VI Die Zukunft des beweglichen Bildes
und der Computer

1 Die Erfabrung Film

Ein Film ist eine Nachricht, die aus einer ikonalen Kulturkonserve
besteht und durch verschiedene technische Kanile tiber Zeit und
Raum iibermittelt werden kann. Das Fernsehen und der Kino-
saal sind nur spezielle Fille, die charakrterisiert sind durch ihren
raum-zeitlichen Abstand oder ihr Maf an Personalisierung (das
sich umgekehrt verhilt wie die Zahl von Personen, die am
Empfang teilnehmen). Wir lassen das Problem der Interferenz
zwischen Fernsehen und Film beiseite sowie das, was den Film
zum komplementiren Kanal anderer Ubermittlungsweisen von
Nachrichten, Reportagen, Fiktionen usw. macht. Es ist auch
nicht unsere Absicht, den Film in seiner Technizitit zu behandeln;
das ist eine Frage des Erlernens seiner Instrumente und Moglich-
keiten. Unsere Perspektive ist allgemeiner, es ist die der Wissen-
~ schaft oder Kunst des beweglichen Bildes, einer originalen, auto-
nomen Nachricht, die ihre eigene Sprache und ihre Werte hat.

Daher konzentrieren wir uns auf den visuellen Kanal und
lassen die Tonspur beiseite, um aus den vielfiltigen Sprachen
des Films herauszufinden, was il eigentiimlich ist. Das wird
uns zu einer heuristischen Neudefinierung fiihren, zu einer Er-
kenntnis hinsichtlich seiner Uberschneidung mit der Welt des
Computers und der neuen Kreationsformen, die er mdglich macht.

Fiir die Informationstheorie bezieht sich jede Analyse einer
Sprache auf einen menschlichen Operator als Wahrnehmenden
und Kreator, auf eine standardisierte Abstraktion des Seins.
Unsere erste Anniherung gilt daher nicht dem Faktum Film,
sondern dem Akt Film in seiner Eigenschaft als Wabrnebmung.
Das Modell, das wir daraus entwickeln, wird die Richtung der
Erforschung von Computer-Bildtechniken determinieren, die neue
Nachrichten fiir den menschlichen Empfinger liefern sollen.

Fiir eine erste Definition gehen wir von fundamentalen Banali-
titen aus. Der Film ist ein dynamischer visueller Kommunika-
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tionskanal. Die Situation des Zuschauers P, ist eine svikariierendec
Erfabrung (Tannenbaum): er ist an der Situation des Beobadhters
P, beteiligt, insoweit dieser der Vorstellende ist. Der Beobachter
P, hat eine bestimmte Zahl von Elementen ausgewihlt und nach
seiner Vorstellung angeordnet, indem er die beobachteten Ob-
jekte nach seinem eigenen Kode in Bilder umsetzte. Die Natur
der Elemente und ihre Anordnung bestimmen die speziellen
Aspekte des »Faktums Filme. Der Zuschauer der >Filmprojektion:
kodiert seinerseits noch einmal; er vergifit oft, daf er nicht an
ciner realen Welt von Objekten teilhat, sondern an einer Welt
der Vorstellung und des Bildes.

Zwei Aspekte der filmischen Situation werden uns beschifti-
gen: die Wahl der Elemente, die im ersten Darstellungsraum Ry
iibermittelt werden sollen, und die Art und Weise threr Wieder-
herstellung im zweiten Raum R,.

2 Die Phinomene und ihre Wahrnehmung

Nach dieser ersten summarischen Definition wollen wir die Situa-
tion genauer umreifien; dabei halten wir uns an den phinomeno-
logischen Zugang und konzentrieren uns auf den Empfinger. Fir
den Zuschauer ist die Situation die Erfahrung eines Phdnomens
(yowom): die Wahrnehmung ist das BewuRtwerden dessen, was
erscheint. Fin Phinomen ist ein Faktum in Bewegung in Raum
und Zeit, und die Bewegung existiert nur in der Wahrnehmung.

Im Gegensatz zum visuellen Stimulus des fixen Bildes gibt es
Film nur bei belebtem Bild. Und wir gelangen zu einer in stirke-
rem MaRe heuristischen Definition: 4

»Der Film ist die Kunst und die Wissenschaft, ein Bild in Be-
wegung zu erschaffen, die Zeit in den Raum einzubringen, ein
Bild lebendig zu machen.«

So ist der Akt Film durch den Projektor, nicht durch die
Kamera definiert: man nimmt einen Kasten, tut Raum {Dimen-
sionen des Bildes), Bewegung (Motor) hinein und prigt dem
Raum die Bewegung auf. Die Wahrnehmungstheorie setzt der in-
cuitiven Erkenntnis des Phinomens Regeln; diese Regeln basieren
auf der Natur des perzeptorischen Nervensystems. Ein Phino-
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men wird als solches nur dann in Bewegung wahrgenommen,
wenn sich der Wahrnehmung ein Werden in einer Dauer zeigt
und niche mehr eine Folge momentaner Zustinde. Das stellt An-
forderungen an die zeitliche Gestalt; sie muf sich in den Grenzen
der Dauer halten, im Zeitfenster.

