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Lev Manovich: Black Box - White Cube
Berlin: Merve 2003, 170 S., ISBN 3-8396-197-3, € 12.80

Mit diesem Buch liegen erstmals deutschsprachige Cbcrset/ungen cinzelner
Essays des ebenso anrcgenden wie provokativen amerikanischen Medientheore-
tikers und -kiinstlers Lev Manovich vor. Der Buchtitel referiert dabei auf das
Themenspektrum - von der Black Box., dem Kino, der Populirkultur, bis zum
White Cube. dem Galerieraum. der Hochkultur,

Was die Manovich'schen Reflexionen tiber cinzelne Formen digitaler Asthetik
von den meisten anderen Texten zum Thema unterscheidet, ist nicht nur die her-
ausfordernde Art und Weise, in der Manovich seine Thesen zuspitzt. Beim Lesen
sciner Texte spiirt man auch deutlich seine Begeisterung iber die Mglichkeiten
der digitalen Techniken. Otumals gipfelt diese in der Deklamation einer Utopie.,
einer schénen neuen (digitalen) Welt. bis dann der Kinstler vom Denker und
Wissenschaftler Manovich eingeholt wird. der das gerade Ausgerufene. vermeint-
lich Einzigartige und Neue relativiert, indem er es historisch einordnet und;oder
die bestehenden Mingel einer digitalen Technik ‘Software 'Vertahrensweise dia-
gnostiziert. Dic tiefe Verwurzelung des Autors in seiner Thematik ist auch an der
Schreibtechnik zu spiiren. Manovich sampelt und remixt cinzelne Textpassagen,
dic deshalb wortgetreu in mehreren Aufsitzen auftauchen. Das schadet den Texten
aber ketneswegs, im Gegenteil, es fordert vielmehr die allgemeine Kohiirenz und
Dichte.

Manovichs Hauptaugenmerk gilt den neuen Medien: Computer und Internet.
In den Produktionsmethoden Sampling und Remix sicht Manovich die Industri-
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alisierung der Montage- und Cotlagetechnik des 20. Jahrhunderts verwirklicht.
Diese erstmals mit der elektronisch-digitalen Musik angewandten Techniken,
aber vor allem das mit dem Internet aufgekommene Phidnomen der ,,Open Source-
Software®, veranlassen Manovich Roland Barthes’ Uberlegungen vom Tode des
Autors aufzugreifen und ohne die blichen kulturpessimistischen Untertone die
neuen Qualitdten dieser Vorginge herauszustellen: die bis zu diesem Zeitpunkt nie
da gewesene Zuginglichkeit, die Demokratisierung des Kunstwerks und dessen
Interaktionsmoglichkeiten mit dem ,User’.

Provokativ werden an dieser Stelle fiir viele besonders die hier vorgenom-
menen begrifflichen Verschmelzungen von Kunstwerk, Technik und Wirtschaft
sein, auch wenn diese Bereiche gerade im Feld der Medienkunst immer mehr
diffundieren. Dieser Kunstbegriff, der sehr von Vilém Flusser, dem vielleicht
einflussreichsten Philosophen der neuen Medien, inspiriert ist. lisst den Verfasser
schlieBlich nicht nur Programmierer, sondern auch Markennamen und die digitale
Technik selbst in seinen etwas diffus wirkenden Autorenbegriff integrieren. Am
Ende ist dann das begriffliche Chaos so grof3, dass Manovich selbst die Schatfung
eines neuen Vokabulars auf der Basis von Literatur- und Musikwissenschaft sowie
der visuellen Kiinste fordert.

An einer anderen Stelle des Buches wiederum zeigt sich Manovich dann aber
doch kritisch gegeniiber den unbegrenzten Mdaglichkeiten der Kombination von
Medien, Daten, Informationen. Im Gegensatz etwa zum Surrealismus fehle es den
heutigen Kiinstlern oft an einer Philosophie. welche die modernen Daten-Collagen
aus der Beliebigkeit hebt.

