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JENS SCHROTER
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2 Wolfgang Welsch, Astheti-
sierungsprozesse. Phinomene,
Unterscheidungen, Perspektiven, in:
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MEDIENASTHETIK, SIMULATION
UND <NEUE MEDIEN>

Wenn man iiber Medienisthetik spricht, kommt man nicht umhin, sich auf
die sogenannten digitalen Medien zu beziehen. Die Wortprigung <Medien-
dsthetik> entstand etwa zeitgleich mit der Ausbreitung der <Neuen Medien> ab
dem Beginn der 19goer Jahre in Deutschland — das Internet z. B. breitete sich
seit ca. 1994 aus. Schon eine erste Recherche in dem vielbenutzten Internet-
Meta-Katalog Karlsruber Virtueller Katalog ergibt, bis auf eine Ausnahme,! nur
Buchtitel ab 1992, die das Wort Medienisthetik enthalten. These ist, dass es
tatséichlich einen Zusammenhang zwischen dem Diskurs der <Medienisthetik>
und der Ausbreitung digitaler Medien gibt. In den Debatten zur Medienisthetik
in der ersten Hilfte der 1ggoer Jahre spielt die Computersimulation eine aus-
driickliche und zentrale Rolle. In einem ersten Schritt (1) mochte ich diese Dis-
kussion kurz rekonstruieren und dabei zwei Ausprigungen von Medienisthetik
unterscheiden — die aber beide keine vollstindig befriedigende Antwort auf die
Herausforderung der digitalen Medien liefern. In Teil (2) wird es darum gehen,
genauer darzustellen was Computersimulation ist — und was sie mit Medien-
dsthetik zu tun haben kann. Als Beispiel wird der Film Monsters Inc. von Pixar
(2001) herangezogen. In (3) sollen die Befunde aus (2) generalisiert werden. In

(4) folgt ein Ausblick.

1. Der Diskurs der 1990er Jahre: Die Simulation und zwei Typen
der Mediendsthetik

1993 schrieb Wolfgang Welsch: «Zweifellos erleben wir gegenwirtig einen
Asthetik-Boom.»? Er gab im selben Jahr auch einen Band mit dem Titel Die
Abktualitit des Asthetischen heraus® Zur gleichen Zeit konstatierte Martin Seel
ebenfalls eine «gegenwirtige ... Asthetik-Euphorie».* Nur zwei Jahre zuvor
war ein Buch erschienen, das bis heute als eine Art Klassiker der Debatte um
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die damals vielbeschworenen <Neuen Medien> gilt: Digitaler Schein. Asthetik der
elektronischen Medien, herausgegeben von Florian Rotzer.® Hier tritt schon im
Buchtitel eine <Asthetik der elektronischen Mediens, also eine Medienisthetik
auf. Welsch fiihrt in einer Linie mit den meisten Beitrigen dieses Bandes den
<Asthetik-Boom> nicht nar, aber vor allem auf das Auftreten des Computers
zuriick, genauer: der Computersimulation, in dieser Zeit manchmal ungenau
Virtual Reality genannt:

Die Simulation - ein dsthetischer Vorgang, der sich auf der Bildfliche des Moni-
tors abspielt — hat nicht mehr nachahmende, sondern produktive Funktion. [...] Der
tigliche Umgang mit mikroelektronischen Produktionsverfahren fithrt ... zu einer
Asthetisierung unseres Bewusstseins und unserer gesamten Auffassung von Wirklichkeit.
Wer tiglich mit CAD arbeitet ... hat erfahren wie wenig wirklich die Wirklichkeit
ist, wie sehr sie dsthetisch modellierbar ist.®

Es macht an dieser Stelle schon stutzig, warum die Modellierbarkeit von
Wirklichkeit eigentlich ihrer Wirklichkeit widersprechen soll. Gerade die
Modellierung des Wirklichen, etwa in naturwissenschaftlich genutzten
Simulationen’ — und ihr Abgleich mit einer mehr oder weniger passenden (z. B.
experimentellen) Beobachtung kann doch gerade Wirklichkeit begriinden.
Aufierdem ist ein kiinstlich hergestelltes Objekt, z. B. ein Stuhl, und sei er noch
so <isthetisch modelliert>, immer noch wirklich. Die merkwiirdige Dichoto-
mie zwischen #sthetischer Gestaltung und Wirklichkeit, die sich in Welschs
Zitat anbahnt, scheint symptomatisch fiir den Diskurs der frithen 19goer Jahre
zu sein, in der die gestaltenden Potentiale der Simulation als Aufhebung der
Wirklichkeit erschienen — eine Entwicklung, die wahrscheinlich auf die in den
198oer Jahren weitverbreitete Rezeption von Jean Baudrillards Deutung des
Begrifts der Simulation zuriickgehen diirfte.! Die Simulation schien schlagend
zu zeigen, dass die, v.a. in Erkenntnistheorie und Asthetik tradierte, Opposition
von Schein und Sein selbst hinfillig sei. Vor diesem Hintergrund ist jeder Beleg
fir die gestalterische Kraft des <digitalen Scheins> (Rotzer) zugleich Beleg fiir
eine Art Derealisierung. Die Positionen der frithen 19goer Jahre unterstrichen
die Diskontinuitit der Medienisthetik zur bisherigen Asthetik schon deswegen,
weil der Gegenpol einer nicht-dsthetischen <Wirklichkeit- wegzufallen schien.
Es ging um einen sehr weiten Begriff einer Medienisthetik als <Aisthetik> — es
gab zu dieser Zeit mehrere Biicher, die das Wort Aisthesis und die Beschwo-
rung einer <anderen Asthetik> im Titel trugen.® Diese Aisthetik definierte ers-
tens die ganze so genannte Wirklichkeit als simulationsdurchdrungen, daher
als irgendwie <kiinstlich> und <isthetisch>. Zweitens wurde daraus der Schluss
gezogen, die Aisthetik als Analyse der medientechnischen Formierung der
Wahrnehmung sei iiberhaupt jeder Erkenntnistheorie vorgelagert. Norbert
Bolz benutzte schon 1990 in seiner Theorie der Neuen Medien die Ausdriicke
<medienisthetisch> und <Medienisthetik>,® welche von ihm zur neuen Leitwis-
senschaft ausgerufen wurde."
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JENS SCHROTER