Unterhalb von 1/16 Sekunde — das nennen die deutschen Psychologen Gegen-
wartsdichte — erscheinen physikalisch voneinander entfernte Ereignisse als
simultan, sie versdhmelzen in einem pattern kompositer Bilder,

Wenn dagegen die Entwicklung zu lang dauert, iiber 8 oder 10 Sekunden
liegt, wenn das Verhilenis zwischen der Zuwachsschwelle fiir zeitliche Wahe-
nehmung und der riumlichen Wahrnehmungsschwelle eine gewisse Grenze
iiberschreitet, vershwindet die Bewegung, da sie zu langsam ist, und die Vor-
stellung >Phidnomenc erlischt, wird durch eine Folge von Zustiinden ersetzt.
Wie, um ein Beispiel zu nennen, drchen sich die Zeiger einer Armbanduhr?
Wihrend der Sckundenzeiger sich forthewegt, sgehts, zeigen die anderen
Zeiger in einer Aufeinanderfolge von Zustinden die Stunde an. Die Bewegung
des Zeigers von § Uhr bis 8 Uhr 1o wird uns nur durch eine Uberlegung
deutlich, nicht durch unsere Wahrnehmung.

So muf jedes reproduzierte natiirliche Ereignis zwischen diesen
zwei Grenzpunkten stattfinden. Man muf also der Realitit eine
Reibe von Zustinden entnehmen und sie so prasentieren, daf} sie
dem Zuschauer in einer Sequenz mit Anfang und Ende erscheinen,
als eine zeitliche Kontinuitit innerhalb der Gegenwartsdichte.
Das ist die Zeitlupe oder der Zeitraffer.

Dasbedeutet, dal wir den Wabrnebmungsmechanismaus alseine
geschlossene Gestalt innerhalb eines Zeitfensters von etwa 8 bis
10 Sekunden Dauer definieren, deren kleinste Details notwendig
iiber dem Quantum der Gegenwartsdichte (1/16 Sekunde) liegen.
Wenn das Zeitkorn, aus dem sich das Bild zusammensetzt, etwa
t/12 Sekunde ist, miissen also 100 solche Elemente in eine Kon-
tinuitit gefiigt werden, wenn unser Geist die notwendige Fusion
zu einem Entwidklungsphiinomen vornehmen soll. So bestimmt
sich die Zeitlupen-Geschwindigkeit oder die Bilderzahl, die man
braucht, um aus sukzessiven Momentaufnahmen ein temporales
>Phinomen zu konstruierens,

Der Tennisball, der auf einen Schliger prallt, oder die Rosenknospe, die sich
6ffner, machen diesen Prozeff ganz deutlich; der eine Vorgang ist zu schnell
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und erscheint uns als Augenblicklichkeit: Vorher - Nachher, ohne Ubergang;
und nur die Zeitlupe zeigt uns die Folge von Zustanden. Die Rosemknospe
dagegen durchliuft eine Folge von Zustinden, die in jedem Augenblidk unseres
Sehens statisch sind; aber der Zeitraffer bonstruiert daraus ein einheeitliches
Phanomen; das ist die integrierende Position der Maschine (2. Kapitel).

3 Die Aufspaltung der Realitiit

Mit diesen Daten nehmen wir unsere Definition wieder auf, die
auf der Kreation einer visuellen Wahrnehmung belebter Bilder
mittels eines Projektors basiert.

Reale Umwelt — Schematisierungsplan — Regeln fiir das Aus-
sortieren — Schema — Projektion — Wahrnehmung — Wieder-
herstellung

Das grundlegende Verfahren zur Kreation von Bewegung ist die
Selegierung, das heifit die Anordnung eines reprisentativen Gan-
zen auf der Grundlage eines realen Ganzen unter solchen Be-
dingungen, daf die »Datenverarbeitung: des Zuschauers die Exi-
stenz dieser Zerlegung in Musterstiicke nicht erfassen kann.

Aber neben dieser Selegierung verliuft eine raumliche S elegie-
rung, das heifft: man wiihlt im Raum des Gesichtsfeldes Elemente
aus, die allein analysiert und iibertragen werden, wobei der Zu-
schaver die Kontinuitit rekonstruiert. Das Bild ist eine aus-
reichende Zusammenstellung von Musterstiicken einer riumlichen
Realitdt, die so beschaffen ist, dafl diese Proben unterhalb der
geometrischen Trennfihigkeit des Auges, der Raum- oder Winkel-
schwelle liegen.

Die Selegierung im Raum wie in der Zeit hat zwei typische
Grundverfahrensweisen:

Die erst ist periodisch, z. B.: der Fernsehspot und die Zerlegung
in regelmiRige, gleich weit voneinander entfernte Linien oder die
Aufnahme von 4 Bildern zu regelmifigen Zeitpunkten.

Die zweite ist aleatorisch, zum Beispiel: das belichtete Silber-
korn des Films, dessen Position im Raum oder dessen Lichtdurch-
Iissigheit nicht streng festgelegt sind.
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Die klassische zeitliche Selegierung des Films ist periodisch
(24 Bilder pro Sekunde). Doch man kann an die — bisher aus
technischen Griinden kaum genutzte — Mdglichkeit einer aleato-
rischen zeitlichen Auswahl denken, Das fithrt zu der Idee einer
Kreation von belebten Bildern durch eine gedichtnisméiflige Inte-
gration von Bildsequenzen nach der sogenannten Monte Carlo-
Methode, das heiflt dem zufallsbedingten Abziehen der gewihlten
Momente. Die nachfolgende Tabelle ist eine heuristische Matrix,
bei der zumindest ein Fach leerbleibt und der Imagination Raum
gibt. Derartige Systeme, die fiir die stindige Verwendung kaum
interessant sind, gewinnen an Interesse im Hinblick auf die
elektronische Bilderberstellung, vor allem insoweit, als die Sele-
gierungsdichte entsprechend der Bedeutung des Prozesses gelenkt
werden kann (wissenschaftlicher Film).

raumlich zeitlich
eriodisch Filmraster. Fernsehen Fernsehbilder
P unterschwellig Film
. photograph. Korn Selegierungssystem
aleatorisch Bildkorn Film >Monte Carlo«