Manovich erweist sich immer wieder als ein von der Masse, der schieren
Quantitdt des Digitalen iberwiltigter Denker. So erkldrt er in einem Nebensatz
die Debatten der kunstwissenschaftlichen Bildtheorie fiir obsolet, da diese sich
,nur’ mit einzelnen Bildern beschiftigten. Auch wenn es nattrlich richtig ist,
dass der Kontext der Bilder mehr iiber ein Feld verraten kann als eine einzelne
Aufnahme, verkennt Manovich doch die vielen unterschiedlichen, in fast nahezu
allen wissenschaftlichen Disziplinen vorkommenden und berechtigten Motivati-
onen. sich mit Bildern zu beschéftigen. Solche Angriffe sind auch aus der offen-
sichtlichen Begeisterung des Autors fiir neue Ebenen des digitalen Bildes wie
die Metadaten (Angaben iiber die Eigenschaften einer [Bild-]Datei wie Grofle,
Datum, Pixelanzahl etc.) heraus zu verstehen. Die zunehmende Erweiterung der
Metadaten ldsst ihn davon trdumen, dass kiinftig Computer eine bislang fehlende
Sprache zur vollkommenen Erfassung von Bildern auf mathematischer Grund-
lage exakt beherrschen werden, damit sie diese nicht nur aufgrund ihrer Basis-
Metadaten suchen und finden. sondern sie auch interpretieren kdnnen. Aber auch
hier kommt Manovich am Ende zu der Einsicht, dass jede Bilddatenbank, jeder
Computer nur das zu leisten imstande ist, was der Mensch thm in mithevoller
Arbeit beigebracht hat.

Uberhaupt ist die ,Datenbank’ ein zentraler Begriff im Denken Manovichs.
Besonders Bilddatenbanken sollen in einer Art Schnittstellenfunktion die Bilder-
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flut bindigen. die durch die Digitalisicrung cinen extremen Schub erhielt, und
cinen anderen, genaucren Zugrift aut die Realitidt crméglichen.

Iim Gegensatz zu jenen Stimmen, dic in der Digitalitdt den Dimon cines mani-
pulierenden Gauklertums sehen und das Verschwinden ,der dulleren Wirklichkeit’
der Bilder betiirchten. sicht der Verfasser in der digitalen Bilderflut die Chance
aul einen nie zuvor méglich gewesencn dichten. umrassenden Zugrift der Kunst
auf die Wirklichkeit. In diesem Material, urbar gemacht durch die Collagetech-
nik, liege, so Manovich, das wahre revolutiondre Potential {iir cinen direkteren
Zugang der Kunst zur Realitit. Den Stellenwert des durch die Nutzung von Mini-
DV-Kameras entstandenen ,,DV-Realismus™, bertihmt geworden durch Dogma
93, schitzt Manovich dagegen nicht so hoch ein. Als Kiinstler weil er, dass
Kunstwerke immer inszeniert werden, cgal ob sie nun authentisch oder besonders
illlusiondr wirken magen. Am Beispiel der Kinogeschichte zeigt er, wie sich
seit deren Anfiingen realistische und auch illusionistische Strémungen nahezu
dialektisch einander bedingen. Im digitalen Effektkino Hollywoods wie in dem
DV-Realismus etwa von Dogma 93 setzen sich, so Manovich, nur diese beiden
Tendenzen des Kinos weiter fort.

Auch hier sind die Ausfiihrungen schr inspiricrend und innovativ, allerdings
auch mit Vorsicht zu genieflen. Dabei muss man Manovich nicht einmal vorwer-
fen, dass er dic dsthetischen Sensationen der digital bewegten Bilder unterschligt,
etwa das durch Mini-DV-Kameras moglich gewordene radikale Bewegungskino.
Doch ist auch Manovichs Realismuskonzept nicht wirklich neu, denn auch die
Bilderflut wurde durch die Digitalitdt blol potenziert. Spitestens seit der tech-
nischen Reproduzicrbarkeit der Kunst sind in nahezu allen Bercichen Archive und
Datenbanken angelegt worden. Dartiber hinaus kann Manovich zu der Idec einer
Datenbank keine ausgereitte Losung fiir das Problem anbieten, wie aus der unend-
lichen Masse von Rohmaterial ein Kunstwerk entstchen soll, das den menschiichen
Rezeptionsfihigkeiten angepasst und in irgendeiner Form rezipierbar sein kann.
Kein Mensch, kein Kiinstlerkollektiv kann wirklich eine umfassende Sichtung
und Bearbeitung der unendlichen Bilderflut leisten. Und. zumindest noch nicht
in unmittelbarcr Zukunft. auch keine Software.

Die Nihe des Theoretikers zum Kiinstler Manovich birgt zwar manchmal
die Gefahr, dass er vor lauter Begeisterung fir ein technisches Verfahren dessen
Stellenwert iberschitzt. Doch nicht nur wegen der ansteckenden Begeisterung
des Autors ist Black Box - White Cube eine spannende und anregende Lektiire.
Allen Texten kommt Manovichs genaue Kenntnis der digitalen Technik zugute.
Scine hier langst nicht vollstindig wicdergegebenen und angesprochenen Argu-
mente und Thesen bleiben so stets nachvollziehbar, Aut diese Weise entsteht eine
Textdichte, die sich in dicser Form nicht oft finden ldsst. Technik und Philosophie,
Theorie und Kunst sind selten so eng beieinander zu finden. ihre Interdependenzen
werden splirbar,

Martin Richling (Marburg)
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