Dagegen formierte sich zur selben Zeit Widerstand. Martin Seel ver6ffentlich-
te 1993 einen Aufsatz mit dem Titel «Vor dem Schein kommt das Erschei-
nen» und dem hier relevanten Untertitel «Bemerkungen zu einer Asthetik der
Medien». Er kritisierte insbesondere Bolz und einige Beitrige aus dem Band
Digitaler Schein. Diese «Apostel einer iiberschwinglichen Medienisthetik»,®
wie er in einem spiteren Text schrieb, verwischten den Unterschied zwischen
einer pragmatischen bzw. funktionalen und einer dsthetischen, selbstzweckhaft
auf ihren eigenen Vollzug gerichteten Wahrnehmung. Seel verteidigt also die
Differenz zwischen einer nicht-dsthetischen Wirklichkeit und #sthetischen
Vorkommnissen. Daher wendet Seel sich, wie ich meine zurecht, gegen die
Einschitzung der Computersimulation als Verfahren der globalen Astheti-
sierung™® bei Welsch oder Bolz: «Eine isthetische Komponente kommt dabei
erst ins Spiel, wenn es in der Ausfihrung und Wahrnehmung einer simulati-
ven Darstellung nicht vorwiegend um das Simulierte, sondern zusitzlich oder
auch vorwiegend um die Art der Simulation geht.»"* D.h. fiir Seel regt die Art
der Darstellung die selbstbeziigliche Wahrnehmung an. In der okzidentalen
Tradition wird Kunstwerken in der Regel zugeschrieben, einen solchen Typ
von Wahrnehmung stimulieren zu kénnen.®

In dieser Linie suggeriert der Begriff <Medienisthetik> einen spezifischen
Einsatz des Mediums fiir die dsthetische Wahrnehmung. Seel spricht in sei-
nem Text «Vor dem Schein kommt das Erscheinen> explizit vom «selbstbeziig-
lichen Erscheinen»™ als Verfahren idsthetischer Strategien. Dies bezeichnet ein
Mit-Erscheinen des Mediums der Darstellung in der Darstellung — so schreibt
z.B. Heidegger: «Zwar gebraucht auch der Maler den Farbstoff, jedoch so, dass
die Farbe nicht verbraucht wird, sondern erst zum Leuchten kommt.»" Dieser
Gedanke ist in verschiedenen Varianten insbesondere im 20. Jahrhundert,
vor allem in der hochmodernistischen Asthetik, zentral — es sei auf Clement
Greenbergs zentrale Konzeptualisierung der modernistischen Malerei von ca.
1945—1960 verwiesen, die eben die Flichigkeit und Farbigkeit des Mediums der
Malerei selbst zum wesentlichen Gegenstand der Malerei zu machen empfahl.®
Konsequent verlangte Greenberg dabei von den Malern die strikte Reinigung
der Malerei von intermedialen Kontaminationen, seien es Plastizitit oder Nar-
ration. Der Begrift der <Medienisthetik> wire fiir Greenberg ein Pleonasmus
gewesen, insofern in seinen Augen jede kiinstlerische Asthetik auf Reflexion
des Mediums begriindet ist. Wie kommt es dennoch in den 1ggoer Jahren zur
Emergenz eines eigenen Begriffs der <Medienisthetik>?

Seel verortet sich in der Kontinuitit modernistischer Traditionen, bezieht
den Terminus der Medienisthetik aber explizit auf digitale Medien: «Was
wir heute [1993, J.S.] abkiirzend Medienisthetik nennen, ist also lediglich
die Asthetik einer besonderen Art kiinstlerisch eingesetzter Medien — eben
der elektronischen.»® Die <besondere Art- prizisiert er zwei Sitze spiter:
«Das erste Medium der neuen Medien ist die Moglichkeit digitaler Speiche-
rung, ihr <immaterieller> Code, der selbst nicht wahrnehmbar ist, vielmehr in
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unterschiedliche Formen wahrnehmbarer Effekte umgesetzt werden kann.»2
Der im positiven Sinne traditionelle Gedanke, die Erzeugung oder doch zu-
mindest Erleichterung isthetischer Wahrnehmung an medienreflexive kiinst-
lerische Strategien zu binden, scheint iberzeugend — schon zur Eingrenzung
dessen, was man #sthetisch nennt. Aber es gibt einen schwierigen Punkt dabei,
den Seel selbst benennt: Der immaterielle digitale Code ist nicht einfach ein
weiteres Medium mit sinnlicher Materialitit wie z.B. die Farbe. Vielmehr ist
er an sich selbst <nicht wahrnehmbar> — kann also keine genuine Asthetik (im
Sinne von Wahrnehmung) begriinden, denn per definitionem kann nur das re-
flexiv wahrnehmbar gemacht werden, also dsthetischer Wahrnehmung zuge-
fithrt werden, was tiberhaupt wahrnehmbar ist. Aber: Seel schreibt auch, der
digitale Code konne <in unterschiedlichen Formen wahrnehmbarer Effekte
umgesetzt werden>. Offenbar kann man diesen Code nicht selbstreflexiv dsthe-
tisch ausstellen, aber seine Effekte. Das hiefle aber auch, dass Medienreflexion
nicht mehr im Sinne des Modernismus als Ausstellung des zugrundeliegenden
Mediums verstanden werden kann. Der digitale Code ist so geschen nicht
einmal ein Medium, sondern etwas, das den Begriff des Mediums selbst ver-
schiebt, wie sich an der Wortschépfung <Neue Medien> zeigt — und so das
diskursive Feld der <Medienisthetik> erst eroffnet. Jedenfalls ist der einfache
Weg zuriick zu einer, mittlerweile traditionellen Medienisthetik vom mo-
dernistischen Typ verstellt — zumindest, wenn man die <Neuen Medien> und
ihre isthetischen Potentiale beschreiben will. Zusammenfassend gesagt: Es
gibt erstens eine Medienisthetik starken Typs (Welsch, Bolz u.a.), deren Vor-
teil das Bewusstsein fiir historische Diskontinuitit, deren Nachteil aber die
Entgrenzung des Asthetik-Begriffs ist. Es gibt zweitens eine Medienisthetik
schwachen Typs (Seel u.a.), deren Vorteil der Sinn fiir die Eigenstindigkeit der
dsthetischen Wahrnehmung und der Sinn fiir Kontinuitit ist. Ihr Problem ist
jedoch einerseits, die Verschiebung des Medialen, die sich mit dem Aufkom-
men digitaler Technologien ergibt, zwar zu erwihnen, ja darauf das Auftauchen
der <Medienisthetik> sogar zu begriinden, aber andererseits letztlich doch an
einem traditionellen, <modernistischen> Begriff von Medienreflexion festzu-
halten. Es sei hier drittens eine Medienisthetik mittleren Typs vorgeschlagen.
Das zentrale Argument wird sein, einerseits Seel recht zu geben darin, dass die
Totalisierung des Asthetischen zum Weltverhiltnis iiberhaupt sinnlos ist. Ande-
rerseits soll nicht einfach die modernistische Asthetik der Medienreflexion fort-
geschrieben werden — die mediale Selbstreflexion unter Bedingungen digitaler
Medien verliuft tiber die Zwischenstufe der verschiebenden Simulation (und
auch des Samplings, siehe 3) bisheriger Medien, die damit zu <Neuen Medien>
werden. Daher macht der Begriff <Medienisthetik> genau darin Sinn, dass es
um eine Asthetik, ja Aisthetik der vor-digitalen Medien geht, die durch ihre
verschobene digitale Wiederholung neu sichtbar (und hérbar) werden.

