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1. Einleitung

Die Mdglichkeit, Bewegpng von Kdrpern im Raum durch zweidimensio-
nale Bilder darzustellen, war ein entscheidender Schritt in der visuellen
Représentation von Realitét. Sie bildete die Basis fiir den Weg von

der Malerei und der Fotografie zum Kino. Ende des 1. Jahrhunderts
als Technik des trompe /'eeil erfunden, wurde sie in der Kinatechnik zu
Beginn des 20. Jahrhunderts standardisiert. Dabei zeigen die Erfindun-
gen der Bildtechnologien in ihrer historischen Entwicklung von Anfang
an eine Tendenz hin zur Imitation von mehr als nur Bewegung, namlich
zur Imitation von Leben. Sie entwickelten sich von der Simulation von
Bewegung (motionbpicture) zur Simulation von Belebtheit, zur Interakti-
on zwischen Bildsystem und Betrachter.

Die Simulation von Belebtheit wurde méglich durch die Computertech-
nologie, da der Computer die virtuelle Speicherung der Information

als elektronische Konfiguration erlaubt. Information ist nicht langer
chemisch oder magnetisch gespeichert, wie dies bei einer Filmspule
oder einem Videotape der Fall ist. Sie wird nicht mehr einfach nur
ausgelesen und projiziert. Die Speicherung im Computer macht die
Information frei und variabel zugénglich. Das Bild wird in seiner Vir-
tualitdt, als Mdglichkeit gespeichert. Das computerbasierte Bild ist

ein Feld aus Pixeln, die jederzeit veranderbar sind. Willard Van Orman
Quine begriindete mit seinem beriihmten Diktum, ,To be s to be the
value of a variable™, eine Philosophie der ontologischen Relativitat.
Sein Satz lasst sich auf das computerbasierte Bild und die so genannte
virtuelle Realitdt tibertragen. Der Status des digitalen Bildes ist nicht
ontologisch, sondern relativistisch, variabel und virtuell. Die méglichen
Werte der Variablen bilden das Bild, das sich abhéngig von den Variab-

len verandert.




sys" me ubertragen Dle ,,Vlab1l|tat“ des Blldverhaltens bezeichnet

dle Transformatton des bewegten Bildes in ein Iebendlges Bild. Der

(er ist.dam _,das entscheidendeMedium fur die Snmulatlon das
heth fiir dle‘lNachblldung von Prozessen oder Situationen in einem
Modell. Ein Beispiel dafiir ist die Installation SonoMorphis von Bernd
Lintermann und Thorsten Belschner aus dem Jahr 1998. Sie simuliert
die Prozesse der Evolution, indem die Regeln des Pflanzenwachstums
in Algorithmen nachgebildet werden. Der Betrachter kann aus sechs
angebotenen Organismen mit Hilfe von Neukombinations- und Mutati-

onsalgorithmen neue Arten schaffen.

Bernd Lintermann, Torsten Belschner, SonoMorphis, 1998, Interaktive
Installation, © Bernd Lintermann, Torsten Belschner // Quelle: Future Cinema

@
Dass das Bildfeld zu einé\na/Bildsystem wurde, das auf die Bewegung
des Beobachters reagiert, erlaubt jedoch Simulatiorien von weiter
réichender epistemologischer Bedeutung: In der realen Welt ist der
Beobachter immer Teil der Welt, die er beobachtet. Er ist immer ein
innerer Beobachter. Den &uReren Beobachter, der das Beobachtete
nicht beeinflusst und dessen Wahrnehmung nicht durch seine Sinne
oder Medien bestimmt ist, gibt es nur in einer idealisierten, nicht-
existierenden Welt. Otto E. Résslers Uberlegungen zur .Endophysik”2
und seine ,Physik des inneren Beobachters” haben in dieser Hinsicht
unsere Vorstellung des Verhéltnisses von Subjekt und Welt verandert.
Wahrend das Kino die von der klassischen Physik idealisierte Welt
imitiert und den Kinobesucher als uBeren Beobachter erhalt, kinnen
VR-Systeme Situationen eines , expliziten inneren Beobachters” imitie-
ren. Der Nutzer eines VR-Systems erfahrt bewusst den Einfluss seines
Handelns und seiner Beabachtung auf seine virtuelle Umwelt sowie
die Verzerrung seiner Wahrnehmung durch die vermittelnden Medien.
VR-Systeme simulieren mit dem ,inneren Beobachter” — neben Bewe-

gung und Belebung ~ einen grundlegenden Aspekt unserer Wirklichkeit

I» ext. observer
idealized world
world

int. observer
real world
world

Quelle: Future Cinema
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und brmgen Bllder der Nachahmung des Lebens auch auf dieser Ebene

, 'Aemen Schr;tt naher
'Umfﬂié :Bededthn'g dieser Entwicklungen fiir unsere Kultur deutlich zu
machen, miissen wir zu den Anfangen des Kinos zurtickkehren.
2. Wahrnehmungstheorien und apparative Wahrnehmung
: Appérétivé Untersuchung der Sinneswahrnehmung

Die Neuzeit erfordert die Auseinandersetzung mit Wahmehmung auf

zwei Ebenen: erstens die mit der ,maschinengestiitzten Wahrneh-

o

: mung von Welt zweitens mit der ,maschinengestiitzten Untersu-
. chung unserernaturllchen Sinneswahrnehmungen. Wir sehen uns
T heute von einer gro[&en Menge unterschiedlicher Techniken umgeben,

dureh’ d]B wnr dle Welt wahrnehmen. Das Spektrum reicht vom Mikro-

vf.".:f‘f'skop blS zu den Head Mounted-Displays der virtuellen Realitét. Diese

| 'kunstliche maschmengestutzte Wahrnehmung hat unsere Vorstellun-

- gen von der Sinngswahrnehmung verandert. Gleichzeitig haben die

- Kenntmsse von den Bedmgungen unserer Sinneswahrnehmung die

j = Konzepte konstmlerbarer Wahmehmungstechnologlen transformiert.
lm ‘[echnologlschen Zeitalter beemﬂussen sich die Modelle der natr-

. liph,-orgamsghen und jene der kunsthch maschinengestiitzten Wahr-
hehmuﬁg gegenseitig und konstruktiv. Wahrnehmung steht heute per
definitionem untef den Bedingungen des tecvhnologischen Zeitalters.
l\mt séinem epochalen Essay Das Kunstwerk im Zeitalter seiner tech-
inisvche_n ReproduziefbarkeitHeferte Walter Benjamin bereits 1936 eine
diskuréiv_e Matrix, die es erlaubt, einige Stationen jener Transformation
u verstehén, welche dieindustrielle Revolution nach sich gezogen hat.

Die Erforschung optischer Phénomene stand am Beginn der Industriali-

()
sierung der Wahrneh%g und diese am Beginn der Industrialisierung
der Asthetik, von der Benjamin sprach. Sie setzte wie die industrielle
Revolution Anfang des 19. Jahrhunderts ein. Die Vereinzelung und
Verabsolutierung des Auges im 20. Jahrhundert zum dominierenden
Sinnesorgan geschah mit Hilfe von Maschinen und Medien und ergff-
nete einen neuen Horizont des Visuellen.
Um eine Vorstellung davon geben zu kdnnen, was die Zielrichtung
der ndchsten hundert Jahre sein kénnts, ist es nthendig, eine Rein-
terpretation der letzten hundert Jahre des bewegten Bildes und des
kinematischen Codes vorzunehmen. Es wird erkennbar, wie wir die
bilderzeugende Maschinerie und die Inhalte der Bilder im Laufe der
Zeit ver&ndert haben, bis zu jenem Punkt, an dem wir mit dem ,intelli-

genten Bild” konfrontiert sein werden.

Die Geschichte des Kinos kinnten wir im Jahr 1895 beginnen lassen,
als die Briider Lumiére mit Hilfe ihres Cinématographen Filme drehten
und vorfiihrten. Doch der Cinématograph ist als ein Produkt langjhri-
ger Forschung zu betrachten. Physiker, Optiker, Mathematiker, Erfinder
und Amateure, aber auch einige Kiinstler arbeiteten nahezu tber ein
Jahrhundert, um eine Maschine wie den Kinematographen zu produzie-
ren. Wenn dies der Geburtstag des Kinos war, dann kénnen wir sagen,
dass das 19. Jahrhundert fiir fast hundert Jahre mit diesem Konzept
schwanger ging, bevor es in der Lage war, einer sol.chen Maschine das
Leben zu schenken.

Die ,hundertjéhrige Schwangerschaft” begann 1824 als unter anderem
Peter Mark Roget, ein Arzt, der spater auch durch die Erstellung des
ersten groRen Warterbuchs, des Thesaurus, bekannt werden sollte, die
Tragheit der Retina wiederentdackte. Etwa eine zwanzigstel Sekunde
nach der Lichteinwirkung bleibt der Lichteindruck auf der Retina noch

bestehen. Diese Nachbildwirkung, die scheinbare Verschmelzung von
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rasch hintereinander rezipierten Bildern auf der Netzhaut des Auges,
wurde wissenschaftlich erfasst und bildet die physiologische Grund-
lage der Kinematographie, der Kunst der Bewegungsillusion bzw. der
maschinellen visuellen Simulation von Bewegung.
Die Nachbildwirkung und das so genannte ,Zaunphanomen” — blickt
man durch einen. Zaun mit vertikalen Spros\sen’auf einen Wagen mit
Sbe‘iéh‘enr'édem, der voriiberfahrt, so schei_nén die Rader stillzustehen

: '—wécktéh die Ne‘ugierde mehrerer Wissenschaftler. So baute Michael

) Faraday emen Apparat mit zweli gegenemander drehbaren Zahnradern.

| Bei gle!cher Geschwmdlgken und Zahneanzahl boten sie den Eindruck
_ f emes feststehenden Rades. Wenn hmgegen die Geschwindigkeit oder
: 'dle Zahneanzahl differierten, bewegte sich der Zahnkranz scheinbar. Im

| Februar 1831 publizierte Faraday ,On a peculiar Class of Optical Decep-

: thﬂS 3 Dem Weg von Roget und Faraday folgend ware es méglich,
eme langes paralleles Verzeichnis von physiologischer Forschung und
Apparaten der illusmn anzulegen. So kanzipierte der belgische Physi-
kerJoseph Plateau 1832 das ,Phenakistiskap”. Ein dsterreichischer
=I\/\athemat1ker, Simon Stampfer, entwickelte im Jahre 1834 das so
‘ge_nannte" ,,Strobosoop" 5. Mit seinem Buch Introduction & Ia médicine
experimentale’ legte Claude Bernard bereits 1865 die Grundlagen fir

eine experimentelle Physiologie.

