sich das Publikum in diezenef bilden kann, entsteht aus einer
gleichzeitigen Wahrnehmung verbaler, visueller akdstischer Repréasentationsformen, die
jeweils vereinzelt unterschiedliche Bruchstiickeearlen lassen und aus denen gemeinsam

das Publikum einen sinnstiftenden Inhalt filtermkaln Szene zwei wird ganzlich auf die
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Die Prinzipien Opposition und Verstarkung

synthetische Stimme verzichtet. Die horbaren Sowsmld einzig das Rauschen der Relais,
wenn die Textdarstellungen auf den Bildschirmenhohem Tempo wechseln und ein
maschineller ,Klick“, wenn die Bildschirme fir weyg Sekunden angehalten werden. In den
Szenen drei und vier wird die synthetische StimmeGround-Position, d.h. in groRerer
Distanz zum Publikum, reprasentiert. Sie entwiclsath zwar im Verlauf der Szene von
Ground-Position in Figure-Position, realisiert aberch diese anfanglich weitere akustisch
raumliche Entfernung zum Publikum ein eher Offehilis als privat-personliches soziales
Naheverhaltnis. In Szene drei realisiert das Gemudar Stimmen Massenidentitat. In Szene
vier ist es die vielfach Uberlagerte Stimme, diehhimehr verstandlich ist, die maschinell
klingenden ,Peep” Sounds und die regelmalRige Wheddeng eines eher dister klingenden

»halligen Sounds im Hintergrund, die die Bedeutway Masse reprasentieren.

3.1.3 Im Spannungsfeld zwischen Opposition und Verstarkug

In der Tabelle 19 sind die wichtigsten semiotiscRassourcen der Modi Sprache, Bild und
Sound nochmals zusammengefasst, die in der tabellen Darstellung auf der vertikalen
Linie in Opposition zueinander stehen und die sah der horizontalen Linie gegenseitig

verstarken.

Tabelle 19: Opposition und Verstarkung von Repréaemen von Individuum und Masse

Reprasentationen von Individuum Reprasentationen vio Masse
Modus Semiotische Ressourcen Semiotische Ressaurcind Bedeutung
Verbal - Personalpronomen “I” ist Hauptakteunin | - Generalisierte, spezifische Teilnehmerinnen
- Prozesse des Fuhlens (mental) und Seins| und Personalpronomen “we”, “they” sind
(relational, existentiell) Hauptteilnehmerinnen

- Hauptsachlich materielle aber auch mentale,
verbale und relationale Prozesse

VERSTARKUNG o VERSTARKUNG
Visual - GroRe Buchstaben realisiert als EinzeI-P - Kleine Buchstaben realisiert als visuelle
aussagen. p Muster
- Langsame Bewegungen, leicht zu Ieserb - Schnelle Bewegungen, kaum oder gar nicht
- Bildschirme werden einer nach dem ang lesbar
deren aktiviert. | L Bildschirme werden auf einmal aktiviert.
VERSTARKUNG T VERSTARKUNG
Akustisch | - Eine einzige ménnliche Stimme | | - Gemurmel vieler Stimmen
- Realisiert in persdnlicher Distanz (als ol- Realisiert in 6ffentlicher Distanz (bewegt
ware er ein Freund, realisiert in Figure- sich von Ground- nach Figure-Position)
Position) - Kaum oder unmdglich zu verstehen
- Leicht zu verstehen - Stark regulierte maschinell klingende
- Natirlich melodische Sounds in Szene 1 Sounds geben kaum Raum fiir Emotionalitat
geben Raum fir Emotionalitat (“Klick” Sounds, ,Peep“ Sounds,
(realisiert in Ground-Position). mechanisches Rauschen der Relais)

Naturlich klingende ,Gongs" in Szene
3. (wechseln von Figure in Ground-
Position)
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Obwohl es fur das Individuum maoglich ist sich imtedmetkommunikationsraum zu
positionieren und personlich auszudricken (Szens),ewird das Individuum iristening
Postals isolierte Stimme reprasentiert, die in def3gio Fulle an Massenkommunikation, die
in der Weite des virtuellen Raums stattfindet, glevandet (Szene zwei, drei und vier).
Dadurch entsteht ein Spannungsverhaltnis zwischeéiviluum und Masse, welches das
Publikum involviert und das dazu beitragt eine mekelische Stimmung zu erzeugen.

Die Qualitat der Interaktion, die inistening Postrealisiert wird, ist die der Rezeption. Das
Publikum ist in der Position der Zuschauerin. Obed die Moglichkeit hat sich im Aus-
stellungsraum zu bewegen und auch hinter die lattal zu treten, wird es durch die
gebogene Form der Installation, deren Konstrukéios einem Netz von Bildschirmen, ihrer
Gesamtgrof3e und der Verdunkelung des Ausstellumgss, die an eine Leinwand in einem
Kinosaal erinnern, in eine passive Rolle gedramgtsachlich konnte ich beim Besuch der
Ausstellung in Linz 2004 feststellen, dass sich meisten Museumsbesucherinnen vor die
Installation stellten oder setzten, wobei fast allge langere Zeit davor sitzen blieben, so als
wurden sie sich einen Film ansehen. Diese Art dgar&entation legt zusatzlich einen Fokus
auf die Passivitdit und das Konsumverhalten im Madilnternet, das als Massen-
kommunikationsmittel nicht nur zum Austausch undnzAusdruck der eigenen Person-
lichkeit sondern auch zum passiven KonsumierenAlesauschs anderer anregt, wodurch
trotz der Isolation des Individuums das Geflhl &hisn kann am Gesamtgeschehen und an
der Kommunikation beteiligt zu sein. Diese pasdieégnahme an der Internetkommunikation
wird bei Jones (1998) mit dem Begriff ,lurking” bazhnet.

In der InstallatiorRoom of One’s Owateht das Spannungsverhaltnis zwischen Invoheérth
und Isolation im Vordergrund. Dieses Spannungsverisawird durch die Opposition
verschiedener semiotische Ressourcen und durclhirde¥schiedlichen Rollen erzeugt, die
das Publikum durch die Gestaltung des Installatenmas und durch das Interface einnehmen
kann. Als Interface wird ein kleines Guckloch venget, durch das die Besucherin das
Innere des Installationsraumes beobachten kannGhakloch ist von seiner Beschaffenheit
und den Handlungen, die es zulasst, ein sehr istinterface; es kann immer nur eine Person
auf einmal durchsehen, die dafir sehr nahe an da&léh herantreten muss. Sie selbst
bleibt auRerhalb des Installationsraumes im Verdoeg, kann nicht in die Handlungen im
Inneren eingreifen und hat somit nur einen besdtesin Zugang zum Geschehen. Ihr
Handlungsspielraum ist auf den Sehsinn beschréhkt,die Beobachterin befindet sich in

einer passiven Rolle und in einer sozial isolieResition.
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Die Prinzipien Opposition und Verstarkung

In Room of One’'s Owrbekommt die Besucherin zusatzlich zur Rolle eipassiven
Beobachterin jedoch noch eine weitere Rolle. Ifrobaehtender Blick durch das Guckloch
wird aufgezeichnet und auf einen Bildschirm in tagere des Installationsraumes projiziert.
Dadurch wird sie zur Teilnehmerin der Installatiomd hat die Mdglichkeit sich selbst dabei
zu beobachten wie sie das Geschehen beobachtetBé3iecherin kann also mit ihrem
eigenen Blick spielen und wird auf sich selbst zigéworfen. Durch dieses Arrangement
nimmt das Publikum eine soziale Doppelrolle einrede Einzelrollen zueinander in
Opposition stehen. Es ist Beobachterin und beobtehObjekt gleichzeitig. Lynn Hershman
bezeichnet ihre Installation selbst als ,reversepPghow".

Auch durch den verbalen Modus wird Isolation reaits indem die Frau als Haupt-
teilnehmerin der Installation (reprasentiert alslddprojektion) die Besucherln zwar direkt
adressiert, aber kein wirklicher Dialog oder Austduzwischen der Hauptteilnehmerin des
Kunstwerks und dem Publikum stattfindet. Die diecktdressierung wird Uber Fragen und
Befehle, die die Frau an die unbekannte Beobachtirhtet, realisiert (,Who are you?*,
~Stopp looking at me*). Die Beobachterin kann jeldladcht antworten, geschweige denn,

Kontakt mit der Frau aufnehmen.

Drinnen: Das Innere des Installationsraumes DrauR&rface-Guckloch

Abb.45 und 46: Room of One’s Own (1990-93) von Lytershman

Verbale und visuelle semiotische Ressourcen soaseldterface und die dreidimensionale
Beschaffenheit der Installation verstarken einandeder Realisierung der Bedeutung von
Isolation. Dabei werden hauptsachlich die interpeaten Ressourcen jedes dieser Kom-

munikationsmodi aktiviert.

In Opposition zur Realisierung sozialer Isolatidgahen Realisierungen sozialer Involviert-

heit. Der Installationsraum ist ein kleiner, intimgeschlossener Raum (bound space). Er ist
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

wie ein Schlafzimmer ausgestattet und in sanfteklds Licht gehullt. An die Rickwand des
Raumes wird das Video projiziert, in dem die FréuAkteurin verschiedenste intime Hand-
lungen ausfihrt wie z.B. Haare kammen, lesen ulefotderen. Haufig wird sie in Nahauf-
nahme oder Frontale dargestellt und manchmal bdiekin die Kamera und adressiert die Be-
obachterin direkt (close up). In einigen Videosaemqam wird sie auch von weiter weg abge-
bildet (long-shot) und der Besucherin als Objekt Betrachtung dargeboten, ohne dass sie
ihren Blick durch die Kamera auf das Publikum raththre Kleidung ist sexy, ihre Bewegun-
gen sind langsam und erotisch. lhre Stimme ist mittierer Lautstéarke, stark aspiriert, von
niedriger Tonhthe und realisiert aus funktionalehSntime bis personliche soziale Nahe.
Am Ende der Videosequenz nimmt die Hauptdarstalldiiekten Kontakt mit der Beobach-
terln auf, indem sie mit einer Waffe auf das prejite Augenpaar der Besucherin auf dem
Bildschirm zielt und schiel3t. Ein klirrendes Geréduson zersplittertem Glas ist der akusti-

sche Beweis eines erfolgreichen Treffers.

Die Bedeutung von Involviertheit und Intimitat widlrch verschiedene semiotische Res-
sourcen innerhalb ein- und desselben Modus sowighdunterschiedliche Kommunikations-
modi verstarkt. Dabei werden auch hier hauptsdchliterpersonale Ressourcen aktiviert,
obwohl auch ideationale Reprasentationen bei daligirung eine Rolle spielen. Verbal
wird Involviertheit durch die publikumsadressierendSprechhandlungen Frage und Befehl
ausgedruckt (,Who are you*“, ,Stopp loooking at meDje Frauenstimme, die diese Fragen
und Befehle aul3ert, ist stark aspiriert und in efefer Tonhéhe und mittlerer Lautstarke
reprasentiert, was aus funktionaler Sicht ein ie8rhis personliches Naheverhaltnis realisiert.
Der visuelle Modus ist durch die Wahl des Mediumded als Hauptdarstellungsform in
dieser Installation dominant. In einigen Videosegq#n wird die Frau in Frontale und in
Nahaufnahme gezeigt, wobei ihr Blick die Betradntdrisweilen direkt adressiert und da-
durch intime Nahe zu der Betrachterin aufbaut. Besvegungen der Hauptdarstellerin sind
langsam und erotisch, durch ihre Korpersprache alsd ebenfalls intime Nahe ausgedrickt.
Auch die Handlungen, die sie ausfuhrt, wie z.B.elatieren, Haare kAimmen und Lesen sind
intime oder zumindest sehr personliche Handlungea.Kleidung der Frau ist sexy (kurzer
Rock, Strimpfe, enges T-Shirt) und auch die Autsigtdes Installationsinnenraums als
Schlafzimmer reprasentiert eine intime UmgebundeRarbe und dunkles Licht sind sowohl
in der Kleidung als auch im Schlafzimmer dominamd k6nnen in diesem speziellen Kontext

und in unserer Kultur mit Bedeutungen wie erotiadd aktiv interpretiert werden. Die drei-
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dimensionale Beschaffenheit des Installationsinsems ist sehr begrenzt und reprasentiert
nach Stenglin (2004) einen ,bound space®, d.h.reipeschitzten Raum. Dieser geschutzte
und intime Raum der Protagonistin wird jedoch dudds Augenpaar der Beobachterin
durchbrochen, das auf einen Bildschirm in das lam&s Schlafzimmers projiziert wird. Die
Beobachterin, die Ublicherweise in einer ,Peep Shkeine Mdglichkeit hat in das Ge-
schehen, das sie beobachtet, einzugreifen undicheasi3erhalb dieser Raumgrenzen be-
findet, dringt somit in diesen intimen Bereich aind wird selbst zur Teilnehmerin der
Installation. Das Augenpaar wird in Detailaufnaheg dem Bildschirm dargestellt (very
close up) und realisiert aus funktionaler Sichtrggb3e Nahe, die durch ihr Eindringen eine
Bedrohung fir diesen intimen und geschitzten Raamstellt. Es erscheint daher nicht
verwunderlich, dass am Ende der Videosequenz @ie Rochmals direkten Kontakt mit der
BeobachterIn aufnimmt und mit einer aggressivendiarg auf diesen Eindringling reagiert;
sie zieht eine Pistole und schiel3t auf das abgehildugenpaar am Bildschirm.

Neben dieser Rolle der Besucherin als aktive Teiimerin der Installation ist ihre Rolle die
einer passiven Beobachterin. Ermoéglicht wird itesddurch ein Guckloch als Interface. Das
Guckloch reprasentiert durch seine Beschaffenhinitsehr intimes Interface, das die Be-
obachterIn stark in das Geschehen involviert. Ne €erson kann auf einmal durch dieses
Interface hin durchsehen und man muss dabei séier an@ es herantreten. Es wird also eine
sehr grof3e Nahe und eine sehr private Umgebunggiratie es der Beobachterin ermdglicht
sich trotz ihrer isolierten Position stark persémliund emotional in das beobachtete

Geschehen zu involvieren.

In Tabelle 20 (auf der folgenden Seite) werden nwdk im Uberblick die wichtigsten
semiotischen Ressourcen, die in der Installatkom of One’s Ownnvolviertheit und
Isolation realisieren, aufgelistet. Dabei zeigea idi der Vertikalen angefiihrten Ressourcen

die Oppositionen und horizontal werden die einanveestarkenden Ressourcen dargestellt.

Die Installation Room of One’s Ownrdrickt, wie eben gezeigt, Spannung zwischen
emotionaler Involviertheit, Intimitat und Isolaticaus. Dies wird hauptsachlich durch den
Einsatz interpersonaler Ressourcen realisiert nsteisondere durch die verschiedenen so-
zialen Rollen, die die Besucherln in dieser Inatadh einnehmen kann. Ausschlaggebend
dafur sind die dreidimensionale Beschaffenheit bhessallationsraumes und das Interface,

durch die eine starke Opposition zwischen Drinnesh Draul3en erzeugt wird.
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Tabelle 20: Opposition zwischen Reprasentationlmgalviertheit und Isolation

Involviertheit

Kleidung/ Farbe/
Licht)

Modus Semiotische Ressourcen

Verbal - Befehle und Fragen adressieren die

/Akustisch Betrachterln direkt: “stop looking at me’
“who are you?”
- Stimme der Frau in intimer Distanz
(Lautstarke, Tonhohe)
VERSTARKUNG

Visuell - Szene in ‘close up’

(Korpersprache/ | - Frau blickt direkt in die Kamera,

adressiert die BesucherIn

- Augen der Besucherln werden auf ein
Bildschirm im Raum projiziert ‘very
close up’

- Langsame und erotische
Kdrperbewegungen der Frau

- Erotische Kleidung (informal dress-

einmal durchsehen)

code) der Frau
- Rote Farbe ist dominant (Kleidung,
Sessel, Teppich)
- Intimes Raumarrangement
(Schlafzimmermébel, sanftes Licht,
dunkle Umgebung)
VERSTARKUNG
Visuell - Intime Aktivitaten (Haare kAmmen,
(Handlungen) Telefonieren, Lesen)
- Kontakt wird hergestellt: Frau schief3t
auf das projizierte Augenpaar Besucheflin
auf dem Bildschirm
- BesucherlIn ist selbst Teilnehmerin def
Handlung und kann mit dem eigenen
Blick spielen
VERSTARKUNG
3D DRINNEN
- Bound space (kleiner, intimer,
begrenzter Raum)
VERSTARKUNG
Interface - Das Guckloch ist ein intimes Interface
(Besucherln muss sehr nahe an das
Interface heran, nur eine Person kann auf

Z0——-41—»nw0O7U1wUwWO

Isolation

Semiotische Ressaurc

- Es wird kein Dialog realisiert

VERSTARKUNG

- Szene in ‘long shot’

- Frau blickt nicht in die Kamera,
wird reprasentiert als Objekt der
Betrachtung

VERSTARKUNG

- Besucherln ist Beobachterln, die
sich selbst aus der Distanz als
Phanomen betrachtet in ‘long shot’,
Selbstreflexion

VERSTARKUNG

DRAUSSEN
- Besucherln ist auBerhalb des
Raums und kann in ihn hineinblicke

>

VERSTARKUNG

- Beschrankter Zugang zum
Geschehen durch das Interface
(Besucherln kann die Szene nur
durch ein kleines Guckloch
beobachten und nicht eingreifen od

Kontakt aufnehmen)
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3.2 Die Prinzipien Transformation, Modifikation und Ube rtragung

Der Einsatz neuer Technologien in der digitalen Meklnst erlaubt ein Eingreifen des
Publikums in das Kunstwerk und dadurch einen umetbiétren Austausch zwischen Kunst-
werk, Umgebung, Kinstlerin und Publikum. Diese Umelharkeit des Austausches wird
durch das Verarbeiten von Daten in Echtzeit ernstglidurch die die Interaktion zwischen
den Beteiligten prozesshaft und lebendig wird. &astgsprinzipien, die sich durch diesen
Austausch und die Prozesshaftigkeit in der digitadéedienkunst ergeben, sind die Trans-
formation, die Modifikation und die Ubertragung v@edeutungen und Funktionen von
einem Modus in einen anderen. Transformation heits durch die Beteiligung des Pub-
likums das Kunstwerk oder Teile davon in eine n€oem, Gestalt oder Struktur umge-
wandelt werden, sodass etwas ganzlich Neues entllelben diesem Potential der Umwand-
lung besteht auch die Mdglichkeit durch Interaktdas Kunstwerk oder Teile davon zu mo-
difizieren, ohne dass dadurch etwas ganzlich Neaedern lediglich eine Verédnderung ent-
steht. Ubertragung bedeutet, dass durch die Irtteraknit den Besucherinnen Bedeutungen
und Funktionen, die in einem Kommunikationsmodusiseert werden, auf einen anderen
Modus Ubertragen bzw. in einen andern Modus Ul#rsegrden. So werden z.B. Mery

Nervous Syster{orperbewegungen der Besucherinnen in Sound (izersder inMessa di

Vocedie menschliche Stimme in visuelle Reprasentatiaieertragen.

3.2.1 Transformation

Transformation ist, wie bereits erwahnt, die Umwand in eine andere Form, Gestalt oder
Struktur. Ausloser fur diese Umwandlungsprozessgendigitalen Medienkunst sind haufig
die Besucherinnen, die durch aktives Eingreiferdim Installation diese umwandeln oder
Uberhaupt erst zum Leben erwecken. Besonders $sgamesind in diesem Zusammenhang in-
tuitive Interfaces, die im Gegensatz zu Joystidkaus oder Datenhelm eine unmittelbarere
Interaktion zwischen Besucherin und Kunstwerk dréau Mit Hilfe solcher intuitiver oder
Lhaturlicher* Interfaces kbnnen Besucherlnnen rhien Korperbewegungen, ihrer Sprache,
ihren Augenbewegungen, etc. das Kunstwerk entsehdigierandern und so zu Akteurinnen
im Kunstprozess werden.

Eine Pionierarbeit auf dem Gebiet naturlicher lisegs ist die von Sommerer und
Mignonneau gestaltete Installatiomeractive Plant Growingsiehe Abb. 47). In dieser In-

stallation fungieren echte Pflanzen als Interfagesehen dem Kunstwerk und dem Publikum.
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Indem sich die Besucherlnnen mit ihnren Handen detea Pflanze ndhern bzw. sie berihren,
kénnen sie eine virtuelle Pflanze auf dem Bildsohwor ihnen zum Leben erwecken und ihre
Form und ihr Wachstum steuern. Damit ist diesesk/dex erste Installation, die kein bisher
Ubliches Interface wie Joystick, Maus und dergleichverwendet (siehe Sommerer &
Mignonneau 1998). Das Interesse von Sommerer umgghdhineau gilt in ihren Werken, be-
einflusst von ihrem wissenschatftlichen Hintergrumdier Biologie, vor allem der Evolution
als Prinzip der Gestaltung und Schaffung neuen hebBieser kreative Prozess der Ent-
stehung von neuem, kinstlichem Leben und die dethdfindenden Umwandlungsprozesse
sind zentraler Bestandteil in ihren Kunstprojektdie, sie mit Hilfe neuer Technologien ge-
stalterische umsetzen.

Eine weitere Arbeit von Sommerer und Mignnoneawddren Zentrum das Prinzip der Trans-
formation steht, ist die InstallatioA-Volve (1994; in Zusammenarbeit mit Dr. Thomas S.
Ray). In diesem Werk wird ein Touchscreen mit eimaturlichen Interface kombiniert. Die
Besucherinnen sind durch aktives Eingreifen im 8iamer Qualitat der Interaktion als Teil-
nahme oder Produktion und als wechselseitiger Aigsta an der Entstehung kinstlichen
Lebens beteiligt. Die Installation besteht aus min&asserbecken und einem Touchscreen
auf dem die Besucherinnen Wasserkreaturen zeickiremen, die dann unmittelbar im Pool
zum Leben erweckt werden. Mit diesen virtuellen éwwbsen kénnen die Besucherinnen
durch Beriihrung interagieren. Das Verhalten, diggfanzung und das Uberleben dieser
Kreaturen werden durch ihre Form und die Interaktiut den Besucherinnen bestimmt. Die
Form der Kreaturen entscheidet Uber ihre Dominageguber den anderen virtuellen Lebe-
wesen, gegenuber denen sie sich nach dem Prinzipviy@l of the fittest® durchsetzen
missen. Die Besucherinnen kénnen diesen Kampf ubeslében beeinflussen, indem sie
Kreaturen davor beschitzen von anderen gefresserzien. Treffen sich zwei gleich starke
virtuelle Lebewesen, so kénnen sie sich virtueltdilanzen. Das neue Leben, das entsteht,
tragt den genetischen Code seiner Eltern. (sieher@wer und Mignnoneau 1998: 153)

Das Prinzip der Transformation, der Umwandlung ¥onm, Gestalt und Struktur virtueller
Lebensformen durch das aktive Mitgestalten der 8ssunnen in Kunstprojekten, die
Sommerer und Mignnoneau als ,Art as a Living Sy$témzeichnen, setzt sich in ihren
weiteren Arbeiten wie z.Blrans Plant(1995),Intro Act (1996),The Building Blocks of Life
(1996) undLife Spacies(1997) fort. Auch in ihren jungeren Arbeiten istamsformation
immer wieder ein zentrales Thema. Uifle Writer (2006) werden Buchstaben, die die Be-

sucherin auf einer Schreibmaschine eintippt, inueite Lebewesen umgewandelt, die als
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Projektion auf einem Blatt Papier, das in die Sitimaschine eingespannt ist, erscheinen. Fir
diese Installation verwenden die Kiunstlerinnen eifiBext-to-form“ Editor, den sie fur die
InstallationLife Spaciesentwickelt haben. Die virtuellen Kreaturen, dieeaduden Akt des
Schreibens geschaffen werden, tauschen sich sowtbleinander als auch mit der Be-
sucherin aus, die die Schreibmaschine bedient. iistedit eine standige Umwandlung in
einem Kunstwerk als Prozess, an dem die Besuchktimteilnimmt.

Transformation in digitalen Installationen

L Life Writer ©2006, Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

Abb.47: Interactive Plant Growing (1992) von  Abb.48: A-Volve (1994- Abb.49: Life Writer (2006)

Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 1995) von Christa von Christa Sommerer &
Sommerer & Laurent Laurent Mignonneau
Mignonneau

Die an diesen Beispielen beschriebenen Transfoometi, die in der Schaffung neuer
virtueller Formen resultieren an deren Zustandekemigie Besucherlinnen maf3geblich be-
teiligt sind, werden durch den Einsatz digitalecAmologien in der Kunst ermdglicht. Mit

Hilfe neuer Technologien kann eine Unmittelbarkigt Interaktion und eine sofortige Aus-
wirkung auf das Kunstwerk erreicht werden, die Zonee wechselseitigen Austausch
zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kinstlerin und Pubhkfiihren und die kreativen leben-
digen Prozessen ohne vorhersagbaren Ausgang nathretap sind. Die hier beschriebenen
Transformationen bewegen sich in einem fest detemneRahmen und unterliegen gewissen
Spielregeln der Umwandlung, die das Publikum dwweime aktive Beteiligung zu verstehen
und mit denen es umzugehen lernt. In den genarBe&pielen sind diese Umwandlungen,
aus einer funktionalen Sichtweise betrachtet, ideater Natur. Die Form, Gestalt oder
Struktur, die hier umgewandelt wird bezieht sichgtaachlich auf Teilnehmerinnen und Pro-
zesse. Das Publikum schafft durch seine aktiven@ibihe am Kunstprozess neue Teil-

nehmerlnnen fur das Kunstwerk, wie z.B. virtuell@s&kerkreaturen iA-Volve oder neue
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Prozesse, wie z.B. den Prozess des Wachsehsans Plant Es tragt somit produktiv zum
Kunstprozess bei, indem es durch seine Handlungawandlungen einleitet, die in der

Schaffung neuer Reprasentationen resultieren.

3.2.2 Modifikation

Wahrend bei Sommerer und Mignnoneau echte Umwagsdprozesse stattfinden, die
ahnlich biologischen Lebensprozessen zur Gestalieng virtueller Formen und Strukturen
fuhren, gibt es digitale Installationen, in denewar ebenfalls Veranderungsprozesse statt-
finden, die jedoch nicht als Transformation bezegthwerden kénnen. Auch in diesen In-
stallationen werden die Veranderungen haufig von Besucherlnnen ausgeldst oder be-
einflusst, sie resultieren jedoch lediglich in ein@ribergehenden Modifikation wie z.B.
einer Zustandsanderung, ohne dass die urspringhatmne des Kunstwerks in etwas ganzlich
Neues transformiert werden wirde. Ein Beispieldiire solche Zustandsanderung in einem
Kunstwerk, die von den Besucherinnen ausgel6st,wstddie InstallatiorBystander Diese
Installation hat vier verschiedene Zustéande odadi€h der Aktivitat. Diese Zustéande sind
abhangig von den Bewegungen der Besucherlnnen iomRdie vom System ,getrackt"
werden. Je weniger Besucherinnen im Raum sind lpziangsamer sich diese bewegen,
desto ruhiger ist der Zustand der Installation. sBiecRuhe wird durch langsame Bild-
bewegungen, ein langsames Wechseln der dargestéititos und Texte und durch einen
langsamen Rhythmus und eine mittlerer Lautstarke Sleunds reprasentiert. Je mehr Be-
wegung im Raum ist, desto schneller werden dielBilcegungen und desto lebendiger wird
der Sound. Im vierten und letzten Stadium wird $eund beinahe bedrohlich, argerlich oder
wutend. Die Rhythmen wechseln rasch, der Sound sedicbchnell von leise auf laut und ver-
andert plotzlich seine Perspektive von Field- igufe-Position, d.h. vom Hintergrund in den
Vordergrund der akustischen Wahrnehmung. Die Bildechseln rasch und bewegen sich
zum Teil schnell auf die BesucherIn zu und werdeif3gr. Im Unterschied zu einer Trans-
formation wird hier keine ganzlich neue Form geéfelma Die Installation verandert ihren
Zustand durch den Einsatz verschiedner semiotisRessourcen der Modi Bild und Sound
abhangig von der Interaktion mit dem Publikum. BildTexte und Sound behalten im
Wesentlich ihre Gestalt und Struktur. Die Faktodka sich andern sind lediglich deren
Geschwindigkeit, Gréf3e und Position im Raum. Fumidl betrachtet bewirken die Modifika-
tionen inBystandereine Anderung auf der interpersonalen Ebene. Btit verschiedenen Zu-

standen der Installation wird auch das Nahe- usthbzverhéaltnis zwischen dem Kunstwerk und

254



Die Prinzipien Transformation, Modifikation und Utragung

dem Publikum verandert. Im ruhigen Zustand deralfegion werden die reprasentierten
Elemente (Fotos, Texte, Kugel, Sound) dem Publikem als Objekte der Betrachtung an-
geboten. Die Besucherinnen kdnnen die Bilder ineéRahsehen und die Texte lesen. Der
Sound ist melodisch und hat eine nattrliche Farbdegunruhiger der Zustand wird, desto
direkter wird das Publikum adressiert und destoendbird das Verhéltnis zwischen Kunst-
werk und Publikum. Fur diese direkte Adressierustghauptsachlich die grafische Kugel
verantwortlich, die sich sehr rasch vergrof3ert plédzlich auf das Publikum zu bewegt. Im
vierten und letzten Zustand der Installation gesuhdies oft so rasch und unvermittelt, dass
diese Nahe beinahe als Bedrohung empfunden werden. kNeben der visuellen Re-
prasentation verandert sich auch der Sound mithmaeadem Stadium. Er wird unruhiger
und hat keinen konstanten Rhythmus mehr. Lauteekitte und dumpfe Gerdusche treten un-
vermittelt und plotzlich auf und haben einen stark&achhall, der sich im Hintergrund halt.
Die Soundkulisse erinnert an einen Thriller undbimiert das Publikum emotional.