20 Ebd. Seel setzt hier elektro-
nisch mit digital gleich, was streng-
genommen nicht ganz richtig ist (da
es auch nicht-elektronische digitale
Codes gab und gibt, wie etwa die
Schrift oder elektronische Analog-
medien, wie z. B. das Tonband).

21 Vgl. Georg Christoph Tholen,
Die Zdsur der Medien. Kulturphiloso-
phische Konturen, Frankfurt/M. 2002,
8 und 1off.
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geeigneter sind, vgl. Walter W.
Soroka, Analog Methods in Computa-
tion and Simulation, New York u. a.
(McGraw-Hill) 1954.

23 vgl.). C.R. Licklider,
Interactive Dynamic Modeling, in:
George Shapiro, Milton Rogers
(Hg.), Prospects for Simulation and
Simulators of Dynamic Systems, New
York/London (Spartan Books) 1967,
281-280), hier 289.

24 Helmut Neunzert, Mathematik
und Computersimulation. Modelle,
Algorithmen, Bilder, in: Valentin
Braitenberg, Inga Hosp (Hg.), Simu-
lation. Computer zwischen Experiment
und Theorie, Reinbek bei Hamburg
(Rowohlt) 1995, 44-55, hier 44.

25 Zu den verschiedenen Formen
von Computersimulation, vgl.
Michael M. Woolfson/G. ). Pert,

An Introduction to Computer Simulation,
Oxford u. a. (Oxford University
Press) 1999.

26 Vgl. Gilles Deleuze, Differenz
und Wiederholung, Miinchen (Fink)
1997, 264. Mithin steht das Virtuelle
anders als das Fiktive nicht dem
Realen gegeniiber, sondern dem
Aktuellen.

27 Vgl. Galison, Image and Logic,
Kapitel 8.

28 Vgl. E. Nakamae, K. Tadamura,
Photorealism in Computer
Graphics — Past and Present, in:
Computer and Graphics, Vol. 19, No. 1,
1995, 119—130.
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2. Computersimulation und Transmaterialisierung

Die Computersimulation wird nicht zufillig in der Medienisthetik Typ 1 so
stark betont, denn sie ist in der Tat eine der wichtigsten Einsatzgebiete digi-
taler Computer.? Um 1967 bezeichnete J.C.R. Licklider die Entstehung rech-
nergestiitzter Simulationen als das wichtigste Ereignis fiir Wissenschaft und
Technologie seit der Erfindung des Schreibens.® Mit Helmut Neunzert kann
man definieren: Bei Simulationen wird ein operational definierter «reale[r]
Prozef3 ... in Mathematik abgebildet ..., um dann mittels Algorithmen im Rech-
ner simuliert werden zu kénnen.»* Diese leicht tautologische Formulierung
soll heiflen: Auf der Basis von gesammelten oder abgetasteten Daten verschie-
dener Art kann man (annihernd) Gesetz- oder wenigstens Regelmifigkeiten
des Verhaltens eines Objekts oder Prozesses, eine Theorie, ableiten. Das Basis-
modell wird dann in ein rechnerausfithrbares formalisiertes Modell tibersetzt.%
Dieses formalisierte Modell muss dann, im Abgleich mit experimentellen Da-
ten, validiert werden. Insofern — nach einer Formulierung von Deleuze - die
Struktur die Realitit des Virtuellen ist, handelt es sich bei den Simulations-
modellen von Objekten um virtuelle Objekte.?® Die virtuellen Objekte kénnen
in zukiinftige und/oder alternative Zustinde versetzt werden. Das meint: Ent-
weder ldsst man — geleitet von theoretischen Extrapolationen — das Modell sich
relativ <eigenstindig> entwickeln, was erhebliche Zeitkompressionen erlaubt,
um zu sehen, wie das modellierte Phinomen mutmafilich sein wird; und/oder
es werden bestimmte Parameter modifiziert, etwa um zu priifen, wie sich das
Objekt unter anderen Bedingungen verhalten wiirde.

Simulationen dienten nach 1945 zur Entwicklung der Wasserstoffbombe,”
und werden heute tiberall in Stiddteplanung, Architektur, Medizin, den meisten
Natur- und sogar Sozial- und Wirtschaftswissenschaften oder im Falle so ge-
nannter interaktiver Simulationen zum Training von Piloten, ICE-Fiithrern oder
dem Personal von Atomkraftwerken eingesetzt. Von einem Verschwinden des
Wirklichen in der Simulation, wie Jean Baudrillard in seinen besonders in den
198oern und eben frithen 19goern vielgelesenen Texten behauptete, kann keine
Rede sein. Im Gegenteil ist die Simulation eines der michtigsten Mittel, um
sehr Reales entwerfen, erforschen, kontrollieren und herzustellen zu konnen.
Das ist so — nur sind die genannten Verwendungen fiir eine Medienisthetik
ganz irrelevant.

Viel relevanter ist, dass man mit Verfahren der Computersimulation auch
andere technologische Medien simulieren kann. Dafiir gibt es viele Beispie-
le — es sei hier der computergrafische Fotorealismus herausgestellt, der nicht
zufillig in den frithen 19goer Jahren in Filmen wie Términator 2 oder Furassic
Park seine ersten spektakuliren Auftritte hatte. Fotorealismus ist Simulation,
weil die Eigenschaften (bestimmter Ausprigungen) fotografischer Medien ver-
messen und diese Daten den Rechnermodellen zugrundegelegt werden.? Eine
simulierte bzw. virtuelle Kamera ist eine wirkliche Kamera, die je nach Mafigabe

92 ZfM 8, 1/2013



MEDIENASTHETIK, SIMULATION UND <NEUE MEDIEN,

der zur Verfigung stehenden Daten immer mehr ihrem materiellen Vorbild
angenihert, akrualisiert werden kann (wenn man das will) — natiirlich kann man
die virtuelle Kamera, da sie letztlich ein mathematisches Gebilde ist, auch be-
liebig abindern, etwa um Bilder zu erhalten, fiir die es im Feld physikalisch
realer Kameras keine Entsprechung gibt.®

Diese virtuelle Kamera wird nun benutzt, um ein virtuelles Objektfeld, das
von einer virtuellen Lichtquelle beleuchtet wird, virtuell zu fotografieren.® In
dieser Weise generierte Bilder folgen in Hinsicht auf ihre bildliche Erschei-
nung® den fundamentalen Charakteristika der chemischen Fotografie — Foto-
gramme ausgenommen: Erstens der Reichtum an unintendierten Details. Viele
generierte Grafiken werden gerade deshalb als noch nicht (foto)realistisch ge-
nug eingestuft, weil sie zu <clean> erscheinen, also zu wenig Kratzer, Flecken
und dergleichen auf den Oberflichen aufweisen.® Zweitens sind die durch die
Kameraoptik bedingten Effekte zu nennen.® Computergenerierte Bilder kénn-
ten auch jeder anderen oder keiner Projektionslogik gehorchen, folgen aber,
wenn sie fotorealistisch sein wollen, der durch Fotografie und Film tradierten
linearperspektivischen Organisation. Drittens sind es die Eigenschaften der
fotografischen Emulsion selbst, z. B. die kornige Struktur des Bildes insbeson-
dere bei Vergrofierungen oder sehr lichtempfindlichen Filmen, die man zu mo-
dellieren sucht.®