Ende de-s. 18. Jéhrhunderts formulierten Ernst Mach und Christian von
Ehrenfels die‘Grundlagen der Gestaltpsychologie, die schlieRlich in den
19209r un.d 1930er Jahren durch die Berliner Psychologen Wolfgang
K&hler, Kurt Koffka und Max Wertheimer ausgearbeitet wurde. Ernst
Mach entvvlckelte ausgefeilte physikalische Methoden und Experimen-
te um dle ob ektlve Wirklichkeit seelischer und sensarischer Wahr-

. r)eh_mungen, besanders der Bewegung, mathematisch zu erfassen und

SRRt ‘d'gku.mentie're'n. 1873 publizierte er Optisch-akustische Versuche’,

S
1875 die Grundlinien der\Léhre von den Bewegungsempfindunger®.
Seine zahireichen Forschungsergebnisse fasste er 1886 in seinem
ersten Hauptwerk Beitrdge zur Analyse der Empfindunger? zusammen.
Seine weiteren Biicher - die Populdrwissenschattliche Vorlesungen'®
und Die Analyse der Empfindungen und das Verhéltnis des Physischen
zum Psychischen™ aus den Jahren 1896 und 1900 sowie die posthume
Veroffentlichung Die Principien der physikalischen Optik”? aus dem Jahr
1921 machten ihn nicht nur zu einer zentralen Figur des akademischen
Wien der Jahrhundertwende, sondern sicherten ihm bis heute einen
Einfluss auf die internationale Avantgarde. Seine Arbeit Beitrdge
zur Analyse der Empfindungen, in der die Begriffe , Tongestalt” und
«Raumgestalt” auftauchen, hat zur Begriindung der Gestaltpsychologie
beigetragen. Seine Untersuchungen zum rdumlichen Sehen — Beobach-
tungen Uber monoculare Stereoskopie® oder sein populérer Aufsatz
«Warum hat der Mensch zwei Augen?” — haben die stereoskapische
Forschung, die Verschmelzung zweier flacher Bilder zu einem Bild mit
scheinbarerer Tiefenwirkung, vorangetrieben.
Von den zahlreichen Beitrdgen Machs zur Sinnesphysiologie, Gestalt-
theorie und Wahrnehmungspsychologie sind die ,Mach’schen Ringe”
bzw. ,Bénder” vielleicht am bekanntesten.

I\/Iach‘s"che Bénder entstehen an Stellen, wo zwei verschieden steile Lichtstar-
kengefalle zusammentreffen. // Quelle: Jenseits von Kunst
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Auszug aus Emst Machs Notizbiichern (1871-1910), vermutlich um 1871
entworfen // Quelle: Jenseits von Kunst .

Der vd‘h'Mécﬁ' eEi:tdéckte Effekt der Kontrastwahrnehmung ist ein
r'atselhaftés:Weg;héeillspielbzwischen Kontrast und Angleichung — eine
sensorische‘lllu:éion von Lichtstérkeverteilung. Es entstehen dabei

fiir das Auge antra'ste bzw. Konturen, die von der tatsdchlichen Hel-
ligkeitsverteilung abweichen. Beim Wechsel von weiRen Feldern zu
schwarzen beiépielsweise wird die Grenze akzentuiert. Beim Ubergang
von der wéiBen in die schwarze Fisiche entsteht subjektiv ein enger
Ring von g_rﬁEtét Heiligkeit in der weiRen Flache und ein dunkler Ring
in der schwérzen F‘Iéche.” Mit diesen Mach'schen Effekten der Kon-
trastwahmehmung arbeiteten spéter Maler wie Mark Rathko.

Auf den Maéh"’schen Analysen aufbauend entwickelte Christian von
Ehrenfels seine Uberlegungen zur Gestalt, die er 1850 in seinem Auf-
satzV,,Ubef'GéSﬁélisdualitéteh“‘5 verdffentlichte. Mit dieser Abhandlung
setzte siéﬂh'ﬁ‘rﬂﬁvAléXi”us’:Meinong, der Begriinder der Grazer Schule der
,,Gege"ris::ta‘ndst_th_tao_rie", aussinander und versuchte, den Gestaltbegriff
theorejtijs'chv.,z;,ux.b.frézisi,eren.‘ Er hielt sinen eigenen psychischen Akt filr
nétig; dém’ltgufs',den vorgegebenen Elementen der Wahrnehmung der
entspre{chen&é'vGesa.m'te'indruck hervorgeht: Eine Gestaltvorstellung sei
das Ergebnis'eineé psychischen Vorgangs, der als ,Vorstellungspro-

duktion” zu verstehen s_éi. In Graz bildete sich mit Meinong und seinen

Y

'
Schiilern Stephan Witasek und Vittorio Benussi eine , Fundierungs- und
Produktionstheorie” der Gestalt heraus, die im Gegensatz zur Berliner
Schule (Kohler, Koffka, Wertheimer) stand, nach der die Gestalten das
Primére sind. Besonders Vittorio Bénussi, der 1901 mit der Arbeit Uber

die Zdllersche Figur. Eine experimentalpsychologische Untersuchung

dissertierte, spielte in dieser Auseinandersetzung der beiden Schulen
gine zentrale Rolle.

Vittorio Benussi, 1912, Scheinbare
Durchsichtigkeit beim stereo-
kinetischen Phanomen. Klebt oder
zeichnet man die Kreisstiicke
3-farbig auf ein Kartenblatt und
versetzt dieses in langsame
Umdrehung, so sight man zwei
jeweils einfarbige Kreise — wie
Schnittflachen einer Walze —
hintereinander liegen. // Quelle:
Jenseits von Kunst

Cesare L. Musatti, 1924, Kraise, die bei Marcel Duchamp, Rotorelief. 1935
Rotation stereokinetische Effekte erzeu- // Quelle: Jenseits von Kunst
gen // Quelle: Jenseits von Kunst
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Nach der Fundlerungstheone sind ,Gestalten” Vorstellungen haherer
Ordnungen dlB das Sub ekt dem Komplex der Empfindungen hinzu-
gefugt ® i »
Physno[oglsche.'Enfdeckungen bildeten die Basis der Entwicklung des
Kinos. Das fiir das bewegte Bild so grundlegende stroboskapische
PrmZIp wurde als Brstes von Ophthalmologen entdeckt. Man kénnte
daher sagen dass das Kmo zundchst von Arzten entwickelt wurde. Auf
der BaSIS dleser physmloglschen Entdeckung versuchten_in den folgen-
den funfmg Jahren Ingemeure unterstiitzt von Phys;kem Optikern und
I\/Iathemankern verschiedene Maschinen zu konstrmeren die diese

E|genschaften nutzen konnten

Exkurs: Wahrnehmun-g in der Chronokratie

Doch waoher kam die Idee, die Tragheit des Sehens zu erforschen? Die
Entdeckung der Sichttragheit hat ihre Urspriinge in England, wo auch
die Anfange der industriellen Revolution zu finden sind. Die gfol&e
Kluft zwischen der ménschlich_eri und der maschinellen Leistung wurde
damals Offensichtliéh; Maschinen wurden verldsslicher, schneller und
vvesehﬂic_h prézisé’t’ Dies provozierte die Frage: Was ist der Kérper im
Verg!ei'c.h 4zur‘ Masch’nhé? Es schien, als miisse der Kérper der Maschine
angepasst Werden Die hlstonschen Verkniipfungen zeigen sich in
Details. 1895, :m glelchen Jahr als der Kinematograph in Frankreich
der Offenthc_hkent vorgestellt wurde, hielt auch Frederick Winslow
Taylor, nach defn die Effekﬁvierung des Verhalinisses von Mensch und
Maschine in derArbeltswelt benannt wurde, seine erste Vorlesung.
Bereits 1872 sprach der Physmloge Etienne Jules Marey vom mensch-
lichen Kérper als einer , machine animale”. " Ph[losophlsche Konzepte
des Kﬁrﬁ)’er‘s"als‘l'\/laschine,"wie'sie bereits bei René Descartes und
LaMettrie im 17. und 18, Jahrhundert zu finden sind, hatten sich in der

Wissenschaftspraxis durchgesetzt.

O
Die Wissenschaft der experimentellen Physiologie und Psychelogie
versuchte zu erforschen, wie schnell das Auge operiert. Fragen der
Geschwindigkeit, der Untersuchungen zeitlicher Abldufe, entwickelten
jedach in unterschiédlichen gesellschaftiichen Feldern eine groRere
Relevanz. Arbeits- und Bewegungsablaufe im Produktionsprozess
sollten optimiert werden. Maschinell kontrollierte Zeit wurds zu ginem
universellen MaR jeder Aktivitat. Auch der Begriff der ,Reaktionszeit”
wurde Ende des 19. Jahrhunderts entwickelt, um jene Zeitspanne zu
bezeichnen, die der Kérper braucht, um auf maschinelle Prozesse ant-

warten zu kdnnen.

