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Wer Relationen von Ton und Bild untersucht, fragt nach den BerUhrungspunkten
von in der Zeit organisierten Prozessen und im Raum organisierten Artefakten.
Traditionell stammen beide aus zwei unterschiedlichen klinstlerischen Disziplinen,
den performativen und den bildenden Kinsten. Performative Kiinste kbnnen
durch Skripte oder Notationen fixiert sein, zielen aber auf eine Live-Auffihrung
(durch den Kiunstler selbst oder einen Interpreten) ab. Bildende Kinste hingegen
bezeichnen traditionell materiell fixierte Werke, die ausgestellt, nicht aber
aufgefthrt werden.

Kombinationen von beiden gibt es jedoch schon lange: Schon die musikalische
Auffihrung gewinnt durch die visuelle Prasenz der Musiker, in der szenischen
Auffihrung ist dann die akustische Ebene untrennbar mit visuellen Faktoren

- dem Buhnenbild, Kostimen und Mimik/Gestik der Schauspieler - gekoppelt.
Andererseits begann man im 19. Jahrhundert, Bilder zu animieren, und seit der
Erfindung von Technologien zur medialen Speicherung lassen sich nun auch
(akustische wie visuelle) AuffUhrungen und animierte Bilder materiell fixieren, um
sie spater als Vorflhrung zu prasentieren.

Wenn somit seit jeher - und verstéarkt seit dem 20. Jahrhundert - Mischformen
von performativen und bildenden Kinsten existieren, so beruht die interaktive
Kunst doch auf einer neuartigen Relation dieser Gattungen. Denn sie basiert

auf einem vom Kunstler erstellten und damit fixierten Interaktionsangebot,

das jedoch jederzeit als Live-Performance aktiviert werden kann - und zwar

in Abwesenheit des Klnstlers. Zu unterscheiden ist zwischen programmierten
Systemperformances, die auf Feedbackprozessen basieren und - ohne Einfluss
der jeweiligen Rezipienten - eine Live-Interaktion von Ton und Bild erzeugen,
und solchen, die auf einer aktiven Teilnahme der Rezipienten beruhen. Wenn im
Folgenden von interaktiver Kunst die Rede ist, so liegt der Fokus auf letzteren
Projekten. Durch ihre Ausrichtung auf Prozess und Aktion einerseits, ihre
materielle oder zumindest informationstechnische Fixierbarkeit andererseits kann
die interaktive Kunst als Hybrid zwischen performativer und bildender Kunst
bezeichnet werden.

Allerdings wére es verfehlt, diese Verschmelzung von Artefakt und Auffihrung
mit der oben angesprochenen Wechselwirkung von Bild und Ton analog zu
setzen. Die Hybriditat der interaktiven Kunst kommt auch in véllig tonlosen
Arbeiten (etwa der Netzkunst) zum Tragen oder in solchen, die ohne jedes
Bildmaterial auskommen (etwa Arbeiten der Locative Art). Andererseits gibt
es zahlreiche interaktive Arbeiten, die vorab erstelltes oder aufgezeichnetes
audiovisuelles Material verwenden und zu seiner Selektion oder Exploration
einladen, ohne auf einer kausalen, programmiertechnischen Relation zwischen
Ton und Bild zu basieren - etwa multimediale Angebote, die, vergleichbar mit
einem Hypertext, lediglich Selektionen innerhalb eines Angebotsspektrums
zulassen.

Vielmehr liegt eine spezifische Variante sowohl der interaktiven als auch
der audiovisuellen Kunst vor, wenn eine Wechselwirkung von Ton und Bild
durch die Rezipienten-Interaktion Uberhaupt erst realisiert wird, insofern hier

1 Néaher zur Begrifflichkeit der interaktiven Kunst: Katja Kwastek, »Interactivity - A word in process,
in: Lakhmi C. Jain, Laurent Mignonneau, Christa Sommerer (Hg.), The Art and Science of Interface and
Interaction Design, Berlin-Heidelberg 2008, S. 15-26.
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Feedbackprozesse von Rezipient und System mit solchen zwischen Bild und Ton
kombiniert werden. Dabei kann der Rezipient diese Prozesse entweder aktivieren,
wie etwa bei der interaktiven Software von Small Fish (Kiyoshi Furukawa,
Wolfgang Mulnch, Masaki Fujihata, 1998/1999), bei der ténende grafische
Elemente und/oder Effektoren (in Form einfacher Punkte) mithilfe der Maus
bewegt werden kdnnen, um musikalische Sequenzen zu beeinflussen. Er kann
andererseits T&ne mit der Maus oder anderen Eingabemedien malen etwa bei
Toshio Iwais Piano - As Image Media (1995) und Music Insects (1996-1997) oder
bei Golan Levins Audiovisual Environment Suite (2000), bei der - im Gegensatz
zu lwai - sogar mehrere Parameter der Zeichnung in Ton umgesetzt werden. Des
Weiteren kann ein Parameter der Ton-Bild-Interaktion vollstdndig auf der Input-
Seite des Rezipienten verbleiben, dieser verkdrpert bzw. produziert dann Bild
oder Ton selbst - durch Gesten oder Laute. Tmemas (Golan Levin und Zachary
Lieberman) Manual Input Workstation (2004) und David Rokebys Very Nervous
System (1986-1991) sind Bespiele flr Projekte, bei denen visuell interpretierbare
Parameter durch Gesten erzeugt werden: Mittels der Manual Input Workstation
kénnen durch die Uberlagerung einer gewdhnlichen Overheadprojektion mit
einem Videosystem Formen und Klange durch Handgesten direkt erzeugt und
manipuliert werden. Die Faktoren, die zur Entstehung eines Tones beitragen

- Lautstarke, Tonhdhe und Klangfarbe - sind direkt den grundlegenden
Charakteristika von Formen - Volumen, Umriss, Position - zugeordnet.

Very Nervous System hingegen verzichtet ganz auf das zweidimensionale Bild
und lasst Gesten und Klang direkt kommunizieren. Die mittels Videokamera
aufgenommenen Bewegungen des Rezipienten werden durch einen Computer
analysiert, der mit Klangsequenzen auf diese antwortet und gleichzeitig neue
Bewegungen herausfordert.

Andere Arbeiten basieren auf einer Eingabe von Lauten oder Text, etwa Vincent
Elkas SHO(U)T (2007), bei dem die Sprache oder auch Laute des Besuchers von
einem in monumentaler GréBe projizierten Gesicht durch emotionale Reaktionen
interpretiert werden, oder die Installation Messa di Voce (2003) von Tmema, die
Spracheingaben durch abstrakte Formen visualisiert.

In der audiovisuellen interaktiven Kunst werden also durch die Interaktion des
Rezipienten mit einem vom Kulnstler entwickelten System Wechselwirkungen von
Bild bzw. Gestik und Ton erzeugt oder beeinflusst, die zu einem wahrnehmbaren
audiovisuellen Ergebnis fUhren. Es stellt sich die Frage, wo in diesem komplexen
System aus Wechselwirkungen das Kunstwerk zu lokalisieren ist: im System, in
dessen Bedienung oder in deren Ergebnis? Ziel dieses Essays ist es, im Vergleich
mit verschiedenen Typen von Geraten den komplexen ontologischen Status
solcher Werke naher zu bestimmen. Das Geréat bietet sich als Oberbegriff fir
verschiedene Systeme zur Ubersetzung, Bearbeitung oder Umwandlung von
Materialien und Informationen an, besonders flr den Apparat, das Werkzeug,
das Instrument und das Musikinstrument. Jedes dieser Gerdte hat eigene
Charakteristika, deren vergleichende Betrachtung eine Annéherung an die
audiovisuelle interaktive Kunst erméglicht. Des Weiteren wird zu fragen sein, ob
und unter welchen Bedingungen derartige Gerate den Status eines Kunstwerks
annehmen kénnen.