Die Kornigkeit bringt uns zum zentralen Punkt: Bei traditionellen Medien
ist es iiblich, zwischen der medialen Materialitit und den in oder mit ihr er-
zeugten Formen zu unterscheiden. Die Formen haben dabei oft intermedialen
Charakter, z.B. narrative Strukturen in Literatur, Comic, Film, Fernsehen®
und dann auch Computerspielen; rhythmische Strukturen in Poesie, Musik,
Film und Videoclip; planimetrische Strukturen in Malerei, Fotografie oder
Film; das Live-Prinzip in Fernsehen, Radio und Telefon; Formen des visuellen
Looks, den sich Fotografie und Film oder Animationsfilm, Comic und Malerei
teilen konnen etc. Man kann solche Formen als <transmediale Intermedialitit-
bezeichnen.¥ Die Materialititen hingegen wurden immer als etwas aufgefasst,
das <hinter> den je spezifischen Konfigurationen transmedialer Formen fast un-
sichtbar wird und aufier durch eine gewisse Beugung der Formen nur in der
Storung, im Filmriss, im Knistern, im Rauschen, in den Verzerrungen, der Be-
wegungsunschirfe oder z. B. Lens Flares, also Gegenlichtreflexen oder Linsen-
reflexionen auftritt. Oft wurden schon in den vor-digitalen Medienkunstformen
Storungen als Form eingesetzt, meist erklirtermafien, um die materielle Spezi-
fik des Mediums <hinter> der Form auszustellen.® Es ist allerdings zu bedenken:
Solcherlei experimentelles Erscheinenlassen von Stérungen war und ist nur dann
moglich, wenn die Stérung kontextualisiert und somit als intentional ausgewie-
sen wird. Sie wird dann eigentlich in eine Nicht-Stérung verwandelt: Denn sonst
wire ja jede gestorte Fufiballiibertragung bereits dsthetisch, wo sie doch in der
Regel nur lautes Fluchen auslost. Insofern ist die Stérung als isthetisches Verfah-
ren von spezifischen Rahmungen abhingig. Wo Medialitiit in der Ubertragung
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29 Solche gezielten Verande-
rungen von Simulationsmodellen
optischer Medien werden etwa in
der Simulation von Holografie ganz
standardmaRig durchgefiihrt, um
damit so genannte Holografisch-
optische Elemente zu erzeugen,
die Eigenschaften haben, die mit
physikalischen Optiken nicht herge-
stellt werden kénnen, vgl. Hartmut
Marwitz et al., Praxis der Holografie.
Grundlagen, Standard- und Spezial-
verfahren, Ehningen bei Boblingen
(Expert) 1990, 445.

30 Vgl. W.). Mitchell, The
Reconfigured Eye. Visual Truth in the
Post-Photographic Era, Cambridge/MA
u.a. (MIT Press) 1992, 117-135.

31 Von Montageregeln etc. beim
Film sei hier abgesehen.

32 Vgl. Martin E. Newell, James F.
Blinn, The Progression of Realism
in Computer-Generated Images,
in: ACM 77. Proceedings of the Annual
Conference, New York,1977, 444—448,
hier 445—446.

33 Vgl. zur Simulation von Kamera
und Bewegungsunschirfe Michael
Potmesil, Indranil Chakravarty,
Synthetic Image Generation with a Lens
and Aperture Camera Model, in: ACM
Transactions on Graphics, Vol. 1,
No. 2, 1982, 85—108.

34 vgl.James D. Foley et al.,
Computer Graphics. Principles and
Practice, Reading, Mass. u.a., 199,
230-237, insb. 231.

35 Vgl. Joe Geigel, F. Kenton
Musgrave, A Model for Simulating
the Photographic Development Pro-
cess on Digital Images, in: SIGGRAPH
Proceedings 1997, 135—142.

36 Hier muss man wieder
beachten, dass es keine einfache
Zuordnung der «raditionellen»
Medien zu <analog> gibt. So ist
Literatur, insofern sie auf dem
disjunkten und differenzierten Sym-
bolschema (Goodman) der Sprache
beruht digital, Film ist hinsichtlich
der einzelnen Bilder eine analoge
Aufzeichnung, hinsichtlich seines
Charakters Bewegungsvorginge 24
mal in der Sekunde zu <samplen»
proto-digital etc.

37 Vgl. Jens Schroter, Intermedia-
litdt. Facetten und Probleme eines
aktuellen medienwissenschaftlichen
Begriffs, in: montage/av, 7, 2, 1998,
129-154, hier 136-143.

38 vgl. als aktuelle Position dieser
Art Dieter Mersch, Medientheorien zur
Einfiihrung, Hamburg (Junius) 2006,
225-226.



Abb.1 Still aus Monsters Inc.,
Regie Pete Docter, USA 2011

39 vgl. Mark B.N. Hansen, New
Media, in: W.).T. Mitchell, Mark B.N.
Hansen (Hg.), Critical Terms for Media
Studies, Chicago/London (University
of Chicago Press) 2010, 172-18s,
hier 178: «[Tlhe computer marks a
certain dissociation of media from
technics».

JENS SCHROTER

von Inhalten verschwinden soll, stort sie eben
nur. Wo Medialitit ausgestellt werden soll,
um eine Medienisthetik zu ermoglichen (z. B.
im Kunstsystem), sind intendierte Stérungen
willkommen.

Eine solche Rahmung sei in Bezug auf
Computer nun diskutiert. Die Simulations-
modelle analoger Medien kénnen, je nach-
dem, wie detailliert sie sind und welchen
Zweck sie verfolgen, Storungen ebendieser
Medien selbst simulieren und — das ist der
wichtige Punkt — aus einem medialen Kontext
in einen anderen iibertragen: Abb. 1 zeigt ein
Standbild aus dem computergenerierten
Film Monsters Inc. von 200T.