Apparative Weltwahrnehmung

Die Arbeit Etienne Jules Mareys ist paradigmatisch fiir die apparative
Aufriistung unserer Wahrnehmung, welche sich parallel zur Untersu-
chung der Sinneswahmehmung selbst entwickelte. Der als Physicloge
und Mediziner ausgebildete Marey schuf Maséhinen, die Bewegungen
graphisch aufzeichnen konnten. Erst nachdem er die Werke Eadward
Muybridges'® kennengelernt hatte, verwandte er Kameras. In dem
Artikel ,La méthode graphique™® erlauterte er seine urspriingliche
Idee der direkten grafischen Aufzeichnung von Bewegung. Diese
historische Entwicklung erinnert daran, das Wort Cinematograf durch-
aus wdrtlich zu nehmen und als Schrift der Bewegung zu verstehen,
Sowohl Muybridge als auch Marey begriffen sehr bald, dass es nicht
genligt, die Bewegung zu analysieren, sondern dass auch Maschinen
der Synthese entwickelt werden miissen. Die von der Maschine in
Einzelbilder zerlegte Bewegung wurde wieder synthetisiert. Die Inge-
nieure des 19. Jahrhunderts bauten daher nun nicht nur Maschinen,
die der Bewegung dienten. Sie konstruierten Maschinen, welche die
Entdeckungen der Physiologie tbersetzen konnten: Maschinen, mit

denen Bewegung analysiert, und Maschinen, mit deren Hilfe Bews-
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gung:syﬁtheti'sieift'we"rden'kon.h'te. Die Analyse,jd. h. diein Einzelbilder
zerlegeﬁde Aufieichhuhg der Bewegung war die Aufgabe der Kamera,
die S‘ynt'ﬁese der '-Bév&ég’ﬂﬁg hingegen die Aufgabe des Projektors. Der
Kinema‘t@gfaph vereinte beide Aufgaben, er fungierte als Kamera und
als Projektor. Die Kamera analysiert(e) Bewegung und der Erojektor
simuli'elrt.(e) Bewegung. :

In diesem Morﬁent ist die Erfindung des Kinos abgeschlossen. Das

20. Jahrhundert hét lediglich die Erfindungen des 19. Jahrhunderts

standardisiert uhd in ein Massenmedium verwandelt. Entscheidend

ist jeddch, dass ah diesem Punkt eine wesentliche Richtungsdefinition

der Forschung und E,ntwiéklung im Bereich des apparativen Sehens

u .e;rkeﬁnen ist. DieEntwiCkler-des Kinos begannen Maschinen zu

:bauen, in denen die Eykenhthisse der physioloéischen Mechanismen

"derEWahrnehmung"fUr die Simulation von Bewegung genutzt wurden,
anstatt — und hier l.iégt dés Problem — weiter gefasste ,Maschinen der
Wa-hrn-ethng“ 2u entwickeln. Das Kino entwickelt sich aus der Auf-
zeiéhnimg vor Bewegung und ihrer Reproduktion. Alle weitergehenden
wahrne'hmungspsych'oIo’g_i'schen Forschungen bleiben unberiicksichtigt.
Das, was wir heute ,Kino” oder ,den kinematischen Code” nennen,

: ist beﬁeits »é‘fne R-edhktion' desiForschungsansﬁatzes des 19. Jahrhun-
dérts;Statt Maschinen der \_Nahmehmung z7u entwickeln, entstanden
reduziérte I-\/las;chihen 'fo’dié jDarstelIung von‘Bewegung. Das Systeml
Hoilywood steﬁt héﬁte noch fiir das Bewegungskino. Lediglich das
* Avantgarde-Kino dér 1920er, 1950er und 1960er Jahre hatte die ur-
spriingliche Intention, eine komplexe Simulationsmaschine zu schaffen,

R aufrec‘hterhalten.

\\/ V
3. Von Bildern der Bewegung zu Bildern des Lebens

Simulationen des Lebens: Kybernetik und Kino
Die Illusionsmaschinen des 19. Jahrhunderts hatten sich am'c die expe-
rimentelle Physiologie bezogen. Das 20. Jahrhundert verschob jedoch
die Grenzen der wissenschaftlichen Untersuchung des Sehens. Auf die
Gestaltpsychologie folgte die Neuro- und die Kognitionswissenschaft,
Die Konzentration richtete sich nun auf das Gehirn, dessen Funkti-
onsweisen in Analogie zu einer neuen Art von Maschine betrachtet
wurden, dem Computer. Gleichzeitig bildeten Computerwissenschaftler
wie W. Ross Ashby und John von Neumann Analogien' zwischen ihren
Maschinen und dem menschlichen Denkorgan.
Die Verschiebung in der Wahrnehmung des Menschen, die fiir das 20.
Jahrhundert prégend war, wurde in der Publikation Norbert Wieners
aus dem Jahr 1948 deutlich, mit der er einer neuen Wissenschaft,
der Kybernetik, den Namen gab. Mit Cybernetics or Control and Com-
munication in the Animal and the Machine?' knlpfte Wiener an den
Vergleich zwischen Maschine und Mensch an. Die Wissenschaft der
Kybernetik und ihre technischen Anwendungen erweiterten jedoch das
Spektrum der Maschinen um Informationsmaschinen. Die Maschinen
der Bewegung und des Transports verloren an Relevanz. Die neuen
Maschinen waren perzeptorische Verarbeitungsmaschinen, Infarma-
tions- und Kommunikationsmaschinen statt Bewegungsmaschinen.
Mit Rezeptoren und Effektoren ausgerlstet sind sie in der Lage,
Informationen zu empfangen, zu verarbeiten und diese Informationen
an die Umwelt zuriickzugeben. Es sind Maschinen, die Prozesse der
Informationsverarbeitung durchfiihren, die bis zu diesem Zeitpunkt dem
denkenden Menschen vorbehalten gewesen waren. lhre Entwicklung
stellte die Grundlagen dar fiir die Konzeption von visuellen Maschinen,

welche die Simulation von Bewegung iiberschreiten und das .viable”




‘ Blld lebende Bildsysteme bzw. das denkende intelligente Bild, kon-

:strulerbar machten 2

Ein weitg‘ehenﬁd_‘ unbek_an_ntes Experiment, mit einer Maschine Leben

zu simulieren, ist die Machina’Speculatrix, die W. Grey Walter 1950

- der Oﬁént!ichkeit"présentierte_ Der Neurophysiologe hatte am Burden

Neurological -Institute als Teil seiner Untersuchungen der Gehirnfunkii-
an moblle autonome Roboter gebaut. Die Roboter ,Elsie” und LElmer”
(ELectro MEchamcal Robots Light Sensitive) rustete er mit Motoren
und Sensoren fiir Lxcht und Beruhrung aus. Diese emfachst program-
mierten Maschinen erlaubten ihm, seing Theorie zum komplexen
Verhalten auf der Basis neuronaler Verbindungen zu studieren. Fiir die
Bezeichnung ‘Machina Speculatrix” entschied sich Walter aufgrund
d"'er”spekulieren-den Bewegung in der Erkundung ihrer Umwelt. 1350
'publizierté Walter in der Zeitschrift Scientific American zu seinen

‘Forschungen den Artikel , The imitation of lifg". B

—o0+45
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Claude E. Shannon, Demonstration ein
er l\/laschme fiir die L¢
Problems, 1951 // Quelle: Future Cinema g

des Labyrinth

Das Ziel der neuen Generation von Maschinen war nicht mehr die
Nachahmung von Bewegung, sondern die Erforschung der Imitation
von Leben: Selbsterhalt durch Selbstregulation und Lernen sowie
Reproduktion. Die Kybernetik machte deutlich, dass diese Maschine
als System und als Teil des Gesamtsystems betrachtet werden muss, in
das sie eingebunden ist. Nur Systeme kénnen lebensshnliche Prozesse

imitieren, nur riickgekoppelte Systeme kénnen Denkprozesse nachah-
men.

Systemische Bilder und Schnittstellen
Systeme miissen definiert werden. G. Spencer Brown formuliert das
Axiom: ,Construction: Draw a distinction” % Die Komponenten des

Systems miissen isoliert, ihre Beziige erklart und das System und die
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Uzrﬁizvféltfvonéjn%an‘ééﬁ‘tjnteﬁsb‘hieden werden. Die apparative, maschi-
nengestiitzte W

ehmung hat die Schnittstellen, die Grenzen zwi-
h urd.L Welt neu definiert. Dies hat auch Konsequenzen
fiir den-Bildbegriff d

begrlffen werden das sich aus maschmellen Bestandtenen Software

p"paraﬂven V[suellen- Bilder missen als System

und dem Nutzer in emem zelthchen performativen Vorgang realisiert.
Wir miissen I_emen,;yon Bildern nicht mehr als ,Fenster” zu sprechen,
sonde_fn _a‘Is",,S.ys_térrg{”; Wir. bengtigen hierfiir eine Thearie der Grenze,
des Intetfaces® . . ..