Wir haben den Akt Film phinomenologisch als eine Synthese der
Zeit und des Raumes erfaflt, als eine Synthese, die sich nach be-
stimmten Regeln aufgrund von ausgewihlten Teilchen vollzieht.
Das fithrt uns zu einer begrifflichen Trennung von Zeit und
Raum, von Bild und Bewegung. Unsere Feststellungen haben uns
iiber die Zwinge informiert, die unsere Wahrnehmung der Kom-
position von dynamischen visuellen Nachrichten auferlegt und
erweitern unsere Definition des Films:

Der Film ist die Kunst und die Wissenschaft, bewegte Bilder
zu schaffen — und diese Kunst wird durch die Wahrnebmung und
die zerebrale Integration der Elemente einer Selegierung in Zeit
und Raum beherrscht.
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Skala abnehmender Ikonizitit
{oder zunehmender Abstraktion) im Verhiltnis zu den Objekten

Definition
o Das Objekr selbst
MaBstabgeredhres

dreidimensionales.
Modell

-

»

Dreidimensionales
Schema - verklei-
nert oder vergré-
fert - Anamorpho-
tische Darstellung

Photographie oder
rfzalisnsche Projek-
tion in gine Ebene

DY)

Photographie
»Umrifiphotos,
(visuelle Anwen-
dung des aristote-
lischen Universals)

a~

Anatomisches
oder Konstruk-
tions-Schema

~n

o8

>Anfgesprengresc
Schema

Prinzip-Schema
Elektrizitit und
Elektronik

~N

5]

Organogramm
oder Blockschema

Formalislerungs-
schema

o

Kriterium

Willkiirliche Farben
und Materialien

Nach logischen
Kriterien ausgewihlre
Farben und
Materialien

Reale Farben

Kriterium des Um-~
risses und der
Geschlossenheit

Offoung des Gehduses
oder der Umhiillun

— Beriicksichtigung der
Topographie

Anordnung und Per-
spektive der Teile
entsprechend ihrer
topologischen
Nadibarschaft

Ersetzen der Elemente
durch genormte
Symbole - Ubergang
von der Topographie
zur Topologie —
Geometrisierung

Die Elemente sind
funktionale schwarze
Kisten mit logischen
Verbindungen:
Analyse der logischen
Funktionen

Logische und topolo-
gische Relation
zwischen abstrakren
El¢menten in einem
nicht geometrischen
Raum - die Ver-
bindungen sind
symbolisch, alle
Elemente sind sichtbar

Verschiedene Beispicle

verkiufliches Objelat
in einem Schaufenster

Verkleinertes Modell,
Verkleinerung eineg
Flasche

Dreidimensionale
Karte: Globus

Farbige Anzeige,
I{lakat, Farbfilm
einer Handlung

Freigesetztes Photo
auf schwarzem oder
gravem Grund

Anatomischer Sdinitt

— Schnitt eines
Explosionsmotors —
Schaleplan eines
Rundfunkempfingers —
Geographische Karte

Kommerzielle oder
Reklamebilder,
Technische Zeichnun-
gen in Filmen fiir
audio-visuellen Unterr,

Schematisierter Plan
der Londoner U-Bahn
~ Schaltschema eines
Fernsehempfingers
oder einer
Radaranlage

Qrganogramm eines
Unternehmens — Flow
chart eines Com-
puterprogramms —
Chemische Versudas-
serie

Envwidkelte
chemische Formeln

239




15 Schema in ab-
strakien Riumen

11 Schema in rein
abstraktem Raum
und vektorielles
Schema

Kombination schema-
tischer Elemente
{(Pfeil, Gerade, Ebene,
Gegenstand), die
verschiedenen Syste-
men angehren, in ein
und demselben
Darstellungsraum

Graphische Darstel-
fung von Relationen
zwischen vektoriellen
Groflen in einem
abstrakten metrischen
Raum

Geometrische Kraft
und Position iiber
einer Merallstruktur:
Graphisch — statisches
Schema ~ Polygon
von Cremona

Vektorielle Graphik
in der Elektrotechnik
- Knappsches Dreiedk
~Tolygon von Blondel
fiir einen
asynchronischen

Motor — Diagramm
von Maxwell -

Volkaldreiede

I

o

Beschreibung in
genormten
Wortern oder
algebraischen
Formeln

Gleichungen und
Formeln — Texte

Es geht um die Kreation des belebten Objekts; wir haben die
Bedeutung einer Selegierung aus dem raum-zeitlichen Kontinuum
zugunsten des Empfangers hervorgehoben. Wir stellen fest, dafl
wir bisher nicht einmal die Existenz der Kamera einbezogen und
den magischen Kasten des Projektors zum einzigen, grundlegen-
den Werkzeug des Films gemacht haben.

Indem wir diese Position weiterentwickeln und zwar durch die-
sen Selegierungsvorgang treffen wir wieder auf den schopferi-
schen filmischen Akt, der symmetrisch verlduft. Das Problem be-
steht letztlich darin, dem Projektor Material zu liefern, das aus
Orts- und Zeitbruchstiicken geordneter Elemente besteht, Wir
bauen das filmische Bild v&llig neu auf.

4 Schematisierungsprozef

Denken beifit schematisieren.
Goblot

Schematisierungsprozef nennen wir die Operation, die aus der
raum-zeitlichen Umwelt eine gewisse Zahl von Teilen auswihlt,
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um damit ein Ganzes wiederherzustellen, das auf einer bestimm-
ten Ebene, einer Linie eines geschlossenen Universums die gleiche
cinheitliche Form darstellt. Wir wenden hier das philosophische
Axiom pars pro toto an. Dieser Schematisierungsprozefd wire
allein schon eine lingere Untersuchung wert. Wir sagen hier nur,
daB er dahin fihrt, die wesentlichen Eigenschaften der Realitie
mehr oder weniger zu abstrahieren. Ein Schema wire eine ver-
einfachte und abstrakte Darstellung eines Objektes oder eines
Phinomens.