Man kann einige Lens Flares, also Gegenlichtreflexe, erkennen, die beim Fo-
tografieren oder Filmen in Richtung Sonne in der Linsenoptik entstehen — doch
ist der Film vollstindig computergeneriert, es wurde natiirlich keine materiel-
le Kamera verwendet. Eine Storung der Fotografie erscheint abgel6st von der
Materialitit in einem sonst eher malerisch bzw. eben cartoon-artig wirkenden
Animationsfilm. In Monsters Inc., wie auch in vielen dhnlichen solcher Filme aus
den letzten Jahren — ich erinnere nur an Ants, Toy Story, Ice Age, Finding Nemo,
The Incredibles, Shrek, Ratatouille u.v.m. — werden fotorealistische Verfahren ein-
gesetzt, um einen neuen Bildtyp zu erzeugen, der zwischen der Bildlichkeit der
Animation und der der Fotografie liegt. Entscheidend ist, dass die bei analo-
gen Medien beobachtbare Differenz der materiellen Spezifik zu den tendenziell
transmedialen Formen in der Simulation zumindest graduell aufgehoben wird.
Diesen Prozess mochte ich Transmaterialisierung nennen; er erzeugt nicht blof§
transmediale, sondern transmaterielle Formen. Wihrend transmediale Formen
(wie z.B. narrative Verfahren) gerade keinem Medium insbesondere zugeordnet
werden konnen, verweisen transmaterielle Formen dezidiert auf die je <spezifi-
sche> Materialitit (z. B. ein Lens Flare auf <Fotografie> oder zumindest auf eine
fotografische Optik) eines Mediums, aber in einem anderen medialen Zusammen-
bang.® Solche Formen verweisen nicht selbstreflexiv auf eine zugrundeliegende
Materialitit (wie die Formen, von denen die modernistische Asthetik handelt),
sondern vielmehr werden selektierte und isolierte Formen der bisherigen Me-
dien in der digitalen Wiederholung gezeigt. Mit Seel bzgl. Monsters Inc. gespro-
chen: Nicht der an sich unwahrnehmbare digitale Code wird reflexiv ausgestellt,
sondern die digitale Wiederholung eines Aspekts der Fotografie. Das Lens Flare
in Monsters Inc. ist mithin keine reflexive Ausstellung fotografischer Materialitit,
sondern die reflexive Ausstellung der Potenz digitaler Simulation, die Materiali-
tit analoger Medien selber in transmaterielle Formen transformieren zu kénnen.
Das wird in dem Film explizit thematisiert.
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Der Film beginnt schon mit einer Szene, die in einem Simulator spielt.
Im Abspann des Films werden verschiedene, typisch filmische Elemente,
Bildstérungen und Drehpannen gezeigt: alles Phinomene, die es in einem
computergenerierten Film eigentlich nicht gibt. Man kann also durchaus sagen,
dass die Art der Simulation und die ihr unterliegende Wahrnehmung selbst the-
matisch wird. Und welche Art ist das? Monsters Inc. stellt sich als computergene-
rierter Film selbstironisch in die Tradition des fotografischen Films, niherhin
des Hollywood-Films.® Die Fihigkeit digitaler Simulation die Tradition des
Mediums Films zu wiederholen und zu verschieben wird reflexiv gezeigt. Da-
mit werden zugleich Merkmale dessen ausgestellt, was den <traditionellen Film>
bildisthetisch, narrativ und von seinen Produktionsbedingungen (die <Pannen>)
kennzeichnet. In gewisser Weise wird also in der digitalen Wiederholung des
Films erneut sichtbar gemacht, was den (vor-digitalen) Film schon immer aus-
gezeichnet hat#

3. Neue Medien und Medienédsthetik

Das Beispiel Monsters Inc. zeigt, warum die oben skizzierte schwache Medien-
isthetik in Bezug auf den <immateriellen- Code des Digitalen problematisch
ist. Die im Zusammenhang der traditionellen Asthetik angefithrten Medien
haben eine relativ spezifische Materialitit. Das <Material>, mit dem hingegen
Computer arbeiten, ist ein immaterieller Code — letztlich Mathematik, mit dem
man alles @iberhaupt und alles mit vertretbarem Aufwand Berechenbare errech-
nen kann. Computer sind daher ontologisch relativ wenig fixierte Maschinen.
Sie benotigen einen Prozess der Rabhmung,® um iiberhaupt etwas Bestimm-
tes zu sein. Historisch wurden Computer erst in dem Mafle Medien, wie sie
iltere Medien verschoben wiederbolten — das geschieht etwa ab Mitte der sech-
ziger Jahre in den USA.® Dieser Prozess bringt die <Neuen Medien> hervor.*
So kommt etwa nach der Fotografie — die digitale Fotografie. Das am Beispiel
Monsters Inc. — aufgrund seiner Prisenz in den frithen Diskursen zur Medien-
isthetik — diskutierte Verfahren der Simulation ist aber nur ein Verfahren unter
mehreren, mit denen sich der Computer den <alten Medien> annihert, um sie
in <Neue Medien> zu verwandeln.

Rechnern stehen erstens die ohnehin transmedialen Formen zur Verfiigung.
Thnen stehen zweitens die tiber die per Simulation approximativ transmateriali-
sierten Medientechnologien als Wahrnehmungsformen zur Verfiigung. Sie kon-
nen drittens Informationen anderer Medien digitalisieren, also samplen. Jede Rah-
mung des Computers, gerade auch die #/s Medium, fithrt wiederum zu Prozessen
der Sedimentation. 1. Um aus dem Computer ein Medium zu machen, benétigt
er wieder materielle Input- und Output-Peripherien, letztere sind als Displays
bekannt. 2. Kann jede Software, wie Claude Shannon schon 1938 gezeigt hatte,
wieder als logische Verschaltung von Gattern Hardware werden.* So ist z.B. ein
CD-Player, wie andere <Neue Medien> auch, nur ein strikt gerahmter Computer.
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40 Filme wie Monsters Inc. folgen
von ihrer narrativen Struktur her
bruchlos dem Hollywood Mode of
Narration», wie er etwa bei David
Bordwell, Narration in the Fiction
Film, Madison/Wisc. (University
of Wisconsin Press) 1985 definiert
worden ist. In den erwdhnten
Abspann-Pannen wird an einer Stelle
Hollywood explizit erwdhnt.

41 Nach Thomas Elsaesser, Malte
Hagener, Film Theory. An Introduction
through the Senses, New York
(Routledge) 2010, 181, «denken»
Pixars Filme das Kino im weiteren
Kontext der Transformationen durch
Digitalitét.

42 Vgl. Tholen, Die Zdsur der
Medien, 19ff.

43 Vvgl. z. B. Michael Noll, The
Digital Computer as a Creative
Medium, in: IEEE Spectrum, Vol. 4,
No. 10, 1967, 89—95.

44 Folglich betont Friedrich
Kittler, Von der optischen Telegra-
phie zur Photonentechnik, in WS
Saarbriicken (Hg.), Mehr Licht, Berlin
(Merve) 1999, 51-68, hier 65, dass
der «allgegenwirtige Euphemismus
von Neuen Medien im Plural zu re-
den, ... also nicht vernebeln [kann],
daR es nur ein einziges Neues Medi-
um, ndmlich Digitalcomputer gibt.»

45 Vgl. Claude Elwood Shannon,
A Symbolic Analysis of Relay and
Switching Circuits, in: Transactions
American Institute of Electrical
Engineers, Nr. 57,1938, 713-723.