Als lvan Sutherland- 1963 die Ergebnisse seiner Doktorarbeit an den

MIT Linco:l"n_ Lébs’ verdffentlichte, benannte er das neue Werkzeug nach

dem aus dem 19. Jahrhundert tbernommenen Verhaltnis von Mensch
und Maschine, aber‘gleichzeiﬂg auch ,System”: , Sketchpad - A man-
machihe graphical communication system”%. Mit dem interaktiven

grafischen Kommun-ikaﬁdhswerkzeug zwischen Mensch und Computer

Ivan E. Sutherland, Sketchpad A man-machine graphical communication
system // Cluelle Schwartz Medien-Kunst-Geschichte
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wurde ein neues Arbeitsfeld sichtbar, das Interface. Was Sutherland in
den Lincoln Labs konzipierte und technisch realisierte, war eine frithe
Erfindung innerhalb eines Problemfeldes, das auf der theoretischen
Ebene von der Kybemenk und der Systemtheorie bearbeltet wurde und
das Denken des 20. Jahrhunderts stark beemﬂusste

Wie einleitend bereits erwahnt, gibt es eine Schnittstelle zwischen der
Welt und uns. Die Schnittstelle bestimmt dber unsere Wahrnehmung
und unsere Handlungsfahigkeit. Der entschmdende Punkt ist, dass die-
se Schnittstelle variabel ist. Die Grenze lasst sich verschieben, sowohl
in den Modellen, die wir uns von der Wirklichkeit machen, als auch in
der tatséchlichen physikalischen Anwendung. Was sich jetzt in der Um-
welt befindet, kann beim nachsten Schritt Teil des Systems sein. Was
sich im System befindet, kann die Umwelt fiir das Subsystem sein.

Das heiBt, wenn ich in einem System Beobachter bin, kann ich fiir die
néchste Umwelt, fiir einen anderen Beabachter, Tail des Systems sein.
Doch normalerweise verhalten wir uns so wie im klassischen Kino. Wir
glauben, wir seien dukere Beobachter des Bildes, deren Verhalten vor
dem Bild keine Auswirkungen auf das Bild hat. Wir kénnen jedoch nun

Systeme konstruieren, bei denen unsere Beobachtung Teil des Systems
ist, das wir sehen. -

Hierfiir wurde die Quantentheorie mit Ihren'Wirkungen auf die Beob-
achtung (von Heisenbergs Unschérferelation, 1927, bis John Archibaid
Wheeler's participatory universe, 1983) zu einem bsispielhaften Modell
fiir beobachterabhé.ngige Medien wie sie in interaktiven Bildinstal-
lationen und Skystemen zur Anwendung kommen. , To speak of the
universe as a self-excited circuit is to imply once more a participatory
universe"?. Wenn man etwa vor meine Arbeit Die Wand,-der Vorhang

(Grenzs, dig}, fachsprach/ibh auch: Lascaux (1994) tritt, realisiert man
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schnell, dass die eigene Beobachtung, das sigene Verhalten, die Pro-
jéktion bedirflusst ‘Der Batrachter wird Teil des Systems, das er be-
traéh%'eti-'l\'/lan*siehf sich selbst beim Sehen vor einem Objekt. Natirlich
kann man’auch zurticktrten und damit Teil der Umwelt sein, statt Teil

des ‘Systems.

Peter Weibel, Die Wand, der Vorhang // Quelle: ZKM

Die,Gr:enze‘zwisc-.h,en- System und Umwelt ist variabel. Wir kénnen die
ldee der Grenze nicht zerstdren, da wir sie bendtigen. Aber wir kdnnen
sie.variieren. Das Interface sorgt fiir einen variablen Austausch von
Signalenzwischeﬁ,Umv’ve‘lt und System."Daher istin Zukunft viel von
der. Architektur zu_—érwartén, die bewusst die inneren Systeme, wie in
einem‘Haus, mit der duReren Umwelt, der Stadt, verbindet. Die Archi-

tektur wird neue Interfaces erfinden.

Das interaktive computerbasierte Bild kann als System definiert wer-
den. Zwar finden wir bereits in der Videotechnik systemische Anwen-
dungen. In Closed-Circuit-Installationen, beispielsweise in Wype Cycle
von Ira Schneider und Frank Gillette aus dem Jahr 1969, beeinflusst der
Betrachter durch sein Verhalten das Bild, das ihn beim Akt der Beob-

John Archibald Wheeler,
Das Universum gesehen als
selbsterregter Kreislauf
Klein beginnend (ein diinnes
U ,oben rechts”), wichst es
(Krammung U} und fiihrt zur
{.oben links"} Beobachter-
partizipation, die sogar den
friihesten Tagen des Univer-
sums ,berithrbare Realitat”
vermittelt. // Quelle: Future
Cinema

achtung selbst zeigt. Doch die Méglichkeiten der Beeinflussung waren
beschrénkt. Die Transformationen in computergestiitzten Installationen
kénnen frei programmiert werden, bis zu dem Punkt, an welchem dem
Betrachter ein ,lebendiges” Bild gegeniibertritt, dessen Verhalten als
intelligent eingestuft wird und das nicht vorhersagbar ist. Neug Formen

filmischer Erzahlungen werden aus dieser Technik entstehen.

Genetische Algorithmen .
Das computerbasierte Bild ist ein System aus Variablen. Als nachstes
ist daher die Frage zu kl4ren, wie diese Variablen sines Bildsystems zu
definieren sind. Wir definieren sie als Agenten. Die Idee der Agenten
hat eine lange Geschichte: Ein Mathematiker, Axel Thue, sah sich 1914
mit einem linguistischen Problem? konfrontiert, Er hatte eine Reihe von
Buchstaben, sagen wir sieben Buchstaben, von A-G, die ein Alphabet
darstellten. Er notierte eine Formel, die aus, sagen wir, vier Buchstaben
bestand. Seine Grammatik bestand aus zwei Regeln: A kann immer zu
A und B transformiert werden, und B kann immer zu A transformiert

werden. Seine Fragestellung lautete nun, ob sine allgemeine Methode

i . . i e — I



\//

‘gefunden Werden konne mlttels derer sich entschelden ldsst, ob sich
aufgrund der be[den Regein der Grammatik, Jede schriftliche Formel

ben Buchstaben ableiten I4sst. Er fand heraus dass sich

;loglgch-ma: emanschen I\/lodelle fiir die Sprache Auf der Grundlage

j:»e Systems Chomskys entwickelten J. Backus und P

Naur dle erste ngrammlersprache ALGOL (ALGOrithmic Langua-
)30 1967 erfand Anstxd Lmdenmayer der belglsche Mathematiker,
das-L-System, ,dvass.l.jndenmayer—System, das eine klare Anwendung der
Thue-Technologie war3‘; Es handelte sich um eine Programmiersprache,
die Lindenmayer als ,genetischen Algorithmus” bezeichnete. Thue
sagte, wenln mar‘llj.:‘die-se‘s; Wort-Problem habe, das heiRt, wenn man

| he_rfaus_ﬁmd‘en WolviAe, d‘b' sich eine Buchstabenreihe aus der Grundformel
abl‘eitén:l'éss’t,\ bda.nn misse man einen Algarithmus, eine al'lgemeine
Formel dafﬂruerﬁ.n»den. Lindenmayer griff nach 50 Jahren Farschung

| Thueé Ideé auf und entwickelte einen genetischen Algorithmus. Mit

g Hllfe dles N

‘ das Wachstum van Pﬂanzen zu simulieren. ¥

: athematisbh Iinguistischen Modellgwar er imstande,

= War.e'“‘ Keine i dex1kahschen Aufzelchnungs und Projektionsmaschi- -

.;'dle dlese‘Oberﬂa e.erzeugen Der cinematische Kode gines moglichen

Klnos der Zukum‘t ist mcht dle Nachahmung der Bewegung, sondern

N

(

die Nachahmung van Wachstum, sogar von chaotischem Wachstum,

_als einem Aspekt des Lebens. Genetische Algorithmen definieren, wie
die Pflanze wéchst. Die visuelle Simulation von Bewegung als Aus-
drucksform des Lebens reicht fiir die Zukunft des Fflms nicht aus.

Nach Lindehmayer schrieb John H. Holland 1996 das beste Lehrbuch
tiber genetische Algorithmen. Er prdsentierte den ndchsten Schritt, das
Konzept der ,komplexen adaptiven Systeme". Das Ziel war, ein System
in die Lage zu versetzen, sich an die Umwelt anzupassen. Bis dahin gab
es die Trennung von System und Umwelt und es gab keinen Austausch
zwischen beiden. Man hatte keine Vorstellung davan, wig sich das
System von selbst entwickeln, und wie das gesamte Sysfem wachsen
und sich an die-Umwelt anpassen kénnen wiirde. 1996 vertffentlichte

Holland ein Buch mit dem Titel Hidden Order. How Adaptation Builds
Complexity® in dem er erldutert, wie Adaptation zum Aufbau von
Komplexitat fiihrt. Er stellt sieben Konzepte var: Aggregation, Tagging,

Nicht-Linearitat, Fltisse, Diversitat, interne Modelle und Bausteine.

Alle diese Mechanismen oder Eigenschaften eines Systems machen

es mdglich, dass sich ein System, wenn es komplex genug ist, an die

Umwelt anpassen kann. Diese Adaptation wird durch so genannte

Software-Agenten oder durch autonome Agenten durchgefiihrt. Diese

Agenten kdnnen innerhalb des Algorithmus ihre eigene Entscheidung

dartiber treffen, was zu tun ist, so dass sich erstmals das System

innerhalb des Systems anpassen kann. Diesen Prozess der Anpassung
kénnen wir als ,intelligentes Verhalten” bezeichnen. Das System
insgesamt wird , lebensfahig”. Komplexe Algarithmen und neu_ronale

Netze erméglichen es, von ,viablen”, lebensahnlichen Bildsystemen zu

sprechen. Ahnlich wie ein Roboter Grey Walters, verhélt sich das Bild

als System wie ein lebender Organismus.
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4. Wah»rnéhi}n.u}igvssyéfeme jenseits des Auges