Eine Installation, die sich an der Grenze zwischemsformation und Modifikation bewegt,
ist Morphovision Diese Installation besteht aus einem kleinen Mbdes, das lber einen
Touchscreen vom Publikum mit verschiedenen Lichterasbeleuchtet werden kann. Nach
Wahl des jeweiligen Musters beginnt das Modellhausotieren. Die Kombination aus Licht-
muster und Rotation erzeugt eine optische lIllugien Verzerrung, wobei unterschiedliche
Lichtmuster unterschiedliche Verzerrungen verursacltso entsteht z.B. der Eindruck das
Modellhaus wirde seine Form verandern und zerfties¥ker sich in einzelne Schichten zer-
legen. Diese Formverdnderung ist allerdings nue dilusion und temporar. Wird die
Rotation beendet und kommt zum Stillstand, hatMasgellhaus seine urspriingliche Form
behalten ohne einen Prozess der Umwandlung durcdayegmu haben, der seine Gestalt oder
Struktur bleibend verandert hatte. Der Kinstlertgitvon aus, dass diese Technik eventuell
in weiterer Zukunft fur die plastische ProdukticonvObjekten eingesetzt werden kénnte, die
dann in einer bleibenden Formumwandlung, d.h. mereiechten Transformation muinden.
Modifikationen werden ahnlich wie Transformationder digitalen Medienkunst ebenfalls
haufig von den Besucherinnen ausgeldst. Hier asisie jedoch eher die Qualitat von Inter-
aktion als Steuerung und Auswahl, denn von Prodokbizw. wechselseitigem Austausch.
Aus funktionaler Sicht finden die Modifikationen iMorphovision auf einer kompo-
sitorischen Ebene statt. Die Veranderungen bewidiee gestalterische Variante der dar-
gestellten Teilnehmerinnen und Prozesse, ohne siabs die realisierte Erfahrungswelt
wesentlich verdndern wirde bzw. andere interpefsohihe- oder Distanzverhaltnisse

zwischen Kunstwerk und Publikum aufgebaut werderdei.
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3.2.3 Ubertragung

Mit dem Begriff Ubertragung ist die Ubersetzung &adeutung(en) und Funktion(en) von
einem Modus in einen anderen gemeint. D.h. das,duash einen Kommunikationsmodus
ausgedriickt wird, wird in einen anderen tbers@mtse Ubersetzung kann zwischen ver-
schiedenen Modi stattfinden. Am haufigsten wirdlér digitalen Medienkunst mit der Uber-
tragung von Sound in Bild und von KérperbewegungeBild oder Sound experimentiert.
Bei diesen Ubersetzungen stellt sich die Fragevienweit eine ,eins zu eins* Ubersetzung
von Bedeutung(en) und Funktion(en) zwischen deacheednen Modi tberhaupt moglich ist
und welche semiotischen Ressourcen der verschiedé@mamunikationsmodi dabei komple-
mentar zu sein scheinen. Zusatzlich gilt es zuyareakn, auf welcher Metafunktionsebene
diese Ubertragung stattfindet. Handelt es sicrsblehen Ubersetzungen um die Ubertragung
von Erfahrung von einem Modus in einen anderera{ideale Ebene), um eine Ubertragung
auf der interpersonalen Ebene, um rein kompostiogidJbertragungen oder um ein Zusam-
menspiel verschiedener Metafunktionsebenen in desa@tkomposition. Da bei solchen
Ubersetzungen immer mindestens zwei Modi zusamnikem;i gilt es auch zu betrachten,

welche intermodalen Beziehungen sich dadurch f@rGesamtwerk ergeben.

In Librovision (siehe Abb. 50) handelt es sich um eine Ubersgtzdie sich auf die kompo-
sitorische Ebene beschrankt. Die HandbewegungemBesucherinnen werden auf das Um-
blattern von Seiten eines virtuellen Buches Ubgena Dieses Umbléttern, das sich in der
visuellen Représentation am Bildschirm manifestidrat eine rein textstrukturierende
Funktion. Die Handbewegung wird ,eins zu eins* endvisuell abgebildeten Seitenwechsel
Ubertragen. Etwas komplexer sind die Ubersetzungsmin der InstallatiolJzumegestaltet
(Gemeinbock 2004). In dieser Installatimerden Korperbewegungen in visuelle Muster auf
eine Projektionsflache vor der Besucherin Ubertnag®e visuellen Muster andern sich als
unmittelbare Reaktion auf den Bewegungsfluss ddslikkims und resultieren in einem
komplexen rhythmischen Austausch zwischen Publikumd Kunstwerk. Wéahrend hier die
rhythmische Komposition, d.h. ebenfalls die komfm&che Ebene, im Vordergrund steht,
arbeitet Pussy Weevelsiehe Abb. 51) zusatzlich mit einer interpersenalSpannung
zwischen Nahe und Distanz. In dieser Installatgireine kleine komikartige Figur auf einem
Bildschirm abgebildet. Die Besucherin kann mit iitnfinteraktion treten, indem sie sich auf
den Bildschirm zu bewegt oder sich von ihm entfeldtnso weiter die Person vom
Bildschirm weg ist, desto naher traut sich die Figuden Vordergrund; umso naher die Be-
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sucherin allerdings kommt, desto weiter zieht & 81 den Hintergrund zurtick. Kommt die
Person der Figur allerdings zu nahe, dann bekonergyst und fllichtet aus dem Blickfeld.

Ubersetzung von Kérperbewegung in den visuellengod

Abb.50: Librovision von Ars Electronica Abb.51: Pussy Weevil (2003) von Julian
Futurelab, credit: Pilo Bleecker & Marina Zurkow

Neben diesen recht einfach gehaltenen Ubertragurmsgsenmn gibt es in der digitalen Medien-
kunst Installationen, in denen verschiedene sestioéi Ressourcen zweier oder mehrerer
Kommunikationsmodi aktiviert werden, um eine konmpémtare Ubertragung von Be-
deutung(en) und Funktion(en) zu realisieren. Listening Postwerden die verbal re-
prasentierten Internettexte in den visuellen undlen akustischen Kommunikationsmodus
Ubertragen. Bei der Realisierung der Bedeutungem lmdividuum und Masse kann eine
Ubereinstimmung zwischen den Modi Bild und Soundgamacht werden. In beiden Modi
werden semiotische Ressourcen aktiviert, die inldege sind, Menge zu realisieren. Fir
Reprasentationen des Individuums werden sehr webggeghen auf einmal am Bildschirm
dargestellt und im akustischen Modus wird nur @mzige Stimme verwendet. Im Gegensatz
dazu wird fur die Reprasentation von Masse ,Vidlhien visuellen und akustischen Modus
verwendet. Viele Zeichen laufen auf einmal UberRildschirme und die synthetische Stim-
me wird Uberlagert und ergibt ein Gemurmel vieléBm$&en. In der Gesamtkomposition von
Listening Posthaben die eben genannten semiotischen RessoureeRudktion auf der
ideationalen Ebene die Bedeutung von Individuum Nasse abzubilden. Auf der kompo-
sitorischen Ebene werden visuelle Rahmengebun@kustische Pausen eingesetzt, um diese
Reprasentationen von Individuum und Masse zu sirigten. In der ersten Szene der
Installation, in der individuelle Reprasentationgss Thema sind, sind die Einzelaussagen
stark gerahmt und stehen getrennt voneinander. vatprit dazu macht die synthetische

Stimme, die die Texte laut vorliest, nach jeder gage eine kurze, klar artikulierte Pause. In
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den anderen Szenen, in denen Masse reprasentidrtsiéhen die Einzelaussagen dicht bei-
einander und akustisch wird ein Gemurmel vielem8ten reprasentiert, in der die Gleich-
zeitigkeit der akustischen Reprasentation der Eawmwsagen und das Fehlen von klar arti-
kulierten Pausen ein Verstehen verhindern. Die &smtation von Menge wird also im
visuellen wie auch im akustischen Modus durch kemgntare semiotische Ressourcen, die
aus dem jeweiligen semiotischen System aktivientdem, reprasentiert. Ebenso verhélt es
sich mit der Reprasentation von Intensitat. Visueitd diese haufig durch Grof3e und
akustisch durch Lautstarke realisiert. Da es saldbr Erhohung der Lautstarke um eine Ver-
groBerung der Amplitude handelt, kdnnte man im &&ctsen Modus ebenfalls von einer

GroRRenveranderung sprechen, die fur die Reprasantain Intensitat eingesetzt wird.

Die ersten Ansatze in der digitalen Medienkunsseliedene Modi zu kombinieren finden
sich, neben den bereits erwahnten Kompositionenaudiovisuellen Performances oder
Installationen. In diesen Performances werden fasi genannte Visuals gemeinsam mit
digitalem Sound zur Auffilhrung gebracht. Dabei wdet Sound in den meisten Fallen zuerst
produziert bevor die Visuals dazu komponiert werdeatlrlich gibt es bisweilen auch Per-
formances in denen das Umgekehrte der Fall ist bzdenen Sound und Visuals unabhangig
voneinander gestaltet und dann zu einem Gesamtwemponiert werden. Bei der In-
stallation Tempestvon Erich Berger, die auf der Ars Electronica 2@fh als Live-Per-
formance aufgefihrt wurde, handelt es sich um adiawisuelles Kunstwerk in dem Sound
und Visuals unabhangig voneinander gestaltet wurdientz dieser eigenstandigen Gestal-
tung fugen sich beide Modi harmonisch zusammersielaom gleichen Mechanismus, den
elektromagnetischen Emissionen, getriggert werdéempest macht sich eine Uber-
wachungstechnologie — das so genannte Van Eck Ifhgés— zunutze, die es erméglich den
Inhalt eines Computerbildschirms mittels der elektagnetischen Emissionen, die er aus-
sendet, zu rekonstruieren. Diese elektromagnetisEngssionen werden aufgefangen und im
Kunstwerk in eine neue Bild-Sound Komposition Uksgén. Das Visuelle und das Akus-
tische sind dabei harmonisch aufeinander abgestiert Mechanismus aktiviert sowohl im
visuellen als auch im akustischen Modus bestimmmeictische Ressourcen, die zum andern

Modus komplementér sind. Das starkste intermodagebividungselement ist dabei der

® Anmerkung: Van Eck Phreaking ist eine Uberwachtewmologie mittels derer die elektro-
magnetischen Wellen, die von elektrischen Geréatsgesendet werden, aufgefangen werden konnen.
So kénnen z.B. die Inhalte, die auf einem Compiltsthirm dargestellt werden auf einem zweiten
angezeigt und somit iberwacht oder ausspionierdaver
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Rhythmus. Bild und Sound verandern sich immer gleagig, sodass ein perfekt rhythmisch
aufeinander abgestimmtes audiovisuelles Gesamtesledntsteht. Der Sound besteht aus
einem relativ konstanten Summen, der durch Ténéoded kurze Pausen unterbrochen wird.
Diese Unterbrechungen werden visuell durch ein&lpttie Musterveranderung reprasentiert.
In den Phasen, in denen das Summen relativ konsigibt, verandert sich die grafische Ge-
stalt langsam, indem sie sich ausdehnt oder zusamei#. Das Summen ist nicht ganz
konstant sondern ,ruckelt®. Dieses ,Ruckeln* wircdwell durch rasche Formveranderungen

innerhalb desselben visuellen Musters reprasentiert

Visuelle und akustische Muster

Abb.52: Tempest (2004) von Erich Berger

Fur die Ubersetzung von Bedeutung(en) und Funkimngon einem Kommunikationsmodus

in einen anderen lassen sich keine allgemein @iltiGesetzmafigkeiten festmachen. Die
Such nach objektiven Bild-Sound Entsprechungen, hiadim Speziellen zwischen Farben

und Klangen, hat eine lange Tradition, die bengitder Antike beginnt. Sie resultiert in der

Suche nach einer naturgegebenen VerwandtschaftBudnund Sound und in der kinst-

lerischen Darstellung synasthetischer Erlebnisse.diesem Zusammenhang ist Louis-
Bertrand Castels Idee vom ,,Augenklavier” zu bettanhvon dem es keinen Nachweis gibt,
dass es je existiert hat und welches er in seireteh zu Bild-Ton Relationen um 1740 be-
schreibt (Castel 1970). Ebenfalls an dieser Stelleerwdhnen ware Richard Wagners
Konzept eines ,Gesamtkunstwerks” (Wagner 1911), idasSinne eines Gesamterlebnisses
alle Kunstgattungen umfassen und damit alle SimseMenschen auf einmal ansprechen soll
(vgl. Daniels 2005, Lévi-Strauss 2004).

So fremd sich die beiden Kommunikationsmodi Bilddu®ound physikalisch auch sind —

beim einen handelt es sich um Licht, beim andermanSghallwellen — so intensiv sind seit
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dem Ende des 19. und dem beginnenden 20. Jahrhuwtidetechnischen Versuche diese
beiden Phanomene zu vereinen. Die Initialzindumgdfé medientechnische Kombination
von Bild und Sound in einem Gerat fuhrt Edison dat Entwicklung des Phonographen und
des Kinetoscopes herbei, die sich in der Erfinddesg Kinetographen, in dem Bild und Sound
synchronisiert werden, vereinigen. Doch erst eidgé spater gelingt mit der Entwicklung
des Tonfilms der audiovisuelle Durchbruch. SeitdBiind Sound in der Verarbeitung auf
elektrische Signalen reduziert werden, ist die ninsglich physikalische Trennung zumindest
was die Verarbeitung und Wiedergabe betrifft aufdpgm und Tiar und Tor fir die Kom-
bination beider Kommunikationsmodi in einem audsosllen Gesamtkunstwerk gedffnet.
Als einer der bedeutendsten Kinstler, die nochognaiit der Verknupfung von Bild und
Sound arbeiteten, ist der Kiinstdam June Pailzu nennen, der durch seine experimentellen
audiovisuellen Arbeiten und mit seiner Videokunstithmt wurde. Mit der Digitalisierung
werden audiovisuelle Aufzeichnungen, Bearbeitunged Darstellungen stark vereinfacht,
was das Experimentieren mit verschiedenen Kommtinikemodi in einem Kunstwerk in
den letzten zwei Jahrzehnten wesentlich beeinflouastEiner der frihen Vertreter digitaler
audiovisueller Kunst isGranular Synthesjsdas aus dem Duo Ulf Langheinrich und Kurt
Hentschlager besteht (siehe Daniels 2005 fur dmeren Abriss zu den geschichtlichen Ent-
wicklungen der Verbindung von Bild und Sound).

Bis auf synasthetische Wahrnehmungen von Einzealpersals psychologisch untersuchtes
Phanomen gibt es bis dato jedoch keine objektiedi®ren eindeutigen Zuordnungen
zwischen den Kommunikationsmodi Bild und Sound. ddudie funktionale Analyse des
Datenmaterials konnen allerdings gewisse Tendefestgestellt werden, die sich in der Ge-
staltung digitaler Installationen niederschlagerd uhie ich im Folgenden kurz erlautern
werde. Ob sich diese aus einer sozial und kulter&nten Seh- und Horweise ergeben oder
ob sie naturgegebenen Zusammenhangen entsprirgjetalsngestellt. Faktum ist, dass ge-
wisse Entsprechungen zwischen Bild und Sound eadisiert werden als andere.

Der Rhythmus (Bewegung in Raum und Zeit) scheintdee Gestaltung bi- bzw. multi-
modaler Installationen das engste Verbindungsghiedschen den einzelnen Kommuni-
kationsmodi zu sein. Bildbewegungen, Korperbewegungnd akustischer Rhythmus sind
haufig derart aufeinander abgestimmt, dass einéndarung im Raum (Veranderung der
Groél3e oder Position) eine gleichzeitige Verdndenum@gkustischen Rhythmus bewirkt oder
umgekehrt. So treten z.B. akustische Pausen (Stilel Bewegungspausen (Stillstand)
gleichzeitig auf. Wird das akustische Tempo sclenefio bewegen sich auch die Bilder
schneller und verédndern sich im gleichen Rhythnmaem sich der Sound bewegt. Darliber
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hinaus scheinen bestimmte semiotische Ressouraegs évlodus haufig in bestimmte
semiotische Ressourcen eines anderen Modus uliezseterden. Wird die Lautstarke im
akustischen Modus erhoht, so vergrof3ert sich dieelie Reprasentation und umgekehrt. Ist
die Melodie einfach und monoton, so sind auch digellen Muster einfach und monoton. Ist
sie abwechslungsreich, so werden auch die visudlaster lebendiger und bunter. Laut-
starke und Gr6Re scheinen demnach neben der Begsguranderung, die sowohl eine
semiotische Ressource des visuellen als auch dedisthen Modus ist, komplementar zu
sein. Niedrige Tonh6hen werden oft in visuelle Rspntationen in dunkle und satte Farbe
Ubersetzt, wobei hohe Tonhthen visuelle haufig ldurelle Farben reprasentiert werden.
Melodische Soundmuster mit natirlicher Klangfarberden oft durch runde Formen re-
prasentiert, wahrend unmelodische Klange und mestiarklingende Tone haufig durch
eckige, spitze Formen reprasentiert werden. Graf$ghdhenintervalle, die Aktivierung von
akustischen Ressourcen, die Emotionen zulassenafar, Rauheit, Aspiration, Vibrato,
etc.), und starker Nachhall werden visuell haufigcth Ausdehnung und Weite realisiert. Re-
prasentationen visueller Enge finden dagegen imtsgeechung haufig in Sounds, in denen

Emotionen unterdrickt werden.

Wie bereits erwahnt, sind diese Entsprechungen ciers verschiedenen semiotischen
Systemen keine festgeschriebenen Gesetzmaligkditen.Bedeutungen und der Zusam-
menhang verschiedener Modi sind jeweils im Kontaxtbetrachten. Auf3erdem strebt nicht
jedes Kunstwerk nach Harmonie. Gerade das Aufbreenernter Seh- oder Hérgewohn-
heiten kann zum Gegenstand der Kunst werden, uadAdaeiten mit Disharmonien oder
oppositionellen Bedeutungen ist ebenso Teil deirhahen Ordnung und er6ffnet andere
Betrachtungswinkel.

Gemeinsam ist den hier untersuchten Prinzipie dansformation, der Modifikation und der
Ubertragung, dass mit ihnen in der digitalen Mekiigrst in den letzten Jahrzehnten vermehrt
experimentiert wird und jede neue Technologie hufdestaltungspotential in diese Richtung
hin untersucht wird. So ergeben sich einerseite nddglichkeiten verschiedene Kommuni-
kationsmodi zu kombinieren und in einem Gesamthuedt auf einander abzustimmen und
andererseits kreative Interaktionsmoglichkeitere, @ine unmittelbare Mitgestaltung des Pu-
blikums auf verschiedensten Ebenen erlauben. Toansationen sind dabei haufig ideationa-
ler Natur, d.h. das Publikum kann durch InteraktdsiQualitat der Produktion neue Teilneh-
merinnen und/oder Prozesse zum Kunstwerk hinzufiigen alte Teilnehmerinnen und Pro-

zesse in neue umwandeln. Modifikationen werdenibé&ldrch Interaktion als Qualitat der
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Steuerung und Auswahl ausgeldst. Durch diese Q@ualdr Interaktion werden vom Publi-
kum hauptsachlich Anderungen auf der kompositoesdBbene vorgenommen. Die Ubertra-
gung von Bedeutungen von einem Modus in einen andann dagegen auf allen drei Meta-

funktionsebenen stattfinden, je nachdem wie komgeexKunstwerk gestaltet ist.
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3.3 Die Auflésung physischer Grenzen

Bei der Betrachtung digitaler Installationen mussfdnktionale Theorie des Raumes, seiner
Objekte und der Beziehung zwischen Raum, Objekbjikam und Umgebung, um wesent-
liche Komponenten erweitert werden, die Uberhaugt @urch den Einsatz digitaler Tech-
nologien ermdéglicht und in unterschiedlichsten $piganten zum Thema digitaler Kunst-
werke werden. Digitale Installationen schaffen Raudhe neue Erfahrungswelten realisieren
und in denen neue Perspektiven und kreative FordesnAustausches madglich sind. Die
Rede ist von der Gestaltungrtueller Raumeyon derSichtbarmachung des Unsichtbaren
und vom Begriff derTeleprasenzMit diesen drei Gestaltungsprinzipien werden in der
gitalen Medienkunst die physischen Grenzen mergdaliWahrnehmung tberschritten und
neue Erlebnishorizonte erdffnet. Im folgenden Kelpwerden diese drei Prinzipien be-

schrieben und anhand von Beispielen néher ausgefihr

3.3.1 Virtueller Raum

Der virtuelle Raum oder der lllusionsraum ist eawR, der in unserer natirlichen Umgebung
nicht existiert bzw. der existiert, der aber wegeserer physischen Grenzen auf nattrlichem
Weg nicht wahrgenommen werden kénnte. Mit Hilfe dmitalen Technologie kbnnen nun
einerseits kunstliche Raume geschaffen werdeneidi¢dandeln erlauben, das dem Handeln
in naturlichen Umgebungen nachempfunden ist, darbbeus jedoch den Spielraum flr
menschliches Handeln und damit unseren Erfahrumigsimb erweitern. Andererseits konnen
mit Hilfe der digitalen Technologie eine groRe Mengerschiedenster Daten in Echtzeit
verarbeitet werden, die uns auf natirlichem Wegligser Form nicht zuganglich waren.
Dadurch wird das Unsichtbare sichtbar gemachtnadet Horbare horbar und das erlaubt uns
unmittelbar mit diesen neuen Einflissen und Erfagrin Austausch zu treten. Als Folge
davon werden die physischen Grenzen aufgehobersiedtstehen lllusionsraume, in denen
neue Erfahrungen, Perspektiven und Interaktioneischen Kunstwerk, Umgebung, Kinst-
lerln und Publikum mdglich sind. Diese lllusionsnéi in der digitalen Kunst sind allerdings
begrenzt, da sie auf technische Hilfsmittel angs®nesind und sich auf einen bestimmten
thematischen Ausschnitt gestalterisch konzentriesemusagen ihren Fokus auf die kreative
Schaffung eines lllusionsraums mit einem bestimn8ehwerpunkt legen. Der Unterschied
der zur Filmkunst besteht, die ebenfalls das Eoitan in einen lllusionsraum fur eine

bestimmte Zeit erlaubt, ist in der digitalen Medienst einerseits die Madglichkeit in
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virtuellen Radumen als Besucherin zu agieren uncer@mseits eine unglaubliche Fulle an
Daten in Echtzeit zu erfahren und mit diesen ireeimnmittelbaren Austausch treten zu

kdnnen.

Fur die Reprasentation virtueller RAume werdendn digitalen Medienkunst semiotischen
Ressourcen verschiedener semiotischer Systemenbedie auf unterschiedlichen Abstrak-
tionsebenen in der Lage sind Raumlichkeit auszeriicin der Sprache gibt es dafiir neben
der einfachen Wortsemantik fir bestimmte Entitamea z.B. ,Kosmos*, ,Welt*, ,Erde",
.Land“, ,Haus", ,Raum“ unter anderem die so genamOrientierungsmetaphern und die
Containermetaphern, die die Beziehung von Subje&tisr Objekten zu einem bestimmten
Raum ausdricken. Die Orientierungsmetaphern wie Gbatainermetaphern entspringen
unserer Wahrnehmung als physische Geschopfe, diewver Haut umschlossen und damit
von der AuRenwelt getrennt sind. Von diesem Sedlsstéindnis gepragt unterscheiden wir ein
.Innen“ von einem ,Auf3en“ und orientieren uns zudaren physischen Objekten durch
Richtungskonzepte wie oben und unten, vorne unigjretc.

We are physical beings, bound and set off fronréisé of the world by the surface of our

skin, and when we experience the rest of the waddoutside us. Each of us is a

container, with a bounding surface and an in-oigndation. We project our own in-out

orientation onto other physical objects that arenoled by surfaces. Thus we view them

as containers with an inside and an outside. [...] Wipose this orientation on our

natural environment as well. [...] But even wherer¢his no natural physical boundary

that can be viewed as defining a container, we gagmundaries — marking off territory

so that it has an inside and a bounding surfacéether a wall, a fence, or an abstract

line or plane. There are few human instincts maasidthan territoriality. And such

defining of territory, putting a boundary aroundig an act of quantification. Bounded

objects, whether human beings, rocks, or land anase sizes. This allows them to be
quantified in terms of amount of substance theytaian(Lakoff & Johnson 1980: 29f)

Diese metaphorischen Konzepte legen wir nicht puachlich auf unserer Welt um, sondern
sie besitzen auch Giltigkeit fir andere semiotisgsysteme wie Bild und Sound.

Die einfachste Art einen virtuellen Raum visuelle reprasentieren ist die Gestaltung einer
dreidimensionale physischen Raumumgebung, in dewuelle Erfahrungen abgebildet
werden. Die Installatiofhe Cavast ein solcher Raum. Sie besteht aus einem Kabss3 x

3 x 3 Metern, der zu einer Seite hin offen ist. Aafnen Innenseiten werden verschiedenste
Projektionen abgebildet, mit denen die Besucherrindnteraktion treten kénnefihe Cave
wurde im ,Electronic Visualization Lab“ in Chicagmtwickelt (1992) und wird u.a. im Ars
Electronica Center in Linz ausgestellt (siehe Adf).
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Verschiedene Kunstlerinnen werden regelmalig dazgekden neue spannende virtuelle
Welten flir denCavezu gestalten. Eine solche virtuelle Welt ist dien@eter Kogler und
Franz Pomassl| in Zusammenarbeit mit dem Ars ElemaoFuturelab gestaltete Applikation,
in der Besucherlnnen mit ihrem Kérper in einem glbund akustisch gestalteten virtuellen
Labyrinth navigieren und mit ihrer Orientierung uDdsorientierung experimentieren kdnnen
(siehe Abb. 54).

The Cave

Abb.53: CAVE vom Ars Electronica Futurelab,Abb.54: CAVE (Applikation) von Peter Kogler,
credit: Eric Krtgl Franz Pomassl, Ars Electronica Futurelab,
credit: Pilo

Eine weitere Art virtuelle RAume zu reprasentieisgndie Verwendung von visuellen Dar-

stellungen, die R&ume abbilden wie z.B. der Glajules die Landkarte iEmotional Traffic.

Globus Landkarte

Abb.55: SFEAR (2005) von Abb.56: Emotional Traffic (e-traffic) (2005) vonaleBaptiste
Maurice Benayoun Barriére und Maurice Benayoun

Fur die Reprasentation von Raumlichkeit im akubscModus werden die semiotische Res-
sourcen Perspektivierung und Nachhall eingesetmtctD die Perspektivierung kann der
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akustische Raum in Vordergrund und Hintergrund etieitf werden (sieh&ield, Ground,
Figure in Kapitel 2.3.2). Umso starker der Nachhadiverb ist, desto gréf3er oder weiter ist
die akustische Raumwahrnehmung, da starker NachhafjroRe Hallen und weite Rdume
erinnert, in denen sich solche Sounds entwicketmka (siehe van Leeuwen 1999).