Als Kunstwerk wird traditionell bezeichnet, was durch eine individuelle
Darstellung eine Idee vermitteln oder zur Reflexion anregen will. Neuere
Definitionsversuche berlcksichtigen die Kritik des 20. Jahrhunderts am

2 Ausfuhrlich zur Entwicklung der audiovisuellen interaktiven Kunst: Katja Kwastek, »Ton-Bild-Relationen
in der interaktiven Kunst«, online unter: http://beta.see-this-sound.at/kompendium/text/35.



141

traditionellen, auf Originalitat, eigenhandiger Herstellung und Abbildhaftigkeit
des Kunstwerks basierenden Werkverstédndnis und bezeichnen nun als Kunstwerk
»jede in Bezug auf den Kunstdiskurs ausgefihrte oder ausgesuchte Sache«".

Mit der Referenz auf den Kunstdiskurs ist im Prinzip nichts anderes als der
Vermittlungsanspruch des Kunstwerks bezeichnet, der sich von alltaglichen
Kommunikationen durch eine intendierte Distanznahme unterscheidet, die auf
eine Spiegelung, Reflexion oder kommentierende Kritik des Alltags oder, wie
haufig in der Musik, auf die Schaffung einer eigenen Realitat abzielt. Wir sind es
gewohnt, solche kiinstlerischen AuBerungen in Form von Darstellungen oder
AuffUhrungen zu betrachten oder anzuhéren.

Viele der auf Interaktion angelegten audiovisuellen Systeme sind jedoch in
erster Linie Angebote zur Manipulation und Kreation meist abstrakter Formen
und Klange. Zwar verfolgt der Klnstler mit ihnen eine bestimmte Intention,
diese wird aber nicht als auskonfigurierte Darstellung zur Interpretation
angeboten, sondern ist ein Aktionsangebot - genauer gesagt ein Angebot zur
eigenen Hervorbringung von audiovisuellen Informationen. Als solches weisen
diese Systeme enge Parallelen zu Musikinstrumenten auf und man ist geneigt,
sie - aufgrund ihrer Einbeziehung visueller Informationen - als audiovisuelle
Instrumente zu bezeichnen.

Im Gegensatz zum Werkzeug, das der mechanischen Bearbeitung von Material
dient und zur Verbesserung der kérpereigenen Krafte und Fahigkeiten eingesetzt
wird, ist das Instrument in unserer Vorstellung filigraner bzw. komplexer und
dient wissenschaftlichen Operationen oder auch Messungen und macht sich
physikalische oder chemische Eigenschaften von Materialien (Glas als Prisma,
Quecksilber als Temperaturanzeige) zunutze. Auch das Musikinstrument basiert
auf physikalischen Effekten (vor allem Schwingungen/Frequenzen), allerdings
ohne den sonst bei Instrumenten Ublichen Zweck - sei es die Bearbeitung von
Material oder das Erzielen von Erkenntnissen.

Sybille Kramer unterscheidet das Musikinstrument von anderen Instrumenten
dadurch, dass es nicht der Leistungssteigerung, sondern der Welterzeugung
diene. Unter Welterzeugung versteht sie die Hervorbringung kinstlicher Welten,
die Erfahrungen erméglichen, die in unserer bekannten Umwelt nicht moglich
sind.

Wollen wir uns also dem ontologischen Status von audiovisuellen interaktiven
Kunstwerken im Vergleich mit dem Musikinstrument nahern, so missen wir
einerseits fragen, ob diese Werke der Welterzeugung dienen, d. h. ob ihr primérer
Zweck die Hervorbringung neuartiger Gestaltungen ist. Andererseits ist zu
untersuchen, ob ihre strukturelle Organisation mit der des Musikinstruments
vergleichbar ist. Wie im Folgenden argumentiert wird, kann Welterzeugung
deshalb nicht der primare Zweck interaktiver Kunstwerke sein, weil sie
aufhéren, Kunstwerke zu sein und zum Gerat werden, sobald dieser Zweck

in den Vordergrund tritt. Der Fokus des interaktiven Systems als Kunstwerk
hingegen liegt, wie zu zeigen sein wird, auf dem Prozess der Interaktion selbst,
nicht auf seinem Ergebnis. Diese Tatsache steht in direktem Zusammenhang
mit der strukturellen Organisation des interaktiven Kunstwerks. Auch diese, so
die hier vertretene These, unterscheidet sich vom Musikinstrument, da keine
direkte physikalische Relation zwischen Input und Output gegeben ist und

die Mechanismen der Transformation dem Nutzer des Systems nicht bekannt

3 Wolf-Dietrich Léhr, »Werk/Werkbegriff«, in Ulrich Pfisterer (Hg.), Metzler Lexikon Kunstwissenschaft.
Ideen, Methoden, Begriffe, Stuttgart-Weimar 2003, S. 390-395, hier S. 390.

4 Sybille Kramer, »Spielerische Interaktion. Uberlegungen zu unserem Umgang mit Instrumentenc in:
Florian Rotzer (Hg.), Schéne neue Welten? Auf dem Weg zu einer neuen Spielkultur, Minchen 1995, S.
225-235, hier S. 225, 226. Der Begriff der Welterzeugung wurde bereits 1978 durch Nelson Goodman
gepragt. Vgl. Nelson Goodman, Weisen der Welterzeugung. Ubers. v. Max Looser, Frankfurt 1990
(zuerst als: Ways of Worldmaking, Hassocks 1978.)



142

sind. Und diese Situation ist wiederum essenziell fUr die spezifische, im Prozess
lokalisierte Form der asthetischen Erfahrung interaktiver Kunst.

Interaktive Kunstwerke basieren im Gegensatz zum klassischen Musikinstrument
nicht auf physikalischen Prozessen, sondern auf digitalen. Daher sind sie mit dem
Begriff des Apparats besser charakterisiert.” Denn als Apparat bezeichnen wir
gewodhnlich ein komplexes Gerét, das meist verschiedene Funktionalitdten oder
Ablaufe vereinigt (etwa im Fotoapparat chemische Prozesse der Belichtung

und optische Prozesse der Fokussierung sowie mechanische Prozesse des
Verschlusses) und auf komplexeren, oft elektronisch oder digital gesteuerten
Ubersetzungsprozessen basiert.

Gerate: Apparat, Werkzeug und (Musik)instrument und ihre Funktionsweisen

Apparat Werkzeug Instrument Musikinstrument
programmierte . physikalische physikalische
Ubersetzung EeerEEiLng Umwandlung Umwandlung

Welterzeugung Herstellung Messung Welterzeugung

Die Funktionsweise und das Potenzial von Apparaten wurde zuerst im Rahmen
der sogenannten Apparatusdebatte thematisiert: Diese Ende der 1960er
Jahre zunachst in Frankreich u. a. durch Jean-Louis Baudry entwickelte Theorie
analysiert das Kino als »Apparat zur Vermittlung bulrgerlicher Ideologien«”,
fragt also nicht nach der Bedeutung von einzelnen Filmen, sondern nach

der Weltanschauung, die mit der Institution Kino implizit vermittelt wird. Als
Apparat wird hier nicht primar die technische Apparatur des Filmprojektors
analysiert, sondern vor allem die institutionellen Rahmenbedingungen und

die Konditionierung des Zuschauers. Das Interesse der Apparatustheoretiker
gilt damit einerseits ausschlieBlich einem bestimmten Apparat (dem Kino),
andererseits einer diskurstheoretischen Analyse desselben, nicht aber

einer kunstwissenschaftlichen Kontextualisierung. Dennoch pragte die
Apparatusdebatte unsere Vorstellung vom Apparat als komplexes System, das
vom Rezipienten nicht klar durchschaubar ist.

FUr die hier angestrebte Untersuchung ist jedoch eine weitere Perspektive auf
den Apparat in Betracht zu ziehen, die durch Vilém Flusser vertreten wird. Er
griff in den 1980er Jahren die Apparatusdiskussion auf und fokussierte sie auf
technologische bzw. mediale Faktoren. Allerdings verwendet auch er - wie die
frihen Apparatustheoretiker - eine oft metaphorische Terminologie, die mit
Doppeldeutigkeiten zwischen technikanalytischer und gesellschaftskritischer
Perspektive spielt. Flussers Untersuchung widmet sich dem Fotoapparat,

5 Dies gilt dann streng genommen auch fur elektronische Musikinstrumente, die jedoch traditionell als
Instrumente bezeichnet werden.