Die natiirlichste, wenn nicht sogar einfachste Methode fiir den
Film, seinen Projektor mit Bildern zu fiittern, besteht aber darin,
der Realitit bereits bestehende Sequenzen oder Phinomene zu
entnehmen — mit thren raum-zeitlichen Komponenten —, sie mit
der Kamera zu photographieren, sie relativ wenig zu abstrahieren
(schwarz und weiff, eben) und aus ihnen temporale Schemata zu
machen, die nach entsprechender Selegierung eine Rekonstruktion
dieser Realitit ermdglichen. Das ist die realistische Kreation bzw.
die realistische Richtung.

Aber an diesem Punkt der Analyse zeigt sich ganz deutlich,
daR dieser ProzeR keinerlei philosophische Notwendigkeit hat.
Man kann sich sehr gut vorstellen, daft das Bild ohne jeden Riick-
griff auf die reale Umwelt sgestiefelt und gespornt« dem Hirn
des Kreators entspringt. Der realistischen Kreation, die mehr
oder weniger vorhandene Objekte kopiert und daraus Bilder
macht, steht nun die ikonale Synthese gegentiber. Sie entgeht detn
SchematisierungsprozeR nicht; im Gegenteil, sie wendet ihn
auf beide Aspekte des belebten Bildes an, und die Trennung, die
wir prinzipiell zwischen Raum und Zeit vorgenommen haben,
erhilt hier ihre volle Bedeutung. Jedes Bild ist also schlieflich das
Schema einer mehr oder weniger abstrakten Realitit.

Das hier umschriebene Universum von Schemata wird nach
drei sskalierbaren< Gréfen definiert, d.h. solchen, die sich in
ciner Skala wachsender Ordnung unterbringen lassen (Schema
S. 242):

— nach dem Abstraktionsgrad oder umgekehrt dem Tkonizitits-

grad, fiir den wir die empirischen Skalen definiert haben, z. B.

12 Grad;
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- nach dem Komplexitiitsgrad, das heifit der mehr oder weniger
groflen Vorhersehbarkeit der Beschaffenheit — Elemente und
Verbindung — einer Nachricht in einer gegebenen kulturellen
Umgebung. In Abhingigkeit von diesem Grad kann der Geist
die Gesamtheit der konstitutiven Elemente einer Nachricht in

< einer Gestalt erfassen; '

— nach der Normalititsrate in der Realisierung der Elemente,
das heifit dem Grad der Verwendung bereits gingiger sozialer
Normen, da viele - zum Beispiel technische — Schemata weit-
gehend ein regelrechtes Symbol-Alphabet verwenden.

Handlungsstrukturen A Bedeutungen
t
Taktiken Verbindungs-
4 Kodes
Praxeme Superzeichen
A t ~ Subrm;tinen
Kineme Gesteme Morpheme Struktur-
analyse
t t b~ }
kiinstl.  natirl.  menschl. Objekte mit Abstr.  Beob-
Bewe- Bewegungen Korper natiirl.  geometr. achrungs-
gungen Formen Elemente ebene

Dieser Schematisierungsprozef nun, der durch eine Skala vom
Konkreten (die Bilderleute sagen vom >lIkonischen<) zum Ab-
strakten definiert ist, gilt fiir alle Aspekte des belebten Bildes,
fiir die dargestellten materiellen Aspekte wie fiir die Bewegun-
gen, die sie lebendig machen. Es gibt konkrete Bewegungen: den
Fall eines Korpers, das Schwingen des Fufles beim Gehen, das
sich drehende Rad usw., und es gibt »abstraktec Bewegungen, ab-
seits von unserer Erfahrung der natiirlichen Welt, unzusammen-
hingend, abgehackt, »fiir den Physiker unmdglich, aber dem
Mathematiker begreiflich«.

Unter den drei grundlegenden Figenschaften — Abstraktion,
Komplexitit und Normalitit —, die das Universum der Sche-
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mata strukturieren, wird uns die Abstraktion in erster Linie
beschiftigen. Sie betrifft das Objekt ebenso wie die Bewegung.
Die sreale< Bewegung ist die, die wir aufgrund unserer Erfahrung
der natiirlichen Welt kennen, einer Erfahrung, die wir in Klam-
mern setzen, um sie vielleicht voriibergehend zu negieren. Wie
es Objektschemata gibt, die vom Konkretesten bis zum Abstrak-
testen reichen, gibt es Schemata mehr oder weniger abstrakter
Bewegungen.

§  Matrix des Filmbildes
Die Schematisierungsbewegung

Wir sind jetzt in der Lage, in Funktion der relativen Abstrak-
tionsgrade der beiden Komponenten des filmischen Bildes, des
dargestellten Objekts und der Bewegnng, heuristisch dern Krea-
tionsprozell des Aktes Film neu zu definieren. Wir ordnen diese
Komponenten in eine heuristische Matrix ein, die in zwei Dimen-
sionen eine Darstellung der moglichen, mehr oder wenige hohen
Abstraktionsgrade des Bildes und der Bewegungen gibt (Ab-
bildung S. 244).

Die Betrachtung dieser Darstellung ergibt einige Feststellungen.

— Thre Diagonale ist die Bewegung von der Realitit in die Ab-
straktion: sie deutet auf die Stirke der Schematisierung.