Etwas komplizierter ist es mit der Darstellung ediger Raumkonzepte wie z.B. dem
»Internetkommunikationsraum“ oder dem ,emotional8tatus der Welt* (sieh&istening
Post, Emotional Traffic Fur ihre Reprasentation wirken in der digitaMeadienkunst haufig
verschiedene semiotische Ressourcen mehrerer Misdnzmen, um ein Raumgefihl unter-
schiedlicher GroRe zu realisieren. Dabei werdescleedene semiotische Reprasentationen
von Volumenund Menge eingesetzt. Volumen wird akustisch durch Sounds starkem
Nachhall realisiert, visuell durch Bilder oder dlienensionale Konstruktionen, die weite
Raume reprasentieren, und verbal durch Wortsemamikentierungs- und Container-
metaphern. Menge kann akustisch durch viele sicérléjppende Sounds und mehrere
Rhythmen gleichzeitig realisiert werden, visueliatuviele Bilder und verbal durch die Wort-
semantik. Oftmals werden in der digitalen Medierstyadoch abstraktere Darstellungen mit

einfachen semiotischen Reprasentationsformen vpfknu

Tabelle 21: Reprasentation von virtuellem Raum Kabliektiv in Emotional Traffic

Bedeutung Semiotische Ressource des jeweiligen Kommunikatian®dus
oder Akustisch Visuell Verbal
Funktion
Virtueller Volumen | Ground Hintergrund Hyperthema
Raum
Sound mit starkem | Globus, bzw. Pramodifikator+
Nachhall Landkarte Nomen: “world’s
emotions”
Kollektiv, Menge Figure Vordergrund Subthemen
Masse
Viele Stimmen Viele Worter Viele verschiedene
Uberlappend, tberlappend Adjektive
Gemurmel

Die InstallationEmotional Trafficerzeugt einen lllusionsraum, den der Kinstler stetits
.emotionale Landkarte der Welt® bezeichnet. Dies#iusionsraum suggeriert den
emotionalen Status der Erde in Echtzeit. In deridweensionalen Version der Installation
Emotion Vending Machin&ann die Besucherin drei Emotionen frei wéhlen sich so-

zusagen ein ,Bild* vom momentanen Status dieser titmen auf der Erde machen. Durch
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die Ubertragung von Daten in Echtzeit von englipcashigen Internetforen in Kombination
mit den Orten, an denen diese Texte produziert everdnd verschiedenen Repréasentationen
von Volumenund Mengewird ein virtueller Raum erzeugt, der diese llarsermdglicht. Die
Tabelle 21 zeigt, durch welche semiotischen Ressoudes jeweiligen Kommunikations-
modus die Bedeutungen von Volumen und Menge inediésstallation realisiert werden.
Dabei fungieren auf der Ebene der Komposition deprRsentationen des virtuellen Raums
als Hintergrund bzw. als Projektionsraum auf/in deimh die Reprasentationen eines

emotionalen Kollektivs ereignen.

In Listening Poswird der Internetkommunikationsraum visuell dudike physische Repra-
sentation der Installation realisiert, wobei hibeefalls Reprasentationen vdolumenund
Mengeflur die Konstruktion des virtuellen Raums eineseheidende Rolle spielen. Die In-
stallation besteht aus einem Netz von uber 20(hé&teiBildschirmen, die durch Drahtseile
miteinander verbunden sind. Diese Bildschirme bietie Ubertragungsflache, auf denen die
Textfragmente aus dem Internet angezeigt werders. Dahtseilnetz wirkt von seinem
physischen Gewicht her leicht, ist durchlassig bhadgt von der Decke herab, an der es be-
festigt ist. Trotz dieser Leichtigkeit ist es Ratfitiend und dominiert den Ausstellungsraum
auf eine beeindruckend unaufdringliche Art und WeiBiese Offenheit der Konstruktion
kann nach Stenglin (2004) almbound spaceezeichnet werden, in dem sich das Publikum
sicher fuhlt und der ein offenes und freies Rauiiigiedrzeugt. Die Metapher des ,Kommuni-
kationsnetzes®, die flr die Bezeichnung der Inttkmm@munikation, die raumliche und zeit-
liche Grenzen uberwindet, oftmals verwendet wirdatet in dieser Installation ihre un-
mittelbar physische Repréasentation. Die vielen ®ikdrme, die alle das gleiche Design auf-
weisen, reprasentieren die Menge als Kollektiv. Dashtseil, das die Bildschirme alle mit-
einander verbindet, reprasentiert die vielschichéizweigte Kommunikation. Die auf diesem
Hintergrund angezeigten, zahlreichen und verschedigen Textfragmente und die visuellen
Textmuster, die sich daraus in manche Szenen ergebderstiitzen die visuelle Dar-
stellungen einer grol3en Masse an Menschen, dienaniiger in Beziehung treten bzw. ein
Kollektiv, das sich zu harmonischen Mustern formt.

Akustisch schafft der starke Nachhall einen weitdangraum (Ground). Im Vordergrund
(Figure) reprasentiert die Uberlappung der synsehn Stimme, die sich von Zeit zu Zeit zu
einem unverstandlichen Gemurmel entwickelt, die é¢as

Auf der sprachlichen Ebene wird Menge durch didevieverschiedenen Akteurlnnen aus-

gedrickt, die in diesem Internetkommunikationsrain@matisiert werden, durch die Ver-
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wendung der Pronomen ,we“ und ,they*, die ein Kktle in Opposition zu einem anderen
stellt, und durch die vielschichtigen zum Teil usaonmenhé&ngenden Texte und Themen, die
angesprochen werden. Der virtuelle Raum wird spicthicht unmittelbar durch Wort-
semantik, Orientierung- oder Containermetaphertisied. Was sich allerdings bei der Be-
trachtung der Installation tber einen langerenrdem ergibt, sind so genannte gesell-
schatftlich relevante Themen, die zu einer bestimnZigit dominant sind und daher auch als
Hyperthema die reprasentierte Internetkommunikatdominieren. Als ich die Ausstellung
2004 besuchte waren dies der ,Enron“-Skandal und Elemarsch der amerikanischen
Truppen in Afghanistan. Die Tabelle 22 zeigt noclsman Uberblick durch welche
semiotischen Ressourcen des jeweiligen Kommunikstmodus die Bedeutungen von

VolumenundMengein dieser Installation realisiert werden.

Tabelle 22: Reprasentation von virtuellem Raum Kaliektiv in Listening Post

Bedeutung Semiotische Ressource des jeweiligen Kommunikatiamedus
oder Akustisch Visuell Verbal
Funktion
Virtueller Volumen | Ground Hintergrund Hyperthema
Raum
Sound mit starkem | Netz aus Hyperthemen bilden
Nachhall Bildschirmen einen thematischen
Rahmen, die die
reprasentierte
Kommunikation
dominieren
Kollektiv, Menge Figure Vordergrund Subthemen
Masse
Synthetische StimmeZahlreiche Pronomen “we”,
Uberlappend, verschiedene “they”, viele
Gemurmel Textfragmente, verschiedene
Textmuster Akteurlnnen, viele
verschiedene Themen

Virtuelle Raume und lllusionsraume werden, wie ebehand der beiden Beispiele gezeigt,
durch verschiedene Kommunikationsmodi reprasentibei jeder Modus spezifische Res-
sourcen besitzt, um Reprasentationen Wwlumenund Menge auszudriicken. In diesen
lllusionsraumen kann das Publikum neue Erfahrumganchen, neuartigen Perspektiven ent-
wickeln und unmittelbar mit diesen neuen Erfahruveen in Interaktion treten. Die so er-

zeugten lllusionsraume haben durch die TechniK3gitdengen an Daten in Echtzeit zu tber-
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tragen, eine Unmittelbarkeit, die die repraserdgiertilusionen im Hier und Jetzt verankert
und die ihnen durch die Moglichkeit des direkterstausches mit dem Publikum eine eigen-

standige Realitat verleihen.

3.3.2 Die Sichtbarmachung des Unsichtbaren

Durch die neuen Technologien wird es méglich, DatlerMaterial fur das Kunstwerk zu ver-
wenden, die unter natirlichen Umstanden fur dadilub nicht wahrnehmbar waren. Dies
kann sich sowohl auf akustische als auch auf Mswaler sprachliche Daten beziehen oder
auf Daten, die sich aus der Messung von Tempeciwenkungen, Bewegungen etc. er-
geben, die im Kunstwerk in akustische, visuellerogjgrachliche Daten lbersetzt werden.
Nicht Sichtbares wird im Kunstwerk sichtbar gemadintht Horbares hérbar. Dies geschieht
entweder durch technische Verstarkung wie der Eemgig des menschlichen Seh- oder
Horbereichs oder durch die Ubersetzung von Dategirian visuellen, akustischen oder ver-
balen Modus. Durch die digitalisierten Aufnahme-gaBbeitungs- und Ubertragungs-
technologien wird ein kreativer Umgang mit versdeiesten Datenmaterialien aus der Um-
gebung ermdglicht und die Umgebung wird zu einein€amerin des Kunstwerks und einem
zentralen Bestandteil in der digitalen Medienkunst.

Die Umgebung ist dabei ein sehr weit gefasster iBe@r kann sich auf die unmittelbare
Umgebung im Ausstellungsraum beziehen, wenn z.Bipeeaturfihler, Klang-, Druck- oder
Bewegungsmessgerate eingesetzt werden, die di@ BatePublikums speichern und an das
Kunstwerk zuriickspielen, wo sie dann kreativ beitgbeverden. Sie kann sich aber auch auf
Datenstrome beziehen, die aul3erhalb des Ausstshammges aufgezeichnet werden und im
Kunstwerk als Material Verwendung finden. Hier kags sich um sehr weit gefasste Um-
gebungsdaten, wie z.B. Satellitendaten @aPlayen, Daten von Videouberwachungs-
systemen (inBanlieue de Vide oder Daten aus dem Internet (instening Postoder
Emotional Traffic)handeln, die in das Kunstwerk integriert werdeanBereichen aul3erhalb
des Ausstellungsraumes, die in das Kunstwerk nfieogen werden, sind dabei nur
technologische Grenzen gesetzt. Die Umgebung, eneglsich in diesen Fallen handelt, und
deren Begrenzung, wird dabei vom unmittelbarenaffesischen Kontext des Kunstwerks
definiert, wobei in der digitalen Medienkunst Tenden in Richtung sehr weit gefasster,
groBer Umgebungsrdume wie z.B. der Erde auszumaghednSo ist z.B. iiistening Post
Emotional Trafficund G-Playerdie definierte Umgebung die Erde, die zur Teilnedmim

Kunstwerk wird. Doch nicht alle Kunstwerke defirgar solch weit gefasste Umgebungs-
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raume als Bestandteil oder Schauplatz ihrer ArleBanlieue de Videst der definierte Um-
gebungsraum die franzdsische Vorstadt aus der mieodberwachungsdaten stammen, die
fur das Kunstwerk verwendet werden.

Durch das Einbeziehen von Umgebungsdaten, der ibefirvon Umgebungsraumen und der
Sichtbarmachung von Daten, die auf naturliche Artl Weise nicht im Wahrnehmungs-
bereich des Menschen liegen wirden, vergroR3ernEsiiehrungswelten und es erdffnen sich
ungewohnte Perspektiven mit neue Interaktionsmbkgditen (siehe Kapitel 3.4).

In Banlieu de Videwerden Videouberwachungsdaten aus dem Internetngaeslt und in
einen neuen kinstlerischen Kontext gesetzt. Died8dverschneiter franzdsischen Vorstadt-
straBen, die sonst nur einzeln sichtbar wéaren, ewerdneinandergereiht und zeitlich
komprimiert. Dadurch wird eine Umgebung kreierge dian als die franzdsische Vorstadt-
straRe” bezeichnen konnte und die erst durch daardmenfliigen der einzelnen Daten zu
einem Topos wird. In dieser kinstlerischen Umgebtergndern sich lediglich die Spuren im
Schnee. Eine menschliche Einwirkung ist nur indirekkennbar, da die Akteurinnen, die
diese Spuren verursachen, im Verborgenen bleibanau3 ergibt sich das konstante Bild
einer Uberwachung als Prozess, der wie von Geasteriion Statten geht.

Im G-Player von Jens Brand werden Satellitendaten, die dieo@i@phie der Erde auf-
zeichnen, gescannt und kinstlerisch verarbeitetsdiSatellitendaten macht Brand hérbar,
indem er sie in Sound Ubersetzt, wodurch der E#eksteht, als wirde die Erdoberflache wie
eine Schallplatte abgespielt werden kénnen. Al dieschieht in Echtzeit. Die Besucherinnen
kénnen sich eine bestimmte Region der Erde auswalmrd sich deren ,Sound” wie Uber ein
Live-Radio anhdren.

Neben der reinesichtbarmachung des Unsichtbarenit der die physischen Grenzen der
menschlichen Wahrnehmung tberschritten werden @ndsidh daraus ergebenden Erwei-
terung des Erlebnishorizonts durch die Integrattenschiedenster Umgebungsdaten, tragt
dieses Prinzip auch zur Reprasentation virtuelldurRe und zur kreativen Gestaltung von

Umgebungen bei, in denen lllusionen zu kinstlegadBrfahrungswelten werden.

3.3.3 Teleprasenz

Ein weiteres Prinzip, mit dem gestalterisch physsGrenzen tberschritten werden kénnen,
ist die TeleprasenzMit Teleprasenavird die lllusion der Moglichkeit mit dem Korpere
und Raum zu tberwinden technisch und kinstleriseshasetzt. Damit ist allerdings nicht die

tatsachliche Realisierung der ,Sience Fiction* Idiee , Teleportation* wie z.B. in der Serie
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Star Trek” gemeint, in der es mdglich ist einenrp&r zu ,dematerialisieren”, an einen
anderen Ort zu ,beamen® und dort wieder zu ,maliereaen”. Mit Teleprasenzst vielmehr
u.a. ein virtuelles oder digitales Abbild des eigeiiKorpers gemeint, der Teil der Installation
und damit zur Teilnehmerin im Kunstwerk wird. Dies&tuelle Kérper tritt mit den anderen
Elementen der Installation, anderen Personen,ichieasn gleichen Ort oder an anderen Orten
befinden, und mit sich selbst als Beobachterinezi@ung.
Teleprasenz verknipft in ihrer Konsequenz drei éreldtypischer Visionsbildung: die
Schaffung Kinstlichen Lebens, die sinnliche Verselzong der Vision mit all-
umfassenden virtuellen Bildwelten, welche dieseFalkt ausgeben, und die pramortale
magische Transformation des Selbst in Datenelemahte Versendung und Re-
konfiguration in einen anderen Seinszustand. Diesmpischen Vorstellungen kon-

vergieren in der Idee Teleprdsenz und werden enitapezifischen Energien verstarkt.
(Grau 2001b: 57)

In der Ermoglichung sich einen solchen sozusagatedsiichen, zweiten, virtuellen Kérper
zu schaffen sieht Roy Ascott eine ,Art bio-techmg$ézher Theologie®, die ein Ausdruck fur
das Bestreben des Menschen nach Transzendenznistedangen das Immaterielle das
Spirituelle zu erreichen und den Wunsch aul3erhesbkdbrpers zu sein und die Grenzen von

Zeit und Raum zu Uberwinden (siehe Ascott 1989).

Fur die Beziehungen zwischen der Installation algeki im Raum und dem Publikum
bedeutet diese neue Mdoglichkeit, mit seinem eigetmtmellen Korper innerhalb der Installa-
tion in Kontakt zu treten, eine neue Korper- untbSerfahrung, die die starren physischen
Grenzen zwischen Objekt, Raum und Publikum teileveggifheben. Interpersonale Be-
ziehungen werden somit nicht mehr nur durch diatidas die das Publikum in Relation zur
Installation als physischem Objekt und zum Raunmetimen kann beeinflusst, sondern ver-
schmelzen mit der Erfahrung des eigenen Selbstalsder Installation und des Raums, in
dem es sich befindet. Gefuihle von Sicherheit unditherheit Binding werde nicht mehr
ausschlief3lich durch die Beschaffenheit des umglbeRaums bestimmt, sondern nun auch
durch das Ausmal} der Freiheit oder der Grenzenhatiederer sich der virtuelle Kérper in
der Installation und im Raum bewegen kann.
The hypercortex will at once inform and be informi®dthe structural coupling of each
individual within the network, and thereby affebetstatus of human identity leading in
evolutionary terms to the emergence of the ‘subdeg’; The Self as a much more
negotiable, transactional, impermanent, transfaumabeing. The Self as an ongoing

creation, open to differentiation, distribution adidsemination through telepresence, in
cyberspace, a kind of non linear identity in whiixted patterns of behaviour, conditioned
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responses, learned protocol become the exceptiberrdénan, as in the classical western
model, the rule. Such subtlety of being will catllr fa ‘subtle art’ will embody an
‘interstitial practice’, art located at the inteciens of cognitive science, bio engineering,
and metaphysics. (Ascott 1998: 282)

DarUber hinaus verschwimmen die physischen Gremmdachen Innen und Aul3en. Das
Publikum hat nun nicht mehr alleine die Draufsiabf das Objekt, sondern wird zu einem
integrativen Bestandteil des Objektes selbst. Dadentsteht eine doppelte Perspektive, die
die Wahrnehmung des Publikums erweitert. Einerseitd es Teil des Ganzen und somit
aktiver Part imKunstwerk als Prozessnd andererseits kann es aus sich selbst heraustre
und sich wie in einem Spiegel selbst beim Handedtralghten, was eine Reflexion der
eigenen Identitdt und Rolle ermoglicht. Dabei liel¢ Faszination einerseits in der Er-
kenntnis sich selbst zu beobachten, in einer Somah der man sich ausschlief3lich in der
Rolle der Beobachtenden wahnte, und andererseitpiaterischen Umgang mit sich selbst
als Teil einer neuen virtuellen Umgebung. Als Bmbkgaflr sei die bereits erwahnte In-
stallation von Lynn HershmaRoom of One’s Owgenannt, deren Reiz in der doppelten
Rolle liegt, die das Publikum einnehmen kann. Esdm Kunstwerk ist das Publikum gleich-
zeitig Voyeurln und Opfer seines eigenen voyewasien Blicks (siehe Kapitel 2.2.1).

In Paul Sermons Arbeitefielematic Dreamindsiehe Abb. 57) und Body of Watefsiehe
Abb. 58) geht es Uber die Konfrontation mit einetuellen Spiegelung des eigenen Selbst
hinaus auch um die Uberwindung von Raum und Zeitldden virtuellen Koérper und den
Kontakt mit anderen Menschen, die als virtuelle p&irin Erscheinung treten. Dabei werden
Personen mit Hilfe der ISDN Technologie und der eddufzeichnung an einen (oder
mehrere) Ort(e) projiziert, an dem (denen) andeesuBherinnen mit diesen virtuellen
Personen in Kontakt treten kdnnen. Telematic Dreamingst der Ort einer solchen Pro-
jektion ein Bett im Ausstellungsraum. Statt eineglen Person erscheint die Projektion einer
Besucherln (die in einem zweiten Raum auf einenegerdBett liegt) auf einer Betthalfte im
ersten Raum. Die Interaktion, die zwischen rea@séh und virtuellem Korper entsteht, wird
im zweiten Raum auf mehreren Bildschirmen angezsigdass die Person, die sich selbst
auch als virtueller Kérper wahrnimmt, die Interaktimit der Person im anderen Raum be-
einflussen kann.

In A Body of Watewerden Personen, die an zwei unterschiedlichennCatggezeichnet
wurden, auf eine Wasseroberflache in einem ehesraliyaschraum einer riesigen Fabrik
projiziert. Mit diesen virtuellen Korpern wird Rauond Zeit Gberwunden und der leer ste-

hende Waschraum, der ehemals mit Leben gefulltwiader belebt.
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Teleprasenz

-

Abb.57: Telematic Dreaming (1992) von Paul Abb.58: A Body of Water (1999) von Paul
Sermon Sermon & Andrea Zapp

Sowohl das Bett als auch die Dusche in Sermonsit&rbsind intime Orte, die alleine schon
durch ihre Platzierung in einem Ausstellungsraum $pannungsverhaltnis zwischen dem
Publikum als Teilnehmende in dieser eher intimearaktion und als Beobachterin derselben
Interaktion erzeugen. Wieder also entsteht wie ymrLHershmans Installation eine Ver-
mischung zweier in Opposition stehender Rollen Beklikums; der der Beobachterin und
der der Teilnehmerin im Kunstwerk selbst. Betrachtan nach der Analyse Stenglins (2004)
oder O’'Tooles (1994) die beiden Raume, die Objekie die Beziehungen zwischen ihnen
und dem Publikum, so sind beidesund spacesalso Orte and denen man sich sicher fihlen
konnte. Doch geht in beiden Féllen die Frage nacheheit oder Unsicherheit nicht alleine
von der Beschaffenheit der Raume und Objekte audesn auch von deren Konnotation, d.h.
womit diese Orte oder Raume ursprunglich verbungerden und welche Handlungen in
diesen Raumen normalerweise Ublich sind. In Ofigmth und privaten Raumen sind zum
Teil vollig unterschiedliche Handlungen mdglich uakizeptiert. Die Art der Deplatzierung
Orte und Menschen virtuell in einen anderen Kontxtsetzen, wie es hier bei der Uber-
fuhrung eines intimen in einen o6ffentlichen Raunsdgeht, scharft den Blick fur kon-
ventionelle Handlungsmuster und Settings und etlaif Spiel mit Nahe und Distanz, an

dessen Schnittpunkt der virtuelle Kérper steht.

Zwei weitere frihe Arbeiten, die die Spiegelung degenen Selbst unmittelbar und unver-
fremdet zum Thema haben, sind die Installatiof®igid Waves(1993) von Monika
Fleischmann und Wolfgang Strauss unquid Views(1992-1993) von Monika Fleischmann,
Wolfgang Strauss und Christian-Arved Bohn. In beid@instwerken wird das Videobild der
BetrachterIn digitalisiert und auf eine Projektifdashe tUbertragen, die einem Spiegel ahnelt.
Dieses digitalisierte Spiegelbild wirft jedoch nichur das Bild der Betrachterin zurtick
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

sondern besitzt ein Eigenleben. Rigid Waveswird mit Scharfe und Unscharfe der Bild-
projektion und mit Fragmentierung gearbeitet (sidbb. 59). InLiquid Viewssieht die Be-
trachterin wie Narziss ihr Spiegelbild in einer alrarten Wasseroberflache. Beriihrt sie den
Bildschirm, so wird das zurtickgeworfene Bild dukblellenbewegungen verzerrt (siehe Abb.
60). Die Besucherln kann sich in beiden Kunstwenkieht nur selbst betrachten (im Sinne
einerinteraktion als Qualitat der Rezeptiprsondern kann auch in Beziehung mit sich selbst
treten und sich mit ihrem Spiegelbild durch Bewegem durch unterschiedliche Abstande
(Na&he und Distanz) zur Projektionsflache und duBarihrungen austauschen (im Sinne
einer Interaktion als Qualitat des wechselseitigastausches).

»Rigid Waves" transforms the acoustic mirroringMdircissus and Echo into visual form.

Narcissus gives up his body to his mirror imagee T$elf” becomes another (body). His

own movements are only an illusionary echo. Asdabserver approaches the mirror, he

is confronted with a mirror image that does notrespond to his normal perception of

things. He sees himself as an impression, as a Watystrangely displaced movement

sequences and, ultimately, as an image in the ntlied smashes as soon as he comes to
close. (Fleischmann & Strauss 1998: 143f)

Spiegelung des Selbst
W e '--:' 5

Abb.59: Rigid Waves (1992) von Monika Abb.60: Liquid Views (1992-1993) von
Fleischmann & Wolfgang Strauss Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss

Das virtuelle Bild der Betrachterin bietet eine IReionsflache fir das Selbst. Es ist durch
seine technischen Verfremdungseffekte nicht gamhersagbar und greifbar, was zu einer
Spannung zwischen Betrachterin und betrachtetenekDlbjihrt. Diese Spannung entsteht
durch eine Verschiebung zwischen Nahe und Distarizdar interpersonalen Ebene. Das
Interface der Installation realisiert eine intimezizhung zwischen Kunstwerk und Publikum,

da es von seiner Konstruktion her auf die Inteoaktnit einer Besucherln auf einmal aus-
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gerichtet ist. AuRerdem werden in der Projektiontetigrundinformationen, die das Bild in
einen Kontext setzen wirden, weitgehend ausgelieBdeurch ist die Betrachterin auf die
intime Konfrontation mit sich selbst konzentriddurch die technischen Verfremdungseffekte
entsteht jedoch eine gewisse Verschiebung zwis@wehstbild und Projektion. Die Pro-
jektion bekommt ein Eigenleben und entzieht sicitkuiese Verfremdung dem klaren Blick
der Betrachterln — es entsteht Distanz. In diespanfungsfeld zwischen Nahe und Distanz,
Selbstbild und Projektion entwickelt sich das kkeatHandlungspotential fir den spieler-
ischen Umgang mit der eigenen virtuellen Realitat.

In der InstallationKobito von Takafumi Aoki (siehe Abb. 61 und 62) ist dgge$ mit der

virtuellen Prasenz des Publikums nicht so sehrdemSpannung zwischen Néhe- und Dis-
tanz gepragt, sondern entsteht durch die Mogli¢tHkesionen und Mythen zum Leben zu er-
wecken, mit ihnen als BesucherIn in direkte Intéoaktreten zu kénnen und selbst Teil die-
ser mythischen Welt zu werden. Das Setting istgeideckter Tisch mit Teeservice, Keksen
und Teedose. Davor befindet sich ein Monitor, den som Publikum bewegen lasst und je

nach Fokus einen bestimmten Ausschnitt des TisameBildschirm anzeigt, auf dem zusatzlich

Teetisch und Bildschirmprojektion

Abb. 61 und 62: Kobito-Virtual Brownies (2004) vakafumi Aoki

zum realen Teetisch auch virtuelle Kobolde ersameirSobald die Besucherin der Aus-
stellung versucht die Teedose mit ihrer Hand zwsalg@eben, treten die Kobolde auf den
Plan, die mit dem Einsatz all ihrer virtuellen Keif darum bemdht sind, die Teedose auf
ihrem urspringlichen Platz zu halten. Die Besucheieht auf dem Bildschirm wahrend
dieser Aktion nicht nur sich als Akteurin (bzw.eheigene Hand), die die Teedose bewegen
mochte und die Kobolde die versuchen dies zu umigen, sondern nimmt den Widerstand,

der scheinbar vom Krafteinsatz der Kobolde ausgelth physisch war.
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Die Besucherln ist in diesem lllusionsraum jedoch Gegensatz zu den zuvor genannten
Kunstwerken nicht als vollstandiger virtueller Kérpprasent. Nur ihre Hand wird zu einer
Teilnehmerin der virtuellen Welt und damit zu eirkemtrolliert steuerbaren Schnittstelle
zwischen Projektion und Realitat. Da die Aktiondig die Besucherln setzten kann, relativ
schnell und leicht vorhersagbar sind, besitz Ihigva in diesem Kunstwerk hauptsachlich

eine Qualitat der Teilnahme oder Produktion.

In Trans Plant(1995) steht der Mensch ahnlich wieKiobito an einer aktiven Handlungs-
schnittstelle. Die virtuelle Realitat ist insofemit seiner Prasenz verknupft, als die In-
stallation erst mit ihr zu Leben beginnt. Im GeggnszuKobito geht die Besucherin jedoch
ganz im virtuellen Raum auf, wird vollstdndig zurailTdieser Illusion und kann durch ihre
Bewegungen neue virtuelle Welten gestalten. VonehuBeobachtet sie sich selbst, erfahrt
sich in einer neuen Umgebung und kann diese stewatrkontrollieren. Die Reaktionen des
Systems sind allerdings nicht so vorhersagbar widem relativ einfach gehaltenen Inter-
aktionsschema iKobito. Der Austausch der zwischen Publikum und Kunstvetsttfindet,
entspricht einem kreativen Gestaltungsprozess unet Biteraktion als Qualitat des wechsel-

seitigen Austausches.