Neiirocinema
Die-:Ges'c'hichfged.es"Films und des computerbasierten Bildes zeigt
deutlich",'fdaéé ’niph‘t mehr die Physiclogie die Grundlagenwissenschaft
| eines Kinoé der Zukunft ist, sondern die Neuro_- und Kognitionswissen-
“schaft, begleitet von der Mathematik und der Automatentheorie. Paten
sind Forscher'wie Alan Turing, Ross Ashby, Norbert Wiener und Arturo
Rosenblugth, Warren McCullach, Donald McKay, Walter Pitts und
Ariétid .Li’hdénmayer,febenso wie John McCarthy.®
ImA9. Ja.hr,ﬁﬂhdért‘ehtdeckte man, dass Neuronen Aktionspotentiale
- ;--rvb‘enut:z_em,}qmy.Sfigna}e iber groRe Entfernungen zu tibertragen. Die
§ A-A"Iil‘-esiqde.r"-n},ichts-.l‘\:laiur des Aktionspotentials bedeutet, dass s Infor-

-mationen-durch ihre Présenz oder Absenz und nicht durch ihre Grote

- oder Ferm kodiert, also im binren Code. In dieser Hinsicht kann man

- ‘-e‘i‘hf Aki‘_.i‘:onspptential als Impuls auffassen. Wie représentieren Aktions-

. p‘q't'e_nt‘i,;‘a_le_i 'sensorisché Zusténde und mentale Aktivitaten? Wie sind

' D ‘Ihf@.r‘rr{?t?[qne;nrin d'gen Feuerungsmustem (firing patterns) gespeicherter

- _u‘nAd Wie“_bderg'evx'/orinenef Aktionspotentiale enthalten? Die ersten Bilder
neprénalef Ne‘tz-Werke verdanken wir Ramén y Cajal.® Sie machten

. es mdglich, glje Frage, wie das Gehirn.Informationen verarbeitet, pra-
 ziserau formulierén. Erregung und Hemmung waren als Attribute der
_Aktivitéten der neuronalen Netv&erke‘seit 1900 bekannt. Dach die
e‘rr-egenden‘fUn.d hémmenden Effekté der Nervenpulse wurden erstmals

* von David Lloyd nachgewiesen.®

‘Um die Verbindung zwischen der physiologischen Untersuchung des
Nervensystems und seiner Tatigkeiten sowie den Mdglichkeiten einer
. Informationen prozessierenden Maschine und damit des viablen”

Q‘;_led'es_‘zu sehen, mu'_ssén wir jedoch zunichst zur Geschichte der Logik

Plese Repraduktion einer Zeichnung von Ramén y Cajal zeigt die Neuronen

im Kortgx in einem kleinen MaRstab; in Wirklichkeit ist die Neuronendichte

wgse_nthch héher. Die Zelle b ist ein hibsches Beispiel einer pyramidalen Zelle

mit einem dreieckigen Zellkdrper. Dendriten kann man an ihrer rauen Oberfl4che
~erkennen. Das Axon erstreckt sich nach unten und weist links und rechts mehre-

re Seitenzweige auf. // Quelle: Future Cinema

zurlckkehren und zur Annahme, dass der Geist logisch strukturiert ist.
Gottfried Wilhelm von Leibniz zeigte, dass sich die Logik operational
auf die Arithmetik reduzieren und dass sich die Arithmetik in einem
bindren Kode ausdriicken lasst.3” Alle Zahlen kéinnen durch die Ziffern
0 und 1 dargestelit werden. Er konzipierte eine Io>gische Maschine,
die jede berechenbare Zahl durch algebraische Operationen, die man
heute als Algorithmen bezeichnet, berechnen kennte. Der englische
Mathematiker George Boole entwickelte Mitte des 19. Jahrhunderts
in seinen Biichern zur Untersuchung der Gesetze des Denkens® und
zur mathematischen Analyse® eine symbolische Methode fiir logische
Relationen, ein Satzkalkiil, deren Variablen entweder 0 oder 1 sind.
Die Beschreibung der mit Denkprozessen einhergehenden Nervenak-

tivitaten [dsst sich in Anleitungen fiir die Gestaltung von Maschinen
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, ver'Wan,d-el"n', di’é_denken konnen, oder — was auf dasselbe hinauslduft
—"ﬁl% die'GeSIeltuﬁ‘g vodF"rogrammen Die |deen der formalen Logik
_~trafen auf die Ergebmsse physmloglscher Untersuchungen und die

' daraus abgeleneten I\/lodelle

Sei't"Fié'm.éh y:r'Cajals Entdeckung, dass der zerebrale Kortex aus Zell-
schichiten besteht, die die Oberfiache der Pia Mater berihren, hat die
GBhlI’ﬂWlSSEﬂSChHﬁ enorme Fortschritte gemacht. Es gibt inzwischen
ginen Atlas des’ menschllchen Gehirns®, und wir wissen viel Uber die
bewussten'E*ﬁah_(ungen“. Beginnend im 19. Jahrhundert machte die

Erforsehung von Analogien zwischen Mathematik und Geist, zwischen

algebraischen Operationen und Nervenaktivitaten schnelle Fortschritte.

Mitte des 20. Jahrhunderts konnten Nervenaktivitaten, die ldeen und
Denkefozesse_rep‘r'_ésen'tierten, in mathematischen Termen beschrigben
Unq.fe.rmuliertyver_de_n‘, Diese Suche flihrte zu nach mathematischen

| Geeet;en "igdnstruier,ten theoretischen Maschinen, die rechnen bzw.
denken kdnhten, wie etwa dem Satzkalkiil. Diese theoretischen Ma-
schinen kénnen in reale Maschinen umgesetzt werden Mechanismus,
Mentallsmus und Mathematik wurden als parallele Welten aufge-
fasst 2 Symbollsche oder formale Logik kamen letztendlich bei der

. Gestaltung von Stromkrelsen zum Einsatz.® I\/Ian baute Stromkreise,
um ein Gehlm iu entvverfen * 1938 benutzte Claude E. Shannan die
Boole sche Algebra um 2u zeigen, dass es eine vollkommene Analogie

zw1schen dem Kalkul von ‘Satzen und dem Kalkiil fiir Relais und Schalt-

krels glbt ® Em Theorem des Satzkalktles kann auch als giltiges

,T,heo,re_m von‘_Schalt_krels‘en gedeutet werden.

Claude E. Shannon. Ansicht der Vorderseite des Schaltkrels-Analysators //
Quelle: Future Cinema

Der entscheidende Wendepunkt kam 1943 mit der Verdffentlichung
dreier theoretischer Schriften, die gleichzeitig die Geburtsstunde der
Kybernetik kennzeichnen. Auf die Rolle der Kybernetik hatte ich bereits
im Zusammenhang mit der Systemtheorie und dem viablen Bild verwie-
sen. Hier sei nun neben der Simulation von Leben ein weiterer Aspekt
herausgegriffen — die Mechanisierung des Denkens. Norbert Wiener,
Artura Rosenblueth und Julian H. Bigelow vom MIT schlugen in ihren
Publikationen Mgglichkeiten vor, Ziele und Zwecke des Verhaltens in
Maschinen einzubauen.® Warren S. McCulloch und Walter H. Pitts
zeigten, wie Maschinen logische und abstrakte Konzepte benutzen,

und wie neuronale Netzwerke als Parallelcomputer aufgefasst werden
kdnnten.¥




Wairen S. McCulloch und Walter H. Pitts,

Fin logisches K"al_kir‘,l der der Nervenaktivittimmanenten Ideen 1943
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Q_nelle Future Crnema

1943 schlug Kenneth J W Crark von der Cambndge University vor, dass
Maschrnen Modelle und Analogien benutzen kénnten, um Probleme
bl losen % Warren McCuIloch und Walter Pitts formale Theorie neuro-
naler Netzwerke brldeten die Grundlage fiir die Automatentheorie und
s Kunsthche lntellrgenz Aufgrund des ,Alles-oder-nichts”-Charakters der
Nervenaktrvrtat kann man ein Neuron als bindre logische Vorrichtung
auffassen. Neuronale Ereignisse lassen sich mrttels der aus Rudalf
Carnaps D/e log/sche Syntax der S’prache49 (1934) abgeleiteten Satzlo-
gik beschrerben Shannon demonstrrer‘ce die Analogre zwischen dem
Satzkalkul und der Nervenaktrvrtat Neuronale Netzwerke, Schaltkreise
und Iogrsches K‘alkul gehorchten denselben Gesetzen. Elektronische
Méséhinen kén‘nen daher die Aufgabe neuronaler Netzwerke erledigen
unri ‘rechnen‘..McCUHor_ﬁhslund Pitts Modell der Nervenaktivitdt und ihr
\./vers':c.hlnagfdas‘s Neuranen logische Funktionen berechnen, beginflusste
Jthn von .Neumlanns Architektur zukiinftiger digitaler Computer, die
er.19451n seinem Aufsatz ,First draft of a report on the Electronic
Drscrete Varrable Calculator skizzierte. 1947 prasentrerten Pitts und

I\/lrﬁrllnrh eme theoretrsche Konstruktron neuronaler Netzwerke zur

d N
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Mustererkennung, die zeigte, wie visueller Input matorischen Output
mittels der distribuierten Aktivit4t eines schichtenweisen neuronalen
Netzwerks kontrollieren kann. In diesem bemerkenswerten Aufsatz mit
dem Titel ,How we know universals: The perceptien of auditory and
visual forms"®, Schlugen Pitts und McCulloch gine ganze Reihe sehr
spezifischer neuranaler Mechanismen vor, die dazu benutzt werden
kénnen, wichtige Quantititen von einer neurcnalen Représentation zu
abstrahieren. Zwischen den Aufsitzen von 1943 und 1947 ereignete
sich der Ubergang von der binaren neuronalen Rechenlogik zu spezia-

lisierten neurcnalen Strukturen, die bestimmte Aspekte eines sensori-

schen Stimulus berechneten. S.C. Kleenes Aufsatz ,,R'epresentation of
events in nerve nets and finit automata” von 19515 markierte, gemein-

sam mit anderen, den Beginn der abstrakten Automatentheorie.