6 Vgl. Eva Tinsobin, Das Kino als Apparat. Medientheorie und Medientechnik im Spiegel der
Apparatusdebatte, Boizenburg 2008, S. 13.



den er als Prototyp des Apparates sieht.” Er bezeichnet den Apparat als eine
hergestellte Sache (also ein Kulturerzeugnis), die »in Bereitschaft auf etwas
lauert«”, um zu informieren, d. h. in Form zu bringen. Flusser charakterisiert den
Apparat - wie Kramer das Musikinstrument - dadurch, dass er keine Arbeit leiste,
nicht die Welt verandern wolle, keine Werke erzeuge, sondern die Bedeutung der
Welt.

Far Flusser ist der Apparat Symbolproduzent, der auf Prozessen basiert, die er als
Programme bezeichnet, um sie von ihren materiellen Trdgern zu unterscheiden.
Daraus folgert er, dass »nicht wer ihn [den Apparat] besitzt, sondern wer sein
Programm kontrolliert«, von Bedeutung sei. Er bezeichnet den Bediener des
Apparats als Funktiondr, da er eng mit der Apparatur verflochten sei, beschreibt
aber gleichzeitig den Apparat als Blackbox: »Der Funktionar beherrscht den
Apparat dank der Kontrolle seiner AuBenseiten (des Input und des Output) und
wird von ihm beherrscht dank der Undurchsichtigkeit seines Innern.«

Wahrend angezweifelt werden darf, dass der Fotoapparat mit seiner doch recht
normierten Technologie als Blackbox richtig gekennzeichnet ist, so ist dies sicher
bei den meisten interaktiven Projekten der Fall, wei3 hier doch der Rezipient
tatsachlich nicht, was ihn erwartet. Flussers technik- und gesellschaftskritische
Position ist gerade insofern interessant, als sie starke Parallelen zu den Kritiken
aufweist, denen sich die interaktive Kunst ausgesetzt sieht. Viele Kritiker
interaktiver Kunst vermissen zuallererst eine Freiheit des Rezipienten. So
formuliert z. B. Wolfgang Kemp: »Die erste Bindung dieser Kunst, die den
Betrachter befreien will, ist die an das Programm«. Wahlfreiheit lieBe sich nur
simulieren, nicht programmieren: »Programmiert werden Scheinalternativen.«

Eine deutliche Position bezieht auch Hans Belting, wenn er konstatiert, dass

die Elektronik als Ersatz fur die Betrachterpartizipation der Aktionskunst einen
»perfekten Spielautomatismus« geschaffen habe, der »die experimentelle Freiheit
von einst« aufhebe und einem »programmierten Planspiel« unterwerfe.' Kristine
Stiles und Edward Shanken meinen, wenn Werke der Medienkunst Uberhaupt
Bedeutung hatten, oblage deren Produktion den Entscheidungen der Klnstler,
nicht den Moglichkeiten der Teilnehmer, Bilder, Tone, Texte und Sequenzen
anzuordnen oder zu aktivieren.

Vergleichbar mit Flussers Apparatkritik wird hier also kritisiert, dass das
Programm bzw. sein Autor den Nutzer unter Vortauschung vermeintlicher
Wahlfreiheit bevormunde. Diese Kritik ist als Reaktion auf die seit Beginn der
1990er Jahre immer wieder geduBerten Erwartungen zu verstehen, die sich von
interaktiven Technologien die Befreiung des Betrachters aus seiner Passivitat,
wenn nicht sogar seine Erhebung zum Koautor, versprachen.

Die folgenden Uberlegungen schlagen jedoch vor, interaktive Kunst nicht
an den verschiedentlich mit ihr verbundenen Befreiungsutopien zu messen,

7 Vilém Flusser, Fir eine Philosophie der Fotografie, 4., Uberarb. Aufl., Géttingen 1989, S. 20. Prinzipiell
hat Flusser den Apparatbegriff sehr breit definiert, zu den Apparaten zahlt er sowohl gesellschaftliche
Systeme wie beispielsweise den Verwaltungsapparat als auch den durch Mikroprozesse gesteuerten
Computerchip.

8 Flusser, Fur eine Philosophie der Fotografie, 1989, S. 20.
9 Flusser, Fir eine Philosophie der Fotografie, 1989, S. 26, 28.

10 Wolfgang Kemp, »Zeitgendssische Kunst und ihre Betrachter. Positionen und
Positionszuschreibungenc, in: ders. (Hg.), Zeitgendssische Kunst und ihre Betrachter, Jahresring 43,
KéIn 1996, S. 13-43, hier S 19-20.

1 Hans Belting, Das unsichtbare Meisterwerk. Die modernen Mythen der Kunst, Minchen 1998, S. 464.

12 Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing in Action. Agency and Meaning in Interactive Art,
Manuskript, 2000. http://www.duke.edu/web/art/docs/Stiles_Shanken_Missing_in_Action-1.pdf.

13 Ryszard W. Kluszczyski: »Audiovisual Culture in the Face of the Interactive Challengek, in: WRO 95
Media Art Festival, Piotr Krajewski (Hg.), £6d 1995, S. 24-40, hier S. 36.
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sondern ihren ontologischen Status und ihre Asthetik gerade an der spezifischen
Charakteristik des Apparativen festzumachen. Abstrahiert man von Flussers
ideologisch gepragter Aussage, so lasst sich zustimmen, dass der Apparat

die Méglichkeiten der Bedeutungserzeugung nicht nur erweitert, sondern
gleichzeitig kanalisiert oder beschrankt. Dem folgend ist auch Flussers These
einleuchtend, dass der Fotograf nicht mit, sondern gegen sein Spielzeug spiele:
»Er kriecht in den Apparat hinein, um die darin verborgenen Schliche ans Licht
zu bringen.« " Der Reiz am Umgang mit Apparaten liegt nicht nur darin, ihre
Angebote zur Bedeutungserzeugung wahrzunehmen, sondern auch darin, ihre
Grenzen auszuloten. Dies gilt insbesondere flr die interaktive Kunst. Bezeichnet
demnach der Apparat recht genau den Modus Operandi der interaktiven

Kunst, so wird man dennoch kaum behaupten wollen, dass im Umkehrschluss
jeder Apparat ein interaktives Kunstwerk sei. Die Spezifik des interaktiven
Kunstwerks liegt eben darin begrindet, dass sein bestimmendes Ziel nicht die
Bearbeitung oder Erzeugung von Materialien oder Informationen ist, aber eben
auch nicht die Welterzeugung. Obwohl beides durchaus eine Rolle spielen

kann, liegt der eigentliche Grund flUr die Existenz des interaktiven Kunstwerks
im Interaktionsprozess selbst begrindet. Diese These soll im Vergleich mit

dem Musikinstrument naher erldautert werden. Auch dem Musikinstrument ist
die Verbindung von Ermdglichung und Beschrankung eigen, die fUr Apparat
und interaktives Kunstwerk beobachtet werden konnte. Es lassen sich jedoch
grundlegende Unterschiede sowohl in der Form der Widerstandigkeit als auch in
ihrer Bedeutung fUr den Interaktionsprozess feststellen.

Wie bereits dargestellt nutzt das Instrument zwar héchst komplex kalibrierte,
aber doch prinzipiell einfache physikalische oder mechanische Effekte (Luftdruck,
Vibration, Hebelwirkung etc.). Dies ermoglicht eine direkte mechanische bzw.
physikalische Relation zwischen dem Instrument und seinem Bediener. Das
manuelle Betatigen von Tasten oder das SchlieBen von Léchern zur Erzeugung
von Schwingungen (von Saiten oder Luftstrémungen) bei Musikinstrumenten,

die Erzeugung von Reibung bei Streichinstrumenten oder Luftstrom bei
Blasinstrumenten, geschieht kérperlich und ist als physischer Widerstand spurbar.
Aufgrund dieser Tatsache betont Aden Evens, dass das Instrument sich nicht
zwischen Musiker und Musik stelle, aber auch nicht auf mediale Transparenz hin
angelegt sei, sondern dem Musiker einen produktiven Widerstand biete. Der
Musiker setze seine technischen Fahigkeiten ein, um in Auseinandersetzung mit
diesem Widerstand Klang zu erzeugen: »musician and instrument meet, each
drawing the other out of its native territory«. ” Der Widerstand bilde dabei das
kreative Potenzial des Instruments.