Die interpersonale Beziehung, die in all den hiesgrochenen Kunstwerken zwischen
Publikum und Kunstwerk aufgebaut wird, in denenepehsenz als Gestaltungsprinzip gilt, ist
von intimer Nahe. Dies liegt vor allem an der Kemfiation mit dem eigenen Selbst und der
Madglichkeit sich in dieser Konfrontation selbst gpiegeln und sein eigenes Handel oder
Wesen zu reflektieren. Dariliber hinaus verzicht@saliKunstwerke kompositorisch auf die

Gestaltung komplexer Hintergrinde bzw. Settingg, die Besucherin in einen grol3eren
Kontext einbetten wirde. Stattdessen liegt die kotation auf der Besucherln, ihrem Ab-

bild und den Handlungen, die sie auslost. Sie wircth ihre Teleprasenz zu einem aktiven
Bestandteil des Kunstwerkes und zum Fokus ihremaig Aufmerksamkeit.

Virtuelle Raume, die Sichtbarmachung des Unsicktbamd die Teleprasenz sprengen den
Rahmen naturlicher Wahrnehmung und sind in der Ldigephysischen Grenzen zwischen
Kunstwerk, Umgebung, Kunstlerin und Publikum zu &elern oder aufzulésen. Das
Publikum und die Umgebung erfahren durch die ndaehnologischen Moglichkeiten ihrer
Integration in das Kunstwerk eine gestalterischin@fg, die sowohl von der Kiinstlerin als

auch vom Publikum einen kreativen Umgang mit dengawissen erfordert. Der Spielraum,
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der sich durch dieses Ungewisse ergibt, resultieeinem prozesshaften Kunstwerk, in dem
der Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kurstkend Publikum die Qualitat einer

wechselseitigen Kommunikation annimmt, die nichbziigh vorhersagbar ist. Dadurch er-
weitern sich die Handlungsspielrdume und es werdrre Perspektiven ermdglicht, auf die

ich im folgenden Kapitel genauer eingehen werde.
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3.4 Perspektivenwechsel und neue Betrachtungswinkel

Der Begriff der Perspektive und dessen Bedeutumd imi den verschiedenen wissenschaft-
lichen Disziplinen unterschiedlich verstanden uridé&et. In der Kunsttheorie ist Perspektive
von mathematisch geometrischen Begriffsdefinitionenl Erklarungsmodellen gepragt, in
der Systemisch Funktionalen Theorie (SFT) von deri®ghung zwischen Publikum und
Kunstwerk. Die semiotischen Ressourcen, die diesgestive in der SFT bestimmen, be-
ziehen sich zum Teil auf die Fundamente der Lineagektive (z.B. horizontaler und ver-
tikaler Winkel), doch werden noch weitere semidtes&kessourcen fir die Definition des Be-
griffes herangezogen (z.B. Rahmengebung, Blicknioht Gestik, etc.).

Betrachtet man nun Perspektive als ein interpeftesri@dhanomen, das sich aus der Art der
Beziehung zwischen Publikum und Kunstwerk ergibtldsst sich feststellen, dass sich in der
Auseinandersetzung mit der digitalen Medienkunsspktiven eroffnen, die in ihrer Form
neu sind. Ausgehend von einer funktionalen Besbbhrgj von Perspektive werden diese
neuen Perspektiven in der digitalen Medienkunat &ieaul3ermenschlichallméachtigeund
ohnmachtigePerspektive definiert, und es wird erklart durahsatz welcher semiotischer
Ressourcen diese Perspektiven zustande kommenitddahjich werden sie vom Umgang
mit digitalisierten Daten bestimmt, die als Matkfia das digitale Kunstwerk in Echtzeit zur
Verfligung stehen.

Zu Beginn liefert dieses Kapitel einen kurzen A®risur Entwicklung des Begriffs der
Perspektive in der Kunsttheorie und in der SFT. Basis dieser theoretischen Erkenntnisse
wird der funktionale Begriff der Perspektive aué diigitale Medienkunst angewandt und um
eine Definition und Beschreibung neuer perspekthes Varianten in der digitalen Medien-

kunst erweitert.

3.4.1 Der Begriff Perspektive in der Kunsttheorie

Die lineare Perspektive, die den sozialen Betrawgstandpunkt des Publikums bestimmt,
tritt in der Kunst der Renaissance auf. Damit vaid entscheidender gestalterischer Wandel
eingeleitet, der bis in unsere Zeit das Kunstsemafmal3geblich beeinflusst. Ob den
florentinischen Malern der Renaissance dabei diatdéckung“ oder die ,Wiederent-

deckung” der Zentralperspektive zugeschrieben wekdan ist strittig, da die geometrische
Perspektive bereits den Romern und Griechen bekaant Tatsache ist jedoch, dass eine

korrekt konstruierte Zentralperspektive in der Maieerst wieder — und hier mit besonderer
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Deutlichkeit — in den Arbeiten der Renaissance imdehn ist. Allen voran sind hier der
Kinstler Filippo Brunelleschi zu nennen (1377-1446)d Masaccio (1401-1428), der
Brunelleschis Zentralperspektive auf seine Werkeesmet und damit groRen Einfluss auf
die Kinstler der Renaissance ausuibte (siehe Eage®itc, Kemp 1992, Damisch 1994).

But whatever the ancients may have known of petiseconstructions vanished into
oblivion during the Middle Ages in Western Européor did any of the other great
cultures of the world — and here we may includeGhenese, Persian, Indian, Arab, and
Byzantine civilizations — which classical learningfluenced, seem to have been
interested in this geometrical-optical way of pietmaking. (Edgerton 1976: 5)

Doch was die Bedeutung der einzelnen florentinisdkiénstlerinnen fur die Entwicklung der
Perspektive betrifft, sind sich die Expertinnenhtiganz einig. Wahrend Edgerton (1976),
Kemp (1992) und Damisch (1994) Brunelleschi audditit Vorreiterrolle einberaumen,

spricht Geyer (1994) die ,Wiederentdeckung“ der tZaperspektive Giotto di Bondone

(1266-1337) zu und nennt als frihestes bekanntespiBe der neuzeitlichen Perspektive
Giottos Werk ,Die Erscheinung des heiligen Franassk Arles (um 1317).

1435 halt Leon Battista Alberti (1404-1472) in sm Werk ,De Pictura“ die bereits von

Kinstlern praktisch angewandten theoretischen Gaged der perspektivischen Darstellung
in der Malerei fest und liefert damit eines dert@mskunsttheoretischen Dokumente zur
Zentralperspektive. Zwei grundlegende Kriterien dentralperspektive, die in diesem Werk
definiert werden, sind der fixe Standpunkt der Klams und der Fluchtpunkt. Die Kinstlerin

muss sich gegentber dem Model an einem bestimmtefix@ren. Ausgehend von diesem

fixen Standpunkt kdnnen die Objekte im Kunstwerkrgprasentiert werden, dass die Be-
trachterin die dargestellte Szene wahrnimmt, alsde/isie an derselben Position wie die
Kunstlerin stehen. Der Blickwinkel wird an der R der Kinstlerin und infolgedessen an
der BetrachterIn festgemacht, die das dargestiliteh die Augen der Kunstlerin sieht. Die
Objekte selbst werden in Relation zu diesem fixean&punkt dargestellt und andern in der
Darstellung ihre Form, Gréf3e und Proportion je nBetrachtungsstandpunkt. AuRerdem
werden sie auch in Relation zueinander gesetztemmoglichst realistisches bzw. natur-
nahes Abbild zu schaffen.

Der Fluchtpunkt ist derjenige Punkt, in dem sicle garallel verlaufenden Geraden der
Objektkanten einer perspektivischen Darstellungieiten; er schafft Raumtiefe. Auf diesen

Fluchtpunkt wird die Aufmerksamkeit der Betrachtegdelenkt auch wenn er unter Um-
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standen so konstruiert ist, dass er auf3erhalb digssBiegt. Neben der Gestaltung eines zen-
tralen Fluchtpunktes sind natirlich auch Darstglemmit mehreren Fluchtpunkten mdglich,

die die Aufmerksamkeit auf unterschiedliche Bilitehmerinnen lenken.

Im Gegensatz dazu orientierten sich die Darstedangpr Einfihrung der Zentralperspektive
in der Malerei z.B. an der Bedeutung der reprasdeti Teilnehmerinnen im Kunstwerk. So
wurden manche Personlichkeiten im Bild gro3er deted als andere, obwohl diese raumlich
auf gleicher Hohe wie andere reprasentierte Temrerinnen bzw. im Hintergrund — also
weiter vom Auge der Betrachterin weg — abgebildetden (siehe die Madonna in Abb. 64).
Weiters konnten Gebaude gleichzeitig ihre Ober- Wwhterseite offenbaren oder von

mehreren Seiten auf einmal dargestellt und beteagvgrden.

Darstellungen mit Darstellungen ohne
Zentralperspektive Zentralperspektive

Abb.63: Bild auf Kirche in Venedig, Abb.64: Ognissanti Madonna (1310) von
Foto von der Autorin (2009) Giotto

Das Bild des Lowen ist eine zentralperspektivisblaestellung. Der Léwe und das Gebaude,
indem er abgebildet ist, besitzen zueinander tesdiee GrolRenverhaltnisse. Die Betrachterin
sieht die Szene aus einem frontalen Winkel mithkeic Froschperspektive. Sie ist also direkt
vor dem Gebaude positioniert und muss leicht nd@ndlicken. Aus funktionaler Sicht ist

die BetrachterIin durch die Darstellung in Frontal@iner sozialen Position, in der sie direkt
mit dem Geschehen konfrontiert und daher starklvien ist. Die leichte Froschperspektive

aus der sie die Szene betrachten muss, lasst agsedballte Ehrfurcht gebietend erscheinen

ohne jedoch zu méchtig auf die Betrachterin zu enrk
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In GiottosOgnissanti Madonnaefindet sich die Madonna mit dem Christuskindleirtig im
Zentrum der Aufmerksamkeit. Dies wird einerseitsctiuihre zentrale Platzierung in der Bild-
mitte doch vor allem durch ihre unrealistische @6fh Vergleich zu den anderen Teil-
nehmerinnen im Bild ausgedrickt. Die Bildteilnehineen, die sich um die Madonna und
das Christuskind scharen, befinden sich zum Tdilgéeicher Hohe wie die Madonna, sind
jedoch im Verhaltnis zu ihr und dem Kind wesentlidbiner dargestellt. Ebenso verhélt es
sich mit den beiden knienden Engeln im Vordergri@dwohl diese perspektivisch gesehen
naher zum Auge der Betrachterin sind und deshaBeagrerscheinen mussten, sind sie un-

verhaltnismaRig kleiner als die Madonna mit ihremdK

Wie man an diesen beiden Werken sieht, geben Dlargien ohne Zentralperspektive mehr
Information Uber das Objekt selbst, seine Beschh##, Gro3e und Bedeutung im Verhaltnis
zu den anderen Bildteilnehmerinnen. Der Stellenvegnizelner Bildteilnehmerinnen wird

dabei von der Kunstlerin gestalterisch bestimmt wmass sich nicht den Naturgesetzen
beugen. Zentralperspektivische Reprasentationeagaagdriicken mehr tber die relative Be-
ziehung der Objekte zueinander sowie sie in deuNaischeinen, ihre raumliche Nahe oder

Distanz und den sozialen Standpunkt, den ihre Betiealn ihnen gegenuber einnimmt, aus.

Im Laufe der Jahrhunderte anderte sich mehrmaldudegang mit der Perspektive in der
Kunst. Durch ihre genaue Kenntnis verleitet sidnhiwur zum exakten naturgetreuen Einsatz
sondern auch zum spielerisch schépferischen Umginigpr, durch den die Kinstlerin in der

Lage ist visuelle Illusionen sowie Verfremdungsed drauschungseffekten zu erzeugen.

In der Renaissance wurde die Zentralperspektive,di@kiinstlerisch technische Ausflihrung
betrifft, auf ihren Hohepunkt getrieben. Am Ubergarum und im Barock erfuhr die Per-
spektive eine weitere gestalterische Entwicklungt Mife perspektivischer Tiefe wurden
Raumillusionen geschaffen, die einen Ausblick alegnbar vorhandene Raumerweiterungen

oder Objekte im Inneren von Raumen oder auf Haassaiden ermaoglichten.

Schein und Tauschung waren erlaubt, wenn sie nuBeueicherung des Erlebnisses
beitrugen. Erst jetzt wurde das gesamte Potengal Rerspektive ins Feld gefihrt.

Schattenwurfe, Spiegelungen, Zusammenspiel von lishde und vorgetauschter

Plastizitat waren legitim, ebenso blinde Fenstaischer Marmor, sogar angemalte De-
korationspflanzen und Gewdlbe aus Draht und Glpsyér 1994: 49ff)

Neben der Technik von Schein und Tauschung sraeltd die Darstellung der Unendlichkeit

als religioses Motiv im Barock eine bedeutende &dDurch die Gestaltung eines Flucht-
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punktes weit aul3erhalb des Bildrahmens in Komlonatnit religiésen Darstellungen wurde

die lllusion himmlischer Unendlichkeit erzeugt.

Raumerweiterung und lllusion der
Unendlichkeit

Abb.65: Allegorie der Planeten und

Kontinente (1752) von Giovanni Battista

Als zwei weitere kreative Umgangsformen mit derspektive sind das Trompe-I'oeil und die
Anamorphose zu nennen. Das Trompe-l'oeil hat sistKanstform im 18. Jahrhundert ent-
wickelt und findet eine Entsprechung im Fotorealisnunserer Zeit. Es ist darauf angelegt
das Dargestellte so naturgetreu wie moglich abdabil sodass es leicht mit dem Original
verwechselt werden kann.

Die Anamorphose war im 19. Jahrhundert beliebt.iSieine Darstellung, die nur von einem
ganz bestimmten Blickpunkt aus erkennbar ist. Blitkan nicht vom richtigen Winkel aus
auf das Bild, so sind nur unklare Linien und Farlzensehen. Die Darstellung ist also ge-
wissermal3en versteckt oder verschlisselt und &$fabtnur der kundigen Betrachterin.

In unserer Zeit sicher am bekanntesten sind M.Chérs (1898 — 1972) Darstellungen mit
unmaglichen Perspektiven. Er schafft in seinem Wrdlkime und Figuren, die auf den ersten
Blick naturlich erscheinen, auf den zweiten Blieklpch den physikalisch Gesetzmaligkeiten
widersprechen. So stellt sein Bild ,Wasserfall“ §19 ein Perpetuum mobile dar, das sich
selbst speist, indem das Wasser gleichzeitig natdnwnd nach oben flief3t.

Mit dem Impressionismus wandelt sich der Umgang deit Perspektive entscheidend. Nun

steht das Spiel mit Licht und Farbe im gestaltéescMittelpunkt und nicht mehr die raum-
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liche Tiefe. Auch im Expressionismus, Kubismus und Jugendstil wird die Tiefe des

Raumes zugunsten flachiger Darstellungen aufgegdfrsh mit der Neuen Sachlichkeit und
dem Surrealismus gewinnen perspektivische Darsigiin wieder an Bedeutung. (siehe
Geyer 1994)

3.4.2 Der Begriff Perspektive in der Systemisch Funktionken Theorie

In der SFT wird Perspektive als eine zentrale sBsatite Ressource der interpersonalen
Metafunktion betrachtet. Sie hat das Potential {fiteh der Beziehung zwischen den re-
prasentierten Teilnehmerinnen im Kunstwerk und deublikum herzustellen. Die Position
des Publikums, d.h. ihr sozialer Standpunkt von deshsie das Kunstwerk betrachten kann,
konstruiert dabei die Qualitat der Beziehung. Mitialem Standpunkt ist hier allerdings nicht
der personliche Hintergrund der jeweiligen Betradmt gemeint, der durch Herkunft,
Bildung, Vorwissen, politischer Einstellung, sulijekn Empfinden, etc. gepragt ist, sondern
die Art und Weise wie durch semiotische Ressousi@iale Beziehungen im Kunstwerk
konstruiert werden bzw. welchen sozialen Betraggatandpunkt die Besucherin zu den re-
prasentierten Teilnehmerinnen im Kunstwerk einnghikann. Van Leeuwen (1999: 12) fasst
dies folgendermal3en zusammen: ,Every semiotic ntatiecreate relations between what is
being presented or represented and the receiveryatder or viewer or listener of the
message.” Aus diesem funktionalen Blickwinkel isrr$pektive also ein Kriterium, das im
Kunstwerk durch die Art der Gestaltung angelegtuistl infolgedessen das Publikum zum
Kunstwerk auf bestimmte Weise positioniert wird.

Dies widerspricht im Grunde nicht dem kunstthesdaten Begriff von Perspektive. Auch
hier wird Perspektive tUber den Standpunkt der Bbetealn definiert, der im Kunstwerk geo-
metrisch konstruiert wird. Der Unterschied zwiscladem beiden Modellen ist allerdings, dass
die SFT den Begriff der Perspektive funktional aeltet und nicht auf eine bestimmte Art
der geometrischen Konstruktion einschrankt. Inehesinne sind auch nicht zentralperspek-
tivische Darstellungen Kunstwerke, die eine bestien®erspektive erzeugen und das Publi-
kum positionieren. Die so genannte Bedeutungspktispevor Wiederentdeckung der Zen-
tralperspektive in der Renaissance ware ein Bdislaiféir. Hier wird die Betrachterin nicht
durch Raumtiefe oder Winkel zum Kunstwerk hin gosiert sondern durch das Gewicht,
das zumeist durch Uberdimensionale Grol3e auf ees@nimte Figur im Kunstwerk gelegt
wird. In beiden Modellen wird genau beschrieberrcduvelche Mittel Perspektive konstru-

iert bzw. erzeugt werden kann. In der SFT sindedMgtel semiotische Ressourcen eines be-
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stimmten Kommunikationsmodus, die formal und fuokéil beschrieben werden; d.h. ihre Be-
schreibung sagt etwas dartber aus, wie diese Ressaussieht und was sie mit der Betrach-
terin tut.

Im visuellen Kommunikationsmodus wird Perspektivaem Kress und van Leeuwen (2006
[1996]) durch die Wahl des horizontalen und desikeden Winkels, durch die Rahmengrolie,
die Platzierung von Teilnehmerinnen im Vordergrwder im Hintergrund und durch die
direkte oder indirekte Adressierung der Betrachtedurch Blicke oder Gestik der re-
prasentierten Teilnehmerinnen bestimmt. Der hotelenWinkel sagt dabei etwas uber das
Mald an Involviertheit der Betrachterin zum Bilddesicen aus. Wird sie durch eine Frontale
direkt in das Geschehen involviert oder wird einwigser Abstand zwischen den re-
prasentierten Teilnehmerinnen und dem Publikumehdgt?

Der vertikale Winkel gibt Information Uber die Mdearhéltnisse zwischen der Betrachterin
und dem Dargestellten. Ist die Betrachterin in iegozial schwachen Position und betrachtet
die Szene aus Froschperspektive, die das Dardestedichtig und Ehrfurcht gebietend er-
scheinen lasst? Befinden sich représentierte Teieelnnen und Betrachterin auf Augen-
hohe oder sieht die Betrachterin die Szene au¥dgelperspektive, die das Dargestellte im
Verhaltnis zur BetrachterIn klein und unbedeutersdlgeinen |asst?

Die Rahmengebung bestimmt was im Vordergrund ddmatksamkeit steht und was im
Hintergrund platziert wird, auRerdem stellt sierésentierte Teilnehmerinnen in einer ge-
wissen Nahe bzw. Distanz zur Betrachterin dar. \&terdie Bildteilnehmerinnen in Detail-
aufnahme oder Nahaufnahme gezeigt, so wird zwis€rsgestelltem und Betrachterin ein
intimes Verhaltnis aufgebaut. Werden die repraseetn Teilnehmerlnnen etwas weiter weg
mit Oberkorper abgebildet, so ist das Verhaltnisnen noch sehr personlich und informell.
Ganze Figuren bzw. Figuren mit viel Hintergrundlis@ren ein distanziertes Verhaltnis zur
Betrachterin.

Manchmal erfolgt durch den Blick oder die Gestik dargestellten Teilnehmerinnen eine
direkte Kontaktaufnahme mit der Betrachterin. Waird aus dem Bild heraus angesehen, so
wird sie direkt adressiert, womit ein intensivekntakt zwischen Betrachterin und Be-
trachtetem hergestellt wird als bei einem abgevaandlick. Man kennt dieses Phanomen
von Werbungen, die diese Art der Kontaktaufnahmedar Betrachterin gezielt einsetzen,
um auffordernde Handlungen im Bild zu realisierdie, die Konsumentinnen zu einer Kauf-
entscheidung anregen sollen (siehe Huemer 2007).

Doch nicht nur im visuellen Modus ist Perspektiue Zentrales Kriterium auch im Sound und
in der Sprache werden durch Perspektive interpatsdeziehungen zwischen der Reprasen-
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tation und dem Publikum hergestellt (siehe van hesu1999). Im akustischen Modus ist
hauptséachlich die Lautstarke als semiotische Ressdur die Qualitat der Beziehungen ver-
antwortlich. Durch die relative Lautstarke im Vdthég zu den anderen Sounds in einem
Soundevent kdnnen die akustischen Signale in ,ElgyGround* und ,Field” eingeteilt wer-
den. Dabei sind Sounds die in Figure-Position eisean solche, die im Vordergrund der
Aufmerksamkeit stehen, wohingegen die anderen beid@oundpositionen Hinter-
grundinformationen liefern. An der Lautstarke kamgiters festgemacht werden, in welchem
sozialen Naheverhéltnis ein Sound zu seiner Hodashrstruiert wird. Sounds im Flisterton
realisieren eine intime Beziehung, Stimmen odetrimsente von gemaligter Lautstarke
stellen eine personliche Beziehung her und lauten@®realisieren eine eher formelle und 6f-
fentliche Distanz zur Horerln. Da Sound jedoch imgénsatz zum Bild (mit Ausnahme der
bewegten Bilder) ein dynamisches Medium ist, konsieh diese relativen Positionen und
Distanzen zur Horerln im Laufe eines Sticks odarm@events &ndern. Was zu Beginn des
Horereignisses im Hintergrund war, kann in den éogdund treten und umgekehrt. Eine
personliche Stimme in einem Liebeslied kann sichLiauf des Stiicks zu einem intimen
Flusterton entwickeln oder diesen Flusterton ziB.den Refrain einsetzen. Mit zunehmender
Weiterentwicklung und Bedeutung der akustischennAlime- und Produktionstechnik wird
die Perspektive im Sound zu einem Thema, das infemeere Nuancen zulasst und mit dem
sich professionell Soundmixer auseinandersetzersenis

Neben den perspektivischen Soundevents gibt eskimtiachen Modus auch Sounds die
nicht-perspektivisch umgesetzt sind. Diese so gaeanimmersiven Soundfn{mersionbei
van Leeuwen 1999: 28ff) kdnnen nicht an einem besten Ort festgemacht werden,
sondern scheinen von allen Richtungen gleichzeitigkommen und die Horerln in das
Soundereignis einzuhillen, ohne dass die einzeBewnds in ,Figure®, ,Ground" oder
.Field* unterschieden werden kdnnten. Stadtgeraeisdie uns auf einer belebten Stral3e be-
gegnen und die von allen Seiten an unsere Ohragalrj sind solche immersiven Sound-
events. Technisch kénnen sie durch die PlatziemargLautsprechern in jeder Ecke eines
Zimmers erreicht werden. In der Noise-Art der dilgih Medienkunst werden immersive
Sounds ohne klare Hierarchie sehr haufig eingessietsind ein Ausdruck fur die sich an-
dernden Horgewohnheiten bzw. fur einen Wandel mammiKunstwerk als Prozess, indem die
Horerln aktiv am Geschehen teilnimmt anstatt ireemein passiven Beobachterinnenrolle zu
bleiben.

Just as visual perception has been challenged shmeebeginning of the twentieth
century, first by new forms of modern art such akigm and the collage, later by mass
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media forms such as magazine layout and televigiaphics, so aural perspective, too,
has been challenged, by avant-garde composersXikakis, but, above all, by new
forms and technologies of listening which aim amiension and participation, rather than
at concentrated listening and imaginary identifarat(van Leeuwen 1999: 29)

Neben dem visuellen und dem akustischen Modusutdt die Sprache ein umfassendes Re-
pertoire an semiotischen Ressourcen, mit denenPerspektive ausdriicken kann (siehe
Halliday 1978, 1994 [1985]). Ein Text positioniegine Leserln in einer gewissen sozialen
Rolle, die sich sprachlich manifestiert. Im systechi funktionalen Modell wird Sprache als
soziales Handel verstanden, d.h. durch jeden Sakéahird eine Handlung vollzogen, die
zwischen der Sprecherin/Schreiberin und der Hotleeberin eine gewisse Beziehung her-
stellt. Die verschiedenen sozialen Beziehungen,ddieeh die Sprache konstruiert werden
konnen, sind unter dem Begriff der interpersonaMeatafunktion der Sprache zusam-
mengefasst. Die zentralen Sprechhandlungen sindsafyes Angebot, Frage und Auf-
forderung. Daneben existieren allerdings noch eadfie andere Sprechhandlungen. Jede
dieser Sprechhandlungen positioniert die Horerlsdck in einer gewissen sozialen Rolle. So
kann ein Angebot von der HorerIln/Leserin entwedegemommen oder abgelehnt werden,
auf eine Frage sollte eine Antwort folgen und eifefforderung kann folgegeleistet werden
oder auch nicht. Die Art und Weise wie auf dieseeSiphandlungen reagiert wird, unterliegt
in einer Kultur bestimmten Normen bzw. hat Konsegea fir die Beziehung zwischen den
Gesprachsteilnehmerinnen eines bestimmten soZililgieldes. Nicht in jedem Setting ist es
daher moglich alle Sprechhandlungen zu aul3ern pde Rolle einzunehmen. In einer
Interview-Situation sind die Rollen zwischen dented@ten z.B. klar definiert; die
Interviewerln ist in der Position Fragen zu stellend die befragte Person hat auf diese un-
mittelbar zu antworten. Wohingegen in einem Gespréiter Freundinnen die Rolle der
Fragenden und Antwortenden durchaus héufig wechs®in. Auch in schriftlichen Texten
werden soziale Rollen durch die Sprache definierGebrauchs- bzw. Alltagstexten wie z.B.
Stellenanzeigen ist die Verfasserin reprasentiertid das Unternehmen, das eine Stelle zu
vergeben hat, in der klaren Position Anforderungerdie Bewerberin zu stellen und diese
aufzufordern; sie ist also in einer sozial starlRosition. Andererseits braucht das Unter-
nehmen auch etwas namlich eine neue Mitarbeiteitn bereit ist bestimmte Aufgaben zu
erfullen. Dieser Zwiespalt zwischen den Anfordemmgdes Unternehmens und seinem
Bedarf schafft einen gewissen Verhandlungsspielralensich sprachlich manifestiert (siehe
Huemer 2007). Doch nicht nur in Gebrauchs- bzwtagjdtexten auch in literarischen Texten
werden soziale Rollen und Machtverhaltnisse spiathtonstruiert und eréffnen eine be-
stimmte Perspektive fur die LeserIn (siehe Bal 19&®lan 2001 [1988]).
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Solche Handlungsspielraume, die sich in jeder Komkation mehr oder weniger erdffnen,
werden neben den eben beschriebenen Sprechhamilundgesozialen Rollen, die die be-
teiligten Personen einnehmen, auch durch die Middadefiniert. Modalitat drickt aus wie
wahrscheinlich eine Aussage ist, wie gewOhnlichrduiufig etwas zutrifft, wie sehr man
dazu verpflichtet ist etwas zu tun oder wie hoch Bereitschaft ist etwas zu tun. Wahr-
scheinlichkeit, Gewohnlichkeit/Haufigkeit, Verpftitung und Bereitschaft kénnen dabei in
unterschiedlichen Abstufungen oder Graduierungetiegen, die ein Mal3 dafir sind wie
hoch, bzw. niedrig die Modalitat einer sprachlich&nerung und damit der einberaumte
Handlungsspielraum sprachlich gestaltet wird. Zzlgdt konnen diese Aussagen entweder
positiv oder negativ formuliert sein, sodass derndiangsspielraum der sprachlichen
AuRerung und damit die soziale Position der Legddrerin noch naher bestimmt werden.
Als Beispiel wird hier eine Textzeile aus der Ifistéon Listening Postangefuhrt, die in
Tabelle 23 und 24 leicht abgeéndert in unterscitleelh Modalitdtsgraden dargestellt wird.
Die modalitatsbestimmenden sprachlichen Faktorendeve dabei durch Unterstreichung

hervorgehoben.

