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Kunst und Technik

ZKM-Vorstand
Peter Weibel

Die Bildtechnologien der Zukunft Zzielen
mitten ins Gehirn. Im Visier haben
Wissenschaftler die neuronalen Netze, die
unsere Wahrnehmungen steuern. Der
Betrachter selbst soll in - internen
Bildwelten mitspielen und sie dabei ver-
andern.

as Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie (ZKM) in
Karlsruhe versteht sich als
museologisches Leitmodell von interna-
tionaler Bedeutung. Es mochte, wie die
groflen Museen der Moderne (Museum
of Modern Art, New York, Stedelijk
Museum, Amsterdam, Moderna Museet,
Stockholm und Centre Georges
Pompidou, Paris), ein "Museum aller
Gattungen” sein und diese Museen sogar
tibertreffen, indem es auch ein Ort der
Produktion und Forschung ist. Ein
modernes medientechnologisches Muse-
um muss auch Partner bei der Produk-
tion von Kunst sein. Es muss sparten-
tibergreifend arbeiten und neben der
Malerei und der Skulptur auch
Fotografie, Film, Video, Computer,
Aktion, Performance, Installation, Archi-
tektur und Design berticksichtigen. Dies
ist eine Konsequenz der Techno-
Transformation der Gesellschaft.

Das ZKM beschiftigt sich vor allem
mit der Zukunft der Kunst und Medien in
einer Gesellschaft, die zunehmend global
vernetzt und online kommuniziert. Es
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stellt sich in den Dienst der Entwicklung
jener Bild- und Kommunikationstechno-
logie, deren Konturen im Folgenden skiz-
ziert werden.

Der Einfluss der modernen Techno-

logie auf die Gesellschaft umfasst
bekanntlich alle Bereiche. Der Fortschritt
der modernen Technologie hat auch
einen Fortschritt der Bildtechnologie
bewirkt. Alle Formen der visuellen
Reprisentation durchdringen alle Berei-
che der Gesellschaft, die einer visuellen
Reprisentation zuginglich sind, von der
Kultur- zur Naturwissenschaft. So sind
zwischen Kognition und Vision, zwischen
Logik und Bild, zwischen Realitdt und
Représentation neue Gleichungen ent-
standen. Fiir diese neue interdisziplinire
Gleichung und Zone zwischen der
Geschichte der modernen Wissenschaft
und der Geschichte der modernen
Kiinste, zwischen der Berechenbarkeit
von Daten und der Visualisierung von
Daten ist besonders die Entwicklung der
Computertechnologie ausschlaggebend
gewesen, Wissenschaftliche und #stheti-
sche Reprisentationstechniken auf der
Basis computergestiitzter Simulationen
finden sich in einem neuen Feld vereint.
Die Wissensgesellschaft der Zukunft wird
von dieser neuen Logik des Bildes, von
den neuen Bildtechnologien revolutio-
niert werden.

Der Computer ermdéglicht die virtuelle
Speicherung der Information als elektro-
nische Konfiguration. Durch die Virtua-
litdt der Informationsspeicherung ist die
Information frei und variabel. Das Bild
wird zu einem Bildfeld, die Punkte des
Bildfeldes werden zu Variablen, die jeder-
zeit und in Echtzeit verindert werden
konnen. Das Bildfeld wird zu einem
Bildsystem, das auf die Bewegungen des
Betrachters reagiert. Das bewegte Bild
und der bewegte Betrachter steuern auf

Neue Technologien der
Wahmehmung von Peter Weibel

isi

77

eine neue Synthese von Bild und

Betrachter zu: das interaktive Bild, die
radikalste Transformation des Bildes seit
seiner Entstehung,

NEUE BILDTECHNOLOGIEN

Immer wieder haben Kiinstler die materi-
elle Basis der visuellen Reprisentation
analysiert. Sie sind dabei nicht allein an
der formalen Konstruktion und Kompo-
sition des Bildes interessiert, sondern vor
allem am technischen Trigermedium des
Bildes, an seiner physikalischen Techno-
logie. So hat beispielsweise Richard
Hamilton 1959 in dem berithmten Vor-
trag "Glorious Technicolor, Breathtaking
Cinemascope and Stereophonic Sound”
en detail die technischen Innovationen
der Bildtechnologie seiner Zeit unter-
sucht. Die Dekonstruktion des techni-
schen Dispositivs des Bildes gehorte auch
in den 1960er Jahren zu den Kennzeichen
der Film- und Videoavantgarde, deren
Strategien in den 1990er Jahren von jun-
gen Kiinstlern wieder aufgenommen
wurden. Die revolutiondre Ausdehnung
des kinematografischen Codes hat zu
computerbasierten und netzbasierten
Bildtechnologien gefiihrt, die das stati-
sche, stumme Bild der Malerei und der
Fotografie radikal transformiert haben.