Abb.2 ‘Thomas Ruff, jpeg sakor,
2005 (Orig. in Farbe)

46 Insofern das modernisti-
sche Paradigma sich in der Kunst
eigentlich schon in den 1960er
Jahren erschépft hatte, vgl. Thierry
De Duve, Kant nach Duchamp,
Miinchen (Boer) 1993, 133—-192.

47 Tilman Baumgirtel, [net.art
2.0] Neue Materialien zur Netzkunst,
Nirnberg (Verlag fir moderne
Kunst) 2001, 14-23, hier 16-17.

48 Thomas Ruff, Suchmaschinen.
Ein Interview von Susanne Leeb,
in: Texte zur Kunst, 36, 1999, 71-75,
hier 75.

49 Zu )PEG vgl. Tilo Strutz,
Bilddatenkompression. Grundlagen,
Kodierung, Wavelets, JPEG, MPEG,
H.264, Wiesbaden (Vieweg +
Teubner) 2009, Kapitel 9. Ich danke
Axel Volmar fiir anregende Diskus-
sionen und wichtige Hinweise zum
Thema JPEG.

50 Vgl. Rosalind Krauss, Raster,
in: dies., Die Originalitdt der Avant-
garde und andere Mythen der Moderne,
Amsterdam u. a. (Verlag der Kunst)
2000, 51-66. Vgl. auch Jens Schroter,
Digitally Re-Inventing the Medium.
Ein Versuch zum Computer als
kiinstlerischem Werkzeug in den
Arbeiten Jorg Sasses, in: Nicola
Glaubitz/Andreas Kiuser (Hg.),
Medieninnovationen und Medien-
konzepte 1950/2000, Marburg
(Schiiren) 2006, 119—141.
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Insofern sich digitale Compu-
ter zu verschiedenen <Neuen Me-
dien> ausdifferenzieren, miissen
kiinstlerische Strategien eben bei
der Reflexion dieser <Neuen Me-
dien> ansetzen und nicht bei der
<Digitalitit an sich>. Die <Neuen
Medien> sind mit Seel gespro-
chen die wahrnehmbaren Effekte
des nicht wahrnehmbaren digita-
len Codes. Auf dieser Ebene wird
denn auch seit den 1g9goer Jah-
ren —und vielleicht nicht so tiber-
raschend, wie es zunichst anmu-
tet® — auch wieder auf die modernistische Asthetik zuriickgegriffen. So z.B. in
der Netzkunst, die die Rahmung und Sedimentation des Computers-als-Netz
voraussetzt. Tilman Baumgirtel schreibt unter expliziter Berufung auf Green-
berg, der diese Inanspruchnahme fiir Netzkunst ohne Zweifel zuriickgewiesen
hitte: «Netzkunst beschiftigt sich — wie die modernistische Malerei — mit den
spezifischen, nativen Eigenschaften ihres Mediums.»* Auch ein anderer zu-
nehmend mit Computern arbeitender Kiinstler insistiert: «Wenn ich mit ei-
nem bestimmten Medium arbeite, dann will ich dieses Medium auch im Bild
reflektierens.*

Die Rede ist von Thomas Ruff. Die Abbildung zeigt jpeg sakor von 2005.
Man sieht ein in drei annihernd horizontale Streifen getrenntes Bild, ein ge-
schwungener griiner Streifen unten, eine unregelmifiige graue Zone dariiber
und ein heller Streifen wieder dariiber. Mutmafilich ein Bild einer Wolke, die
iber einen bewachsenen Berghang stromt. Doch genau kann man es nicht
sehen, denn der Blick <durch> das Bild auf den Referenten ist verstellt. In den
Blick dringt sich vielmehr eine Rasterstruktur aus quadratischen Elementen,
welche die Bildfliche homogen iiberzieht und die farbigen Streifen mosaikartig
strukturiert. Dieses Raster, der Bildtitel weist darauf hin, ist nichts anderes als
die Artefakte der im Internet standardmiflig eingesetzten Bildkompressions-
technik JPEG.® Zugleich sind die Artefakte, mit etwas Bildbearbeitung von
Ruff, erst zu einem wirklich gleichmifiigen Raster gemacht worden. So kann das
Raster auch als Anspielung auf die, laut Rosalind Krauss,® fiir modernistische
Kunst typische Rasterstruktur verstanden werden. Ruftf zitiert also die proto-
typisch selbstreflexive Kunst der Moderne und ihr Bemiihen um ein Medium,
um selbst das Medium dieses Bildes zu reflektieren. Das Medium ist wieder
nicht der Computer, sondern die digitale Fotografie, also die verschobene Wie-
derholung der Fotografie — diesmal nicht durch Simulation wie bei Monsters
Inc., sondern durch Sampling. Eine Zwischenfrage: Ist die Reflexion auf JPEG
nicht doch eine Reflexion auf das zugrundeliegende Medium des <digitalen
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Codes>? Nein, denn natiirlich wird JPEG nur relevant, wenn es um die Codie-
rung von Farbbildern geht. Es muss also vorher schon die Rahmung stattgefun-
den haben, Computer nun zur Ubertragung und Verarbeitung von Bildern zu
verwenden. Es ist in diesem Sinne bezeichnend, dass JPEG die Abkiirzung von
Foint Photographic Experts Group ist — die Fotografie, um deren digitale Wieder-
holung es geht, ist also schon im Namen der Entwickler-Gruppe prisent.

Es geht bei Ruff also um Fotografie, aber um digitalisierte Fotografie, die fiir
ihre Netz-Zirkulation komprimiert werden muss und auf Monitoren ziemlich
klein und damit in scheinbarer Perfektion erscheint. In der extremen Vergro-
erung des Bildes durch Ruff erscheint mithin die Materialitit der Prisentation
eines fotografischen Bildes auf einem Display, also selbstbeziiglich dessen Be-
dingung des Erscheinens fiir die Wahrnehmung im Rahmen des als Bildmedi-
ums gerahmten Computers. Vielleicht werden Sie beim nichsten Mal, wenn sie
Bilder im Netz betrachten, die JPEG-Artefakte nicht #/off als Storung sehen — ja,
vielleicht sehen Sie sie zum ersten Mal bewusst in ihrer Form. Und diese Form
kénnen Sie dann wieder an andere Formen anschlieffen: Erinnert das aufge-
rasterte Bild nicht vielleicht an Abstraktionstendenzen im Pointillismus?® Wer
weifl. Wir wiirden jedenfalls ermutigt unsere Wahrnehmung in ihrem - auch
historischen — Vollzug selbst wahrzunehmen. Denn die digitale Wiederholung
alter als <Neue Medien> schirft auch den Blick zuriick fiir die Medienisthetik
analoger Medien, wie etwa die K6rnung der analogen Fotografie im Unter-
schied zu den JPEG-Artefakten, die seitdem immer wieder als bewusstes Stil-
mittel eingesetzt wird.®? Oder anders gesagt: Mit der Ausbreitung der <Neuen
Medien> in den rggoer Jahren riickt die Asthetik der analogen Medien neu
in den Blick, eben als Medien-Asthetik. Daher ist die kontroverse Diskussion
dieses Begriffs — und das Aufkommen von Fragen danach, wie diese Medien-
Asthetik (oder -Aisthetik) immer schon die Erkenntnis oder gar die Wirklich-
keit formiert habe — ab den frithen 19goer Jahren iiberhaupt kein Zufall.