Tabelle 23: Modalitaten der Wahrscheinlichkeit positiver Polaritat

Modalitatsgrad | Beispiel

Hoch Obviously Enron_has destroygzkople to the tune of millions of dollars
Enron has destroyepeople to the tune of millions of dollgi@riginaltext)

Mittel It is possible, thaEnron_has destroyqukople to the tune of millions of dollar
MaybeEnron_has destroyqukbople to the tune of millions of dollars.

U7

Niedrig Enron_might have destroypdople to the tune of millions of dollars

It could be possible, th&nron_has destroyqukople to the tune of millions of
dollars

Tabelle 24: Modalitaten der Wahrscheinlichkeit mégativer Polaritét

Modalitatsgrad | Beispiel

Hoch Obviously Enron_has not destroygeople to the tune of millions of dollars
Enron has not destroygxtople to the tune of millions of dollars

Mittel It is possible, thaEnron_has not destroy@e@ople to the tune of millions of
dollars

MaybeEnron_has not destroygetople to the tune of millions of dollars.

Niedrig Enron might not have destroygeople to the tune of millions of dollars
It could be possible, th&nron_has not destroy@eople to the tune of millions

of dollars
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Die unterschiedlichen Modalitatsgrade in diesensgiel sind ein Gradmesser fur die Wahr-
scheinlichkeit der Aussagen. Die Verfasserin destéekann entscheiden, als wie wabhr-
scheinlich sie ihre Aussagen darstellen mdchteh(lrosehr wahrscheinlich, mittel = moglich,
niedrig = eventuell). Sie schafft dadurch betedigtWahrheit* und positioniert die Leserin
relativ zu der in dieser Aussage realisierten Watemlichkeit.

Neben diesen sprachlichen Methoden der Perspekingebzw. der Positionierung der
HoérerIn/Sprecherin in einer bestimmten sozialenld&R&hnn die Beziehung zwischen den
Teilnehmerinnen durch direkte Rede, Intonation ddearjektion noch verstarkt werden. Die
direkte Adressierung, die visuell Uber den Blickiadt oder Gber eine Gestik hergestellt wird,
kann sprachlich Uber Personalpronomen ausgedrieiden. So wird z.B. in der Textzeile
.Next time | suggesyou use your head first* der Installatidnstening Posidas Publikum
durch die Verwendung des Personalpronomens ,ya@ktadressiert. In dem BeispialVg
were in Afghanistan to stop Communism.” wird dadlkum Uber das Personalpronomen
“we” dagegen indirekt angesprochen und mit ins Byattolt, was ein Gemeinschaftsgefuhl

weckt und eine starke Identifikation mit der Aussagmadglicht.

3.4.3 Neue Betrachtungswinkel in der digitalen Medienkuns

Die Entwicklung der Zentralperspektive als moglichaturgetreue Abbildung, die in der
Kunst der Renaissance ihre Anfange genommen haseltadieser Zeit unsere Definition von
Perspektive und unsere Sehgewohnheiten mafigeldiotagl. Kunstformen des 20. Jahr-
hunderts haben diese Art von Perspektive jedoch keiiraufgebrochen und unterschiedliche
Blickwinkel ermdglicht, die sich nicht bzw. nichtinan rdumlicher Tiefe orientieren.

Eine entscheidende Wende die Perspektive und nedglidiikeiten der Publikums-
positionierung betreffend findet mit der Entwicktudes Films als neuer Kunstform und hier
insbesondere mit dem Animationsfilm statt. Im Aniioasfilm ist es moglich als Zuseherin
Betrachtungswinkel einzunehmen, die Uber die natigh menschlichen Fahigkeiten
hinausgehen. So kann das Publikum beispielswerse $zene aus dem Blickwinkel eines
Adlers betrachten, der tber die Landschaft flieder mit den Augen eines Fisches die Unter-
wasserwelt beobachten und sich mit diesen Perspekidentifizieren. Auch die Entwicklung
neuer Kameratechniken erweitert das menschliches Aungl dadurch die mdglichen Erlebnis-
welten, Blickwinkel und Positionen.

Ein weiterer bedeutender Entwicklungsschritt setittder digitalen Technologie ein und hier
insbesondere mit der Mdglichkeit verschiedensteeDat Echtzeit als Material kiinstlerisch

289
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zu verwerten. Durch die UbertragungsmoglichkeiEhtzeit werden Perspektiven eroffnet,
die in dieser Form einzigartig sind. Die Rede ishwneuen Handlungsmaoglichkeiten und
Blickwinkeln in virtuellen Rdumen von neuen Erfahgswelten durch die Moglichkeit das
Unsichtbare Sichtbar zu machen und von der Telepzsdie eine Positionierung zum
eigenen Sein und Handeln erfordert.

Die funktionalen Beschreibungen der Perspektive desl Betrachtungsstandpunktes, sowie
sie in der SFT vorliegen, orientieren sich an rafien Bedingungen, an dem was der
Mensch mit seinen Sinnen wahrnehmen und zu denctemnst seinem Korper positionieren
kann. Mit der Filmkunst setzt bereits wie erwahirteeNeuorientierung ein, die es dem
Menschen ermdglicht Dinge aus Perspektiven zu tea, die naturgemald nicht in seinem
Erfahrungshorizont liegen wirden. Diese Art derspektive, die bereits im Animationsfilm
und nun auch in der digitalen Medienkunst eingeseird, soll hier alsaul3ermenschliche
Perspektivebezeichnet werden. Sprachlich war es immer schadgliolm solche Perspektiven
kunstlerisch umzusetzen und mit Hilfe der Imagmataul3ermenschliche Perspektiven zu
gestalten. Durch die technologischen Weiterentwiogéen, nicht zuletzt auf dem Gebiet der
visuellen und akustischen Gestaltung, und die Koation verschiedener Modi zu einem
Gesamtkunstwerk wird diese Art der Perspektive fimrdas Publikum tber seine Sinne un-
mittelbar korperlich erfahrbar. Ein Beispiel furnei solch kérperlich erfahrbare aul3er-
menschliche Perspektive ist die Installatidumphry 1l (siehe Abb. 66).

Fliegen wie eine Superheldin
[

Abb.66: Humphry Il von Ars Electronica Futurelab,
credit: Robertba

Sie ermdglicht es der Besucherin mit Hilfe Anzugl tt&ngevorrichtung beinahe schwerelos
durch virtuelle Rdume zu fliegen. Gesteuert wird Blugbahn durch die Handbewegungen
der BesucherIn. Die Perspektive, die das Publikatredeinnimmt, ist die einer Superheldin
mit Ubermenschlichen Kraften, mit denen sie frectwirtuelle R&ume navigieren kann.
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Der soziale Betrachtungsstandpunkt, den das Publikueiner auf3ermenschlichen Perspek-
tive hat, ist eng mit der Position verknipft, desdNVesen/Objekt, durch dessen Augen die
BesucherIn die Szenerie betrachten kann, in deéseptierten Umgebung einnimmt. Im Fall
von Humphry Il erlebt die Besucherin die reprasentierte Umgelalsigine von ihr kontrol-
lierbare Reise durch eine virtuelle Welt. Sie hadit und Kontrolle tber die sich vor und
unter ihr ausbreitende virtuelle Landschaft. Diedserlegene Betrachtungsstandpunkt ergibt
sich dabei nicht nur aufgrund der Vogelperspek#us einer relativ distanzierten Flughthe
sondern auch aufgrund der InteraktionsmaoglichKsitaialitat der Steuerung und Auswabhl.
Das korperliche Erleben sowie die Mdglichkeit zirekiten Interaktion Uber verschiedene
Qualitaten wie der Steuerung oder Auswahl, Teilratoder Produktion und des wechsel-
seitigen Austausches erweitern den Handlungsspralrdes Publikums in der digitalen
Medienkunst. Dadurch unterscheidet sich diese Kamstwesentlich vom Film, in dem eine
aulBermenschliche Perspektive nur vom StandpunkBelieachterin und einer Interaktion als

Qualitat der Rezeption eingenommen werden kann.

Neben der aulBermenschlichen Perspektive kommeneinddjitalen Medienkunst zwei
weitere Perspektiven zum Einsatz, die ebenfallsr Gb@men menschlich natirlichen
Betrachtungsstandpunkt hinausgehen. Diese beidespdktiven, die hier alsllméchtige
Perspektive und alshnmachtigd’erspektive bezeichnet werden, stehen eng mitndeiesen
Kunstwerken realisierten Machtverhaltnissen zwiscreprasentierten Teilnehmerinnen und
Publikum in Zusammenhang. Im visuellen Modus werlachtverhaltnisse tUber den ver-
tikalen Winkel ausgedrickt. Wird etwas in Vogelpeigive reprasentiert, so hat die Be-
trachterIn aus funktionaler Sicht Macht Uber dasgBstellte. In Froschperspektive verhalt es
sich genau umgekehrt; die reprasentierten Teilnelmmen erscheinen im Auge der Be-
trachterin Ehrfurcht gebietend und méachtig (sielesk & Van Leeuwen 2006 [1996]).

Die allmachtige und die ohnméachtige Perspektiveegeh Bezug auf die Realisierung von
Machtverhaltnissen einen Schritt weiter. Der allhiée Blickwinkel ist ein in religiosen
Vorstellungen Uberlieferter ,,Gott ahnlicher BlickDurch ihn bekommt man Einblicke in
Dinge, die mit den naturlich menschlichen Fahigkeiind Sinnen nicht wahrnehmbar wéaren,
womit ein Machtverhaltnis reprasentiert wird, dagiidie menschlichen Verhaltnisse hinaus-
geht. Grau (2001b: 60) erkennt diesen Blick in Beleprasenz: ,Teleprasenz k&dme in ver-
bluffender Weise der Uberlieferten Vorstellung dglickerfahrung Gottes, des Alles-
Sehenden, nahe.” Die allmachtige Perspektive si alne Perspektive in der das Publikum
selbst kontrollierten Zugang zu Ereignissen hat,mdir durch eine tbermenschliche Form des
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Seins oder der Wahrnehmung erlebbar sind, wie deB.Fahigkeit die Gedanken anderer
Menschen zu lesen oder an vielen Orten gleichzaitigein.

Ahnlich der Opposition zwischen Vogel- und Frosaipektive ist das Gegenstiick zur all-
machtigen Perspektive die ohnmachtigen Perspektiveh hier wird das Publikum mit Er-
eignissen konfrontiert, die nattrliche menschlickefahrungswelten Ubersteigen. Der
wesentliche Unterschied zwischen diesen beiden Madiéltnissen kann am Begriff der
Kontrolle festgemacht werden. Nimmt die Besucheduarch die Art wie das Kunstwerk
gestaltet ist, eine ohnmachtige Perspektive eirgeschnet sich diese durch einen Kontroll-
verlust aus. Das Publikum ist dann in einer Pasijtia der es die Ereignisse nicht steuern
kann und in der es den Erfahrungswelten, die a@irestromen, ausgeliefert ist. Solche Ge-
fuhle der Ohnmacht entstehen z.B. durch eine Uberfin Informationen, die sich der

Kontrolle des Publikums entziehen.

Die Ressourcen, die in der digitalen MedienkunstRealisierung dieser Perspektiven ein-
gesetzt werden, sind digitalisierte Daten, die Mbsterial fir das Kunstwerk verwendet
werden und die dem Publikum in Echtzeit zur Verfimgstehen. Die Ubermittlung von Daten
in Echtzeit schafft dabei eine Erfahrungswelt, aerealitdtsnah empfunden werden kann, da
sie im Hier und Jetzt stattfindet, also unmittelbdebbar wird. Der Aufnahme, Bearbeitung
und Wiedergabe von Daten sind in einem digitaleat&y weniger Grenzen gesetzt als in
einer analogen oder naturlichen Umgebung. Daduicinén in der digitalen Medienkunst
leichter natlrliche physische Grenzen Uberschritterden, die neue gestalterisch Horizonte
eroffnen und in denen Ubermenschliche soziale Betwagsstandpunkte realisiert werden.
Unter solche Grenzlberschreitungen fallen die imgem Kapitel besprochenen Gestaltungs-
prinzipien virtuelle Raume, die Sichtbarmachung dbssichtbaren und die Telepréasenz.
Virtuelle Raume erweitern den Handlungsspielraundem sie Interaktionen zwischen Kunst-
werk und Publikum erlauben, die in natirlichen Umgegen oftmals so nicht mdglich
waren. AulRerdem konnen sie ahnlich wie im akustisdilodus (libewrap-around sounds
Immersion kreieren und dem Publikum das Gefuhl vigein im Zentrum zu stehen und ganz
von der abgebildeten Erfahrungswelt umgeben zu &rirch die Sichtbarmachung des Un-
sichtbaren wird die Umgebung stérker in das Kungtwateinbezogen, wodurch sich die re-
prasentierten Erfahrungswelten ausdehnen und dlisisgbaren Machtverhaltnisse erweitern.
Die Teleprasenz verstarkt die Involviertheit deblkums, da es sich in der Reflexion mit

sich selbst und seinem Verhéltnis zur repraseahddmgebung auseinander setzen muss.
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Die InstallationEmotional Trafficerzeugt einen Illusionsraum, der dem Publikum stigg
— gleich einer ,All-Wissenden®, ,All-Sehenden” — mleemotionalen Status der Welt be-
obachten und abrufen zu kénnen. Der Kinstler sdgssiber sein Werk:
With today's communication networks, the world égiipped with an extensive virtual
nervous system. From anywhere in the world onefeahwhat's happening anywhere
else in real time as long as it is connected toNtbkeand is English speaking. Internet is

the first self-organised worldwide language-andabc filtered observation system.
(Benayoun [Online])

Die Installation liegt in zweidimensionalen und idimensionalen Ausfiihrung vor. In der
zweidimensionalen Variantemotion Vending Maschingiehe Abb. 67) wird die Weltkugel
auf einem groRRen Bildschirm prasentiert. NebenVideltkugel befindet sich ein Touchscreen
als Interface, mit dem die Besucherin drei Emotioaaswahlen kann. Das System sucht das
Internet nach diesen ausgewahlten Woértern ab utzd eg in Relation zu den Orten ihres
Vorkommens. Daraus entstehen ein visuelles Bild eindKlangbild, das die Haufigkeit und
Intensitat des Auftretens bestimmter EmotionendaufLandkarte zeigt. Die Perspektive, die
das Publikum durch diese Art der Gestaltung einrtinshdie einer ,All-Sehenden®; eine all-
machtige Perspektive in der es zu jedem beliebigerpunkt den Status bestimmter
Emotionen auf der Erde wie z.B. Angst oder Freudrmufan kann. Die allméchtige Per-
spektive wird in diesem Fall durch den uneingestkign und jederzeit verfigbaren Zugang
zu der grol3en Menge an Datenmaterial ermoglictd, dam die emotionalen Ausdriicke in
Form von Adjektiven gefiltert werden. Das Interfaggaubt zudem eine Steuerung dieses
Filterprozesses und gibt der Besucherin eine gevwismtrolle Uber das System. Visuell ist
die Landkarte in einem frontalen Winkel zum Pubfik@bgebildet und involviert die Be-
sucherln damit unmittelbar in das Geschehen. latiRel zur dreidimensionalen Version der
Installation und im Verhaltnis zum Publikum ist diargestellte Weltkugel eher klein bis
mittelgrol3 und befindet sich vertikal auf gleichengenhdéhe mit der Betrachterin. Damit
bietet die Installation dem Publikum einen Ubetbliber das Geschehen und stellt es in eine

sozial Uberlegenen bis gleichwertige Position.

In der dreidimensionalen Variante der Installat®ffEAR(siehe Abb. 68) hat das Publikum
keine Moglichkeit das System zu steuern; die Iiktigva zwischen Publikum und Kunstwerk
hat die Qualitat der Rezeption. Die Besucherin kdienEmotionen der Welt als Moment-
aufnahme eines bestimmten Zustands betrachterRP@@&um nimmt eine ohnméchtige Per-
spektive ein; es hat keine Kontrolle mehr tGber 8gstem und wird von der Information
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gleichsam Uberwaltigt. Die Art wie diese Instalbatireprasentiert wird, verstarkt diese Per-
spektive. Der Globus hé&ngt von der Decke einerh@rand ist im Verhaltnis zum Publikum

wesentlich groRer als die eben beschriebene zwerdimnale Reprasentation. Die Be-
sucherin muss aus Froschperspektive zu diesem &lbmaufblicken, wodurch die In-

stallation machtig und Ehrfurcht gebietend ersdhdiniese unterlegene Perspektive wird
durch das religiosse Ambiente noch zuséatzlich veksta

In der Live-Performancevariante dieser Installgtialie auf der Ars Electronica 2005
aufgefiihrt wurde (siehe Abb. 69), nimmt das Pubikdie gleiche Perspektive ein. Im Zu-
schauerraum hat es die Moglichkeit die gefiltefEenotionen auf einem grofRen und auf flnf
kleineren Bildschirmen zu betrachten. Der Soundadeh zum Teil von den Reaktionen des
Publikums gesteuert wird, ist ein ,wrap-around* 8ouder die Besucherlnnen umhdallt und
das Eintauchen in diesen lllusionsraum und den @&wfbozialer Nahe durch die akustische
Immersion zusatzlich verstarkt. Derart involviantdas Geschehen bekommt das Publikum
einen suggerierten Blick auf den emotionalen StatrsErde und steht gleichzeitig dieser

Fulle an Emotionen ohnmachtig gegenuber.

Verschiedene Realisierungen von Perspektive

nnnnn

Abb.67: Emotion Vending Abb.68: SFEAR (2005) von Abb.69: Emotional Traffic (e-traffic)
Machine (2006) von Maurice Maurice Benayoun (2005) von Jean-Baptiste Barriere & Mau-
Benayoun rice Benayoun, Live Ars Electronica 2005

In den verschiedenen Varianten dieses Kunstweriedt gas Prinzip der Gestaltung von
lllusionsraumen eng mit dem Prinzip der Sichtbatmag des Unsichtbaren zusammen, um
Machtverhaltnisse zu reprasentieren, deren Peiigpekwischen allméachtigem Blick und

ohnmachtigem Betrachten schwankt.

Die Realisierung einer allmachtigen oder ohnmaeintigPerspektive héngt neben den
semiotischen Gestaltungskriterien auch von der Hté&nder gefilterten Daten und dem

Kontext ab, in dem diese Daten bearbeitet werdemn@Playerarbeitet mit dem Prinzip der
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Sichtbarmachung des Unsichtbaren, indem das Nichibéte Horbar gemacht wird. Die Be-
sucherinnen konnen Uber Satellitendaten, die dgodi@aphie der Erde aufzeichnen und in
Sound Ubertragen werden, die Erde wie eine Sch#tphbspielen. Auch hier ist das Pub-
likum also in der Position jederzeit auf Daten zyreifen, die ihm unter natirlichen Um-
standen nicht zuganglich waren, doch hat die Ag eiese Daten verarbeitet werden im Ge-
gensatz zdEmotional Trafficeine eher spielerische Komponente.

In Banlieu de Videwverden fir die Gestaltung Videodaten verwendet,ztli einer Gesamt-
komposition zusammengestellt werden und dadurchinem neuen Kontext zu betrachten
sind. Durch diese Komposition werden dem Publikuateld zugéanglich, die ansonst nur
verstreut im Netz vorliegen wirden. Die Bilder derschneiten franzésischen Vorstadt-
strassen, die sich alle stark ahneln, werden dilieckpezifische Zusammenstellung in diesem
Kunstwerk zu einem Topos ,der franzésischen Votsteal3e“. Diese wird im Kunstwerk zu
einem lllusionsraum, auf den die BesucherIn ihraii-gehenden® Blick werfen kann. Die
Einsamkeit auf den verschneiten Stral3en, die voieéaschenleere und dem Erscheinen und
Verschwinden von Reifenspuren als einzig sich wgémdes Ereignis bestimmt wird, wirkt
trostlos und lasst die Zeit férmlich stillstehenaDPublikum kann all diese Stralen zwar
sehen und die Vorgange auf ihnen beobachten, dach ks nicht in das Geschehen ein-

greifen; es ist seinem Alles sehenden Blick ohnmig@usgeliefert.

Die neue Perspektive, die sich in der digitalen Meklunst durch die Teleprasenz ergibt, hat
neben der Illusion an mehreren Ort gleichzeitignseil kébnnen und dem dadurch ent-
stehenden allmachtigen Blick noch eine weitere fioniale Komponente. Durch die Tele-
prasenz wird die Besucherin zu einer im Kunstwegrdsentierten Teilnehmerin und damit
zu einem Teil des Kunstwerkes. Gleichzeitig trigt it sich selbst in dieser neuen virtuellen
Umgebung in Interaktion und muss sich in einer 8elbstreflexion mit ihrem Sein und
Handeln auseinandersetzen. Dies schafft eine stasa@vierung und intensiviert die ein-

genommene Perspektive und die interpersonale Naiselzen Publikum und Kunstwerk.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die f&ogiglichkeit auf eine grof3e Menge
verschiedenster Daten, die in digitalisierter Fais Material fur die Kunst relativ leicht zu-
ganglich und verwertbar werden, eine Tendenz in digitalen Medienkunst auszulésen
scheinen, die nach Realisierung allmachtiger umdrd@thtiger Perspektiven strebt. Einerseits
durfte das aus der Faszination entstehen, die uigari¥y zu und die Kontrolle Gber scheinbar

unerschopfliche Informationsquellen auslost undeaageits aus der Uberforderung, die sich
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

aufgrund dieser untiberschaubaren Fulle an Infoomati ergibt. Tatsache ist jedenfalls, dass
zentrale Themen von Macht und Kontrolle im digitaléeitalter durch die Schaffung neuer
Perspektiven und neuer interpersonaler Beziehumgaschen Publikum und Kunstwerk in

der digitalen Medienkunst kiinstlerisch kreativ veedtet und kritisch hinterfragt werden.
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3.5 Kohéarenz in der digitalen Medienkunst

Digitale Installationen unterscheiden sich von berknlichen Kunstformen durch ihre multi-
modale Komposition und ihren prozesshaften Charakier sich aus der Einbeziehung von
Umgebung und Publikum ergibt. IThre Form drangt naafiosung raumlicher, zeitlicher und
physischer Grenzen und lost sich von einer staworeh strukturierten Gestalt. In der Aus-
einandersetzung mit dieser Kunstform stellt sich die Frage, in wie fern das Publikum in
diesen freien Formen Sinnzusammenhange erkennen lkam. in wie weit diese Zusam-
menhange im Kunstwerk trotz seiner Offenheit nacidén angelegt sind. Ein wesentlicher
Aspekt fur das Erkennen eines Sinnzusammenhangtieiskoharenz. Betrachtet man das
Kunstwerk nun als koharenten Text, indem man deubegriff weiter fasst und das Kunst-
werk im Sinne einer koharenten Einheit verstehtstetit sich die Frage mit welchen Mitteln
Koharenz in einem digitalen Kunstwerk hergestellidwDa es sich bei den von mir unter-
suchten digitalen Kunstinstallationen um so geramteraktive Installationen handelt, gilt es

zuséatzlich die Interaktion mit dem Publikum in #ieharenzdiskussion mit ein zu binden.

Um die Frage nach dem Sinnzusammenhang zu beaeatwosterden in diesem Kapitel
semiotische Ressourcen gefiltert, die kohasiv suhth, die aufgrund ihrer Gestalt und
Funktion dazu in der Lage sind Kohérenz in digialéunstwerken herzustellen. De
Beaugrande und Dressler (1981) unterscheiden zensdem semantischen Textzusammen-
hang der Koharenz, d.h. der inhaltlich-semantiscbeéer kognitiven Strukturiertheit eines
Textes, und der Kohasion, den formalen Mitteln, die Grundlage der semantischen
Koharenz bilden. Diese sprachlich basierte Thel@sst sich auch auf andere Modi Uber-
tragen, die fir die Gestaltung digitaler Kunstwevkewvendet werden.
Anhand einiger Beispielanalysen werden in dieserpit€bdie kohasiven Elemente heraus-
arbeiten, die zur Strukturbildung in der digitaMedienkunst eingesetzt werden. Um festzu-
stellen wie kohérent ein Kunstwerk ist, unterscheich hier vier Ebenen der Analyse auf
denen Kohasion stattfinden kann:

1) Wie grenzt sich das ganze Werk als Einheit nacheAwdb?

2) Wie werden die Verbindungen zwischen den einzekmmmunikativen Handlungen

oder Szenen im Kunstwerk gestaltet?
3) Welche intermodalen Verbindungen bestehen zwisclden einzelnen Kom-

munikationsmodi?
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

4) Welche Kohasionsmechanismen existieren innerhaksevlodus?
5) Findet Koharenz auch ohne Realisierung von Koh&sm@echanismen statt?

Die Betrachtung verlauft dabei von einer Makro-emer Mikroanalyse in vier Stufen.

3.5.1 Das Werk und seine Abgrenzung nach Aul3en

Es gibt viele verschiede Kriterien auf Grund devarerkennen kénnen, dass ein Element zu
einem anderen gehért und gemeinsam ein Ganzes. lidlde erste und eindeutigste sind klare
Grenzen nach Auf3en. Visuell werden diese klaremz£&m durch die Nahe der Einzelteile
zueinander realisiert. Kress und van Leeuwen (4Q066]) bezeichnet dies als ,Framing*
oder Rahmengebung. Dies bedeutet, dass Teile daruengehdren auch néher beieinander
stehen; und zwar gehdren sie umso enger zusamme@dhgr sie sich rdumlich sind. Nach
Aul3en grenzen sie sich durch eine leere Flache eden leeren Raum ab. Verschiedene
Artikel in einem Buch sind durch Leerflachen widBzganze oder halbe Leerseiten von-
einander getrennt. Artikel in einer Zeitung grensah von anderen durch eine leere Flache
rund um den Text ab. Durch diese Rahmengebung kénmeammengehorige Texte auf den
ersten Blick erkannt werden. Neben dieser Abgregzeinzelner Texte voneinander ergibt
auch das Buch oder die Zeitung als Ganzes — all&hen durch seine physische Form, die
sich von anderen physischen Formen abgrenzt —Eanineit.

Akustisch werden Leerrdume durch Pausen signdlidiereinem Radiobericht wird nach
jeder Meldung eine Pause gemacht. Dadurch erkeantdrerin wann ein Text endet und
wann der nachste beginnt. Die Sprache als einagesotisches System, das tber sich selbst
reflektieren kann, erreicht eine Abgrenzung nact3&u auch durch Metakommunikation,
d.h. durch Aussagen die Uber den Text selbst eamnasagen. Durch Metakommunikation
kénnen Textabschnitte wie z.B. ,Ich werde jetztee@@ute-Nacht-Geschichte erzahlen®, ,Im
nachsten Absatz wird das folgende Thema behandgéltid nun kommen wir zum dritten
Programmpunkt* begrenzt und neue Textabschnitigeditet werden.

Tabelle 25: Abgrenzung des Kunstwerks nach Auf3en

Abgrenzung nach AulRen

Akustisch Pause

Visuell 2D | Leerflache

Visuell 3D | Zwischenraum

Sprache Pause (mundlich), Leerflache (schriftlitgtakommunikation
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Koharenz in der digitalen Medienkunst

Ahnlich dazu wie sich ein Buch durch seine physisEnscheinungsform von der AuRenwelt
abgrenzt und eine Einheit bildet, sind auch digitdaunstinstallationen durch ihre physische
Erscheinungsform von Aul3en abgegrenzt. Gemeinsdranderen Kunstwerken bilden sie in
einer Ausstellung eine Einheit, wie ein Buch in deenschiedene Texte gesammelt sind, die
in einem bestimmten Bezug zueinander stehen. Daglae Kunstwerk ist von den anderen
Werken durch Zwischenraume getrennt und wird dddats Einheit erkannt und als solche
rezipiert.

Bilder in einer Ausstellung werden oft durch eifegahmen begrenzt, Literatur und Poesie
durch Leerflachen und Titel und ein Musikstlck dusgtille zu Beginn und am Ende der Auf-
fuhrung. Es liegt in der Natur der Sache, dass digitale Kunstwerke akustisch, visuell und
physisch ausbreiten und bislang normierte Grenzmmsighreiten, da sie die Umgebung in
ihre Komposition mit einbeziehen. Nur ihre physesdfrscheinungsform grenzt sie oft noch
von anderen Objekten ab. Besitzt die physischehgémangsform verschiedener Objekte in
ein und demselben Ausstellungsraum jedoch eine mReg Ahnlichkeit und sind die
Zwischenraume zwischen den einzelnen Artefaktehtrgeo3 genug, so kénnen Schwierig-
keiten die Rezeption betreffend entstehen. In desstellung der Ars Electronica 2008 gab es
einen Ausstellungsraum in dem solche Schwierigkeliei der Abgrenzung der einzelnen
Objekte auftraten. In diesem Raum befanden sichBa@onate in einem Ausstellungsraum:
das KunstwerkO::0::0 (Orbital Orientation Object) von Dunja Zuga Miha Tursé und
Dragan Zivadinov, die frei sich im Raum bewegenddllationBowlfuls of Soungon Borut
Savaski, das KunstwerRobot Partner 0.2 — Automated Table Modificatieon Stefan
Doepner und dem f18institut und ein sprechenderskatioffhase and der Wand.