— Finen winzigen Teil dieser Darstellung fille der >Filme, wie

wir ihn zu sehen gewohnt sind. In seiner banalen Form ist er
Aufnabme der Realitdt (zum Beispiel sWochenschau<) oder von
Scheinbildern derselben (erdachter Film mit Drehbuch) mit
einer photographischen Kamera.
Die Kamera selegiert die Elemente; die Komplexe werden in
Handlungseinheiten (Pline oder Taktiken) zerlegt, die ihrer-
seits aus Infrazeichen (im Sinne der Informationstheorie) be-
stehen, den Praxemen oder Tlementarakten, d. h. elementaren
Bewegungen, die sich an bekannten Formen vollziehen.

Es ist interessant, zumindest gedanklich die verschiedenen Zonen
dieser Darstellung zu untersuchen; sie zeigen die Moglichkeiten
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einer Kombination variabler Abstraktionsgrade von Bewegung
mit ebenso variablen Abstraktionsgraden des Objekts: Puppen,
Photos, Zeichnungen, Karikaturen. Das eben ist der Sinn einer
derartigen >Entdeckungsmatrix«, uns neue Gesichtspunkte zu
liefern. Welche Eindriidke ergeben sich, wenn man eine Reihe
mehr oder weniger abstrakter — unrealistischer, willkiirlicher —
Bewegungen auf ein ganz reales Objekt anwendet oder eine Wel-
len- oder Spiralbewegung auf eine abstrakte Zeichnung? Die
folgende Tabelle gibt ein paar Beispiele fiir elementare Bewegun-
gen; es ergibt sich hier eine ganz neue Fragestellung fir das fil-
mische Bild.

Fine Fragestellung ist nur insoweit angebracht, als sie sich in
einen gewissen Operationalismus einordnen lifit, einfacher ge-
sagt, wenn sie zu Realisierungen fithren kann. Nur schrinken die
mechanischen Vorginge in der Aufnahmekamera solche Uber-
legungen sehr ein. Sie legen sie auf die simpelste und rudimen-~
cirste Ebene der linearen und proportionalen Selegierung der
Zeit fest, das heifit auf gleichformige und fortlaufende Bewegun-
gen. Nur gleichférmig beschleunigte oder verlangsamte Bewe-
gungen sind einer Kamera moglich, die sich seit hundert Jahren
nicht verindert hat. Angesichts dieser heuristischen Matrix, die
sie nur zu einem Teil ausfitllen kann, erscheint die Kamera, die
traditionellc Mechanik iiberholt: Platz dem Computer.

Einige Kineme oder elementare skinematische Bewegungens

Kineme, annihernd nach Selrenheit geordnet Parameter

1) Vertikale Schwerkraftbahn: y = 1/2 g gt tmax.

2) Parabolische Bahn:y = kx* (1) v, k %t
3) Bahn des verbundenen Punktes ®, x% 1.
4) Gleichformige Kreisbewegung »va:

Beschleunige r, ©.

projiziert (Ellipse)
5) Periodische Sinusbahn: y = ksinw, t k, o, t.
6) Lineare Horizontalbewegung: x = kt k, €.
7) Beschleunigte Horizontalbewegung:
v=9t v, @, t.
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8) Projizierte beschleunigte

Horizontalbewegung: v == ¢ t cos o v, @ ty O
9) Projizierte Schraubenbewegung:

y=ksinwt v, kot

z =kt 2kt

10) Projizierte Spiralbewegung: ¢ = ke at
w=k't ok ea ko
11) Stetige aleatorische Bewegung
12) Unstetige aleatorische Bewegung
13) Oszillierende Schwingungsbahn
(Beispiel: Gang) t, Oy, G-
14) Bahn einer Trochoide (Radlinie)
rs) Bahn des Hundes, der seinem Herrn oder
des Kifers, der seiner Kiferin nachliuft.
Schludkbewegung eines Huhns.

Einige grammatische Regeln fiir die Bewegung realer Objekte

a) Prinzig der topologischen Kontinuitit.

b) Prinzip der geschlossenen Umrisse.

¢) Prinzip des vollen und des leeren Raumes.

d) Prinzip der tragenden Kraft fiir >schwere« geschlossene
Konturen.

€) Prinzip der fast stetigen Ableirungen:

f) Prinzip der stetigen Beschleunigungen.

6 Die totale Synthese des belebten Bildes

Diese Begrenzung fithrt uns zu einem neuen grundlegenden Be-
griff, dem der willkiirlichen Kreation von Bewegungen. Sie kann
mit der zeitlichen Bild fiir Bild-Programmierung einer Kamera
erreicht werden; man kdnnte sogar an eine vllige Neuschaffung
von Bild und Bewegung zugleich denken. Der Computer tiber-
nimmt diese willkiirlichen Kombinationen, diese vorstellbaren
Strukturen, die einem >raumzeitlichen Strukturalismus< ange-
horen.

Man miifite nun eine Wissenschaft von den Bewegungen be-
griinden, die unabhingig ist von der Art der Objekte, mit denen
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diese Bewegungen sich verbinden. Diese Wissenschaft aber gibt es
schon, sie ist ganz bekannt und wird als ein Zweig der klassischen
rationalen Mechanik betrachtet: die Kinematik. Es gibt lange
Abhandlungen dariiber, die uns die mathematischen Gleichungen
fiir einfache Bewegungen oder Kineme liefern. Wir kénnen also
sagen, und das ist kein Paradox mehr, dafl es eine Filmwissen-
schaft gibt: sie heifit Kinematik.