4. Ausblick

Es bleibt zu fragen, wie sich diese Situation weiterentwickelt hat.% Mindestens
zwei grundsitzliche Fragen kann man stellen: Erstens, ob die Anlehnung der
Neuen Medien an die <Alten Medien> nicht nur, wie in der Mediengeschichte
durchaus 6fter zu beobachten, eine voriibergehende Phase ist, bis sich schlief3-
lich genuine isthetische Formen digitaler Medien herausbilden (a). Zweitens,
ob die Ausbreitung der digitalen Neuen Medien nicht grundsitzlich verindert,
was <Wahrnehmung> ist — also die ganze Frage nach der Medienisthetik anders
angesetzt werden muss (b).

a) Parisi und Portanova schreiben: «Numbers do not have to produce
something, and do not need to be transduced into colours and sounds, in order
to be considered as aesthetic objects.»* Sie folgen dabei im Grunde auch dem
modernistischen Impuls:
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51 Vgl. zur Beziehung zwischen
pointilistischen Gestaltungs-
strategien und technologischen
Bildverfahren z.B. Norma Broude,
New Light on Seurat’s <Dot>: Its
Relation to Photo-Mechanical Color
Printing in France in the 1880’s,
in: dies. (Hg.), Seurat in Perspective,
Englewood Cliffs, N.J. (Prentice Hall)
1978, 163-175.

52 Vgl. Barbara Fliickiger,

Zur Konjunktur der analogen
Stérung im digitalen Bild, in: Jens
Schroter, Alexander Bohnke (Hg.),
Analog|Digital — Opposition oder
Kontinuum? Zur Theorie und Geschichte
einer Unterscheidung, Bielefeld
(Transcript) 2004, 407—428.

53 Ich bedanke mich bei den
Herausgebern und den Reviewern
fiir wichtige Anregungen.

54 Luciana Parisi, Stamatia
Portanova, Soft Thought (in Architec-
ture and Choreography), in: Compu-
tational Culture. A Journal of Software
Studies, dort datiert November 2011,
http:|[computationalculture.net/article|
soft-thought, gesehen am 20.12.12.




55 Ebd. Hervorhebung).S.

56 Vgl. Gian-Carlo Rota, The
Phenomenology of Mathematical
Beauty, in: Synthese, 111, 1997,
171-182.

57 Parisi, Portanova, Soft
Thought, o. I.

58 Ebd. Hervorhebung). S. Die
Autorinnen geben hinsichtlich der
Website Synchronous Objects for One
Flat Thing, Reproduced der William
Forsythe Dance Company (http:/|
synchronousobjects.osu.edu/, gesehen
am 20.12.12) ein Beispiel: «This and
many other abstract diagrams of
dance information (about the cues,
but also about the alignments, the
directionalities of corresponding
flows, the analogous shapes of body
movements, the related timings)
were translated into algorithms. On
their turn, these algorithms were
used to determine results and effects
in other performative modalities
(such as the modeling and milling
of fabricated architectural objects
by a machine instructed to <ollow
the shape> of a particular motion).»
Informationen tiber den Tanz werden
also z. B. genutzt, um Objekte
herzustellen, die der Gestalt einer
Bewegung> folgen sollen: Objekte, die
wiederum wahrzunehmen sind. Es geht
um Visualisierung des Tanzes — die
visuelle Wahrnehmung wird aus-
driicklich adressiert.

59 Mark B.N. Hansen, Medien
des 21. Jahrhunderts, technisches
Empfinden und unsere originire
Umweltbedingung, in: Erich Horl
(Hg.), Die technologische Bedingung.
Beitrdge zur Beschreibung der techni-
schen Welt, Frankfurt/M. (Suhrkamp)
2011, 365—409, hier 372.

60 Ebd.
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What is left behind here is the very possibility for digital algorithms zo be seen as what
they primarily are, i.e. mechanisms for the processing and calculation of quantities of
data, rather than instruments for the production of qualities/effects. It is mainly to
this quantifying capacity that we ascribe the aesthetic value of software, a value that
we want to associate not to sensorial perception but to something that we define as
<thought>.%

Es geht also auch hier um eine medienreflexive Geste, nur soll diese nicht
iiber den <Umweg> von wahrnehmbaren Formen wie Bild oder Ton (<senso-
rial perception>) geschehen, sondern die Asthetik des numerischen, quantifi-
zierenden Charakters des Digitalen selbst soll als ein <soft thought> reflektier-
bar werden (<in-Erscheinung-treten> kann man nicht sagen, denn das wiirde
wieder <sensorial perception> implizieren). Man konnte als erhellende Analogie
etwa auf die Aufierungen von Mathematikern verweisen, die z.B. bestimmte
mathematische Beweise als <schon> oder <elegant> bezeichnen, obwohl diesen
Beweisen nicht zwingend etwas Wahrnehmbares entspricht.® Doch auf diesen
moglichen Argumentationsweg begeben sich Parisi und Portanova gerade
nicht. Sie beziehen sich stattdessen auf medienkiinstlerische Arbeiten. Hin-
sichtlich dieser ist Quantifizierung aber immer Quantifizierung von etwas: «a
dance step, a graphic 3D form, a piece of furniture»® — die Autorinnen illustrie-
ren ihren Artikel dann doch mit Bildern von kiinstlerischen Artefakten (Objek-
ten, Tanz). Letztlich entspricht das der hier vorgetragenen These, die ja nicht
besagt, die digitalen <Neuen Medien> seien genau das gleiche wie die <Alten
Medien>, sondern nur, dass sie — neben ohnehin transmedialen Formen — auch
auf die alten Medien partiell und approximativ als transmaterielle Formen zu-
greifen, diese z.T. in neue (z.B. auch <interaktive>) Verhiltnisse setzen und so
als Formen sichtbar, horbar etc. machen. Auch Parisi und Portanova miissen
auf Wahrnehmung rekurrieren: «[N]ew ways ... to perceive the dance».® Eine
nicht auf <sensorial perception> gegriindete Medienisthetik ist eine contradictio
in adiecto. Insofern muss sich der digitale Code stets in Bildern, Ténen etc.
aktualisieren, um (isthetisch) beobachtbar zu sein.