Die Orientierung in diesem Raum war schwierig, diaden ersten Blick die einzelnen Kunst-
werke nicht klar voneinander zu unterscheiden wabea physische Beschaffenheit und die
Materialitat der ausgestellten Werke war vielfaliigd ihnre Form zum Teil nach AufR3en hin
offen. AuRerdem waren die GrolRenverhéltnisse deretnen Installationen zueinander nicht
ausgeglichen. Das zentral platzierte WéxkO::O war gegeniber den anderen Installationen
unverhaltnismafig grof3, was auf den ersten Blicleiner Subkategorisierung der kleineren
Installationen unter diese hatte fihren kdnnen.eduthewegte sich die Installati@owlfuls

of Soundfrei im Raum und war daher nicht durch einen aitigedefinierten Zwischenraum
von den anderen Objekten getrennt.

Wie dieses kurze Beispiel zeigt, kann der Umstdads multimodal gestaltete digitale Kunst-

werke so unterschiedliche Gestalt annehmen konndrdass es keine klaren Konventionen
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

hinsichtlich Material, Form oder Rahmengebung giine klare Erkennbarkeit als koharente
Einheit und in Folge dessen die Abgrenzung von @ml®©bjekten und die Rezeption er-
schweren. AulRerdem strebt das multimodal gestaitéézaktive digitale Kunstwerk nach

Expansion, sowohl was seine vielschichtige undneffEorm als auch sein Bestreben betrifft
die Umgebung in das Werk mit einzubeziehen. Daduetechwimmen oftmals die Grenzen
zwischen Werk und Umgebung und l6sen die kohéarstaere Gestalt zugunsten einer

offeneren jedoch auch schwerer rezipierbaren Faifim a

3.5.2 Verbindung zwischen einzelnen Szenen

Kohéarenz entsteht nicht nur aus der ErkennbarkegseTextes oder Kunstwerkes als Einheit
und dessen Abgrenzung nach Aul3en, sondern auch digcArt und Weise wie einzelne
Textabschnitte oder Szenen miteinander verbundesh §)a in der digitalen Medienkunst
hauptsachlich komplexe multimodal gestaltete dysah® Handlungsablaufe realisiert
werden, werden hier anstelle von Aussagen und bsghaitten die Begriffkommunikative
Handlungenund Szenerverwendet. Fur die Verbindung einzelner Szeneddan digitalen
Medienkunst werde ich auf das theoretische Konxept Martin & Rose (2003) zurtick-
greifen, das sich auf Hallidays Theorie zur Verlingl einzelner sprachlicher Aussagen durch
logisch-semantische Beziehungen stlitzt (siehe sel@omplex” in Halliday 1994 [1985] und
Kohasion in Halliday & Hasan 1992).

Die dieser Theorie zugrunde liegenden Kategorissda sich in abstrahierter Form weit-
gehend auch auf andere Kommunikationsmodi als 8préibertragen, da sie im Wesent-
lichen funktional-formale Sinnzusammenhénge bedoéne die auch fur andere Modi Gltig-
keit besitzen. Die Sprache hat als hochst entwiekedemiotisches System gegeniiber anderen
Kommunikationsmodi die umfangreichsten und vielf@tien semiotischen Ressourcen, um
Textverbindungen zu realisieren. Da in der digitaMedienkunst unterschiedliche Kom-
munikationsmodi fur die Gestaltung verwendet werded zum Teil auch sehr komplexe
sprachliche Texte oder Filmsequenzen in das Kumktwengebunden werden, sind alle
Kategorien fur die Analyse ausschlaggebend. Hautigjedoch die Sprach in der digitalen
Medienkunst zugunsten anderer Kommunikationsmoei Bild und Sound in den Hinter-
grund, wodurch weitgehend nur ein reduziertes Kaiegrepertoire fur die Analyse not-
wendig ist. Das Analyseraster nach Martin & Ro#0®), das von mir Ubersetzt wurde, wird

in Tabelle 26 vorgestellt.
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Tabelle 26: Logisch-semantische Verbindungen

Kategorie Subkategorie

Addition Addition
Alternative

Vergleich Ahnlichkeit
Kontrast

Zeit Sukzessiv
Simultan

Konsequenz Grund (weil)
Mittel (mit Hilfe)
Zweck (um-zu)
Bedingung (wenn-dann)

Unter Addition wird eine Verbindung verstanden, die erste kommunikative Handlung oder
Szene mit neuer Information erweitert, d.h. es bHrgich um eine einfache Addition zweier
Informationen. Im Unterschied dazu bietet die ,ORetation” eine Alternative zur ersten
kommunikativen Handlung oder Szene an. Die IngtalalListening Postbesteht aus vier
Szenen, die einfach addiert werden. Die semiotisdbessourcen, die inistening Posden
Beginn und das Ende jeder Szene markieren und dalsiieindeutig erkennbares Ver-
bindungselement zwischen den Szenen fungieren,esimekurze Pause und synchron dazu
ein gleichzeitiges Verdunkeln aller Bildschirme.Bgstandergibt es nur eine Szene mit ver-
schiedenen kommunikativen Handlungen. In diesen&aeerden die Fotos und die Text-
zeilen einfach aneinandergereiht, d.h. jedes nete ind jede neue Textzeile fligt im Sinne
einer Additionsrelation neue Information zum Gegarit hinzu. In Emotion Vending
Machinewerden abhangig von der Auswahl des Publikumsratse Szenen angeboten. Je
nachdem welche Emotionen das Publikum auswahithensen unterschiedliche emotionale
Landkarten der Welt.

Die néchste Kategorie, der Vergleich, stellt eirebihdung zwischen zwei kommunikativen
Handlungen oder Szenen her, die entweder Ahnliahedriicken oder sich gegenseitig kon-
trastieren. Das Ahnliche kann dabei in Form eineisfels dargestellt werden und die erste
Szene spezifizieren. Der Kontrast driickt eine opioelle Bedeutung zur ersten kom-
munikativen Handlung oder Szene aus.

Sukzessive Verbindungen sind Verbindungen, die eeidiche Relation reprasentieren. Im
akustischen Modus und bei bewegten Bildern wirce gMorher-Nachher-Relation* bereits
durch die zeitliche Szenenabfolge ausgedriickt.einprache werden chronologische Ab-
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folgen haufig durch Konjunktionen (bevor, als esstdann, spéater, etc.) realisiert. Simul-
tanitat entsteht, wenn kommunikative Handlungenr adesich geschlossene Szenen gleich-
zeitig ablaufen.

Neben diesen Verbindungen gibt es auch eine Reibsadker Relationen, die die Konsequenz
einer kommunikativen Handlung reprasentieren. Sankaine Szene den Grund fur eine
andere Szene liefern oder das Mittel, den Zweck dde Bedingung fur eine andere kom-
munikative Handlung oder Szene darstellen. In dgitatlen Medienkunst werden héaufig so
genannte Bedingungs- oder ,Wenn-Dann-Relationealigiert, die eine Ursache-Wirkungs-
Relation abbilden. Diese entstehen durch die lktiema mit dem Publikum, durch die das
Kunstwerk zu einem dynamischen Prozess des weelttgds Austauschs werden kann.
Beinahe alle interaktiven Installationen, in demkas Publikum das Kunstwerk steuern oder
etwas produktiv beitragen kann, realisieren ,Werani>-Relationen®. InThe Legible City
wie auch in den meisten anderen interaktiven llzgtahen, ergibt sich diese Relation aus der
Logik des InterfacesWenndie Besucherln in die Radpedale tridgnnkann sie sich in der
virtuellen Stadt fortbewegen).

In den unterschiedlichen Kunstformen dominierentibbeste logisch-semantische Ver-
bindungen gegenuber anderen. So schreibt van Lee(B005a: 227): “Because Storytelling
was, and still is, the dominant use of the film med temporal linking is its dominant form
of ‘conjunction’.” Die Montage dagegen bedient sieith seiner Ansicht hauptsachlich Ahn-
lichkeits- und Kontrastrelationen. Die digitale Mekunst zeichnet sich gegentber den an-
deren Kunstformen durch ,Wenn-Dann-Relationen* alis, sich durch die Interaktion mit
dem Publikum und die Bedienung des Interfaces emyeba in der digitalen Medienkunst
zeitlich organisierte Kommunikationsmodi wie bewe@tilder und Sound dominieren, spie-
len hier bisweilen auch temporale Verbindungen &obe. Daneben ahneln viele Installatio-
nen in der digitalen Medienkunst Montagen, in de@enen zwar nicht unbedingt durch
Ahnlichkeit und Kontrast verglichen werden, wie vaeeuwen schreibt, sondern die ihre

kommunikativen Handlungen einfach addieren undzene grol3en Ganzen zusammenftigen.

Die ,Wenn-Dann-Relation“ und die ,Additions-Relati die in der digitalen Medienkunst

dominant sind, sind einfache, relativ lose Verbmgen, die sich weg von narrativen Struk-
turen bewegen. Narrative ,Texte" zeichnen sich dagedurch komplexe logisch-seman-
tische Verbindungen aus und besitzen eine starlérkolte Struktur. Die Kunstwerke der
digitalen Medienkunst, die sich durch solch losebuelungen auszeichnen, die zudem von
der Aktion des Publikums abhangig sein konnen reéeim ein Rezeptionsverhalten, das sich
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nicht an narrativen Strukturen orientiert, sondégss das eigene Verhalten als Koharenz stif-
tend mit einbezieht.

In seinem Artikel ,Interactive Narratives: A Fornfi [eiction?” stellt Martin Rieser (1997) die
Frage ob Narrativitat noch eine Zukunft in den meumeraktiven Medien hat und behauptet,
dass traditionelle Fiktion die Umwandlung in Intdratat nicht Uberleben kann. Eine nar-
rative Handlung hat, laut Rieser, eine Struktur eiiter gewissen Vorhersagbarkeit, deren
eines Hauptmerkmal die Kohéarenz sei. Ohne Kontahllieh die Kinstlerin riskiere man eine
Auflésung der narrativen Struktur in chaotische ¢élangen, ohne dass das Publikum noch
einen Zusammenhang herstellen konne. Denn Natgdtiaraucht die Moglichkeit zur
Identifikation des Publikums mit den Protagonisteime gewisse Vorhersagbarkeit und ein
definiertes Ende. Kreiert man nun eine narrativell®r mit mehreren Mdglichkeiten, an
denen das Publikum in die Handlung eingreifen uak swischen Varianten frei entscheiden
kann (im Sinne einer Interaktion als Qualitat desugrung, Auswahl und Produktion), so hat
man das Problem des exponentiellen Anstiegst voglioh@n Handlungsausgangen. Die
Kunst ist es daher sowohl die Kontrolle an das iRubi zu Gibergeben als auch eine narrative
sinnstiftende Struktur zu schaffen. Laut Riesemi@nNeue Medien nur dann wirklich inter-
aktiv werden, wenn eine Kunstsprache gefunden wuh@eeben diese koharente Interaktion
ermdglicht. Die Zukunft fur interaktive narrativeoffnen sieht er in der Benutzerin als
Spielerin (in Computerspielen) und in der Gestgtunrtueller Raume, in denen Be-
sucherlnnen ihre eigene narrative Reise durch eioatefinierten Raum machen kdénnen.
Durch die Mdoglichkeit am Kunstwerk mitzuwirken, hdas Publikum in der digitalen
Medienkunst die Aufgabe den Sinnzusammenhang aktaugestalten. Nur wenn es erkennt,
dass es zur Teilnehmerin des Kunstwerks als Proviedsind diese Rolle akzeptiert, entsteht
in diesen auf Interaktivitat ausgerichteten Werkemarenz (,Wenn-Dann-Relation). Tut sie

es nicht, verschliel3t sich das Werk der kohareRezeption.

3.5.3 Intermodale Verbindungen zwischen Sprache, Bild unégound

Fur die Betrachtung multimodal gestalteter Kunsk&estellt sich neben ihrer klaren Erkenn-
barkeit als Einheit und der logisch-semantischerbMeungen zwischen den einzelnen kom-
munikativen Handlungen und Szenen die Frage, welaitermodalen Kohasions-
mechanismen greifen, d.h. wie der Zusammenhangcheis verschiedenen Kommuni-
kationsmodi innerhalb eines Werkes gebildet wind<apitel 2.5 wurden bereits verschiedene

Theorien zur Gestaltung und Analyse intermodalezi@aingen vorgestellt und ein Analyse-
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raster fur intermodale Verbindungen in der digitaldedienkunst entwickelt, das sich auf alle
Kommunikationsmodi bezieht.

An dieser Stelle sollen die intermodalen Verbindemgnnerhalb eines Kunstwerkes, die
hauptsachlich Sprache, Bild und Sound betrefferhmads ausfihrlicher in Bezug auf ihre

kohéasive Funktion erlautert und anhand von Beispidiskutiert werden.

Eines der starksten, da in der Natur des Mensclegmibdeten, kohasiven Verbindungs-
kriterien in multimodalen Kunstwerken ist neben Bemposition im Raum der Rhythmus.
Apart from being the two single most important sasrof cohesion in multimodal texts
and communicative events, rhythm and layout haveesioing else in common. They
form the key link between semiotic articulation @hd body. They are the ‘life-blood’ of

semiotics. Rhythm is a basic biological given. Haraation is by nature rhythmically co-
ordinated, [...]. (van Leeuwen 2005a: 181)

Werden mehrere Modi fur die Gestaltung verwendet »B. Sound, Bild und Sprache, so
kann Koharenz geschaffen werden, indem die Rhytheieander angeglichen bzw. syn-
chronisiert werden. Martinec schreibt ahnlich wianvLeeuwen dem Bestreben nach
rhythmischer Synchronisation ebenfalls etwas Na&igedpenes zu, indem er als Beispiel die
Chaos Theorie anfuhrt. In dieser Theorie ist da&nBimen des ,Phase-Locking” bekannt, das
besagt, dass sich die Rhythmen zweier verschiedgygteme nach einer bestimmten Zeit
synchronisieren, sobald sie einander ndher komMartihec 2000: 293).

Durch die Synchronisation in multimodalen Kunstvesrkwerden rhythmische Bild-
bewegungen an akustische Rhythmen angeglichendstesprachlich metrische Rhythmus
wird mit dem Sound synchronisiert. Dabei miussegadicht alle Rhythmen eines Modus
an die Rhythmen eines anderen angeglichen werderst@s ausreichend den Leitrhythmus
zu synchronisieren, um Kohéasion herzustellen. Jer merschiedene Rhythmen eines Modus
jedoch an die Rhythmen eines anderen Modus angeglieverde, desto strukturierter er-
scheint das Kunstwerk (siehe Martinec 2000, Varulags 2005a).

Zum Teil besteht auch keine vollstandige Synchiios zwischen den einzelnen Rhythmen
sondern eine leichte Asynchronitat. Martinec (20f0)rt daftr einige Beispiele an. Eines
davon ist der Wetterbericht im Fernsehen. Hier eer8prache, Koérperbewegung und Bild
synchronisiert, jedoch besteht zwischen der AnzdgeWettergrafik und den Bewegungen
der Fernsehsprecherin leichte Asynchronitat, da\dtergrafik bereits erscheint, kurz bevor
die Sprecherlin sich zur Grafik wendet und daraigtz®ies macht insofern Sinn, als sich die

Zuseherlnnen besser orientieren konnen, wenn dadikGoereits dargestellt ist, bevor die
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Sprecherin darauf verweist. Eine vollstandige Symwisation wirde die Orientierung er-
schweren. Eine weitere leichte Asynchronitat bastémals zwischen dem Sound und der
Bildhandlung im Film. Der Sound setzt kurz vor eéineuen Bildhandlung ein und gibt damit
dem Publikum die Mdglichkeit die Stimmung zu ertagsbevor diese durch die kurz darauf
folgende Handlung verstarkt wird (Martinec 2000229

In der InstallationListening Postsetzt der melodische Sound wie in dem von Martinec
schriebenen Beispiel ebenfalls in der ersten Seanéevor die ersten Schriftzeichen auf den
Bildschirmen erscheinen. Im Weiteren sind die Bédlegungen und die synthetische Stimme
in dieser Szene aufeinander abgestimmt. In Szewee wind die Anzeige der Texte mit dem
Relaisgerauschen der Bildschirme synchronisier. Sxhrift stoppt jedes Mal auf allen Bild-
schirmen, wenn der Sound ein markantes Klickgetamsacht. In Szene drei verlaufen die
akustischen Rhythmen und die Bildbewegungsrhythasymchron. In Szene vier sind Bild-
bewegungen und Sound wieder synchronisiert.

In Emotion Vending Machingibt es zwei Sound-Muster. Das erste Muster bested ver-
schiedenen hellen Kléangen in Figure-Position, di¢ lmestimmten Bildbewegungen syn-
chronisiert sind. Diese bewegten Bilder sind Linidie tber den grof3en Bildschirm laufen
und eine sich drehende Weltkugel in einem der kkein Bildschirme. Der Sound und die
visuelle Reprasentation stellen gemeinsam den Sozbégs dar, der zu laufen beginnt,
nachdem die Besucherin drei Emotionen ausgewahltDes zweite Soundmuster ist eine
verzerrte synthetische Stimme, die zum Teil Uberagvird, wodurch am Hohepunkt des
Suchprozesses ein unverstandliches Gemurmel \&tlermen entsteht. Diese Stimme liest
die Adjektive vor, die auf dem grol3en Bildschirngareigt werden. Durch die akustische
Wiederholung der dargestellten Woérter entsteht eimge Verbindung zwischen dem Sound
und der visuellen Reprasentation. Die Stimme umrdBiidbewegungen verlaufen in diesem
Fall jedoch asynchron. Die Analyse zeigt, d&sotion Vending Machinaus zwei ver-
schiedenen kommunikativen Handlungen besteht. Bie stellt den Suchprozess dar und die
zweite die emotionale Landkarte der Welt. In beitkamdlungen sind die akustischen und die
visuellen Reprasentationen durch Kohasionsmechanisme Synchronisation und Wieder-
holung eng miteinander verbunden.

In digitalen Installationen, in denen das Publikiiber die eigenen Kdrperbewegungen mit
dem Kunstwerk in Interaktion treten kann, werdeesdi Bewegungen haufig mit den Re-
prasentationen im Kunstwerk synchronisiert. Beigpigaflr sind:The Legibel Cityund
Messa di Voce
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Neben dem Rhythmus spielen noch weitere Kohasiocisamesmen eine Rolle, die die
gleichzeitige Verédnderung akustischer und visuélleprasentationen betrifft. Verandern sich
die akustische und die visuelle Reprasentatiorcigieitig, so entstehen in sich koharente
Muster. Diese Veranderungen kénnen einerseits dagpd betreffen aber auch gleichzeitige
Veradnderungen von Lautstarke, Tonhohe und visudllemm realisieren. In dem audio-
visuellen Kunstwerkilempestdas in Kapitel 3.2 besprochen wurde, werden kedafein-
ander abgestimmte akustische und visuelle Repuiitsamén zu einem koh&renten Ganzen

komponiert.

Die Termini monosynchron und polysynchron wurden dartinec (2000) tbernommen. Sie
sagen etwas dartber aus, wie sehr das Kunstwedki®ynmisiert und damit auch stark struk-
turiert und formalisiert ist. In der Monosynchrorsend alle oder fast alle rhythmischen
Ebenen synchronisiert, d.h. perfekt aufeinandeestilgmt. Polysynchrone Kunstwerke sind
dagegen nicht auf allen rhythmischen Ebenen syndiest, konnen eine leicht asynchrone

Struktur aufweisen und sind daher nicht so statrkairiert und freier in ihrer Form.

Die nachste Kategorie intermodaler Verbindungeniffietie Organisation der Kommuni-
kationsmodi im Raum. Die relative Position der einen Kommunikationsmodi in der In-
stallation sagt etwas dariiber aus, welche Stelimdviodus im Kunstwerk einnimmt; bietet
er Hintergrundinformation fur einen anderen Moduaerowerden durch einen bestimmten
Modus Bedeutungen realisiert, die im Vordergrurehsh und thematisiert werden. Dabeli
gibt es drei verschiedene Moglichkeiten raumlidhgisenz: Ein Modus kann im Vordergrund
stehen (Figure-Position), im Hintergrund (Grounlizy. Field-Position) oder verschiedene
Modi stehen an der gleichen Position und sind ésgmt. Diese Positionen kdnnen sich in
einem Kunstwerk als Prozess naturlich andern, ghaem welche kommunikative Handlung
gerade thematisiert wird. lnstening Posist der Sound zuerst im Hintergrund und liefert ei
emotionales Stimmungsbild fir die Szene, in deresrd€rgrund Reprasentationen des
Individuums als isolierte Existenz im Internetkommkationsraum thematisiert und visuelle
und verbal realisiert werden. In Szene zwei sind $eund und die visuellen Reprasen-
tationen co-prasent, beide Modi stehen im Vordergrdn Szene drei sind die Buchstaben
auf den Bildschirmen schwer zu lesen. Das Gemurdel synthetischen Stimme als
Reprasentation der Masse rickt jedoch immer wikdéen Vordergrund.

Die zweite relevante Kategorie, die Position dezeinen Modi im Raum betreffend, ist ihre

relative Nahe zueinander. Diese relative Nahe wund&apitel 2.2.1 bereits unter dem
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Begriff der Rahmengebung besprochen. Je naherRsggrdsentationen stehen, desto eher
werden sie als Einheit rezipiert. Je weiter voned®a entfernt sie sind, desto weniger besteht
ein Zusammenhang zwischen den einzelnen Reprasaetat Die Rahmengebung als
kohasives Element betrifft vor allem Verbindungemischen visuellen und verbalen Re-
prasentationen (insbesondere zwischen Bild undc8praeprasentiert als Schrift). Da der
Sound an und fur sich eine Raum filllende Qualig#itht und daher schwer an einem be-
stimmten Ort festgemacht werden kann, spielt diegegorie fir die Betrachtung von Sound
in Verbindung mit anderen Modi keine Rolle. Nahal ubistanz wird in diesen Fallen tGber
den Faktor Zeit ausgedriickt (Synchron und Asynchron

Als letzte Kategorie die Organisation im Raum Hé&tred sind hierarchische und anarchische
Strukturen zu nennen. Diese Kategorie sagt etwas déds Gewicht aus, das ein Modus ge-

genuber den anderen im Kunstwerk einnimmt.

Unter die dritte Kategorie intermodaler Verbindumdallen drei verschiedene semantische
Relationen: Ein Modus driickt eine ahnliche Bedegitwe der andere Modus aus, eine Re-
prasentation kontrastiert die andere oder die ligtem Modi liefern neue Information ohne
sich aufeinander zu beziehen. Ist das letzterd-démiissen andere Kohasionsmechanismen
wirksam werden, um Koharenz zu schaffen. Wie bergit Kapitel 3.1 ausfihrlich be-
sprochen kann durch Ahnlichkeit die Bedeutung uadkFion einer kommunikativen Hand-
lung verstarkt werden und Kontrast kann ein Spagswerhaltnis durch Opposition erzeugen.
In der InstallatiorListening Postverden der verbale, der visuelle und der akustiddbdus
verwendet, um &ahnliche Bedeutungen zu realisiereh dadurch die Reprasentationen von
Individuum und Masse zu verstarken. Gleichzeitigheth die Représentationen von In-
dividuum und Masse, die durch alle drei erwahntexdiMusgedriickt werden, in Kontrast zu-
einander und erzeugen ein Spannungsverhéltnis.ickhnérhalt es sich bei der Installation
Room of One’s Owrn diesem Kunstwerk werden Ressourcen der Modache, Bild und
Sound sowie Repréasentationen des dreidimensiorRéemns und des Interface verwendet,
um ahnliche Bedeutungen zu realisieren. Diese septiéerten Bedeutungen sind Involviert-
heit und Isolation, die nicht nur durch komplexteimodale Ahnlichkeitsrelationen gestaltet
werden, sondern die sich gleichzeitig auch konwest. Besteht zwischen den einzelnen
Modi keine Ahnlichkeits- oder Kontrastrelation s@ndlen in einem (oder mehreren) Modi
Bedeutungen ausgedrickt, die in keinem anderersiegalwerden. Ein Modus ergénzt somit
den anderen durch neue Information. Ein Beispiglirdgind die aktuellen politischen Bezlge

in Listening Postdie nur durch den verbalen Modus ausgedrtickt everd
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3 Ausgewahlte Gestaltungsprinzipien

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass in dedatigMedienkunst Synchronisierung

einen der wichtigsten intermodalen Kohéasionsmeamaen darstellt. Da der akustische und
der visuelle Modus hier dominant sind, werden nesgmchronen Rhythmen auch gleich-
zeitige Veranderungen des Tempus und der LautstdeteTonhdhe und der visuellen Form
verwendet, um koharente Kunstwerke zu gestaltehr Stark ist die Synchronisierung bei

rein audio-visuellen Kunstwerken wie z.BempestDas liegt vermutlich an dem hohen Ab-
straktionsgrad der akustischen und visuellen Reptéason in diesen Kunstwerken, der den
Einsatz logisch-semantischer Koh&sionsmechanismsehwert.

Der Sound ist in der digitalen Medienkunst auchMardergrund und nimmt nicht mehr wie

im Film hauptsachlich eine Hintergrundfunktion edumeist bleibt ein Modus jedoch nicht

durchgéngig an einer bestimmten Position sonderhgedt zwischen Hintergrund und Vor-

dergrund.

Polysynchrone und anarchisch strukturierte ReptadSenen sind haufig, woraus zu

schlieBen ist, dass es in der digitalen Medienkems¢ Tendenz in Richtung Aufldsung

stabiler und strukturierte Kohasionsmechanismet) dib die Rezeption mitunter erschweren.
Kohasionsmechanismen innerhalb eines Modusergmdd/ordergrund.

Polysynchrone und anarchisch strukturierte ReptadSenen sind haufig, woraus zu

schlieBen ist, dass es in der digitalen Medienkems¢ Tendenz in Richtung Auflésung

stabiler und strukturierte Kohasionsmechanismet) dib die Rezeption mitunter erschweren.

3.5.4 Kohéasionsmechanismen innerhalb eines Modus

Neben der Abgrenzung eines Kunstwerkes nach Au@en,Verbindung einzelner kom-
munikativer Handlungen oder Szenen und den inteateodVerbindungen wirken natirlich
auch die Kohasionsmechanismen innerhalb eines Motfiisim Koharenz zu schaffen. Die
Kohéasionsmechanismen unterscheiden sich dabei vaudzu Modus, wobei die Sprache
als hdchst entwickeltes semiotisches System llgeaukgepragtesten Mechanismen verfugt.
Unter die sprachlichen Kohasionsmechanismen fadlenjunktionen, Pronominaladverbien,
Pronomen, die Wiederholung eines Wortes oder Wisttdempus, Deixis, Synonyme,
Antonyme, Meronymie, Hyperonyme (und Hyponyme)jiskn, Thema-Rhema und Meta-
kommunikation (siehe Halliday & Hasan 1992, MatB92).

Wie bereits in Kapitel 2.1.4 ausgefiuhrt, besitz: @prache in der digitalen Medienkunst
hauptsachlich asthetische Funktion und wird in zesiter Form verwendet. Aus diesem

Grund werden hier, wenn Uberhaupt, hauptsachlichakionsmechanismen wie Wieder-
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holung, Aquivalenz und Kontrast wirksam. Der TaxtSzene eins der Installatidistening
Postist der einzige unter den untersuchten Daten{ider langere Strecken kohéarent ist. Der
hier angewandte Kohasionsmechanismus ist die Whetlerg des Satzanfangs ,| am*, wie

kurze Textauszug aus Szene 1 in Beispiel 18 zeigt.

Bsp. 18): Kohéasion durch Wiederholung in Listenfagst — Szene eins

lam—1am? —I'm bi— am — | am off — | am 18m am — | am nice — I'm 26 — | am hot — | am 14 —
| am eating green pepper — | am freezing — | aedti¥ | am 30 — | am going — | am form Latvian — |
am!! — | am here — | am hot girl.