Wahrend Flusser bezlglich des Apparats betont, dessen Bediener wlrden

ein Spiel bedienen, »flr das sie nicht kompetent sein kénnen«, so wird als
grundlegende Bedingung der &sthetischen Wertschatzung von Musik die
Virtuositat des Spielers angesehen, die sich in der mittels des Instruments
erzielten Darbietung manifestiert. Virtuositat bezeichnet eine technische
Meisterschaft, einerseits im Sinne der (erlernten und eingelbten) Beherrschung
des Instruments, andererseits als Fahigkeit, bestimmte Notationen
wiederzugeben oder zu interpretieren. " Die bereits erwahnte Widerstandigkeit
kann also einerseits in der technischen Konstitution des Instruments begrindet
sein, andererseits in der Notation. Die Notation erméglicht bzw. erfordert

14 Flusser, Fur eine Philosophie der Fotografie, 1989, S. 25.
15 Aden Evens, Sound Ideas. Music, Machines, and Experience, Minneapolis 2005, S. 160.

16 Heinz von Loesch, »Virtuositat als Gegenstand der Musikwissenschaft, in: Heinz von Loesch, Ulrich
Mahlert, Peter Rummenholler (Hg.), Musikalische Virtuositdt. Perspektiven musikalischer Theorie und
Praxis (Klang und Begriff, Bd. 1), Mainz 2004, S. 11-16, hier S. 12.



es, Komposition und Auffihrung zeitlich zu trennen und eine Ubungsphase
dazwischen zuzulassen. Lediglich in der Improvisation fallt beides zusammen.
Heinz von Loesch betont, dass auch die gelungene Improvisation verschiedentlich
als virtuos bezeichnet worden sei. Bezugspunkt sei dann nur die technische
Beherrschung des Instruments, unabhangig von einer bestimmte Leistungen
einfordernden Notation. Aden Evens geht sogar so weit, die Notation als
Einschrankung zu charakterisieren: »How much more difficult it is to discover
the music’s ownmost possibility when the correct note has been specified in
advance. How can the musician become one with his instrument when a score
stands between him and the music, mediating his experience of it?«~ Allerdings
sei bei der Improvisation auch das Risiko des Scheiterns groBer, z. B. durch eine
mogliche Eintonigkeit des Ergebnisses. Daher suchten die Musiker Methoden,
die unvorhersehbare oder zufallige Aspekte in das Spiel brachten, etwa die
Modifikation des Instruments oder die Einbeziehung von Zufallsoperatoren.
Improvisation konzentriere sich somit oft sogar auf die Verstarkung dieses
Widerstandes, denn sobald die Technik des Musikers perfekt sei, werde das Spiel
zur Gewohnheit, wahrend sie im Lernprozess ein Experiment sei.

Die Begriffe der Virtuositat und der Improvisation sind der bildenden Kunst
fremd. Dies liegt darin begrindet, dass hier im Normalfall Erfindung und
Ausflihrung in eins gehen und die asthetischen Kategorien der Interpretation
(im musikwissenschaftlichen Sinne) und Auffihrung, die durch die Begriffe der
Virtuositat und Improvisation ndher gekennzeichnet werden, daher irrelevant
sind. In der interaktiven Kunst hingegen tritt der Rezipient in eine Rolle, deren
Vergleich mit der des musikalischen Interpreten gewinnbringend ist.

Auch der Umgang der Rezipienten mit interaktiver Kunst scheint mit dem von
Evens verwendeten Begriff des Experiments sinnvoll bezeichnet, besser sogar
noch mit dem der Exploration, da kein vorab bestehendes Erkenntnisziel gegeben
ist. Auch die interaktive Kunst verzichtet auf Notationen oder Anleitungen.
Allerdings sind die Rezipienten hier in doppelter Hinsicht unvorbereitet, sind sie
doch noch nicht einmal mit der Funktionalitédt des Apparats vertraut. Vielmehr ist
eine Motivation fur die Interaktion die Erkundung dieser Funktionalitat und der
durch sie ermdglichten Aktionen. Die Widerstandigkeit des Apparats als Blackbox
und die damit einhergehende explorative Aktion des Rezipienten sind damit
existenziell flr die Funktionsweise des interaktiven Kunstwerks.

Da das interaktive System dem Rezipienten unbekannt ist, kann seine technische
Beherrschung nicht erwartet werden. Daher kommt der Intuitivitat des Systems
eine wichtige Rolle zu, denn sie ermdglicht eine Aktion des Rezipienten auch
ohne Vorkenntnisse und Vorgaben. Levin und Lieberman betonen die Bedeutung
einer Kombination von Einfachheit und Komplexitat fUr eine gelungene
Interaktion von Menschen mit audiovisuellen Systemen: »the system’s basic
principles of operation are easy to deduce and self-revealing; at the same time,
sophisticated expressions are possible, and true mastery requires the investment
of practice«. =~ Daher entwickeln die Klnstler Systeme, die konsistent auf

17 Oft wird die Notwendigkeit des Ubens geradezu als Definitionskriterium des Instruments gehandelt.
Christoph Kummer, »Pocketnoise ist ein richtiges Instrument. Man muf also schon tbenk, Tilman
Baumgaértel, Interview mit Christoph Kummer, in: Tilman Baumgartel, net.art 2.0. Neue Materialien zur
Netzkunst. New Materials Towards Net Art, Nlirnberg 2001, S. 246-251, hier S. 248.

8 Evens, Sound Ideas, 2005, S. 147.
19 Evens, Sound Ideas, 2005, S. 159-161.

20 Golan Levin, Zachary Lieberman, »Sounds from Shapes: Audiovisual Performance with Hand Silhouette
Contours in The Manual Input Sessions, in: Sidney Fels, Tina Blaine (Hg.), Proceedings of the 2005
Conference on New Interfaces for Musical Expression, Vancouver 2005, S. 115-120, hier S. 715. Online
unter: http://www.nime.org/2005/proc/nime2005_115.pdf.
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Benutzereingaben reagieren, aber dennoch unerschépflich sind, da sie kleinste
Variationen des Input registrieren. Der Rezipient soll das System intuitiv bedienen
kénnen, ohne dass es langweilig wird. Ahnlich argumentiert Flusser, wenn auch
unter entgegengesetzten Vorzeichen: »Das Apparatprogramm muss reich sein,
sonst ware das Spiel bald aus. Die in ihm enthaltenen Méglichkeiten missen

die Fahigkeiten des Funktionars, sie zu erschopfen, Ubertreffen, das heit die
Kompetenz des Apparats muB gréBer sein als die seiner Funktionare«.

Leider bleibt uns Flusser eine ndhere Charakterisierung dessen, wie die
Kompetenz des Apparats zu verstehen ist, schuldig. Dieter Mersch nennt als
grundlegende Kategorien kilnstlerischer Produktivitat die Imagination und
Figuration. Der KlUnstler kbnne entweder »aus seiner freien Imaginationskraft
als unerschopflichem Fundus immer neuer Bilder und Vorstellungen« schépfen
oder »er figuriert sie [Bilder und Vorstellungen] neu, kombiniert sie um und
verwandelt sie in andere, nie dagewesene Gestalten«.”” AuBer Acht lasst Mersch
in dieser Argumentation allerdings den Realisierungsprozess und damit die
Widerstandigkeit des Mediums. Wie Instrument und physikalische Parameter
der Tonerzeugung in der Musik, so sind in der bildenden Kunst die materiellen
Parameter und das Potenzial des verwendeten Werkzeugs von grundlegender
Bedeutung. KlUnstlerische Produktivitat ist keine rein geistige Tatigkeit, sondern
auch eine Arbeit am Medium.