Da wir wissen, daR die Formen in einfache Elemente oder
Morpheme zerlegt werden kénnen, und die Bewegungen, die sie
beleben, in weitere dynamische Elemente oder Kineme, und dafl
sich beide — Morpheme und Kineme — in geeigneter Weise in
Repertoires fassen lassen, sind wir in der Lage, eine strukturale
Definition des Films zu liefern, die bereits ganz auf die Arbeit
mit dem Computer ausgerichtet ist. Unsere erste Definition modi-
fizieren wir: Der Film ist die Wissenschaft oder die Kunst, Mor-
pheme und Kineme zu Formen und Praxemen zu verbinden, so
daB sie Handlungssequenzen oder Taktiken bilden.

Die intelligible Wahrnehmung ist ja, wie wir es schon anlifilich
anderer Kiinste gesagt haben, die geistige Projektion von Super-
seichen oder Gestalten auf den Stimulus, und zwar in einer
komplexen Hierarchie. Uber den einfachen Elementen — Mor-
phemen und Kinemen — stehen also Superzeichen oder Syntagmen
des belebten Objekts; das impliziert die Aufstellung einer Gram-
matik der Bewegung und des Objekts.

7 Neue Bedeutung der Objekte und der Bewegung in der reinen
filmischen Kreation

Die strukturale Trennung von Objekt und Bewegung fordert uns,
grundsitzlich zumindest, heraus, jedweden Bewegungstyp mit
jedwedem Objekttyp zu verbinden. Aber bei der reinen Kreation
miissen wir mit den drei Groflen rechnen, die den Schematisie-
rungsprozef kennzeichnen: Abstraktion, Komplexitidt und Nor-
malitit.

Die Oppositionssysteme, die die Informationstheorie definiert
hat (Dialektik original-banal, komplex-intelligibel, Kontinuitéts-
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gesetz-Diskontinuitit, KohirenzmaB-Unwahrscheinlichkeit von
Verbindungen), und die Mafe, die sie liefert, prizisieren die An-
ordnungsgesetze der Elemente, Gesetze, die die Synthese von
Formen und Bewegungen und das kiinftige Programm fiir den
Computer bestimmen.

Die Grundregel fiir den Kreator von Nachrichten fiir den
menschlichen Operator ist die Optimierung der Informations-
oder Komplexititsrate auf jeder hierarchischen Stufe der Wahr-
nehmungsrepertoires. Es ist offenbar, wie vielfiltig die Maoglich-
keiten sind, mit einfachen Objekten Bewegungen herzustellen;
doch damit sie so wahrgenommen werden kdnnen, wie sie gedacht
sind, darf die Kinem-Anordnung nicht zu komplex sein. DieHer-
stellung von Filmen, die ausgeprigt irrealeBewegungen mitrealen
Objekten verbinden, bietet ein unermefliches Feld fiir rein fil-
mische Kreation. Denn eine, wenn nicht aleatorische, so doch zu-
mindest willkiirliche Kombination von Kinemen und Morphe-
men gibt jedem dieser Elementensysteme neue Bedeutungen.

Als Beispiel nennen wir den Film >La Chaise« von MacLaren.
Das reale, jedenfalls realistische Objekt besitzt eine lkonizitit,
eine ikonale Prignanz hohen Grades. Durch die Magie der Auf-
nahmen hat der Hersteller diesem Stuhl eine Reihe von Kinemen
beigegeben, die — die Schulung unseres Blicks 138t uns jhre Be-

Untersuchung Untersuchung

der Natur der Natur
Laboratorium fiy Zerii s

° j gung in
kinematische i Bewegungseinheiten

Untersuchungen| l

~—_
I Synthese l

['schopferische Imagination J

taktische Einheiten
oder Sequenzen

|

Projektion - Speich Filmothek
) e

Fernsehen
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deutung erfassen - lebenden Wesen zugehtren, genauer gesagt,
ciner koketten Frau, die sich der Beriihrung entzieht.

Damit ist die Kreationsmatrix aufgestellt. Die Bewegungs-
sequenzen, die ihre eigene Bedeutung haben, erweitern das System
der morphologischen Bedeutung des Objektes, indem sie mit diesem
verbunden werden,

Die Verbindung von Bewegungen nach ihrer Komplexitir,
ihrer RegelmifBigkeit oder ihrer Normalitit oder im Gegensatz
dazu ihren ungewohnten Zusammenstellungen legt der schopfe-
rischen Tmagination einen Surrealismus der Bewegung nahe. Wir
verweisen hier auf die surrealistische Matrix, die auf der Grund-
lage einer Liste ikonaler Objekte oder Elemente der Umgebung
mit abnehmender Frequenz die Herstellung von Markoff-Ketten

4
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Das neue Laboratorium filr bewegliche Bilder

Die Untersuchungen Uber den heuristischen Aspekt der Kreation von belebten
Bildern und vor allem die Trennung, die die strukturale Analyse zwischen dem
Bild und seinen Bewegungen bewirkt, legen den Gedanken an neuartige
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Ateliers fir die Filmkreation nahe. Darin ersetzt die elekironische Bildhersteliung
die klassische mechanische Kamers, und Bilder sind hier immer die Synthese
von im Computer programmierten Lichtelementen. Der Computer ist das wesent-
liche Organ, er steht mit seinen AuBenspeichern, die eine regelrechte Bilderbank
oder eine eingsbaute lkonothek darstelien, im Mittelpunkt. AuBere lLaboratorien
untersuchen von der realen Welt her, an die der Mensch einesteils gewdhnt ist,
die Objekte oder Elemente und konzipieren elementare Bilder (lkonen< in der
wissenschaftlichen Terminologie), die auf verschiedenen Abstraktionsebenen
entsprechend in Morpheme oder Grapheme zerlegt worden sind, sowie An-
ordnungsprogramme, die sich als logische Gesetze der Kontinuitst darstellen.
Andere Laboratorien (rechts) gehen von einer Untersuchung der realen Be-
wegungen aus, abstrahieren und zerlegen diese in skinematische Schemata., und
erforschen deren Gieichungen und Programme. Realisationen ergeben sich sus
dieser Analyse und den entsprechenden Speicherungen durch Anwendung von
Bewegungsablaufen auf Bildpartien, die selbst synthetisch entgtanden sind, in
einer globalen Aktion (Film) mit Hilfe einer Aktionsgrammatik. Das Ganze
produziert >Filme., deren Verwendung vielseitig ist: kommerzielles Fernsehen,
programmierter Unterricht oder Versorgung mit Kulturkonserven. Alle diese
Elemente miigsen zunschst durch ein Testpublikum geprift werden, ob sie an-
kommen, und gehen dann in die Bank fir belebte Bilder, um ausgestrahlt zu
werden. Diese rein synthetische und auf den Computer abgestelite Konzeption
legt die Planung kinftiger Filmzentren nahe, die eine srealistische« Bildproduktion
aufgegeben haben und auf Figur und Zeichnung setzen.