Die weiteren Texte in diesem Kunstwerk sind nicbh&siv. Im besten Fall kann das Pub-
likum, die in den Aussagen reprasentierten Schhisster (wie z.B. Afghanistan,
Communism, privileges, Bin Lademit zurzeit aktuellen politischen Themen in Verding
bringen, die in den Medien diskutiert werden, unch&renz durch Inferenz herstellen. In-
ferenz ist die Mdglichkeit auch bei wenig koharenfeexten einen Sinnzusammenhang her-
zustellen, indem nicht Représentiertes ergéanzt.viids ist eine Fahigkeit des Menschen
fehlende Teile durch bereits bekannte Muster zatees (siehe De Beaugrande & Dressler,
1981). Die Textbeispiele 19 und 20 zeigen Aussthais den Szenen drei und vier.

Bsp. 19): Keine Kohasion — Listening Post — Szawee (@1 bis AB):
Al: We were in Afghanistan to stop Communism

A2: Next time | suggest you use your head first

A3: As a matter of fact they have more privileges

A4: | know the truth hurts

A5: | can'’t figure out why

A6: destroyed people

Bsp. 20): Keine Kohasion — Listening Post — Szaae(A1 bis A5):

Al: Bin Laden et al made the same mistake as thendse did with the attack of
A2: reduce each image to make it like 250k

A3: being naked outside in the coladant be all too impressive ...

A4: too dangerous ... eat them first and stuff thaterl ...

A5: my horses aren't in stalls sirmephisto theyen&wacres to play in and ...

In den Ausziigen aus den beiden Szenen drei undlien die einzelnen Aussagen keinen
kohéarenten Text, da weder formale Kohésionsmecimamsangewendet werden noch ein ge-
meinsamer Sinnzusammenhang durch Inferenz hergegéztien kann. Die einzelnen Aus-

sagen stehen in beiden Szenen isoliert fur sicmdnchen Féllen, wie in der Aussage Al der
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Szene drei oder der Aussage Al der Szene vier, &BnBinnzusammenhang durch die Be-
zugnahme auf aktuelle politische Themen hergestelitien.

In der InstallatiorBystandemverden zwei unterschiedliche Textsorten verwendaikus und
Schlagzeilen (flr eine genaue sprachliche Besalmgibund Definition von Haiku’'s siehe
Kapitel 2.1.4). Auch hier sind die Texte wenig kelva Koharenz entsteht durch die formale
Ahnlichkeit innerhalb der beiden Textsorten undctiuinferenz, da Bilder und Texte se-

mantisch um das gemeinsame Thema ,Verbrechen“gureis

Bsp. 21): Haiku’s Bystander (Al bis A3)

Al: a smell from the wrong side of ripeness
A2: a bruise in the shape of the action that made i
A3: The word Eternity is carved under the windoll si

Bsp. 22): Schlagzeilen Bystander (Al bis A5)

Al: Two contract killers will pay for a year of ...

A2: Beauty accepts lingerie fromamanina ...

A3: The town is full of taverns that the locals...

A4: Moon and wind conspire to end summer.

A5: ...radio emitting noise from a less troubled gian

Die einzelnen Aussagen in den Beispielen 21 undi2@ sich jeweils untereinander formal
ahnlich, was einen gewissen Textzusammenhang lierBie Haiku's zeichnen sich durch

eine bild- und metaphernreiche Sprache und der ®fedwng unbestimmter Artikel aus.
AulRerdem ahneln sich die rhythmischen Verlaufeettezelnen Zeilen. Die Schlagzeilen sind
rhythmisch nicht aufeinander abgestimmt, ahneli siber in der Verwendung konkreter
Teilnehmerinnen (wie z.B. ,two contract killers‘Begauty”, , The town®). Aul3erdem ist das

Weglassen bestimmter Artikel und die Verwendungikattiver Bezeichnungen statt kon-
kreter Namen (wie z. B. ,contract killer, ,Beau)ytin typisches Erkennungsmerkmal fir
Schlagzeilen. Wie ihistening Posstehen auch iBystanderdie einzelnen Aussagen isoliert
und sind durch keine formalen Kohasionsmechanismigginander verbunden. Als Gemein-
samkeit haben sie jedoch alle — Haiku's wie Sclddgm — das Thema ,Verbrechen®, um
dass sie kreisen. Durch dieses gemeinsame ThemaKarirenz durch Inferenz hergestellt

werden.

In der InstallatiorEmotion Vending Maschingesteht Kohérenz durch eine hyperonymische

Beziehung zwischen der Bildschirmiberschrift ,Mu€ World’'s Emotions® und den
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Adjektiven, die auf der Landkarte angezeigt werdenared, alone, optimistic, happy, etc.”
Das Hyperonym ,Emotions” stellt dabei die Ubergeateé abstrakte Klasse fur die ihr unter-

geordneten konkreten Emotionen dar.

Insgesamt sind die Texte in den von mir untersurcldaten wenig koharent. Ein Sinn-
zusammenhang kann im besten Fall durch Inferengebt=llt werden und vereinzelt durch
Wiederholungen, Ahnlichkeit- oder Kontrastrelatione Die fehlenden Kohasions-
mechanismen erschweren einerseits die Rezeptisserigedoch andererseits viel Raum fir

Imagination und freie Interpretation.

Die Kohasionsmechanismen des visuellen Modus sindl lzeutigen Zeitpunkt nicht so stark
ausgepragt wie die der Sprache. Laut van Leeuw@db() bestehen sie aus Uberblick/Detail
(overview, deta)l zeitlicher Abfolge fiext event, previous event, simultaneous gvent
Nahe/Distanz groximity), Co-Prasenzcp-presencg Kontrast ¢ontras) und Ahnlichkeit
(similarity). Mit Ausnahme der Kohésion in komplexen Videosemen und in kurzen
Filmen, die Teil digitaler Installationen sein k&m werden auch im visuellen Modus in der
digitalen Medienkunst Kohasionsmechanismen ehersapa eingesetzt. Die haufigsten
visuellen Kohasionsmechanismen sind auch hier Bhkéiit und Kontrast. Eine zeitliche Ab-
folge von visuellen Ereignissen ergibt sich zumdistch die Beteiligung des Publikums als
auslosendes Moment, die den Prozess vorantreibt.

In der InstallationLife Writer entsteht visuelle Koh&sion durch den Kontrast ches
Buchstaben und digitalen Kreaturen und deren CedP@ innerhalb eines definierten
Rahmens (eingespannte Blattoberflache). Durch mbierdktion des Publikums als Qualitat
der Steuerung und Produktion, die tber die Schradoimne als Interface erfolgt, wird das
Kunstwerk zum Prozess mit einem zeitlichen Ablaaih Ereignissen, die durch eine ,Wenn-
Dann-Relation” logisch semantisch miteinander vedan sind. Die Moéglichkeiten des Pub-
likums Aktionen zu setzen, sind beschrankt. Dieushsrin kann Buchstaben tippen, den
Zeilenwechsel bedienen und das Papier in der Waaleund abrollen. Jede dieser Aktionen
l6st bestimmte Ereignisse aus. Durch das ersteehimyscheinen Buchstaben am Papier
(Event 1), bedient die Besucherin den Zeilenweclsewerden die Buchstaben in digitale
Kreaturen transformiert (Event 2). Durch nochmaigépen von Buchstaben bekommen die
Kreaturen Nahrung. Sie essen die Buchstaben (B)eahd vermehren sich (Event 4). Be-
dient die BesucherIn die Walze, in der das Papregespannt ist, so kann sie die Kreaturen

bewegen und durch das Einrollen des Papiers auttigjsvom Blatt I6schen (Event 5). Die
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Entstehung eines Textes und die Schaffung neuernsgbbeides kreative Schépfungs-
prozesse, werden durch den Kontrast und die zetlimd logische Abfolge der Ereignisse in

Analogie zueinander gesetzt.

Grafik 19: Zeitlicher Ablauf der Ereignisseliffe Writer

a ﬁ% ‘%%
o€ * R ;*J‘”

text text, text hla -"@g' A8 % }%jﬁb

bla, text text text, l‘fz — "ﬁif

bla bla blabla bla, A 7* 48 éﬁ;ﬁ‘ }é}%

text, text, bla

RIS ST o e
o Eventl —»p Event2 —p Event 3 e Event4 —» Eventb
Aktion 1: Aktion 2: Aktion 3: Aktion 4:
Tippen Zeilen- Tippen Rollen
wechsel

In The Legible Citysind die visuell reprasentierten Strassenverlénifehren von Buchstaben
flankierten Seiten einander ahnlich. Auch hier tidas Interface in Form eines Fahrrades
dazu, den Prozess der Ereignisse in Gang zu sdbzeoh das Treten der Pedale kann sich
die BesucherIn in der Stadt fortbewegen, durchBiéidienung der Lenkstange kann sie die
Richtung ihrer Bewegungen bestimmen. Die Instalfaschafft ahnlich wie ddcife Writer
Kohéarenz durch eine ,Wenn-Dann-Relation®, indem baerface Mittel zum Zweck ist, um
den Prozess einer zeitlichen Abfolge von Ereigmssgzustof3en. Semantisch wird auch hier
eine Analogie zwischen sprachlicher und aulRerspchen Realitat hergestellt. Die virtuelle
Reise durch die Stadt aus Buchstaben dient alspWdetdir die kreative Reise einer Leserin

durch einen Text.

Kohasion im akustischen Modus wird hauptsachlicmv@hythmus getragen. Sowohl van
Leeuwen (1999) als auch Martinec (2000) schreilen €ine wesentliche textverbindende
Funktion zu. Allerdings ist es schwierig einzelreamgotische Ressourcen des akustischen
Modus herauszufiltern, die vorrangig kompositioaéilinktion besitzen bzw. kohasiv wirken,
ohne erneut das Gesamtsystem zu beschreiben oderealRunktionen zu vernachlassigen.
Darin mag vermutlich auch der Grund liegen, dadseé®e vollstandig entwickelten Theorien
zu Kohasionsmechanismen im Sound gibt, so wielsieieé Sprache vorliegen. Theoretische
Anséatze zu einer funktionalen Beschreibung von kamsmechanismen im Sound werden
bei van Leeuwen (1991, 1999, 2005a), Martinec (2Q0@ McDonald (2002) ausgefihrt.
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Eine funktionale Betrachtung von ,Loops* als Stwkibildende Ressource im Sound, die ins-
besondere bei der digitalen Medienkunst zum Eingatazmt, findet sich bei Stillar (2005).

An dieser Stelle werde ich daher diejenigen Koh@sitechanismen besprechen, die fir den
akustischen Modus in meinem Datenmaterial besoni@etevanz zu haben scheinen. Diese
sind vor allem der Rhythmus und die WiederholungytRmus und Wiederholung sind
Strukturmerkmale, die Bestandteil jeder Art vorukturiertem Sound sein kbnnen. In der
digitalen Medienkunst wird neben strukturiertem &bauch Noise verwendet, dessen Merk-
mal eben gerade das Unreglementierte, das Unstiettéeuist. Noise kann demzufolge auch
nicht kohasiv sein. Ohne Kohasion fallt jedoch Bezeption mitunter schwer, da wir gelernt
haben in jedem Modus nach Strukturen zu suchenun$eeinen ,Text* als koharent er-
scheinen lassen. Diese Suche nach Struktur fluketessanter Weise manchmal zu dem
Phanomen, Strukturen zu erkennen, wo gar keine, suad wiederum die Rezeption er-
leichtern kann (vgl. van Leeuwen 2005a: 182). DobvBerigkeiten, die bei der Rezeption
von Noise auftreten kbnnen werden im folgendent Zw&a Hegarthy (2001) beschreiben:

The listener struggles to find a way through, irabove the noise music but gives up at a
certain point: rhythms are to be found, frequentiese followed -- it is not just random,
but — eventually "the listener" is pulverised ifgelieving there is a link. Noise music
becomes ambience not as you learn how to listewhen you accept its refusal to settle,
but when you are no longer in a position to acaeptieny. Perhaps the "experienced
listener" can manage whole albums, concerts. (Hega001, [Online])

Der Rhythmus als stark Struktur bildende semiog@sétessource scheidet also als Ko-
hasionsmechanismus beim akustischen Phanomen Basseln der digitalen Medienkunst
werden Noise-Elemente jedoch oft auch zusammerstmikturierten Sounds fur eine Kom-
position verwendet und zu einem gewissen Grad gesaei organisiert und strukturiert. Bei
solchen Musik-Noise Kombinationen wird héaufig dieiederholung als kohasives Mittel

eingesetzt.

Die InstallationListening Posintegriert sowohl strukturierten Sound als auclsBsaon einem
Gesamtkunstwerk. In Szene eins werden zwei melodibtuster rhythmisch aufeinander ab-
gestimmt. Der ,Peep“-Sound fugt sich in diesen lhyischen Verlauf ein und wird in regel-
mafigen Abstanden wiederholt. Die Szene drei dageged dominiert von einem un-
strukturierten Gemurmel der vielfach Uberlagertgmtisetischen Stimme. Strukturierter

Sound und Noise-Elemente werden in der letzten &mateinander kombiniert. Ein Sound
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mit starkem Nachhall und ein ,Peep“-Sound werderegelmaligen Abstanden wiederholt.
Sobald der Sound mit starkem Nachhall ertont, sstrunstrukturiertes Gemurmel ein, das
nur wenige Sekunden andauert und langsam wieddingbkObwohl inListening Postur
wenige Sound-Elemente kombiniert werden und audseNio das Kunstwerk integriert wird,
ist es neben der Installatiddystandey den akustischen Modus betreffend, das am stérkste
kohasive digitale Werk aus meinem Datenmateriad ®rukturierten Sounds dominieren in
diesen Werken, wobei Rhythmus und Wiederholungkalsasionsmechanismen eingesetzt
werden. Im Gegensatz dazu dominiert in den meisigteren von mir untersuchten In-
stallationen Noise. Das bereits besprochene audiele Kunstwerklempestst hinsichtlich
der verwendeten Koh&asionsmechanismen als intetess@nototypisches Beispiel fur die
digitale Medienkunst zu nennen. Innerhalb des #@alstn Modus werden bis auf kurze
Wiederholungen keine kohéasiven Ressourcen eindgegataasion entsteht hauptsachlich auf
der intermodalen Ebene zwischen Bild und Sound, dlerdings in perfekter rhythmischer

Abstimmung der beiden Modi.

In Betrachtung der Kohasionsmechanismen auf alien Analyseebenen zeigt sich, dass
digitale Installationen im Vergleich zu anderen xfen“ wenig kohdasiv sind. Insbesondere
durch die Einbeziehung der Umgebung und des PubbBkals Charakteristikum dieser
prozesshaften Kunstform strebt es eine offene Famnund 16st sich von einer starren ko-
harenten Gestalt. Die daraus resultierende fehleBidekturiertheit kann die Rezeption
allerdings erschweren und erfordert vom Publikushninur eine Bereitschaft, sich auf eine
wenig strukturierte Gestalt einzulassen, sonderunter auch eine aktive Beteiligung am
Kunstprozess. Neben ihrer offenen Form bewegt siab digitale Kunstwerk weg von
narrativen Strukturen, die sich durch vielschiohtiggisch-semantische Verbindungen aus-
zeichnen und eine hohe Koharenz aufweisen. Die rbagten Mechanismen, um Sinn-
zusammenhange zwischen einzelnen kommunikativenltiagen herzustellen, sind ,Wenn-
Dann-Relationen®, die durch die Beteiligung desIkuims Uber das Interface als Mittel ent-
stehen und einfache ,Additions-Relationen®, dieatigl lose Verbindungen darstellen. Inter-
modale Kohasion wird hauptséchlich durch die Symwisierung derjenigen Modi erreicht,
die sich Uber die Zeit als Faktor definieren undnidamehr prozesshaften als statischen
Charakter haben. Jedoch geht auch hier die TendeRrhtung Auflosung zu starrer Ver-
bindungen, die sich Uber polysynchrone und anasbhstrukturierte Reprasentationen aus-
driickt. Auch innerhalb der einzelnen Modi werderh&sionsmechanismen eher sparsam ein-

gesetzt und lassen Raum fir freie Interpretaticerb®le und visuelle Kohasion wird haupt-
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sachlich tber Wiederholung, Ahnlichkeit und Kontragrgestellt. Im akustischen Modus
werden entweder strukturierte Sounds verwendet{ibléx den Rhythmus und Uber Wieder-
holungen Kohérenz herstellen, oder Noise, dergsrhde durch seine Unstrukturiertheit aus-

zeichnet und sich gegeniber jeglichen Kohasionsamestmen sperrt.

315






Zusammenfassung

Die hier entwickelte funktional-semiotische Kungthehtung hat den Vorteil, dass Kunst-
werke sowohl von einem soziologischen als auch eioem formalen Standpunkt aus be-
trachtet werden konnen. Denn innerhalb eines sogisth orientierten Erklarungsmodells
werden formale semiotische Ressourcen, die fUv\thekgestaltung verwendet werden, funk-
tional interpretiert. Dieses Modell zur Kunstbehtamg erlaubt daher eine nachvollziehbare
Interpretation von Kunstwerken, die einem werkimeraen und rezeptionsasthetischen An-
satz folgt. AuRerdem kdnnen durch die Einbeziehdeg sozialen und kulturellen Kontextes
Aussagen Uber allgemeine Tendenzen im Bereich wgialen Medienkunst argumentiert

werden.

Da die genaue Analyse verschiedener Kunstwerkéesed Arbeit der detaillierten Beschrei-

bung und lllustration des funktional-semiotischeroddlls diente, konnten nur einzelne
Aspekte verschiedener Kunstwerke betrachtet werdiém. eine vollstandige funktional-

semiotisch orientierte Interpretation des Wellkisgening Possiehe Huemer 2008a.

Zum Abschluss dieser Arbeit werden hier nochmadswadichtigsten Ergebnisse besprochen.
Beginnen werde ich mit einer Zusammenfassung dagsreKapitels, indem der Begriff der
Interaktion diskutiert und aus funktionaler Sickeurbetrachtet wurde. Darauf folgt eine kurze
Beschreibung der wichtigsten Ergdnzungen, die licidfe Modellentwicklung innerhalb der
funktional-semiotischen Theorie vornehmen musste,den Bereich der digitalen Medien-
kunst betrachten zu kdnnen. Allgemeine Aussagensidh auf Grund der Anwendung dieses
Modells zur Verwendung der verschiedenen Kommuitkamodi und deren Beziehungen
zueinander in der digitalen Medienkunst treffenséas werden anschlieRend dargestellit.
Zuletzt folgt eine Zusammenfassung der wichtigsEkenntnisse aus der Analyse aus-
gewahlter Gestaltungsprinzipien in der digitalendMeakunst.

Zur funktionalen Betrachtung von Interaktion

Eine funktional-semiotische Betrachtung von Intémak hat ihren Fokus auf der Inter-
pretation sozialer Handlungen, die mit semiotiscR&ssourcen verschiedenster Kommuni-
kationsmodi realisiert werden. Daher sind fir dungktionale Definition von Interaktion, die
am Kunstprozess beteiligten Akteurlnnen Ausgangspder Untersuchung, da genau be-

trachtet werden muss, wie sich die Interaktion zinwés allen Beteiligten gestaltet. Diese sind
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das Kunstwerk, die Umgebung die Kunstlerin und Eablikum. Je nachdem von welchem
Blickwinkel, d.h. von welchem dieser vier Akteurbm aus gesehen, Interaktion betrachtet
wird, ergeben sich andere Definitionen von Intaoakt Die in dieser Arbeit entwickelte
Definition von Interaktion ist aus der Perspekiiles Publikums verfasst, das mit dem Kunst-
werk (und Uber dieses mit der Umgebung und der #énhs) in Beziehung tritt.

Vorweg sollen aber nochmals die wichtigsten Ergetmiaus einer funktionalen Betrachtung
dieser Akteurinnen im Einzelnen zusammengefasstieverDas digitale Kunstwerk hat sich
weg von einem Kunstwerk als Produkt hin zu einenmgtwerk entwickelt, dass sich durch
die Interaktion mit dem Publikum und/oder der Umgsdp fir Veranderungen o6ffnet. Das
Kunstwerk wird damit zum Prozess der einem stetiy@mdel unterliegt.

Die Umgebung wird in der digitalen Medienkunst zZumen in das Kunstwerk mitein-
bezogen, gewinnt an Bedeutung und wird zur Teilregtmim Kunstwerk selbst. Dabei ist
sowohl die unmittelbare Umgebung des Ausstellungees gemeint als auch Umgebungs-
daten, die von externe Quellen stammen und in desstéerk integriert werden (z.B. Daten
aus dem Internet, Satellitendaten, Daten von Ubghmarsgskameras, Telekommunikationsda-
ten, etc). Diese Daten werden im Kunstwerk in lb@stie Kommunikationsmodi oder Repréa-
sentationsformen Ubersetzt, im Kunstwerk reorgartisind haufig in Echtzeit dargestellt.
Diese Darstellung in Echtzeit schafft eine hohe Bt und ist besonders dazu geeignet
lllusionsraume oder virtuelle Raume zu kreierem, aline diese Technologie nicht erfahrbar
waren.

Die Kinstlerin nimmt in der digitalen Medienkunsinehmend die Rolle einer Choreografin
ein, die das Werk entwirft und es gegenuber der ébugg und/oder dem Publikum o6ffnet.
Das Publikum ist nicht mehr nur Rezipientin, sondenn sich auf unterschiedliche Art und
Weise am Kunstprozess beteiligen. Diese verscheadémten der Beteiligung erlauben mehr
oder weniger grofRen Handlungsspielraum und wurdesiaser Arbeit in vier verschiedene
Qualitaten der Interaktion unterteilt. Diese Qudéh der Interaktion sind allerdings nicht als
fixe sich ausschlieRende Kategorien gedacht, sarkiartnen teilweise oder insgesamt in ein
und demselben Kunstwerk realisiert sein.

Die vier Qualitaten der Interaktion, die sich aiesdr funktionalen Betrachtung ergaben sind:
Interaktion als Qualitat der Rezeption, Interaktada Qualitat der Steuerung und Auswabhl,
Interaktion als Qualitat der Teilnahme oder Prootuktund Interaktion als Qualitat eines
wechselseitigen Austauschs. Handelt es sich umaktien als Qualitdt der Rezeption so ist

das Publikum in der Rolle der Beobachtenden undidiaurch Interpretation. Da das Pub-
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likum immer Rezipientln ist, auch wenn es sich amn$tprozess beteiligt, wird diese
Qualitat der Interaktion in jedem Werk realisie@ie Kinstlerin ist in diesem Fall
Produzentin und handelt indem sie bestimmte Bedegetuund Funktionen realisiert, die sich
im Kunstwerk manifestieren und vom Publikum intetprt werden. Wird nur diese Qualitat
der Interaktion realisiert, dann ist das Kunstweight offen fir Verdnderungen durch das
Publikum.

Bei Interaktion als Qualitat der Steuerung und Aafsmkann das Publikum bestimmte Ak-
tivitaten im Kunstwerk steuern, Informationen alerufsich fur unterschiedliche Rezeptions-
wege entscheiden oder das Kunstwerk sogar (tegyv&ntrollieren. Mit Interaktion als Qua-
litat der Steuerung und Auswahl &ndert das Publikia® Kunstwerk hauptsachlich auf der
kompositorischen Ebene.

Bei Interaktion als Qualitat der Teilnahme oder dRidion hat das Publikum als Teil-
nehmerin oder Produzentin die Mdglichkeit selbstast Neues zum Kunstwerk beizutragen.
Die Kunstlerin 6ffnet das Kunstwerk fur neue Baeggades Publikums, die unmittelbar in das
Kunstwerk integriert werden und es mitgestaltent Iieraktion als Qualitat der Teilnahme
oder Produktion @ndert das Publikum das Kunstwatptsachlich auf der ideationalen Ebene.
Findet Interaktion als Qualitat eines wechselsertidustauschs statt so ist absolute Kontrolle
nicht moglich und die Reaktionen aller Beteiliggand nicht oder nur teilweise vorhersagbar.
Diese Art der Interaktion erdffnet den gréf3ten Hangsspielraum. Mit Interaktion als Quali-
tat eines wechselseitigen Austauschs andert dalkémbdas Kunstwerk hauptséchlich auf

der interpersonalen Ebene.

Zur Modellentwicklung der funktional-semiotischen Kunstbetrachtung

Die wichtigsten Erganzungen zur Multimodalen Thepdie fir das Modell einer funktional-
semiotischen Kunstbetrachtung digitaler Medienkur@igenommen werden mussten, be-
treffen die Sprache, bewegte Bilder, die Betradahtphysischer Objekte, Noise und inter-
modale Beziehungen.

Fur eine Untersuchung der Sprache in der digitfmtdienkunst musste die Systemisch
Funktionale Linguistik mit Jakobsons Sprachmodeidl Ecos Theorie zur Sprachkunst er-
ganzt werden. Obwohl auch Hasan innerhalb der Bystd Funktionalen Linguistik ein
Modell fur die Analyse von poetischer Sprache ecitefit, erscheint ihnr Modell fir die Ana-
lyse der Sprachverwendung in der digitalen Mediaskuwicht ausreichend. Da Jakobson
tiefer in die grammatikalischen Strukturen poetescBprache eindringt und Hasan sich in
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vielen Punkten an Jakobsons Theorie orientiertd Wakobsons Theorie als Ausgangspunkt
fur die Analyse herangezogen.

Jakobson nennt die Funktion, die die Sprache in Rigesie und Poetik einnimmt, die
poetische Funktion der Sprache, die sich von afieewendung von Sprache in Alltagstexten,
in der sie hauptsachlich referentielle Funktionitagsunterscheidet. Eco spricht in diesem
Zusammenhang von der &sthetischen Funktion derclsgrdir die digitale Medienkunst
wird der Begriff der asthetischen Funktion der $peabevorzugt, da es sich bei der Sprache,
sowie sie in der digitalen Medienkunst verwendetiyicht um Poetik im eigentlichen Sinne
handelt. Ein Merkmal fir die asthetische Funktisi dass die &uf3ere Form des sprachlichen
Zeichens im Vordergrund steht und die referenti€éllenktion, d.h. die Ausrichtung des
sprachlichen Zeichens auf Information in den Higwend gedrangt wird. Der Begriff
Information, sowie in Jakobson verwendet, ist dilggs etwas wage. Besser ware es in
diesem Zusammenhang davon zu sprechen, dass agahigpre Zeichen in der digitalen
Medienkunst mehr auf seine aufere Form ausgerigdttetls auf die Reprasentation von
Erfahrungen, Beziehungen und der Strukturierung @mzelnen Aussagen zu einem Text
(vgl. Hallidays drei Metafunktionen von Sprache).

Da das sprachliche Zeichen in der digitalen Mediesk hauptsachlich asthetische Funktion
besitzt, war die Form seiner Reprasentation (viswsustisch oder materiell/physisch)
besonders interessant und musste in die Analyseveldralen AuRerung miteinbezogen
werden. Der nachste Analyseschritt beleuchtet&smache im Kunstwerk dekonstruiert und
damit auf ihre aulere Form reduziert wurde odertetiverbindende Elemente Einsatz
fanden, die in der Lage sind einen gewissen Siramuogenhang herzustellen. Zuletzt wurde
untersucht welche ideationalen Erfahrungen und wveeReziehungen auf der interpersonalen
Ebene verbal realisiert wurden. Auf dieser Ebenefahalyse war eine Interpretation von Be-

deutungen maglich, die sich im Kunstwerk manifestie

Fur eine genaue Untersuchung der Bildverwendunglen digitalen Medienkunst wurde
hauptséachlich die ,Grammatik visuellen Designs” Wness und van Leeuwen (2006 [1996])
Ubernommen und mit theoretischen Ansatzen zu Fanoke Typographie erganzt. Bis auf
wenige Ausnahmen hat Kress und van Leeuwens Thearievisuellen Kommunikation
Guiltigkeit fur die Interpretation digitaler Mediemhst; es mussten daher nur kleine Anpas-
sungen vorgenommen werden. Kress und van Leeuwensaheiden bei der Beschreibung
der interpersonalen Funktion, die im Kunstwerk @atgllten Teilnehmerinnen von den inter-

aktiven Teilnehmerinnen (Kunstlerin und Publikua jedoch in der digitalen Medienkunst
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auch die dargestellten Teilnehmerinnen im Kunstvaerkt mit dem Publikum in Interaktion
treten kdbnnen (im Sinne eines wechselseitigen Agstss), muss bisweilen in beiden Fallen
von interaktiven Teilnehmerinnen gesprochen werden.