Die Idee war geboren: Mit Hilfe der Logik lieBen sich Ereignisse der
Welt in kiinstlichen neuronalen Netzwerken reprasentieren. Diese
Netzwerke lieRen sich durch Schaltkreise simulieren, die denselben
Gesetzen symbolischer Logik folgten, wie sie bei der Reprasentation
von Ereignissen in neurcnalen Netzwerken angewen‘det werden.
Automaten, die rnittels solcher Schaltkreise gebaut wurden, konnten
Nervenaktivi'téten im Gehirn wie etwa Denkprozesse Rechnen und
sogar das Sehen prinzipiell simulieren. Die’ Maschinensicht im mole-
kularen MaRstah ist eine Mdglichkeit des zukiinftigen krnematrschen
Imagingren. Das Modell von McCulloch und Pitts basierte auf bingren
Einheiten, wéhrend viele der jingeren Netzwerkmodelle auf Konti-
nuierlichen Variablen beruhen. Unsere Wahrnehmung der Welt wird
vom Input der sensorischen Nerven bestimnnt. Dieser Input erreicht
das Gehirn in Form kodierter Sequenzen aus Feuerungsmustern von
Aktionspotentialen ader nadelférmigen Impnlsen. Das Auge beispiels-

weise kommuniziert dem Gehirn Ketten nadelférmiger Imoulse. Die
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Iﬁf&rrﬁaﬁdn wird durch ‘d'as»'Feu.ern der Neuronen kodiert, das Timing

‘»d,ér"ﬁ‘a'délszr’mfgéﬁ Impulse kodiert die Information. Neuronale Netz-
werke si'nd &i:azﬁér'impulskodieﬁ. Sehen ist keine raumliche Darstellung
smGehlrn "\"/le'r'i-{njit:‘téls’der Neﬁhadt, sondern die Berechnung zeitlicher
qufé‘f'du'féﬁ 'fdéS"Gehim. Diese impulsgestlitzte neuranale Kodierung,
die dq'rcﬁlde_ans'Fé:l-Jem der Neuronen erzeugt wird, liefert die Grundlage

‘ unserer:Wéhrﬁ.ehmung. Biologische neuronale Netzwerke, die durch
Puls’e"kbmmljn‘ivziérén, benutzen das Timing des Impulses zur Informa-
ti‘ohéijbér'trégiih'g:. I'rﬁpdlsgésteuerte neuronale Netzwerke® bedeuten,
da:ss‘ Sehen alS'ei:h:Zeitlich\er Kode begriffen wird.

" Das zUkiinfti'gé Kinfi Wird imstande sein; solche impulsgesteuerten
neuronalen Netzwerke genau zu simulieren oder zu stimulieren. Statt
“trompe l’ée‘(( diirfte der nachste Schritt das trompe le cerveau ssin; der
kinematdg(aﬁ'séhe Apparat wird das Gehirn tuschen, nicht das Auge,
und wird mit Hilfe molekularer Maschinen prézise impulsgesteuerte
‘neu'ronale Netzwerke steuern und lenken. Wir werden imstande sein,
das Sehen zu imitieren, eine kinematische Erfahrung ohne Licht zu
~ko'nstruieye‘n. 'Dva‘nk impulsgestitzter zeitlicher Codes, die das Gehirn
direkt mitlHil-fe_yvon‘ Néurochips oder Gehirnqhips stimulieren, wird es
i\./\/..ahrrri'ehm_ur‘]g’ 'qhne die Augen als Sehorgane geben. Die Stimulation,
di.e_kiin_stli_‘c;hé impulsgestiitzte Représentation der Welt, wird die Simu-
Iatiohiers’euen.:'Da‘s Gehirn wird zur Filmiginwand werden.®
Man I‘gzanjn,d‘évqh‘ausgehen, dass die Neurophysiologie im 21. Jahrhun-
idéktﬂ‘i'é:Roll}.a'sDjelen wird, die die Physiologie fiir die Entwicklung des
Films im 19, Jahrhundert gespielt hat. Fortschritte beim Neurocinema
und der Kognitionswissenschaft™ geben Anlass zu der Hoffnung, dass
esden 'lnger_gieuren der Zukunft gelingen wird, diese Entdeckungen in
n‘e'uronaler} und molekularen Maschinen zu implementieren, welche
die Simulationstechnologie zur TAuschung des Auges in eine Stimulati-

~ onstechnologie verwandelt, die ihrerseits das Gehirn tauscht.

eye cinema neurocinema

trompe le cerveau
brain technology

medicine

; . cognitive science Ed

| physiology Marey neurophysiclogy Kaﬁldrglann
g;tyl(szlscs gggija%r . nanotechnslog_y Feynman
s matics Machp quanium physics Bell

quantum computing  Deutsch

macro-engineers  Lumiére

molecular enginesring Drexier

EyecinemaBraincinema // Quelle: Future Cinema

Jack Kil.by. Der erste ,integrierte Stromkreis” oder .Chip”. Statt jede Kompo-
nente einzeln herstellen zu missen, brachte der Erfinder einen Transistor, einen

Kondensator und mehrere Resi
esistoren auf demselben Germaniumstii
Quelle: Future Cinema wkuner/f

Exkurs: Nichtlokale, verteilte Bildsysteme

Friihe Virtual-Reality-Umgebungen ermdglichten einem Betrachter
einen digitalen Raum zu erkunden. Im nachsten Jahrzehnt miissen wir
versuchen, das Bild so zu gestalten, dass der Beobachter nur ein Kno-
ten in einem weiter definierten Bildsystem ist. Der Beobachter ist nicht

mehr der Privilegierte eines Originals ader einer exklusiven Hardware-




/"’\' !
¢ ) ’
N [

Software lnstallatlon Bllcken wir in die Geschichte des bewegten }
Bxldes so waren dle ersten lllusionsgerdte, wie beispielsweise das E
Phenaklstlskop ~auf einen mdmdueHen Betrachter ausgerichtet. Fine
Person sah an emem Ort einen Film. Diese Erfahrung waurde in eine
kollekt[ve Erfahrung transformiert. Das Verhéltnis aus der Anzahl még-
In:her Zuschauer moghcher Orte und Zeiten wandelte sich histarisch
immer w1eder Im Kino sahen mehrere Persanen einen Film zu einer
bestlmmten Zelt an einem bestlmmten Ort — das Prinzip der Einheit

blleb erhalten ]

Phenakistoscope 1 1 1 1
single spectator - )

Projector ) X 1 1 1
simultaneous

collective perception

™

R sxmultaneously distri-
buted :

- non»local

“Vldeo, CD*ROM CxA xH 1 x/1

1 Virtual Reality
single spectator .-

-Distributed nen-iccal
*Multi-tser Virtual
Environment (MBVE} ‘ .
anybody _ X x X
.| anywhere , .

any tlme .

X = any-quantity

Anzahl der Bétrachter - Ort - Zeit // Quelle: Future Cinema

Das Ferhs'ehen:ermdglichte eine kallektive Beobachtung an unter-

éch‘i‘ed-li'cheh’ Orten zum selben Zeitpunkt. Immersive virtuelle Realits-

ten, wie sie mit lvan S_u'therlands Head-Mounted-Display begannen,

N

entsprechen in ihrer Struktur wieder dem Phenakistiskop. Der Beob-
achter sieht isoliert einen Film an einem Ort. Ziel muss jedoch sein,
kollektive, optional simultane und nicht-simultane sowie dfs!ozierte
Erfahrungen zu ermaglichen, anstatt zur Einzelerfahrung zurtickzukeh-
ren. Das BlldSystem muss an unterschiedlichen Orten erfahrbar sein,
sein Material aus Quellen stammen, dle nicht notwendig lokal sind.
Wir miissen ein Technologlesystem entwickeln, das es uns ermgglicht,
eine kollektive Erfahrung zu machen. Die jeweilige Schmttstelle zum
Bildsystem darf den Betrachter nicht durch Hardware- -Apparaturenvan

seiner Umwelt trennen. Das Kino der Zukunft muss von der Neurophy-
siclogie lernen.

Quantencinema

Das Skalieren ist eine Frage des zukiinftigen Kinos. Konnen wir, wenn
wir auf der Ebene der supramolekularen Chemie oder Nanotechnolo-
gie arbeiten, einen kinematografischen Apparat erfinden, der es uns
ermdglicht, nicht nur einzigartige Neuronen, Zellen und neuronale
Netzwerke zu entwickeln, sondern auch Partikel, die kleiner sind als
Neuronen? Wenn das machbar ist; dann kénnen wir von der Quanten-
thearie lernen. Sie lehrt uns — die neuere Systemtheorie hat dieses
Wissen integriert —, dass die Realitit beabachterabhangig ist. Alles,
was beobachtet wird, wird durch den Akt der Beabachtung auch
verandert. Das bedeutet, dass wir uns von der Rezeptortechnologie
(Kamera) zur Effektortechnologie bewegen miissen. Bis jetzt haben
wir nur Rezeptoren entwickelt: Aufzeichnungsmaschinen, mit denen
man die Welt aufzelchnen und représentieren kann. Die Jahrzehntealte
Krise der Reprasentatlon wird erst dann geldst sein, wenn wir eing
Effektorentechnologie entwickeln. Der Akt der Beobachtung verdndert
nicht nur die Wahmehmung der Realitdt und des Bildes, sondern auch

die reale Welt. Wenn in unserem Fall der Beobachter eine Maschine

*'1




N

ist, dann is{ unsere Realitat nicht nur beabachter-, sondern auch mé-
séh’inenabhéngi'g Die: neuen Beobachtungsmaschinen verandern nicht
nur dne Wahrnehmung und simulieren das Leben, sondern sie konstru-
ieren die Reahtat Letzthch wird auch unser Status als Subjekte durch
diese beobachterabhéngige, maschinenabhangige Realitat verandert.
Wéﬁrend man in der kiassischen Welt mit Fug und Recht sagen konnte
erkenne dlCh selbst“ ader , driicke dich selbst aus”, muss das Subjekt
int derWelt die mit Hilfe solcher Maschinen konstruiert wird, ebenfalls
hergestellt Werden Wie die Maschinen, die kanstruieren knnen, was
sie und wir sehen ist das Einzige, was wir tun knnen ,uns selbst” zu
ko;l.s{;ﬁleren Dawd kaelstem hat gezeigt, dass man die Quantenphy-