Nun vollzieht in der Musik diese realisierende Auffihrung, im Sinne einer vom
Publikum bezeugten Begegnung mit dem Widerstand, oft nicht der Komponist,
sondern ein Interpret. Dem Komponisten obliegt hingegen die Antizipation und
Konfiguration dieser Widerstandigkeit durch die Notation.

Ahnliches gilt fur die interaktive Kunst. Auch hier muss der Autor nicht, wie
in der bildenden Kunst sonst Ublich, die Widerstandigkeit des Mediums selbst
Uberwinden, sondern er konfiguriert sie fir den Rezipienten.

Mit Mersch kénnte man nun argumentieren, dass die interaktive Kunst dahin
tendiert, dem Rezipienten Aspekte der Figuration zu Uberlassen, flr die der
Klnstler vorab einen Figurationsapparat imaginiert hat. Offen bleibt jedoch, in
welchem MafRe die Figuration durch den Apparat bzw. sein Programm bereits
vorbestimmt und inwieweit eine Kontrolle der Resultate durch den Benutzer
moglich ist. So kann es sein, dass bereits Elemente von visuellen Kompositionen
oder Klangfolgen erstellt wurden, die im System gespeichert sind und vom
Rezipienten - wie bei Small Fish - aktiviert oder ausgewéahlt werden kénnen.
Golan Levin betont, dass Systeme, die nur eine beschrankte Manipulation oder
Zusammenstellung vorproduzierter Kldange anbieten, zwar ein befriedigendes
asthetisches Output garantieren, aber die Einflussmoglichkeiten der Rezipienten
stark einschranken. Wenn Rezipienten wenig zu verlieren hatten, gadbe es auch
wenig zu gewinnen, auBer die Freude an der kompositorisch Leistung des
Klnstlers: »canned ingredients, all too inevitably, yield canned results. The
problem is fundamental and has to do with the granularity of control such
systems afford.«”~ Masaki Fujihata hingegen verteidigt - in der Diskussion seiner
Arbeit Small Fish - die Verwendung von vorproduzierten Elementen: »Small Fish
is designed so that users will come to understand the musical structure proposed
by Furukawa through precisely those limitations«. Klassische musikalische
Strukturen wie steigende und fallende Sequenzen oder verschiedene Stimmen
koénnten innerhalb des Chaos gehoért werden. »But no amount of manipulation will

21 Flusser, Fur eine Philosophie der Fotografie, 1989, S. 26.

22 Dieter Mersch, »Medialitat und Kreativitat. Zur Frage kUnstlerischer Produktivitat«, in: Bernd HUppauf,
Christoph Wulf (Hg.), Bild und Einbildungskraft, Minchen 2006, S. 79-91, hier S. 80.

23 Golan Levin, Painterly Interfaces for Audiovisual Performances, M.S. Thesis, MIT Media Laboratory, 2000
S. 46. Online unter: http://www.flong.com/storage/pdf/articles/thesis600.pdf.
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cause them to coalesce into perfect music.«

Unabhangig davon, wie groB die Einflussmoglichkeiten der Rezipienten

sind, beruht ihre Aktivitat doch immer auf einer Auseinandersetzung mit

einem vorgegebenen System, dessen Funktionalitat ihnen nicht bekannt

ist: Im Gegensatz zum musikalischen Interpreten und zum Kinstler, die die
Méglichkeiten ihres Mediums kennen und beherrschen, ist dem Rezipienten
interaktiver Kunst der von ihm zu bedienende Apparat - oder anders formuliert:
die Widerstandigkeit des Mediums - vollstandig unbekannt. Daher erscheint

es sinnvoll, die Parameter der Figuration und Imagination durch einen dritten
zu erganzen: den der Exploration. Die Erkundung der Widerstandigkeit des
Systems ist eine eigene Aktivitat, die als dsthetische Erfahrung im Grenzbereich
zwischen Produktions- und Rezeptionsasthetik anzusprechen ist. So wie

das experimentierende Spiel mit dem Material ein wichtiger Aspekt der
Produktionsasthetik ist, so ist das explorative Spiel mit dem Apparat in der
interaktiven Kunst ein grundlegender Faktor der Rezeptionsasthetik.

Um genauer zu beleuchten, inwiefern die explorative Aktion als asthetische
Erfahrung gewertet werden kann, ist ein weiteres Mal der Vergleich mit dem
Spielen von Musikinstrumenten hilfreich: Selbst wenn die klnstlerische Leistung
in der Musik primar in der Virtuositat der Darbietung eines Werkes gesehen
wird, so wird doch der Prozess des Musizierens selbst (und sei es ein laienhaftes
Ausprobieren) als gewinnbringende und lustvolle Erfahrung angesprochen.

Der Psychologe Mihaly Csikszentmihdlyi nennt unter anderem die Tatigkeit des
Komponierens als ein Beispiel fUr eine auf intrinsischer Motivation basierende
Tatigkeit. Ausgehend von der Frage, warum Menschen Befriedigung in
Tatigkeiten finden, die keinerlei duBerem Zweck dienen, pragte er den Begriff des
Flow, der ein Aufgehen in der Tatigkeit selbst beschreibt.

Nun ist jedoch eine lustvolle oder sinnliche Erfahrung noch nicht automatisch
eine asthetische Erfahrung. Der Literaturwissenschaftler Hans Robert JauB nennt
die asthetische Distanz als Grundbedingung einer dsthetischen Erfahrung: Der
asthetische Gegenstand werde durch den kontemplativen Akt des Betrachters
erst konstituiert.”” Kann ein Aufgehen im Interaktionsprozess Uberhaupt die flr
die asthetische Reflexion geforderte Distanz ermdglichen? Fur Csikszentmihalyi
schliet Flow eine gleichzeitige Reflexion des eigenen Tuns aus. Er beobachtet
jedoch regelmaBige Unterbrechungen des Zustands, Momente der Reflexion:
»Ublicherweise dauert die Verschmelzung mit der eigenen Aktivitat nur kurze
Zeitspannen, welche durch Zwischenphasen unterbrochen werden, in denen

die duBere Perspektive zum Durchbruch kommt.«”’ Asthetische Erfahrung im
Interaktionsprozess verlangt somit ein Oszillieren zwischen selbstvergessenem
Agieren und Reflexion des eigenen Tuns. In der Interaktion kommt es daher

im Idealfall durch die Verschmelzung von Exploration und Rezeption zu einer
Konvergenz von Akteur und Rezipient in neuer Doppelrolle. Auch wenn letztlich
das Zustandekommen und die Art der asthetischen Erfahrung in groBem Mafe
von der individuellen Herangehensweise des Rezipienten abhangt, so sind es
doch die Interaktionsangebote, die den AnstoB3 sowohl zu Aktion wie zu Reflexion
geben.

24 Masaki Fujihata: »Notes on Small Fish«, 2000. Online unter: http://hosting.zkm.de/wmuench/sf_about.

25  Mihaly Csikszentmihalyi, Das Flow-Erlebnis. Jenseits von Angst und Langeweile im Tun aufgehen, 8.
Aufl.,, Stuttgart 2000. Auf die Spitze getrieben wird diese Perspektive von Aden Evens, der das Bild
vom immersed genius zeichnet, der vollkommen und bis zur Selbstvergessenheit in seiner Musik wie in
seinem Instrument aufgeht, bis hin zu Rauschzustdnden. Evens, Sound Ideas, 2005, S. 131f.