Was die Basislayouts betrifft muss fur die digitMedienkunst das Modell von Kress und
van Leeuwen durch eine weitere Darstellungsformamezty werden und zwar die gleiche
Verteilung von Information ohne Orientierung anerm der genannten Basislayouts. Zu
bemerken ist weiters, dass Bildhandlungen, dieAalfforderung realisiert sind, bei der
Gestaltung vorKunstwerken als Prozessne besondere Rolle in der digitalen Medienkunst
spielen, da die visuelle Aufforderung das Publikdazu animiert, aktiv in das Geschehen
oder die Gestaltung des Kunstwerks einzugreifem.diél Interpretation von Bewegung im
visuellen Modus wurde Kress und van Leeuwens Theonit von mir entwickelten
funktionalen Kategorien erganzt, die auf Basis meDatenanalyse entworfen wurden.

Das von O’'Toole (1994) stammende Modell zur funkiien Analyse von Malerei, Skulptur
und Architektur stellte sich als wenig brauchbaralis. O'Tooles Beschreibungskategorien
orientieren sich eng am SFL-Modell sind jedoch mdistent, da nicht alle Kategorien
funktional beschrieben werden. AulRerdem unteregiliede Kunstform in verschiedene Be-
trachtungsebenen, fur die er jeweils ein eigeneslyseraster entwickelt. Die digitale
Medienkunst bedient sich unterschiedlicher Danstgjéformen, die u.a. sowohl Malerei als
auch Skulpturen und Architektur betreffen konnemeBUnterteilung in etablierte und klar
abzugrenzende Kunstformen macht daher fir diedre&ation digitaler Kunstinstallationen

wenig Sinn.

Grundsatzlich sind auch dreidimensionale R&aume elliswahrnehmbar und damit mit

visuellen Ressourcen zu beschreiben. In dreidimeain Raumen spielt jedoch zusatzlich
die Art und Weise wie sich das Publikum mit sein€irper im Raum positionieren kann

eine Rolle bei der Interpretation. Dass heif3t,Rlezierung und Gestalt der Installation und
die Beschaffenheit der unmittelbaren rdumlichen ©bumg, hat einen Einfluss auf das
korperliche Raumempfinden und darauf, wie sich Blaklikum mit seinem Koérper im drei-

dimensionalen Raum zur Installation hin positioarekann.

Fur die Interpretation digitaler Installationen wear O'Tooles Modell zur Analyse von

Skulpturen und Architektur (1994) mit Stenglinseitersonalen Kategorien zur Beschrei-
bung dreidimensionaler Raume erweitert. Aul3erdemd@nuO’'Tooles Begriffe zum Teil neu

gruppiert und mit funktionalen Beschreibungskategorerganzt, die sich fir die Inter-

pretation digitaler Installationen als wichtig hesatellten.
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Fur die Betrachtung von Sound konnte van Leeuwensoiie (1999) mit kleinen An-
passungen Ubernommen werden. Wahrend meiner Uctensy stellte sich heraus, dass die
akustischen Modalitatsfaktoren, die van Leeuweremudem Begriff der Modalitat zusam-
menfasst, differenzierter betrachtet werden mus$atsachlich handelt es sich namlich um
zwei unterschiedliche Graduierungen von Modaliaim einen werden die semiotischen
Ressourcen, die eingesetzt werden um Modalitattiaktiszu realisieren, dazu verwendet, um
den Ausdruck von Emotionalitét einer akustischendfiang zu graduieren und zum anderen,
um eine maoglichst natirliche oder mdglichst abse&oundumgebung zu realisieren.

In dem hier entwickelten Modell zur Betrachtung vBound wurde Noise ebenfalls mit
funktional-semiotischen Kategorien betrachtet, @aVdahl der Kinstlerin, Noise in ihr Werk

zu integrieren, als soziale Handlung bezeichneterekann.

Die Betrachtung intermodaler Beziehungen baut ieseli Arbeit hauptsachlich auf van
Leeuwens Modell auf (2005a), das fir die digitaled#énkunst adaptiert wurde. Die Unter-
suchung hat ergeben, dass digitale Kunstinstatlatiadlazu tendieren kohé&sive Verbindungen
zugunsten einer offenen Struktur aufzulésen. Déslsiéllte sich die Analyse logisch-
semantischer Textverbindungen, die in der Systdmiamktionalen Theorie hauptsachlich
auf die Untersuchung intermodaler Beziehungen aagdtvwird, als nicht besonders auf-
schlussreich fur digitale Medienkunst heraus. Ziglénder war dagegen eine genaue Be-
trachtung von Komposition in der Zeit (RhythmusSiound und Bewegung), Komposition im
Raum, semantischer Kohasionsmechanismen wie z.Blichkeit und Kontrast, Wieder-
holungen sowie dialogischer Strukturen.

Die meisten funktional-semiotischen Untersuchungé&rmodaler Beziehungen beschranken
sich auf die Verbindungen zwischen zwei verschiededodi. Kaum einer wagt sich an die
Analyse komplexer multimodaler Werke heran. Aufgruer Komplexitdt meiner Daten er-
schien es daher sinnvoll fir den Bereich digitdenstinstallationen ein eigenes Analyse-
raster zu erstellen. Dieses Raster erhebt nichprweh auf Vollstandigkeit, liefert aber ein
interessantes erstes Modell fur die Untersuchurng Werken, die aus mehreren Modi wie
Sprache, Bild, Sound und physischen Objekten imnRgestaltet sind und kdénnte anhand

weiterer Untersuchungen uberprift und eventuelyj@ogut werden.

Die Verwendung von Sprache, Bild und Sound in deriditalen Medienkunst

Aus der Untersuchung hat sich ergeben, dass decB@rgegeniber den anderen Kommuni-

kationsmodi in der digitalen Medienkunst eine ug¢erdnete Rolle einnimmt. Bedeutungen
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werden vorrangig visuell und/oder akustisch reatisiund in manchen Fallen auch
materiell/physisch. Wird Sprache in der digitaleedenkunst als Material verwendet, so ist
ihre dominante Funktion &sthetisch. Die Reprasemasprachlicher Zeichen konzentriert
sich starker auf die auf3ere Form, als darauf kaxepkefahrungen abzubilden oder soziale
Beziehungen herzustellen. Da die aul3ere Form deshdghen Zeichens in der digitalen
Medienkunst eine dominante Funktion einnimmt, messgemeinsam mit dem jeweiligen
Modus seiner Reprasentation interpretiert werdea.Iprache wird somit zum Sprach- oder
Klangbild, das innerhalb des visuellen und/oderstikuhen semiotischen Systems inter-
pretiert werden muss.

Die Sprache ist in der digitalen Medienkunst zunil $&ark reduziert. Diese Reduzierung
fuhrt bisweilen zu einer Dekonstruktion der Sprache starker die Sprache in der digitalen
Medienkunst reduziert wird, desto mehr verliert sien ihrem Potential komplexe Er-
fahrungen auf der ideationalen Ebene abzubildaeyparsonale Beziehungen herzustellen
oder Text zu bilden.

Sprache wird in der digitalen Medienkunst kaum @amzen Satzen sondern zumeist nur als
Satzellipsen, einzelne Worter oder Laute reprasgntiViederholungen, Uberlappungen und
Gleichzeitigkeiten sprachlicher AuBerungen treteuf, adie ein Verstehen zum Teil
erschweren oder verhindern. Werden Texte realisertsind die wichtigsten Struktur-
merkmale oder textverbindenden Elemente zumeistaghe Relationen, wie Wieder-
holungen, Aquivalenzen und Kontrast. Eine Analyse Bprache nach Taxis und logisch-
semantischen Strukturen macht nur dort Sinn, wedasum langere Texte handelt, die solche
Strukturmerkmale aufweisen. In einzelnen Fallemkainme solche Analyse fiir ein Kunstwerk
interessante Ergebnisse liefern, sie steht abedigirSprachverwendung in der digitalen
Medienkunst nicht an vorderster Stelle.

Erst in zweiter Instanz ist fur die Interpretatidas sprachlichen Zeichens in der digitalen
Medienkunst eine Analyse nach den SFL-Kategorienddei Metafunktionen von Sprache
(ideational, interpersonal, textuell) von Interesg@is meinen Untersuchungen hat sich
ergeben, dass keine dieser drei Metafunktioneremddjitalen Medienkunst gegeniber den
anderen grundsatzlich dominant ist, sowie diesntmeichen Textsorten oder Genres der Fall
sein kann. Es hangt immer vom individuellen Kunsknab, wie diese drei Metafunktionen
im Werk realisiert werden. IRoom of One’s Owist die interpersonale Funktion der Sprache
dominant, sie dient dazu das Publikum stark zusatiteen und zu provozieren. Bystander
wird Uber die ideationale Funktion der Sprache emenkreis ,Verbrechen” reprasentiert.
In Listening Postverden sowohl ideationale als auch interpersonaiackliche Ressourcen
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aktiviert, um ein Spannungsverhaltnis zwischen ,8éskommunikation“ und ,Individuum®
zu erzeugen und Identifikation zwischen Publikund ugunstwerk zu ermdglichen. lhhe
Messengewird die Sprache dekonstruiert und auf ihre agtbleé Funktion reduziert. Damit
werden in dieser Installation weder Erfahrungenhnimterpersonale Beziehungen Uber den
verbalen Kommunikationsmodus abgebildet.

Anders wie bei Sprache, die in der digitalen MekKigrst eher in reduzierter Form fur die Ge-
staltung eingesetzt wird, ist die visuelle Darstedj in der digitalen Medienkunst der
dominante Kommunikationsmodus. Dabei kommen visuBkprasentationen in allen mog-
lichen Varianten vor, sei es als einfache statis@&ikler und Grafiken, komplexe
Animationen sowie Fotos oder Film- und Videoseqeenz

Auffallig ist, dass keine Norm fir eine bestimmtiesuelle Darstellungsart gesetzt wird,
sondern dass dem Einsatz visueller Ressourcenridigiéalen Medienkunst grof3e Freiheit
gelassen wird. Neben der visuell wahrnehmbarenrieliésn Reprasentation der Installation
selbst, werden in der digitalen Medienkunst einelaéhl bereits bekannter Genres oder
Techniken eingesetzt und gemischt, wie z.B. animiemd nicht animierte Grafik, die
Malerei, die Fotografie, das Video oder der Film.

Wird Sprache in der digitalen Medienkunst als Sthmeprasentiert, so mussen die ver-
wendeten verbalen Ressourcen gemeinsam mit dergfgpploie interpretiert werden. Dabei
spielen die Bedeutungen, die Uber SchriftgréRebefaind -form vermittelt werden haufig
eine grolRere Rolle als die verbal realisierten Badegen.

Ein besonderes Charakteristikum der digitalen Mddiest ist, dass visuelle Bewegungs-
veranderungen haufig in Echtzeit ablaufen. Diesedafigabe von Daten in Echtzeit und
deren Ubertragung bzw. Ubersetzung in den visuédemmunikationsmodus, die im Kunst-
werk reprasentiert werden, wird durch den Eins&zen Technologien ermdéglich. Sie wird
dazu verwendet moglichst realitatsnahe Reprasenati zu schaffen bzw. die Illusion

realitatsdhnlicher Umgebungen, wie z.B. ,virtudlaume*, zu erzeugen.

Neben der Integration vielfaltiger akustischer Rimaane als gestalterisches Element spielen
in der digitalen Medienkunst auch die neuen Modlaten Sound zu produzieren eine grole
Rolle. Damit sind die Gestaltung neuer technis¢tifsmittel oder Instrumente gemeint, die
verwendet werden, um Sound zu produzieren bzwMdiglichkeiten, Sound tber den un-
mittelbaren Einsatz des Kérpers zu erzeugen undtsorterschiedliche Modi des mensch-

lichen Ausdrucks miteinander kinstlerisch zu kondran.
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Ein weiteres zentrales Thema akustischer Reprasentcheint durch den Reiz inspiriert zu
sein, das nicht Horbare horbar zu machen. Diesefithdn die Tradition der Avantgarde und
der Postmoderne an, die mit John Cage und seinehnike des Verstarkens akustischer
Phanomene, die auRerhalb unseres Horbereichs JlidganGrundstein fir die Offnung der
Musikkunst gegenuber allen akustischen PhdnomemnBnNoise) gelegt hat.

Wird eine Stimme als Teilnehmerlin in der digitalestallation verwendet, so wird haufig die
synthetische Stimme gegeniber einer natirlichemr®é bevorzugt. Dies mag an dem Um-
stand liegen, dass oft Echtzeitdaten in Form vaxi-Teder Bilddaten verwendet werden, die
nicht in akustischer Form vorliegen. Um diesen Dame Stimme zu geben, missen sie in
den akustischen Modus Ubertragen und mit einer th¢imsn Stimme versehen werden.
Weiters ist auffallig, dass in der digitalen Medianst haufig Sounds mit starkem Nachhall
verwendet werden. Der starke Nachhall schafft eaarRgefuhl von grol3er Ausdehnung und
Weite. Der vermehrte Einsatz dieser akustischens®®ese mag daran liegen, dass die
digitale Medienkunst sich thematisch oft mit dem gBiésfeld groRer R&ume aus-
einandersetzt, wie z.B. dem ,Internetkommunikatianm” in der Installatiotistening Post
der ,emotionalen Landkarte der Welt" Bmotional Trafficoder der Gestaltung virtueller

Raume.

Interaktive digitale Installationen verhalten sétmlich wie Skulpturen mit dem Unterschied,
dass durch das Interface eine neue Komponente auBeziehungsebene zwischen Kunst-
werk und Publikum hinzukommt, das grundsatzlicherinntensiveren Austausch auf der
interpersonalen Ebene ermdglichen kann. Was dasfdoe betrifft lassen sich einige Ten-
denzen in der digitalen Medienkunst ausmachenegsstendiert die Gestaltung von Inter-
faces dazu, sich mdglichst nahe an die natirliclet @ér Besucherlnnen anzunahern, womit
der Austausch zwischen Publikum und Kunstwerk ddea$h Fehlen technischer Barrieren un-
mittelbarer wird. Zweitens werden Interfaces sotajext, dass sie fur das Publikum un-
sichtbar sind und sich das Publikum seiner aktBeteiligung am Kunstprozess indirekt oder
gar nicht bewusst ist und drittens existieren na@h vor Interfaces, die der Steuerung und

Auswahl und der Produktion dienen und mechanistiscbharakter haben.

Ergebnisse zu ausgewéhlten Gestaltungsprinzipien oher digitalen Medienkunst

In der vorliegenden Arbeit wurden einige Gestalsprmzipien der digitalen Medienkunst
ausgewahlt und genau betrachtet, die zurzeit temelehaufig in digitalen Kunstwerken um-
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gesetzt werden. Dabei handelt es sich um die PrenziVerstarkung und Opposition, Trans-
formation, Modifikation und Ubertragung, die Aufliy physischer Grenzen sowie um neue
Perspektiven oder soziale Betrachtungswinkel urel Blildung koharenter bzw. nicht-
kohéarenter Strukturen in der digitalen Medienkumese Prinzipien wurden mit dem hier
entworfenen Modell zur funktional-semiotischen Ars&l und Interpretation betrachtet und
beschrieben. Hier werden die wichtigsten Ergebnisge dieser Analyse nochmals zu-
sammengefasst.

Opposition wird in der digitalen Medienkunst eingizs, um Spannung zu erzeugen. Es gilt
als Ubergeordnetes Prinzip der Textkonstruktios, sleah auf mehren Analyseebenen mani-
festieren kann. Kompositorisch entsteht Oppositlarch formale Gegensétze. Auf der idea-
tionalen Ebene wird Opposition durch lexiko-senenite Gegensatzpaare realisiert, also
durch semiotische Ressourcen eines Kommunikatiodssalie gegensatzliche Bedeutungen
realisieren oder Erfahrungen abbilden. Interpersemésteht Opposition durch eine Kon-
trastierung von Nahe und Distanz oder durch untégdiiche Polaritdt und Modalitat. Auch
zwischen den einzelnen Modi in einem Gesamtkung&iwer. intermodal wird in der
digitalen Medienkunst Opposition realisiert. So kanB. in einem Modus Nahe zwischen
Kunstwerk und Publikum hergestellt werden, wahrglaichzeitig in einem anderen Modus
Distanz realisiert wird. Unter Verstarkung wird dgsnaue Gegenteil von Opposition ver-
standen. Verschiedene semiotische Ressourcen iogéss oder zwei oder mehrere Modi
verstarken sich gegenseitig, indem sie die gleother &hnliche Bedeutung realisieren. Diesen
Bedeutungen wird damit im Gesamtkunstwerk gro3&msicht verliehen.

Transformation heil3t, dass durch die Beteiligung Beblikums das Kunstwerk oder Teile
davon in eine neue Form, Gestalt oder Struktur wageelt werden, sodass etwas ganzlich
Neues entsteht. Transformationen sind in der degitéedienkunst héufig ideationaler Natur,
d.h. das Publikum kann durch Interaktion als Qatliter Produktion neue Teilnehmerinnen
und/oder Prozesse zum Kunstwerk hinzufigen bzw. B#ilnehmerinnen und Prozesse in
neue umwandeln. Neben diesem Potential der Umwagdbhesteht auch die Mdoglichkeit
durch Interaktion das Kunstwerk oder Teile davommdifizieren, ohne dass dadurch etwas
ganzlich Neues sondern lediglich eine Veranderumtgteht. Modifikationen werden in der
digitalen Medienkunst haufig durch Interaktion Qlsalitat der Steuerung und Auswahl aus-
gelost. Durch diese Qualitat der Interaktion werdem Publikum hauptséchlich Anderungen
auf der kompositorischen Ebene vorgenommen. Ulgemiga bedeutet, dass durch die Inter-

aktion mit dem Publikum Bedeutungen und Funktiomi®,in einem Kommunikationsmodus
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realisiert werden, auf einen anderen Modus uUbestrdgw. in einen anderen Modus Ubersetzt
werden. Die Ubertragung von Bedeutungen von einesdud in einen anderen findet in der
digitalen Medienkunst sowohl auf der kompositorestitbene, als auch auf der ideationalen
und der interpersonalen Ebene statt, je nachderkomgplex das Kunstwerk gestaltet ist.

Im Kapitel ,Die Auflésung physischer Grenzen* wundevirtuelle Raume, die ,Sicht-
barmachung des Unsichtbaren® und die Teleprasesprbehen. Diese drei Phanomene
digitaler Medienkunst sprengen den Rahmen natiiviahrnehmung und sind in der Lage
die physischen Grenzen zwischen Kunstwerk, Umgeb#imstlerin und Publikum zu
verandern oder aufzulésen. Das Kunstwerk erfahithddie Integration des Publikums und
der Umgebung eine gestalterische Offnung, die sbwai der Kiinstlerin als auch vom Pub-
likum einen kreativen Umgang mit dem Ungewisseporedrt. Der Spielraum, der sich durch
dieses Ungewisse ergibt, resultiert in einem prsizaften Kunstwerk, in dem der Austausch
zwischen Kunstwerk, Umgebung, Kinstlerin und Pubhkdie Qualitat einer wechselseitigen
Kommunikation annimmt, die nicht ganzlich vorhetsagist. Dadurch erweitern sich die
Handlungsmadglichkeiten und es werden neue Persgeekérmdglicht.

Unter dem Begriff des Perspektivenwechsels werdere rArten des sozialen Betrachtungs-
standpunktes behandelt, die durch den Einsatz neeshnologien in der digitalen Medien-
kunst ermoéglicht werden. Nach einer DiskussionBlegriffs der Perspektive auf Basis kunst-
theoretischer und funktionaler Ansatze in diesenpite§ konnten drei Perspektiven aus-
gemacht werden, die in der digitalen Medienkunsifig&ealisiert werden. Diese werden hier
als aul3ermenschlicheallmachtige und ohnméchtige Perspektive definiert. Durch die
Zugriffsmoglichkeit auf eine grofe Menge verschieder Daten, die in digitalisierter Form
als Material fur die Kunst relativ leicht zuganglicind verwertbar werden, scheint in der
digitalen Medienkunst eine Tendenz ausgelost zaleverdie nach Realisierung allméchtiger
und ohnméachtiger Perspektiven strebt. Einerseiteddas aus der Faszination entstehen, die
der Zugang zu und die Kontrolle Uber scheinbar sctgipfliche Informationsquellen auslost
und andererseits aus der Uberforderung, die sifdrund dieser uniiberschaubaren Fille an
Informationen ergibt. Tatsache ist jedenfalls, demstrale Themen von Macht und Kontrolle
durch die Schaffung neuer Perspektiven und neuerp@rsonaler Beziehungen zwischen
Publikum und Kunstwerk in der digitalen Medienkukénstlerisch kreativ verarbeitet und
kritisch hinterfragt werden.

Das Kapitel ,Koharenz in der digitalen Medienkunstéllte sich abschlieRend der Frage, in

wie fern das Publikum in den freien Formen dertdlgh Medienkunst Sinnzusammenhéange
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erkennen kann, bzw. in wie weit diese Zusammenhéngeunstwerk trotz seiner Offenheit
nach Aul3en in der Gestaltung angelegt sind. Dazidevuin diesem Kapitel Koh&sions-
mechanismen auf vier verschiedenen Ebenen untérskcstens wie sich das Werk als
Einheit nach Aul3en abgrenzt. Zweitens wie Verbigdun zwischen einzelnen kom-
munikativen Handlungen oder Szenen im Kunstwerkadfes werden. Drittens welche inter-
modalen Verbindungen zwischen den einzelnen Komkationsmodi in einem Werk be-
stehen und viertens welche Kohasionsmechanismesrhalo eines Modus existieren. Ab-
schlieBend wurde untersucht ob Koharenz auch ohealigfrung von Kohasions-
mechanismen in der digitalen Medienkunst stattindéusammenfassend kann gesagt
werden, dass digitale Installationen im Vergleichanderen ,Texten* wenig kohasiv sind.
Durch die Einbeziehung der Umgebung und des Pubbkals Charakteristikum dieser
prozesshaften Kunstform strebt das digitale Kundtveee offene Form an und I6st sich von
einer starren kohéarenten Gestalt. Die daraus resarile fehlende Strukturiertheit kann die
Rezeption erschweren und erfordert vom Publikunhtmur eine Bereitschaft, sich auf eine
wenig strukturierte Gestalt einzulassen, sonderturnitér auch eine aktive Beteiligung am

Kunstprozess.

Mit dieser Arbeit, die sich zwischen den Disziphnkinguistik, Semiotik sowie der Kunst-
und Medientheorie bewegt, wurde ein Beitrag zur $tbetrachtung und zur Erweiterung der
Multimodalen Theorie geleistet. Da es in der Sysem Funktionalen Theorie noch kaum
Betrachtungen von Texten oder Werken gibt, die sias mehr als zwei Modi zusam-
mensetzen, hoffe ich mit dieser Arbeit weitere Amah motiviert zu haben, die dieses
Modell zu einer Analyse multimodaler Texte anwended eventuell noch weiter ausbauen.
Da sich die Systemisch Funktionale Theorie aufRerdanptsachlich auf die Analyse und
Interpretation von Alltagstexten beschrankt, sodlsd Arbeit weiters eine Anregung fur die
Betrachtung anderer Bereiche des taglichen Lebaaszv8. der Kunst bieten, in denen
multimodale Texte oder Werke gestaltet und rezipierden.

Das Ziel dieser Modellentwicklung war es eine weit®erspektive zur Kunstbetrachtung
anzubieten, die ein Sprechen Uber Kunst ermoglitteiters mag eine genaue Kenntnis tber
die Funktionen und das Zusammenwirken verschiedssrarotischer Zeichensysteme fiir die

eine oder die andere Gestalterln multimodaler Tegtr Werke hilfreich sein.
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Deutsches Abstract

Kunstformen, die sich digitaler Technologien bedrerbzw. diese kritisch reflektieren, ge-
winnen zunehmend an Popularitdt und haben sicmbediurch die rasche technologische
Entwicklung in den letzten Jahren stark verandartovative kinstlerische Konzepte gehen
in Richtung multimodaler Gestaltung und einer Offgwles Kunstwerks gegeniiber dem Pub-
likum und seiner Umgebung. Fir die Beschéaftigungdigsen komplex gestalteten digitalen
Kunstformen wird in der vorliegenden Arbeit ein Mitldzur Kunstbetrachtung entwickelt,
das sich auf soziologische Aspekte der Werkintéagtiom konzentriert und damit ein
alternatives Konzept zu einer rein formal-asthégsc Kunstbetrachtung anbietet. Sein
Beitrag soll eine Betrachtung von Kunst und Kulils Kommunikation sein, die einerseits
den Austausch zwischen Kinstlerin, Kunstwerk, Fuwiphi und Umgebung in ihren Fokus
legt und andererseits diesen Austausch anhand dschBeibung konkreter semiotischer
Ressourcen, die in digitalen Kunstwerken zur Komikation verwendet werden,
nachvollziehbar macht. Die Basis fur dieses Mob#tlet die Semiotik und eine funktionale
Sichtweise, die in einer multimodalen Theorie nm#gider verbunden wird. Diese
Multimodale Theorie, die sich aus der SystemischkEanalen Linguistik entwickelt hat,
wendet ihr soziologisches Konzept und ihre funkdlen Kategorien auf die Beschreibung
einzelner und den Zusammenhang verschiedener Zwigieme (Sprache, Bild, Sound,
Gestik, Mimik, dreidimensionale Raume, etc.) in assthiedlichen Genres, wie z.B.
Alltagstexten, Wissenschaftsdiskursen und Kunst@@ie. meisten multimodalen Analysen
beschaftigen sich bisher mit der Kombination von nwei verschiedenen Zeichensystemen
(Modi) in einem Werk. In der vorliegenden Arbeitrdidurch die Anwendung auf den
Bereich der digitalen Medienkunst das multimodaledill hinsichtlich einer Kombination
mehrerer Modi erweitert. Diese Arbeit liefert soraiberseits einen Beitrag zur Erweiterung
der multimodalen Theorie im Bereich der Linguisiikd Semiotik und andererseits einen Bei-
trag zur Kunst- und Medientheorie. Mit dem hiernvemtfenen Modell werden in dieser Arbeit
ausgewahlte Gestaltungsprinzipien der digitalenibtddinst eingehend betrachtet, die in den
letzten Jahren zunehmend an Bedeutung gewinnens Bied Themenbereich wie
Transformation, Modifikation und Ubertragung, dieifl®sung physischer Grenzen durch
virtuelle Raume, die ,Sichtbarmachung des Unsidetfaund die Teleprasenz, koharente
oder wenig koharente Strukturen der Gestaltungeowue Publikumsperspektiven, die sich

durch die Einbeziehung digitaler Technologien eegeb
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English Abstract

English title:The semiotics of digital art. A functional approach

Art-forms, which use digital technologies for pration and design and which reflect these
technologies critically, are becoming increasingbppular. Caused by technological
development, art production and design has chamgediderably during the last years.
Nowadays digital artworks are generated multimgdalhd integrate the visitor and the
environment as represented and interactive paattginto their work. In order to explore the
meaning making potential of these artworks, | depeh systemic functional framework of
analysis. This framework combines a sociologicall @ formal approach and offers an
alternative perspective to enrich our knowledge parteption when engaging with art. It
enables researchers to relate art and culture saithmunicative events and to analyse the
interaction and exchange going on between artigtyosk, visitor and environment by
describing semiotic resources that are used torgendigital artworks.

The developed framework is a multimodal approactsed on semiotics and functional
theory, which applies a sociological concept andcfional categories to the analysis of
multimodal texts. This multimodal approach enahbilesearchers to explain how different
semiotic systems or modes (language, image, sdwdy language, facial expression and
three-dimensional spaces, etc.) are related to ethen in different genres such as every day
language, scientific texts and art to realise nregmi

Hitherto multimodal analysis has basically focusedthe combination and relation of only
two modes in a text (i.e. language and image). Balysing artworks that are generated of
verbal, visual and acoustic modes of communicasienwell as physical objects in three-
dimensional space the multimodal approach is ex@nd this thesis. Thus this work will
contribute to multimodal research and art and m#dary. With this framework of analysis
major principles of design in digital art, that kadyecome significant within the last years, can
be explained. Principles that are addressed inthlesis are: transformation, modification and
translation from one mode into another, virtualismments and telepresence, creating new

visitor perspectives and interactive concepts dsasecohesion in digital art.
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