‘Slk'al-s the_aret[»sche_s Modell fiir die interaktiven Medien betrachten

.kén\n,;-*"ﬁ' o
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Wahrscheinlichkeitsraume und Wirklichkeit
Das Kino der Zukunft muss veranderten Begriffen von Raum, Zeit und
Bewegung Rechnung tragen. Auch hierfir wurden die Grundlagen
bereits im 19. Jahrhundert gelegt. Fast zur selben Zeit wie Marey ver-
dffentlichte der Mathematiker Josiah Gibbs 1873 einen Artikel mit dem
Titel , A method of geometrical representation of the thermodynamic

properties of substances by means of surfaces®. Fs ging darum, eine

- Methode fiir die geometrische Darstellung der thermodynamischen

Eigenschaften lebender Organismen zu finden, darum, wie man Energie
darstellt. Er wollte weder Bewegung noch Partike! darstellen, sondemn
eine immaterielle Eigenschaft, und zwar mit Hilfe der Oberfiichen. So
erfand er das, was wir heute als lexture-mapping bezeichnen. Er reali-
sierte, dass man durch die Konstruktion von Oberfldchen eine Vorstel-
lung davon gewinnen kann, wie man einen Energiestrom darstellen
kann. Dieser Artikel schuf das, was heute als der .Phasen-Zustand"
oder der ,Gibbs-Phasen-Zustand” bezeichnet wird. Dieser zeigt, dass
der Raum nichts Kontinuierliches ist, sondern dass er selbst eine statis-
tische Eigenschaft ist. _

Richard Feynman verstand Gibbs Idee und fihrte sie einen Schritt wei-
ter. Er sah, dass der Position eines Anfangswertes durch den Zustand
eines Systems ersetzt werden muss. De'r Zustand eines Systems wird
von einem Vektor in seiner Entwicklungszeit reprasentiert: Gibbs arbei-
tete nur mit Geometrie, Feynman hingegen meinte, dass wir auch die
Entwicklungszeit beriicksichtigen miissen. Statt die Bewegung eines
Partikels von einem Punkt A im Raum zu einem Punkt B zu betraéhten,

missen wir sie durch einen Phasenraum ersetzen. Die Vorgénge diirfen

‘nicht als Bewegung definiert werden, sondern als Ubergange zwischen

verschiedenen Zusténden. Das ist eine groRartige Idee. Wir sehen
nicht mehr wie die Aufzeichnungsmaschinen des 19. Jahrhunderts, die

Bewegung in Einzelbildern analysierten, sondern wir sehen die Bewe-
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gung “als ein dynamlsches System, in dem wir Ubergange zwischen
Zustanden unterschelden miissen. Wenn es zu ginem Ubergang kommt,
dann wechselt das ganze System in einen anderen Phasenzustand.
Dles'e'rRaum.lé_sst‘ sich nie wirklich messen, sondern man kann ihm nur

einen-Wahrscheirlichkeitswert zuordnen.

Es’ blelben also Wahrschemhchkeiten fiir mégliche Wege Im altmadi-
schen Kmo glbt s hiereinen Anfangspunkt A und doyt einen Endpunkt
B, und w1r wnssen genau wohin eine Gestalt sich bewegt. In der Physik
verhalt es smh anders: Es gibt viele Wahrscheinlichkeiten fiir mégliche
nge DerWeg, ‘den ein Partikel nimmt, ist einfach nur ein probabi-
listischer Durehschnitt (aller) méglichen Wege. Feynman entwickelte
das, was heute:als; das ,Feynman-Weg-Integral” bezeichnet wird, ein
Integral allef mdglichen Wege. Fiir Filmemacher, fiir Hersteller visusller
Werke bedeutet dies, dass der Beabachter die Chance erhalten muss,
die-mdglichen Wege ei»nzuschlagen. Statt zu sagen, er tut dieses oder
jenes, benijtig-enrwir gine Art kausaler Zirkularitat, bei der man von
diesem zu jenem'geht: Wir missen eine Technologie erfinden, die sine
Maglichkeit von Wegen bereitstellt, ein stochastisches Wahrschein-
lichkeitsmodel! von Wegen, von Bewegungen. Erst wenn wir dariiber
verfﬂgen:,a_kti'nnen_ wir uns vorstellen, dass ein Betrachter seine eigene
Entscheidung #ifft. Wir verstchen das heute noch auf ziemlich rudi-
mentdre Weise-mit den zeitgendssischen Hypermedien oder CD-ROMs,
bei .éigg_en' man m éin_er Geschichte verschigdenen narrativen Wegen
folg,eri‘ kann, u-hd'i-m'Dafabase Cinema. Es gibt bereits eine Tendenz,
dem ‘Bgdba-ch‘te_t.eivn;vunde_ﬁn-iertes Feld zur Verfligung zu stellen, eine
Wa'hrécheinlichkéit verschiedener Wege. Das Feynman-Integral der
Wahrschemlxchkmtswerte istim Computer gespeichert, und der Beab-
achter handelt wie gin Partikel, indem er die Ubergénge zwischen den

Phasenzustanden auswahlt. Der Film der Zukunft wird das Leben (eines

J’/e\\v
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Individuums) als den probabilistischen Durchschnitt (aller) méglichen
Wege zeigen.

Beim linearen Kinomodell verfligt man Uber einen Projektor und ein
Bild. Wenn man erkennt, dass die Quelle des Bildes ein graRes Feld
van Wahrscheinlichkeiten, Ja sogar von stochastischen Wahrschein-
lichkeiten ist, beginnt man zu begreifen, wie viele Menschen imstande
sein kdnnten, verschiedene Filme zur gleichen Zeit zu sehen. Ich habe
die Vision, dass jedes Mitglied eines Kinopublikums imstande ist,
nicht nur einen anderen Film zu imaginieren, sondern tatséchlich einen
anderen Film zu sehen. Diese Idee, die sich mit Bildern auf Zelluloid
nicht realisieren lasst, kann mit der virtuellen Informationsspeicherung
in einem Quantencomputer, der den stochastischen Zugang zur Infor-
mation ermdglicht, in die Tat umgesetzt werdén. Jeder Betrachter hat
eine bestimmte Menge von Variablen, die es ihm, auch wenn sie end-
lich sind, erlauben, einen anderen Film zu sehen, der aus demselben
Vorrat an Wahrscheinlichkeitswerten resultiert. Diese Idee wendet das
Feynman-Integral auf das optische Feld an und benétigt die Leistungs-
kapazitat des Quantencomputers¥”, der in Zukunft die elektronischen
Computer ersetzen wird. Das neue Feld der Quanteninformation mit
seinen merkwiirdigen Attraktionen wie Uberlagerung {superimpasition)
und Verschrénkung {entanglement}® erlaubt die utopische Vision sines

véllig neuen, kinematischen Imaginaren ohne lokale Beschrankungen.

Kathryn Bigelows ekstaunlicher Film Strange Days® skizziert bereits
solch ein Quantencinema der Zukunft mit einer extrem avancierten In-
terface-Technologie, einer direkten Verkniipfung mit dem Gehirn, einem
kinematischen Apparat, der alle friheren historischen kinematografi-
schen Maschinen ersetzt, ein subjektives Kameraauge von nie zuvor

gesehener Art, das es uns ermaglicht, mit den Augen eines anderen zu
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sehen. Ein kinematischer Apparat namens ,Squid” (Superconducting
Quantum InteHe_renée-Device), der auf der Josephson junction basiert,

ist das erste "'Beispie‘l fiir das Quantencinema. Ein &hnlicher visueller

Apparét ersc'h’eiﬁt in Brainstormvon Douglas Trumbull aus dem Jahr

1983.°

Kéthryﬁ Bigelow, Strange Days, USA, 1995, Farbe, Ton, 139 Min, Filmstili, ®
20 Century-Fox // Quelle: Future Cinema

Die neue Comhutertechnologie wird es dem kinematografischen Kode
evrmd4gl-ich_e_n, sich Von einer 1:1 Beziehung (ein Betrachter, ein Film, ein
Raum, eine Zeiti zu einem virtuellen Environment fiir viele Benutzer zu
entwickeln (x Betrachter, x Filme, x Réume, x Zeiten). Die Viele-Wel-
ten-Interpretation der Quantenmechanik®® modelliert eine Zukunft aus
vielen VirtUeHén Welten auf der Basis vieler paralleler Rechenvorgange

" und Verschrankungen. In dieser verteilten Virtual Reality werden ein-

' hhndért Zuschauer nicht nur var der Leinwand agieren, sondern auch
hinter ihr.v Réalé und simulierte Welten werden Modelle, zwischen

denen es zu Variablen, Verbindungen und Transfarmationen kommt, die

Y
N

einander ahnlicher werden. So wie das 20. Jahrhundert bildtechnologi-
sche Erfindungen des 19. Jahrhunderts standardisierte und sie in eine
Massenindustrie verwandelte, muss das 21. Jahrhundert die avan-
cierte Bildtechnologie des 20. Jahrhunderts mit dem Massengebrauch
kompatibel machen. Um zu tiberleben, muss sich die VR-Technologie
die kollektiven, simultanen und nicht-simultanen sowie dislozierten
Formen der Wahrnehmung aneignen.

