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Postontologische Kunst: »
Virtualitat, Variabilitat, Viabilitat 29 v)
Die klassischen technischen Bildmedien Fotografie und Film tei-
len mit den Klassischen Kunstmedien ,v'vie'{Tafelbild und Skulptur
die Eigenschaft, . Information in einem materialen Informati-
onstrager zu speichern, so dass es schwer fallt, diese Informati-
on instant zu andern. Die Information ist in_den klassischen,
physikalischen Tragermedien stabil festgelegt und nicht reversi-
bel oder instant zu veréndern. Das Bild selbst ist daher eingefro-
ren, statisch, und wenn es sich bewegt, dann nur als lllusion.
Das Gegenteil dazu ist das digitale Bild, in dem jeder Teil selbst
variabel und veranderbar ist. Das Bild ist nicht nur als Ganzes,
sondern vor allem punktuell steuerbar. Schon bei Foto, Film und
'A\/deo kann durch Ubertragung vom analogen zum digitalen Co-
de als Tragermedium der Information im Prozess der Postpro-
duktion die Manipulierbarkeit von Information extrem erhoht
werden. Im digitalen Medium sind alle Parameter der Informati-
on instant veranderbar. Information ist Im Computer nicht ge-
bunden, sondern frei und variabel. Diese instante Veré&nderbar-
keit des Verhaltens aller Punkte des Bildfeldes macht das
digitale Bild fir virtuelle Umwelten und interaktive Installationen
so geeignet. Jeder Punkt, jede Dimension, jeder Parameter des
Bildes ist eine Variable aufgrund der virtuelien Speicherung der
Information. Dadurch &ndert sich der Bildcharakter radikal. Das
Bild wird erstmals in seiner Geschichte zu einem dynamischen
System (aus Variablen).
Aufgrund der dynamischen Speicherung der Information wird
das Bild zu einem dynamischen Feld aus Variablen, die aber
nicht von der Speicherorganisation gesteuert werden wie bei
(Bm oder Video, sondern vom Beobachter. Das Bild verwandelt
“sich von einer starren Flache in ein dynamisches ganzheitliches
Bildfeld, in ein Variablenfeld, das lokal steuerbar ist. Der Beob-
achter konstruiert den Kontext, in dem die freien Variablen Wer-
te annehmen. Damit kontrolliert der Beobachter auch, welche
Formen die Variablen annehmen. Das Bild selbst ist ja noch
nicht Bild, sondern nur ein Variablenfeld, genauer eine bindre
Variablensequenz (0,1). Die maschinenerzeugten Variablense-
qguenzen bilden den Ereignishorizont flir den Beobachter, des-
sen Verhalten die Erscheinungsform der Variablen als Bild und
Ton erst entscheidet. Das digitale Signal ist ja urspriinglich neu-
tral, erst die technische Schnittstelle, der technische Kontext,
verdndert es in ein Bild- oder Tonsignal, in ein spezifisches Er-
eignis. Das Bild wird also zu einem Ereignisfeld. Man solite also
eher von einem Ereignisfeld aus akustischen, visuellen oder ol-
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faktorischen Variablen sprechen als.von :einem Bild. Das Bild :
wird ein dynamisches Feld von lokalen (akustischen, visuellen . -

oder olfaktorischen) ‘Ereignissen. ‘Das Ereignisfeld, das ‘lokal -

oder global, d. h. punktuell oder als Ganzes, gesteuert, konstru-

lert und kontrolliert werden kann — und- zwar vom ‘jeweiligen

Kontext — ist die neue Form des Bildes.-Wenn wir nun s’tatt. ei-
nem stabilen, statischen, zweidimensionalen Bild eine Ereignis-
welt (aufgebaut aus digitalen Signalen) vor uns haben, dann ver-
andert sich auch der Bildcharakter radikal, und es stellt sich
zweitens dringlicher denn je die Frage nach dem Kontext. Die -
Vorstellung vom Bild verwandelt sich von der eines Fensters zu
der einer Tr, durch die der Beobachter in die Welt multisensori-
eller Ereignisfelder ein- und austreten kann, die einen zeitlich
und rdumlich veranderbaren, dynamischen .Erlebnisraum be-
schreiben bzw. konstruieren. Die Verdnderung der Werte der Va-
riablen erfolgt durch den Kontext. Kontext kann ein anderes
Bildsystem, eine Tonfolge, eine andere Maschine, der Mensch
als Beobachter, die Distanz, der Druck sein. Mit einer immer

.komplexer werdenden Schnittstellen-Technologie kdnnen wir

immer mehr und immer differenziertere Kontexte konstruieren.
Die Schnittstellen (das Gehirn, die Hand, das Licht, die Bewe-
gung, der Atem etc.), bilden den Kontext. Das Bild wird zu einer
kontextkontrollierten Ereigniswelt aus Variablen.

Dieses variable, virtuelle Bild hat sich aber durch seine dynami-
schen System-Eigenschaften noch ein weiteres Merkmal erwor-
ben: Es verhdlt sich wie ein lebendes System, es reagiert auf
den Input eines Kontextes, es veréndert seinen Zustand und sei-
nen Output durch den Input des Beobachters. Die Interaktivit&t
der Medienkunst besteht also aus den drei Elementen des digi-
talen Bildes: Virtualjtét (der Informationsspeicherung), Variabilitét
(der Bildinhalte) und Viabilitat (des Bildverhaltens). Das Bild ver-
wandelt sich damit in ein dynamisches System mit lebenséhnli-
chem Verhalten. Wenn ein lebender Organismus ein System ist,
das auf Eingaben selbstandig reagiert, dann ist auch das dyna-
mische Bildsystem aus multisensoriellen Variablen, das auf Ein-
gaben reagiert, ein lebender Organismus.
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