b) Eine andere Frage ist allerdings, wem die Wahrnehmung, <sensorial
perception> zuzurechnen ist. Gerade hier scheint das Aufkommen der
<interaktiven> digitalen Medien eine Verinderung zu bedeuten. Der mit Seel
entwickelte Begriff der #sthetischen Wahrnehmung als selbstbeziigliche
Wahrnehmung ist vom menschlichen Subjekt aus gedacht. Was aber nun,
wenn die Neuen Medien beginnen selbst wahrzunehmen? Gibt es dann eine
Medienisthetik im Sinne der Aisthesis der Medien selbst? Und was bedeutet
das? Hansen bemerkt, dass die «technische Vervollkommnung gegenwirtiger
mobiler Medien und allgegenwirtiger Computervorrichtungen eine gewaltige
Ausdehnung des Empfindungsvermégens entfacht hat.»% Damit ist «die tech-
nische Kapazitit des Fiihlens, die durch unsere <smarten> Gerite und Techno-
logien eingefithrt wurde»,® gemeint. Smartphones etc. sammeln stindig Daten,
versuchen unser Verhalten auszuwerten und uns wie auch die Umgebung zu
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beobachten. So betrachtet wire die menschliche Aisthesis (Wahrnehmung)
eingebettet in ein grofieres aisthetisches Feld (Empfindung). Und so misste
auch die Frage nach der Medienisthetik neu gestellt werden: «Diese elemen-
tare Dimension der technischen Vermittlung des Empfindungsvermogens stellt
fir den Medientheoretiker eine schwierige und beispiellose Herausforderung
dar: Wie nimlich will er die Wirkung der Medien auf das Empfindungsver-
mogen abschitzen, wenn sich diese Wirkung <innerhalb> der einfassenden
Umwelt, die menschliches und weltliches Empfindungsvermégen gleicherma-
len umgibt, ereignet und iiberdies vorwiegend in Gréfienordnungen, die fiir
makroskopische und wahrnehmende Empfindung nicht nachweisbar sind?»*
Daraus folgt eine, fiir die Frage nach der Medienisthetik unmittelbar relevante
Bemerkung: «Selbst eine sehr fest gekoppelte Wahrnehmungsbeziehung zwi-
schen einem Geistkorper [mindbody] und einem Medienobjekt — zum Beispiel
ein Mensch, der ein Fernsehprogramm sieht — geht aus einer primordialen und
vielfiltigen, multiskalaren und zusammengesetzten Kosmo-Logik des Empfin-
dens hervor.»® Man konnte ironisch sagen: Seel sitzt vor diesem Fernseher und
schaut Monsters Inc. Hansens wichtige Uberlegungen werfen hinsichtlich der
<Medienisthetik> Fragen auf. Erstens ist festzuhalten, dass er auf einer a/lge-
meinen Ebene argumentiert, bei der es darum geht, wie «Medien und Subjek-
tivitdt [zu] denken»® seien. Wie man von dieser Ebene zu jener gelangt, auf
der konkrete Wahrnehmungsangebote analysiert werden kénnen — «Medien
[...] als <Gegenstand> von Wahrnehmungen»® —, ist nicht klar. Was indert es
an der Beschreibung z.B. der formal-dsthetischen Angebote des Fernsehens,
wenn man das Sicht- und Horbare in eine <primordiale und vielfiltige, multi-
skalare und zusammengesetzte Kosmo-Logik des Empfindens> einbettet? Da-
mit hingt zweitens zusammen, dass Hansens Argument mit der Verlagerung
der Frage in Richtung der allgemeinen Verinderung des Empfindens genau
jenen allgemeinen Argumenten von Welsch und Bolz dhnelt, die Seel kritisiert
hatte. Mehr noch: Hansen bemerkt (mit Whitehead): «Wir konnen die Un-
terscheidung zwischen der Wirksamkeit des Sensorischen ... und der Anerken-
nung oder reflexiven Erfahrung ebendieser Wirksamkeit in Frage stellen — eine
Anerkennung oder Erfahrung, die gilt, wenn wir zum Beispiel wahrnehmen,
dass wir mit unseren Augen sehen oder mit unseren Hinden beriihren.»% An
dieser Stelle scheint Hansen die von Seel stark gemachte Differenz von funk-
tionaler und ésthetischer (selbstbeziiglicher) Wahrnehmung zu verwerfen. Das
wiirde zwei Moglichkeiten erlauben: Entweder sind alle (menschlichen und/
oder nicht-menschlichen) Wahrnehmungen reflexiv oder sie sind es nicht. Im
ersten Falle wire jede Wahrnehmung im Sinne Seels dsthetisch® und ein ge-
sonderter Begriff wie <Medienisthetik> wird iiberfliissig. Wenn man ihn den-
noch verwendet, wird er wie bei Welsch und Bolz so weit ausgedehnt, dass
er keine Trennschirfe mehr besitzt. Im zweiten Falle wire keine Wahrneh-
mung isthetisch — und der Begriff wire ebenfalls hinfillig.¥ Mithin mzuss man
an Seels Plidoyer fiir die Unterscheidung funktionaler vs. dsthetischer Typen
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61 Ebd., 373. Die Bemerkung zu
den «GréRenordnungen» bezieht sich
darauf, dass die meisten Prozesse
digitaler Medien viel zu <klein> und
zu «schnell> fiir die menschliche
Wahrnehmung sind.

62 Ebd., 374.

63 Ebd., 368.

64 Ebd., 391.

65 Ebd., 392.

66 Was iiberdies die Frage
aufwirft, wie man den —von Hansen
ja ausdriicklich als empfindend titu-
lierten — Medientechnologien eine
zusitzliche reflexive Empfindung,
dass sie empfinden, nachweisen will.

87 In seinem Text benutzt Hansen
kein einziges Mal die Begriffe
Asthetik> oder <Mediendsthetik>.



68 Diese beiden Optionen
kann man mit De Duve, Kant nach
Duchamp, Teil II, das Spezifische und
das Generische nennen.

69 Hansen, Medien des 21. Jahr-
hunderts, 390. Hier wird (mensch-
liche) Wahrnehmung mit «Erfahrung>
gleichgesetzt, vgl. dazu auch 369
(Hervorhebung.S.).

von Wahrnehmungen festhalten. Aus dieser Unterscheidung geht zwar nicht
zwingend hervor, ob dsthetische Wahrnehmung von medienreflexiven kiinst-
lerischen Artefakten stimuliert werden muss (wie der modernistische Diskurs
bis zu Seel suggeriert) oder eine Wahrnehmungsoption ist, die — vielleicht durch
kiinstlerische Artefakte geschult — grundsitzlich gewihlt und auf jeden Gegen-
stand angewendet werden kann (wie z. B. Duchamps Ready-Mades zu implizie-
ren scheinen).® Die Unterscheidung zwischen funktionalen und #sthetischen
"Typen von Wahrnehmungen bleibt aber bestehen, auch und gerade im Zeit-
alter von wbiquitous computing, RFID und allgegenwirtiger Smartphones. Die
«atmospharische Wirkung heutiger Medien auf die Erfahrung»®% indert nichts
daran, dass es verschiedene (z.B. funktionale vs. dsthetische) Formen von Er-
fahrungen oder Wahrnehmungen gibt. Dieser Tatsache muss jeder Begriff von
<Medienisthetik> Rechnung tragen.
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