26 Hans Robert JauB, Asthetische Erfahrung und literarische Hermeneutik, Frankfurt 1991, S. 83.
27 Csikszentmihalyi, Das Flow-Erlebnis, 2000, S. 61.
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Eingangs wurde als konstituierend fUr den Kunstwerkcharakter eines Artefakts
die Existenz einer vermittelnden Intention oder Einladung zur Reflexion
herausgestellt. Diese notwendige Metaebene kann - im traditionellen Sinne von
Ikonografie oder Symbolik - im Verweis auf etwas auBerhalb der Gestaltung
selbst Liegendes bestehen. Oft referieren Arbeiten jedoch gar nicht auf einen
ihnen auBerlichen Sinn, sondern legen vielmehr ihre eigene Funktionalitat

oder Medialitat offen. Eine solche Selbstreferenzialitat ist nicht erst seit der
Moderne eine weitverbreitete klinstlerische Strategie, wird aber besonders

mit den kUnstlerischen Avantgarden in Verbindung gebracht. Sie kann

sowohl gattungsimmanent geschehen, etwa wenn Yves Klein die Fundierung
seiner Malerei auf das Farbmaterial in den Vordergrund rickt, oder aber
gattungslUbergreifend im Sinne eines Paragone, wenn Lucio Fontana Schnitte auf
einer Leinwand anbringt, um Malerei und Plastizitat einander gegenUberzustellen.
Die Komplexitat und Neuartigkeit des Medialen der interaktiven Kunst macht
eine solche Selbstreferenzialitat besonders interessant.”” Hier stellt dann

nicht das Gemalde seine Farbe oder seine vorhandene Plastizitat zur Schau,
sondern das System hinterfragt seine eigene Interaktivitat oder das Interface
Design thematisiert die ihm zugrunde liegende Programmiersprache. In den
hier im Zentrum stehenden audiovisuellen interaktiven Kunstwerken ist diese
Selbstreferenzialitat meist unmittelbar in der Ton-Bild-Relation angelegt. Die
Multimodalitat der Arbeiten ermdglicht die gegenseitige Erlauterung und
Reflexion von bildlicher und akustischer sowie gegebenenfalls gestischer
Information im Prozess der Interaktion. Wie bereits dargestellt sind die Ton-Bild
Relationen

keine physikalisch bedingten Ubertragungen, sondern gewahlte Setzungen
der Kunstler. Klang und Bild werden - wie bei Small Fish oder den Arbeiten
von Toshio lwai - einander assoziativ oder symbolisch zugeordnet, sie werden
- wie bei vielen Arbeiten von Levin und Lieberman - durch rechnerische
Transformation wechselseitig Ubersetzt oder sie reagieren aufeinander, wie bei
Vincent Elkas SHO(U)T oder Rokebys Very Nervous System.

Sie zielen nicht auf vermeintlich neutrale Visualisierungen bzw. Sonifikationen im
Sinne objektivierbarer Erlduterungen der jeweils anderen Modalitat einerseits, der
Rezipientenaktion andererseits ab. Die Ton-Bild-Relationen in der interaktiven
Kunst sind bewusste Setzung, nicht kausale Reaktion - dies macht ihre kreative
Exploration zu einer asthetischen Erfahrung in Auseinandersetzung mit dem
klnstlerisch gestalteten System.

Bei David Rokebys Very Nervous System und der Manual Input Workstation

von Golan Levin und Zachary Lieberman werden durch die Kérperlichkeit der
Interaktion weitere Sinnesfakultaten angesprochen. Levin betont die Neuartigkeit
des Systems der Manual Input Workstation, »in which the hands are used

to simultaneously perform both visual shadow-play and instrumental music
sound.«

Gleichzeitig tritt die Interface-Technologie in den Hintergrund, jedoch auf vollig
andere Weise, als dies flr Musikinstrumente verschiedentlich betont wird.
Wenn Philip Alperson darlegt, es sei oft schwer festzumachen, wo der Kérper

28  Siehe z. B. Erkki Huhtamo: »Seeking Deeper Contact. Interactive Art as Metacommentary
Convergenceg, in: Convergence: The International Journal of Research into New Media Technologies,
Bd. 1, Nr. 2, 1995, S. 81-104.

29 Golan Levin, Zachary Lieberman, »Sounds from Shapes«, 2005, S. 115. Online unter: http://www.nime.
org/2005/proc/nime2005_115.pdf.
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ende und das Instrument beginne ", so bezieht er sich auf die physikalische
Kausalkette, die von Kérperbewegungen oder Luftzufuhr Gber die Tasten, Saiten
und Resonanzkoérper des Instruments bis hin zum entstehenden Ton fuhrt. Die
visuellen Tracking-Technologien, die Rokeby und Tmema verwenden, erzeugen
hingegen eher eine fast magisch erscheinende Einflussméglichkeit des Kdrpers
auf Toéne und Bilder, die ohne jeden physikalischen Widerstand entsteht. Der
Widerstand ist ein vom Kunstler programmierter: Die Eigenschaften des Systems
bleiben dem Apparat und seinem Programm eingeschrieben.

Wahrend die Widerstandigkeit des Musikinstruments eine physikalisch-technische
ist, die durch Virtuositat Gberwunden wird, bleibt sie beim interaktiven Kunstwerk
als experimentelle Herausforderung zentral. Sie basiert auf den vom Kunstler
erstellten Programmen in ihrer je eigenen Logik, die auch vor Paradoxien und
Tauschungen nicht zurtckscheut, will sie doch haufig irritieren oder Uberraschen,
um eine intensive asthetische Erfahrung zu ermoglichen.

Auch die programmierte Widerstandigkeit dieser klnstlerischen Systeme

kann Uberwunden werden, dann jedoch tritt dann das Kunstwerk allmahlich

als reines Gerat in den Hintergrund, wahrend das mit ihm erzielte Ergebnis in

den Mittelpunkt des Interesses riickt. Asthetische Erfahrung durch kreative
Exploration bedarf der Originalitadt des Systems oder zumindest seiner
Neuartigkeit fir den Benutzer: Das Instrumentale des Musikinstruments ist
genauso wie die Funktionalitat von Kinoprojektor oder Fotoapparat bekannt

und normiert. Die Standardisierung ist Bedingung fur die kommerzielle

Nutzung von Apparaten einerseits, fur die Ausbildung komplexer Notationen
andererseits, die von stabilen Grundkonstitutionen (etwa die Klangfarben von
Instrumenten) ausgehen. Je besser jedoch dem Bediener wie dem Rezipienten die
Funktionsweise des Gerats bekannt ist, desto weniger Aufmerksamkeit widmet er
ihr: Die Aufmerksamkeit erhalt das erzeugte Produkt.

Das Apparathafte des interaktiven Kunstwerks ist hingegen einmalig, unbekannt
und neuartig - die Exploration des Apparativen erfahrt daher gesteigerte
Aufmerksamkeit. Allerdings gibt es Falle, in denen interaktive audiovisuelle
Systeme, die als Kunstprojekte entstanden, so groBen Anklang fanden, dass

sie nun standardisiert werden. Dies ist der Fall z. B. bei dem von Sergi Jorda,
Martin Kaltenbrunner, Glnter Geiger und Marcos Alonso entworfenen reacTable
(2003-2005), einem Musiktisch, auf dem verschiedene mit Markern versehene
Musikbausteine positioniert und damit gleichzeitig aktiviert werden kénnen,
oder bei Toshio lwais TENORI-ON (2005), einem tragbaren Panel mit 256 LED-
Tasten, die gleichzeitig die Programmierung, das Spiel und die Visualisierung von
Melodien erméglichen.

Prinzipiell bieten naturlich (fast) alle interaktiven audiovisuellen Kunstwerke

die Méglichkeit, das System so gut zu erkunden, dass eine Virtuositat der
Bedienung moglich wird. Allerdings wandelt sich mit zunehmender Virtuositat
des Rezipienten das Interaktionsangebot vom Kunstwerk zum Geréat, insofern
seine Funktionsweise zunehmend durchschaut wird und die moglichen
Reflexionsmomente abnehmen. Gleichzeitig gewinnt das Resultat der Interaktion

30 »In some cases it is hard to tell where the body ends and where the instrument begins.« Philip
Alperson, »The Instrumentality of Music, in: The Journal of Aesthetics and Art Criticism, 66, 1, 2008, S.
37-51, hier S. 39.

31 Sergi Jorda, GlUnter Geiger, Marcos Alonso, Martin Kaltenbrunner, »The reacTable: exploring the
synergy between live music performance and tabletop tangible interfaces, in: Tangible and embedded
interaction. Proceedings of the Ist International Conference on Tangible and Embedded Interaction,
New York 2007, S. 139-146.
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an Bedeutung, da es in zunehmendem MaBe beabsichtigt und steuerbar ist
und als eigenstandiges Ergebnis selbst den Status eines Kunstwerks annehmen
kann. Parallel dazu verlagert sich die asthetische Erfahrung mit zunehmender
Virtuositat des Rezipienten von suchender Exploration zu zielgerichteter
Expression.