2 zu 2z, 3 zu 3 ermbglicht: »Ein Regenschirm und eine Nih-
maschine auf einem Operationstisch«, das war ein Beispiel der
Surrealisten fiir die originale Zusammenstellung von Elementen.

Durch das Ordnen von Formen und Bewegungen, die bereits in
sich Sinntriger sind, offnet sich dem Film ein ganz neues Be-
deutungs- und Ausdrucksfeld: hier fliefit eine unerschpfliche
Quelle filmischer Themen. Der technische Kunstgriff, Bild fir
Bild aufzunehmen, ist eine Kreationsmethode, die der Mechani-
sierung sehr nahekommt. Und man kann sich vorstellen, was
geschieht, wenn der Computer den Menschen bei seinen unend-
lichen Kombinationen belebter Bilder abldst. Das Eingabeorgan
ist hier die elektronische Bilderfabrik, das Kamerasystem, das das
Bild in Elemente zerlegt und diese dann zur unterschiedlichen
Verarbeitung (processing) in Maschinensprache bersetzt oder
aber umgekehrt, vom Computer ausgehend, Elemente und Be-
wegungen schafft.
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8  Kiinstlerische Anwendungsméglichkeiten wnd Computer

Wir haben nun die groflen Linien eines Systems des belebten Bil-
des aufgezeichnet; dieses System dient gleichermafen kiinstle-
rischen wie wissenschaftlichen Zwecken. Der Schematisierungs-
prozef ist einer unserer fundamentalen Algorithmen fiir das
Erlernen der Realitit und deren operationelle Beherrschung.
Ubrigens bereitet uns diese Trennung von Form und Bewegung
vor auf die synthetisierende Einstellung, die dem Strukturalismus
selbstverstindlich ist. Dessen positiver Wert bestdtigt sich in
einer Wely, in der die Umgebung mehr und mehr kiinstlich
hergestellt wird, Diese Perspektive ist eine Aufforderung an uns,
neue Formen der Filmkunst zu schaffen, neue Formen belebter
Bilder, neue isthetische Experimente.

Quelle Ubertragungsmodus Verbreitungsmodus

Direktes Bild Photokamera Persénl. Projektor

Photo Quantifizierung Kolleke, Projektor

Reale Ereignisse Sequentielle Analyse Fernsehsendung

Simulationen - ¢ Abtastung ~» ¢ Magnetoskop

Konkrete Zeichnung Linienvoraussage Verbreitung nach

Schemat, Zeichnung Bildervoraussage Gruppen m, Feedbadk

Reine Abstraktion Rekonstruktion Tkonothek mit

Geometr, Elemente Speicherung
Maschinenspeicher

Aber all diese Forschungen und Realisierungen erfordern enorme
Mittel. Es ist denkbar, sie zu zentralisieren und ein Prodektions-
zentrum fiir Filme zu weltweiter Verwendung zu schaffen: Ein
Kreationszentrum. Es wire zugleich ein gigantischer Speicher;
das folgende Diagramm deutet Klassifizierungs-Dimensionen
einer solchen Filmothek an. Es ist der Gedanke einer Bank fiir
Bilder und Klinge. ;

Die Filme kénnten entsprechend ihren dsthetischen und seman-
tischen Eigenschaften und ihren Anwendungsméglichkeiten auf
einem gegebenen sozio-kulturellen Hintergrund aufgeteilt wer-
den. Das sozio-kulturelle System bestimmt ndmlich die subjekti-
ven Wahrscheinlichkeiten von Morphemen und Kinemen; diese
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In this new
method of ani-

mation,

Bildsynthese aus Punkten
Herstellung einer Trickzeichnung Bild fir Bild, Linie fir Linie und Punkt fir
Punkt (Knowlton, Bell), Programme garantieren die Ablaufe von Bewegungen
ganzer, ein Bild darstellender Punktblécke; und solche Bewegungsalphabete
lagsen sich miteinander in einer Bewegungshierarchie kombinieren, die als syn-
taktische Struktur von Handlungsablaufen anzusehen ist. Daher das augenblick-
liche Interesse an einer Theorie der Handlung.
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ihrerseits bedingen das jeweilige Maf an Komplexitit oder se-

mantischer und dsthetischer Information der Filme, Produktionen

usw., die aus den Morphemen und Kinemen entstchen,
ssthetische Originalitat

Fy F3

» Ssemantische
Komplexitit

Realismusrate

Jeder Kreator befindet sich im sozio-kulturellen Kreislauf:
im Zeitalter der kumulierenden Kultur beeinfluflt er direkt sein
Milieu und zugleich die kiinfligen Kreationen. Diese Zentralisie-
rung und dieses In-Umlauf-setzen von Dokumenten, Ideen
werden sich giinstig auf potentielle Kreatoren auswirken; in ihnen
kénnte der Keim zu neuen lebendigen Bildern liegen, die mit
ciner neuen Sprache eine newe Realitiit erschaffen wiirden. Im
gleichen Mafle, in dem man die Kreationsgesetze neu formuliert,
entsteht eine Metakreation.