ZUGANG VERSCHLUSSELT

Interaktivitit und Dislokation geh6ren zu
den wesentlichen Innovationen der
neuen Bildtechnologien. Der interaktive
Aspekt des digitalen Bildes hat zur
Entwicklung eines neuen Forschungs-
zweiges gefiithrt, der in der bisherigen
klassischen Beziehung zwischen Bild und
Betrachter vernachldssigt oder tibersehen
worden ist. Bei der Wahrnehmung eines
gemalten Bildes ist der technische Aspekt,
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das sind die Eigenschaften, die aus der
Eigenwelt der technischen Apparatur
abgeleitet sind, genauso heruntergespielt
worden wie der subjektive Aspekt, das
sind die Eigenschaften, die aus. der
Eigenwelt des Beobachters abgeleitet
sind, Weder die materiellen Eigenschaften
des Olbildes noch des Auges wurden
angemessen berticksichtigt. Die Bezie-
hung zwischen Bild und Betrachter
wurde als ,natiirlich” hingenommen. In
dem Augenblick allerdings, wo das Bild,
damit es iiberhaupt gesehen werden
kann, einer Apparatur (Video) oder einer
Tastatur (Computer) bedarf, war es
unumginglich festzustellen, dass ein
technischer Apparat zwischen Bild und
Betrachter vermittelt, dass es also zwi-
schen Bild und Betrachter eine
Schnittstelle gibt, die manipulierbar ist.

Anstelle des natiirlichen trat ein kiinstli-
cher Horizont der Bilderzeugung und
Bildbetrachtung. '

Die Peripheriegerite, also die Schnitt-
stellen des klassischen Bildsystems wie
Palette, Pinsel und so weiter emanzipier-
ten sich und wurden notwendiger
Bestandteil des Bildsystems. Wo Pinsel
und Palette zu Tastaturen oder Sensoren
wurden, welche die Bildproduktion und
Bildrezeption steuerten, war der Zugang
zum Bild durch die technische Schnitt-
stelle verschliisselt. Die kiinstlerische
Tidtigkeit verlagerte sich auf die Ent-
wicklung von Schnittstellen-Technolo-
gien, Die Bildtechnologie wurde zu einer
Schnittstellen-Technologie transformiert.
Neue Materialien und neue Werkzeuge,
welche in diesem Millennium die gesam-
te Bildtechnologie revolutionieren wer-
den, erméglichen auch die Vorstellung
neuer Wahrnehmungsweisen.

NEUE WAHRNEHMUNGS-
TECHNOLOGIEN

Gibt es im Augenblick nur die
Méglichkeit, extern Gehirnwellen anzu-
zapfen und damit einen Cursor auf dem
Computerbildschirm zu bewegen, oder
mit Sensoren die Augenbewegung zu ver-
folgen und damit Ereignisse im virtuellen
Reich auszuldsen (eye-trackers), wird es
in Zukunft darum gehen, diese klassi-
schen elektronischen Schnittstellen zu
umgehen und das Gehirn so direkt wie
méglich mit dem Reich der virtuellen
Bilder zu verkniipfen. Anstatt der
Simulation kiinstlicher und realer Welten
wird es kiinftig zur Stimulation des
Gehirns selbst kommen.

Das Auge als die Quelle der visuellen
Information hat bisher ohnehin nur 10
bis 20 Prozent der Wahrnehmung gelie-
fert, 80 bis 90 Prozent der Wahrnehmung
sind Zusatzleistungen des Gehirns.
Warum konnen wir nicht die 10 Prozent
der Wahrnehmungsleistung durch das
Auge vernachlissigen bzw. tiberhaupt
ginzlich ersetzen? Das Auge liefert nur
eine Basisinformation — die Reprisen-
tationsleistung findet im Gehirn statt.
Warum sollte man also nicht direkt das
Gehirn ohne den Umweg iiber das Auge
stimulieren, um Bilder zu erhalten? Bilder
ohne Sehen und Sehen ohne Licht wer-
den mdglich in dem Augenblick, wenn
uns die Nanotechnologie und das
Quantum-Computing jene prizisen

Blick auf die Mediathek im ZKM
— sie ist eine der umfassendsten

Sammlungen zeitgendssischer
Musik, Videos und Literatur des
20. Jahrhunderts.

Mikrocomputer liefern, welche die puls-
basierten neuronalen Netzwerke steuern
kénnen. Die Bildtechnologie der Zukunft
wird darauf abzielen, eine zeitlich
begrenzte Repriisentation im Gehirn
selbst zu erzeugen, die von der Pulsko-
dierung neuronaler Netzwerke ausgeht.
Die Bildtechnologie der Zukunft wird das
Gehirn direkt attackieren. Der Betrachter
selbst wird zur Schnittstelle zwischen
kiinstlicher virtueller und realer Welt. 1
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