Auch wenn das interaktive System somit vom Kunstwerk zum Gerat mutiert,
kann dieses Gerat, will man ontologisch korrekt argumentieren, nicht analog
zum Musikinstrument als audiovisuelles Instrument bezeichnet werden, da seine
Widerstandigkeit keine physikalische ist, sondern eine programmabhangige.
Stattdessen ist es mit dem Begriff des Apparats korrekt bezeichnet, ist doch
dessen komplexe und programmierte Widerstandigkeit das konstituierende
Element, das je nach Status des Rezipienten selbst zum Ausldser &sthetischer
Erfahrung wird oder aber zur Produktion eines audiovisuellen Ergebnisses dient.
Wir haben es in der audiovisuellen interaktiven Kunst also mit apparativen
Kunstwerken zu tun, die auch als apparative Gerate genutzt werden kénnen.
Allerdings ist auch der umgekehrte Prozess mdglich. So entstand etwa die
Manual Input Workstation aus einem Gerat, dass die Kunstler fir ihre eigenen
Performances entwickelt und erst anschlieBend aufgrund des groBen Erfolges als
interaktive Installation realisiert haben. Genauso lassen sich auch standardisierte
Musikinstrumente immer wieder neu bedienen oder manipulieren, um den
Moment der Exploration wieder ins Zentrum zu rlcken. Dies betont bereits John
Cage, wenn er schreibt: »Aber zum GlUck ist das Klavier da, und man kann es
immer wieder anders praparieren. Sonst wirde es ein Instrument.«

Geréate vs. Kunstwerke: Apparat, Werkzeug und (Musikinstrument) und ihre
Funktionsweisen und Zwecke
Normierung / Beherrschung > Ergebnis

Apparat Werkzeug Instrument Musikinstrument
programmierte . physikalische physikalische
Ubersetzung Eeaibeiig) Umwandlung Umwandlung

Welterzeugung Herstellung Messung Welterzeugung

Originalitat / Exploration > Prozess
Kunstwerk / artwork

32 John Cage, »45’ flr einen Sprecher« (1954), abgedr. in: John Cage, Silence, Frankfurt 1987, S. 63-157,
hier S. 146.
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David Rokeby
Very Nervous System (1986-1991)

R

- Besucher in Interaktion mit dem Very Nervous System (1986-1990) von David Rokeby.
© David Rokeby, courtesy the artist.
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- Besucher in Interaktion mit dem Very Nervous System (1986-1990) von David Rokeby und Abbildungen
des fruhen Bewegungsextrahierungsprozesses.
© David Rokeby, courtesy the artist.
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Mit seinem interaktiven Environment Very Nervous System schuf der kanadische
Medienkunstler David Rokeby bereits Ende der 1980er Jahre ein komplexes
System zur kérperlichen, raumbasierten Interaktion von menschlichen
Bewegungen und Klangen. Die mittels Videokamera aufgenommenen und

durch eine Computersoftware (Motion-Tracking) analysierten Bewegungen

einer Person werden durch Klangsequenzen beantwortet und fordern
gleichzeitig neue Bewegungen heraus. Dabei erfasst die Software einzelne

sich bewegende Korperteile sowie deren Richtung, Geschwindigkeit und

den Bewegungsrhythmus. Die resultierenden Klange imitieren einerseits die
Klangfarben verschiedener Instrumente, andererseits werden Alltagsgerausche
wie menschliches Atmen oder das Gluckern von Wasser wiedergegeben.! Rokeby
beschreibt jedes aktivierbare Instrument als ein Verhalten, eine elektronische
Persdnlichkeit, die den Rezipienten beobachtet und seine Aktionen entsprechend
auswahlt. So kénne z. B. ein Instrument dazu tendieren, mit Offbeats zu arbeiten
oder den Rhythmus zu verdndern, wenn man sich schneller bewege.? Der Kinstler
betont, dass sein Interesse an Interaktivitat nicht der eindeutigen und logisch
nachvollziehbaren Steuerung von Prozessen gelte. Vielmehr wolle er das Bild
vom Computer als logischen, kérperfernen Apparat durch ein System infrage
stellen, das auf intuitiven kérpergesteuerten Aktionen basiere. Es gehe ihm

nicht um Steuerung, sondern um Resonanzen - nicht um gegenseitige Kontrolle,
sondern eher um ein Einschwingen aufeinander.® Dies unterscheidet Rokebys
Installation von Musikinstrumenten in der Tradition des Theremins, deren Ziel das
kontrollierte Hervorbringen und Manipulieren von Klangen durch Bewegungen ist.

1 Rokeby hat verschiedene Klangkompositionen oder -algorithmen entwickelt. Haufig ist die Installation
so konfiguriert, dass die Kompositionen zwischen einzelnen Interaktionshandlungen wechseln.

2 Interview mit David Rokeby in wired, http://www.wired.com/wired/archive/3.03/rokeby.html.

K David Rokeby, »The Harmonics of Interaction, in Musicworks 46: Sound and Movement, 1990, http://
homepage.mac.com/davidrokeby/harm.html.
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- Ansicht des Piano - As Image Media (1995) von Toshio Iwai. © Toshio Iwai.
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Toshio Iwai
Piano—As Image Media (1995)

1995 schuf Toshio Iwai mit »Piano - As Image Media« eine Installation, die ein
Klavier als eine Art Spieluhr nutzt, die von Besuchern erzeugte Notationen
sowohl in Ton als auch in visuelle Zeichen umwandelt. Die Besucher kénnen
mittels Trackball Linien bzw. einfache Pixelgrafiken zeichnen. Diese werden auf
einen im Raum gespannten, halbtransparenten Stoff projiziert, dessen eine Kante
an der Klaviatur endet. Gleichzeitig werden die Pixel - als wirde der Besucher
auf einen rotierenden Zylinder zeichnen - in Bewegung versetzt. Die Projektion
vermittelt den Eindruck, als wirde der Stoff die Pixel stetig in Richtung der
Klaviatur transportieren. Die Bewegung bringt sie in eine zeitliche Ordnung und
verwandelt sie in eine Notation, die sich ahnlich der Stiftwalze einer Spieluhr
kontinuierlich auf den Punkt zubewegt, an dem sie in Klang umgesetzt wird.

Ab einer bestimmten Schwelle beschleunigen die Pixel auf die Klaviatur zu, die
dann selbststandig den jeweiligen Ton anschlagt. Die Bildpunkte scheinen nun
durch die Klaviatur hindurchzulaufen, um anschlieBend - jetzt auf einer vertikalen
Projektion - vom Klavier auszustrahlen, wobei sie sich in farbige, geometrische
Objekte verwandeln. Visuell werden damit einfache Punkte in verschiedenste
farbige Formen verwandelt. 1996 entwickelten Toshio Iwai und Ryuichi Sakamoto
mit dem System eine multimediale Performance unter dem Titel »Music Plays
Images x Images Play Music«.
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- Screenshots aus Small Fish (1999) von Masaki Fujihata, Kiyoshi Furukawa und Wolfgang Munch.
© Masaki Fujihata, Kiyoshi Furukawa und Wolfgang Minch, courtesy the artists.
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Masaki Fujihata, Kiyoshi Furukawa, and Wolfgang Minch
Small Fish (Kammermusik mit Bildern fiir Computer und Spieler)
(1998/1999)