Die Formel fiir die zukiinftige digitale Bild-Technologie lautet: anybody,
anytime, anywhere. Doch der entscheidende Punkt ist, dass der Beob-
achter bei dieser Form der kollektiven Interaktion — statt der gegenwar-
tigen individuellen Interface-Technologie — kein duBererBeabachter
bleibt, wie im Falle des Films, sondern ein innerer Beobachter wird. Er
wird an den Bildwelten teilhaben und sie dadurch verandern. Digser
Eintritt in die Bildwelt wird Reaktionen im Sinne des kovarianten Mo-
dells nicht nur in multiplen parallelen Bildwelten auslésen, sondern
auch in der realen Welt. Die Relation zwischen Bildwelt und Realitat
wird multipel und reversibel sein, und der Beobachter selbst wird zur

Schnittstelle zwischen einer kiinstlichen virtuellen Weit und der realen
Welt.

image 2> ext observer
classical image

image 2 int. observer
interactive image

Quelle: Future Cinema
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Der Beobachiter wird von einer erzahlten Welt zur anderen springen.

Stétt“lin“éa'fér’Narration werden multiple User augenblickshafte

_Inp Erza-hiungen schaffen. Dle Interaktionen zwischen Beabachter
und 81 welt werden bidirektional werden. Eine Ursache in der realen
v;_va
gine Ursache in der virtuellen Welt gine erkung in einer anderen

g ne erkung in der virtugllen Welt haben und umgekehrt
pa‘rallelen y:rtuellen Welt oder in der realen Welt.

Vo‘"ﬁisl‘(sfriematograﬁschgl-l zum digitalen Code

Die K(Ij:ﬁvér‘gjie}ﬁfz‘( von Film, Video, Fernsehen und Internet bigtet eine his-
toriséhé Gelleg‘ér'iﬁéif, 6en'kinématograﬁschen Kode auszudehnen und
2 révolution,ierenf D_éf Horizont des neuen Digitalbildes wird bereits
durch multiple Projektionen, die multiple Erz8hitechniken unterstiitzen,
errichtet, durch Immersions-Bildtechnalogien von CAVE zu Online-
Spielen und anderen distribuierten VR-Technalagien. Doch vor allem
wird die Bildtechnalogie der Zukunft durch massive parallele virtuelle
Welten gestaltet werden: multi-user virtual environments (MUVES),
nﬂultiple Spieler in multiplen Welten. Die Idee drahtloser oder Online-
MUVEs w1rd durch die eigentiimlichsten Kennzeichen der Quantenphy-
Slk nachha »: 1‘g. unterstiitzt: Nicht-Lokalitdt und Entanglement. Einstein,
de__{ darcln‘ Newmn folgte, glaubte nicht an physikalische ,Fernwirkun-

ntentheorie sagte voraus, dass Photonenpaare sich bei

-lertep»;M'e'ssu-ngen identisch verhalten, und daher spricht man
qé‘\) ’ Photonen ,entangled”, d. h. verschrankt sind: Offenbar
',,beexh lusst” der Messvorgang das Ergebnis einer Messung des ande-

ren nuraugenbllckshaﬁ ganz unabhanglg davan, wie groR die Distanz

zmsr_:hen ihnemist. Einstein nannte dieses Verhalten .gespenstische

iiber Entfemungen hmweg U agieren, istals Nrcht Lokalitat bzw.

N
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Teleportation bekannt. Experimente von Clauser, Aspect und Zeilingers?
bestatigten den verschrénkten, superkorrelierten Charakter des Zwil-
lings-Photonen-Zustands, die Méglichkeit von Interaktionen zwischen
voneinander entfernten Messvomchtungen In diesen distribuierten
oder dislozierten interaktiven virtuellen Welten kann der Benutzer sein
eigener Kameramann sein, und das bewegte Bild kadrieren und ney
kadrieren, sich hinein- und herauszoomen. Die Interaktion wird nicht
nur unidirektional vam Beabachter zum Bild, vom Realen zum Virtuellen
sein, sondern auch bidirektional —vom Virtuellen zuriick zum Realen,
vom Bild zurljck zum Beobachter. Reversibles Rechnen wird reversible
Relationen zwischen realem Raum und Bildraum erméglichen. Diese
lnteraktion‘ wird nicht lokal gebunden sein — wie es selbst bei der
computergestiitzten Interaktion der Fall war -, sondern korrelativ zwi-
schen entfernten virtuellen Welten oder zwischen dislozierten realsn
und virtuellen Welten. Die Struktur der nicht-lokalen Kommunikation
wird von intelligenten virtuellen Agenten oder Assistenten unterstiitzt
werden. Diese intelligenten Bildsysteme werden ein weitersr Schritt

sein zur Befreiung der Menschheit aus dem natlirlichen Gefangnis von
Raum und Zeit.

5. Time Slot

Die Entwicklung von Technologien folgte unterschiedlichen Tendenzen
des Begehrens. Das hier skizzierte Kino der Zukunft reagiert auf Bedin-
gungen der menschlichen Existenz. Der Mensch nimmt an der Evolution
so kurz teil, dass er sie nicht einmal beabachten kann. Von dem riesi-
gen Theaterstiick der Evolution sieht er nicht viel. Er ist kaum dabei.
Medien ermdglichen es, dieses winzige Zeitfenster, diese 80 Jahre

eines durchschnittlichen menschlichen Lebens, ein bisschen auszu-
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d»ehne‘n.v'Dié-Med.ien sind, wie Freud schon 1930 in Das Unbehagen in
de;r K‘ulfﬁr géschri‘eben hat, Medien der Absenz. Die Schrift bringt uns
beis‘biélsvi/’eise nahe und vergegenwartigt uns, was zeitlich und réum-
lich entfernt lst Dles Ielsten auch die technischen Medien. Sie seizen
die Arbelt dér Schrlft fort. Mit Hilfe der Schrift ist es uns schon gelun-
gen, den anschaullchen und direkten Erfahrungshonzont symbolisch zu
ubersohresten Mit Texten und Bildern (plctures) konnten wir Epochen
und Raume der Vergangenhelt und der Zukunft zeigen bzw. erobern, die
jénseitsvuﬁéefé’r”kdrpeﬂichen Erfahrung lagen. WirA konnten an Ereignis-
sen tellnehmen die langst vergangen waren und Orte besuchen, die es
» gar nlcht mehr gab. Die Texte und Bilder erzahlen von abwesenden Din-
gen. Der evolutlonare Sinn dieser Technologien des Gedéchtnisses, des
: Speicherrlls( ist darin zu sehen, den Wunsch des Menschen zu erfiillen,
seine Ehfahrungen in ‘Raum und Zeit auszudehnen, tber die Grenzen
d'e..r G\egéﬁﬁWar_‘g hinaUsiugehen. Die menschliche Existenz ist aufgrund
Uhsefé's Bégehrehs das'vom Imaginéren und Symbolischen lebt, nicht
allem mxt den Erfahrungen die es im realen Raum und in der Echtzeit
macht zufrleden zu stellen. Denn der Stoff, den das reale Leben bietet,
relcht mcht aus. So erfindet der Mensch Kulturtechniken, Techniken
- der Absenz die es ihm ermdglichen, lber die reale Zeit und den realen
' Ra‘um hmauszugehen und an den Erfahrungen, Bediirfnissen, Gedanken
" und; deen ﬁailzunehmen_, die andere Menschen zu anderen Zeiten und
éﬁ"éﬁdéren Orten vor' ihm gemacht haben. Der evolutionare Sinn der
Kulturtec’nmken ist, das Zeitfenster, den Zeitschlitz, der dem Menschen
als sein personhches Leben gegeben ist — gemessen an den Milliarden
- Jahren der Evolution ein extrem minimaler Ausschnitt in der Weltlinie -
_ Auszudehnen. Techniken der realen Verlangerung des biologischen
. Lebens kinnen dieses Ziel verfblgen. Doch der gesunden Lebensfih-
.rung und der Medizin ist maRiger Erfolg beschieden, das Leben und das

“init ivarandern durch die Schranken, die die Evolution selbst setzt.

O
Techniken des symbolischen Ausdehnens des Lebens und der Erfahrung
versuchen, innerhalb .des engen Zeitrahmens des menschlichen Lebens
uns andere Zeiten und andere Raume zu erdffnen. Dies ist die Aufgabe
der Kultur, der Kultur der Kreation, des Speicherns und der Ubertra-
gung.
Die Medien folgen einer Morphologie des Begehrens und haben eine
wesentliche Aufgabe: das winzige Wahrnehmungsfenster zu erweitern,
das uns die Evolution und ihr Prinzip der Selektion, der Tod, gewshren.
Sie ermdglichen Zugang zu Erfahrungen, die vor der individuellen
Lebenszeit liegen und jenseits des physischen lokalen Horizonts. Die
Akkumulation und Verdichtung von Erfahrung dehnt die Zeit. Der evo-

lutiondre Sinn der Medien ist es, die Gesetze der Evolution, deren Kern
der Tod ist, zu beugen.

Wir sind Passagiere in einem Flugzeug, dessen Kapitan uns nicht sagt,

wie lange unsere Reise dauert. Wir wissen nur, dass sie zu kurz sein

wird. Nichts wiinschen wir sehnlicher, als die Reise zu verlangem.
Doch der Pilot bestimmt den Time Slot unseres Lebens, der definiert,
wie kurz wir auf der Welt sind und an der Evolution teilnehmen diirfen.
Wir dehnen daher das Zeitfenster so weit wir kdnnen, zumindest sym-
bolisch, in andere Zeiten und Raume der Evolution aus, um mehr von
der Evolution zu genieRen, als diese uns real teilhaben [4sst. Das Kino
der Zukunft ist das Versprechen, mehr als alle anderen Kulturtechniken

den evolutionaren Zeitschlitz auszudehnen. Im Kino sind wir Zgit-
reisende im Raumschiff der Evolution.

[Mitarbeit: Margit Rosen / lka Szope]
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