Small Fish wird als interaktive CD mit finfzehn verschiedenen Programmen

zur Aktivierung und Animation von Ton-Bild Relationen angeboten. Fast alle
arbeiten nach dem Grundprinzip, dass ein oder mehrere ,Tonabnehmer’, meist
in Form einfacher Punkte, sich Uber die (Bildschirm)flache bewegen und bei
einem Zusammentreffen miteinander, mit ténenden Elementen oder mit den
Feldbegrenzungen Téne erzeugen und ihre Richtung andern.! Die ténenden
Elemente und/oder die Tonabnehmer kénnen mithilfe der Maus bewegt werden,
um die Tonkomposition zu beeinflussen. Dabei erzeugt ein Zusammentreffen oder
Abprallen der Tonabnehmer in verschiedenen Winkeln eine lebhafte Dynamik,
die an kommerzielle Flipperautomaten (pinballs) erinnert. Stilistisch referenzieren
viele der Programme die abstrakte Malerei der klassischen Avantgarde, etwa
von Wassily Kandinsky, Henri Matisse oder Joan Mird, wobei das Spektrum

von abstrahierend verspielt bis zu abstrakt geometrisch reicht. Die Téne sind
synthetisch erzeugte Imitationen klassischer Klangfarben in verschiedenen
Tonhohen, die sich bevorzugt an Klavierklangen, aber auch an Schlag- und
Blasinstrumenten orientieren. Der Zusammenhang zwischen der visuellen
Gestaltung der Elemente und ihren klanglichen Entsprechungen ist dabei
jedoch eher auf einer symbolischen, assoziativen Ebene zu sehen. Wolfgang
Minch betont die objektorientierte Programmierung der Software: sie besteht
aus zahlreichen kleinen ,Code-Objekten’, die ,,untereinander kommunizieren,
Informationen austauschen und immer neue Verbindungen aufbauen®, ohne

die Zusammenhange des Programms zu kennen.? Er macht auch deutlich, dass
die Steuerung durch Benutzer in dieser Anwendung nur eine der moglichen
Interaktionsarten ist: ,Im Zweifel interagiert das System mit sich selbst.”*

1 Lediglich drei Arbeiten folgen nicht diesem Grundprinzip: Bei ,planets’ kann eine Kreisbewegung von
Formen beeinflusst werden, bei ,parrot’ setzt der Kursor ténende Punkte, die zeitversetzt von einem
weiteren Tonobjekt ,nachgespielt* werden‘ und bei der namengebenden Arbeit, small fish, folgen die
ténenden Elemente dem Cursor.

2 Wolfgang Minch: Small Fish, Hinter dem Interface, in: ZKM-Institut fir Musik und Akustik / ZKM-Institut
fur Bildmedien (Hg.): ZKM digital arts edition #3: Kiyoshi Furukawa, Masaki Fujihata, Wolfgang Munch:
Small Fish, 1999, Booklet zur DVD, S. 6.

3 Miinch 1999, S. 6.
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- Ansichten des reacTable (2005) von Sergi Jorda, Martin Kaltenbrunner, Glinter Geiger und Marcos Alonso.
Fotos: Xavier Sivecas, courtesy the artists.
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Sergi Jorda, Martin Kaltenbrunner, Glinter Geiger und Marcos
Alonso
reacTable (2005)

Der von den spanischen Medienktlnstlern und Entwicklern Sergi Jorda, Martin
Kaltenbrunner, Gunter Geiger und Marcos Alonso entwickelte »reacTable« wurde
2005 erstmalig in einer Performance der Offentlichkeit prasentiert. Er stellt eine
hoch entwickelte und komplexe Variante der zahlreichen existierenden Music
Tables dar.! Es handelt sich um einen runden Tisch, auf dem verschiedene mit
Markern versehene, wurfel- oder scheibenférmige Musikbausteine positioniert
werden kénnen. Wahrend einige der Bausteine der direkten Klangerzeugung
dienen, werden andere eingesetzt, um die entstehende Klangkomposition z.

B. durch Anderung des Rhythmus zu manipulieren.2 Bei den Bausteinen kann
unterschieden werden nach Sound-Generatoren, Sound-Filtern bzw. -Effekten,
Controllern zur Modifikation der Funktion einzelner Bausteine sowie globalen
Objekten, die sich auf die gesamte Klangkomposition auswirken. Die Position der
Bausteine zueinander bestimmt dabei ihre gegenseitige Einflussnahme. Auch
eine Drehung der einzelnen Objekte verandert ihre Eigenschaften. Der Tisch
funktioniert dabei als Display, der die aktuelle Aktivitat der Bausteine genauso
wie deren Zusammenspiel visualisiert: sowohl durch kreisférmige Grafiken um
die einzelnen Bausteine als auch durch verbindende Linien, die Frequenzen

und Rhythmen visualisieren. Der Besucher muss dabei jedoch keineswegs alle
Funktionen kennen oder identifizieren, um Klangkompositionen erzeugen zu
kdénnen. Das Interessante am »reacTable« ist neben dem schier unerschépflichen
Spektrum an Moglichkeiten der intuitiven Echtzeit-Musikproduktion und
-visualisierung das Potenzial zur kollaborativen Improvisation von mehreren
Produzenten. Nachdem der »reacTable« in der Musikszene groBen Anklang
gefunden hat - u. a. hat ihn die islandische Sangerin Bjoérk in ihren Live-Konzerten
eingesetzt -, soll er nun als kommerzielles Produkt vermarktet werden.?

1 Vgl. die Ubersicht, http://reactable.iua.upf.edu/?related (24.03.2008).

2 Siehe Sergi Jorda u. a., The reacTable: Exploring the Synergy between Live Music Performance and
Tabletop Tangible Interfaces, http://mtg.upf.edu/reactable/pdfs/reactable_tei2007.pdf.

3 http://www.reactable.com/reactable/.
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- Toshio lwai mit dem TENOR/-ON (2005) von Toshio Iwai und Yu Nishibori.
© Toshio Iwai und Yu Nishibori.
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Toshio Iwai, together with Yu Nishibori
TENORI-ON (2005)

Das »TENORI-ON«, 2005 vom japanischen MedienkUnstler Toshio Iwai
gemeinsam mit Yu Nishibori vom Yamaha Center for Advanced Sound
Technology entwickelt, wird von den beiden als »digitales Musikinstrument fur
das 21. Jahrhundert«' bezeichnet. Es handelt sich um ein tragbares, viereckiges
Panel in einem Metallrahmen mit eingebauten Lautsprechern. Das Panel besteht
aus 16 x 16 LED-Knopfen, die gleichzeitig der Eingabe und Ausgabe dienen,
indem sie den programmierten bzw. jeweils gespielten Ton durch Aufleuchten
anzeigen. Trotz des einfach erscheinenden Displays basiert das »TENORI-ON«
auf einem komplexen System, da unterschiedliche Parts, Ebenen und Blécke
vorprogrammiert werden kénnen: Den 16 verschiedenen Ebenen (Reihen von
LED-Tasten) lassen sich wie Aufnahmespuren unterschiedliche Noten und Klange
zuweisen. Zudem ist das »TENORI-ON« in sechs verschiedenen, kombinierbaren
Modi spielbar, denen unterschiedliche Methoden der Noteneingabe und
Bedienung zugrunde liegen. Die verschiedenen Modi erlauben z. B. das
Durchlaufen einer Scan-Bar als Zeitachse (Score Mode), das Abspielen von Ténen
in der Reihenfolge, in der die Tasten gedrlckt wurden (Random Loop Mode) oder
das Wandern von Lichtpunkten zum Rand, wo sie abprallen und Téne erzeugen
(Bounce Mode). Iwai geht es vor allem darum, musikalische Strukturen visuell
erfahrbar zu machen: »l want to handle both light and sound simultaneously

and pleasantly, as we play music or draw pictures«? Das »TENORI-ON« wird

seit 2007 durch Yamaha kommerziell vertrieben® und wird auch von zahlreichen
professionellen Musikern in Live-Konzerten eingesetzt.

1 Toshio Iwai, Yu Nishibori: »TENORI-ONg, Proceedings of the 2006 International Conference on New
Interfaces for Musical Expression (NIMEOG), Paris, France, http://recherche.ircam.fr/equipes/temps-
reel/nime06/proc/nime2006_172.pdf

2 Toshio Iwai, Yu Nishibori: »TENORI-ON«, Proceedings of the 2006 International Conference on New
Interfaces for Musical Expression (NIMEOG), Paris, France, http://recherche.ircam.fr/equipes/temps-
reel/nime06/proc/nime2006_172.pdf

3 http://tenori-on.yamaha-europe.com/germany/