NICRICPACY

Bildsynthese aus Strichen

Diese beiden Figuren illustrieren eine vollig andere Art und Weise der Kon-
struktion von Bildern. Bei den vorigen zerlegte man das gesamte Gesichtsfeld
in einfache, mikroskopische, jedenfalls unter der Wahrnehmungsschwelle He-
gende Elements, und durch ein Computerprogramm bestimmte man die Licht-
intensitat eines jeden dieser :Punkte«, die dann auf einen Fernsehschirm Uber-
tragen wurden. Die oben abgebildeten Figuren lassen sich entweder auf einen
computer-gesteuerten Zeichentisch (graphic plotter) oder mit sinem Kathoden-
strahl auf einem Leuchtschirm herstellen. In beiden Fallen werden die Bewe-
gungen unmittelbar durch Bewegungsgleichungen gesteuert; der Computer, der
die Bahn bestimmt, berechnet sie in jedem Augenblick. Rechts sind die komplexen
Bewegungen eines Elekirons um seinen Kern dargestelit, der sich selbst fort-
bewegt; daneben beider Bahn im Raum. Fur den Computer sind solche Bahnen
ein Kinderspiel; der Mensch kann zwar ihre Gleichungen programmieren, nicht
aber sie sich vorstellen. Filme wie gdieser haben viele wigsenschaftiiche Ver-
wendungsmbglichkeiten {Sinden).
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Sichtbarmachen durch Filme und programmierter Unterricht

Der Ausdruck sWilrfel hat eine geometrische Bedeutung, die fur jeden mehr-
dimensionalen Raum giltig fst. Er bedeutet Korper, begrenzt durch gleichlange
parallele Kanten, die sich im rechten Winkel schneiden. Ein vierdimensgionaler
Wiirfel ist durchaus denkbar, obwohl wir ihn nicht sehen konnen. Dagegen koén-
nen wir uns seine Projektion in einen dreidimensionalen Raum vorstellen, die
dann nattirlich nichts Kubisches mehr hat, und der Computer kann diese Projek-
tion realisieren. Wenn man den Blickpunkt andert, wandelt sich die Figur, behait
aber die stetige Verbindung zwischen den verschiedenen Kanten bel. Das hat
Noll mit dieser Serie doppelter Projektionen gezeigt, die von zwel verschiede~
nen Blickpunkten aus aufgenommen worden sind und deshalb zwei simultane
stereoskopische Ansichten darstellen. Durch ein Stereoskop betrachtet, érlebt
der Zuschauer das Rotieren eines vierdimensionalen Wurfels, als Projektion im
dreidimensionalen Raum,
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Dieses Bild stammt aus einem Trickfilm fir den audio-visuellen Unterricht, der
in den Bell-Laboratorien hergestellt wurde. Es illustriert perfekt einers Fall der
heuristischen Matrix, den wir vorhin formuliert haben: die Verwendung einer
‘beliebigen, in diesem Fall einer realistischen Bewegung fiir ein beliebiges,
mehr oder weniger abstraktes Objekt, in diesem Fall die Linienelemente eines
Computerprogramms, Thema des Films ist die Eliminierung von Fehlern {bugs Y)
aus einem Programm, das in Form von symbolischen, in Kasten (B) zerlegbaren
Linien abgefaBt ist. Das nennt man im technischen Jargon -debugging. (etwa:
sEntlausung<). Die -Laus« filhrt hier Bewegungen aus, die in Verschiebungsglei-
chungen (spezifischen Kinemen) registriert sind; diese steuern die Fortbewe-
gung von Y (dem Fehler) in den Linien des Programms. So zeigt man bildlich,
von siner Instruktion zur néchsten, wo die -Lause sich aufhdit und wohin sie
wandert.

Maximale Komplexitét

Hier handelt es sich um eine nach einer ganz neuen Arbeit von Mezei in
Toronto mittels Computer hergestelite Komplexitatsskala mit Grundquadraten von
9 x 9 Elementen.

Computer und Didaktik

Umseitig ein weiteres Beispiel fiir die Verwendung von Einrichtungen zur graphi-
schen Visualisierung an der Ausgabe eines Computers, der die Berechnungen fur
die Verschiebung von Bildteillen in einem wissenschaftiichen Film ausfihrt (Bell).
Die Aufgabe besteht darin, die Positionen zu bestimmen, die ein elektrisch
geladenes Objekt um die Erde herum einnimmt. Nachdem die Bewegungs-
gleichungen der beiden Kérper niedergeschrieben und ins Programm aufgenom-
men worden sind, wird die Berechnung der Positionen fir regelméBige Zeit-
intervalle durchgefihrt. Dann werden die einzelnen Positionen in eine schema-
tische, aber genaue Zeichnung Ubertragen. Eine Folge von Photographien kann
schiieBlich in einem Film den Bewegungsablauf lebendig machen (ZAJAC).
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Geht Mickey in den Computer?

Dieses Bild iilustriert einen neuen Weg far den klassischen Trickfilm, fur den
die Herstellungskosten der Zeichnung entscheidend waren. Die Gleichungen
des Mickeymauskopfes in allen seinen Konturen sind gespeichert; sie ermdg-
lichen unter Umstanden Kombinationen einzelner Bewegungen {Drehung, Atti-
kulation usw.), die genauen kinematischen Gesetzen geherchen {Bewegungsgram-
matik) (Walt Disney).
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Man darf den ProzeB der Computerzeichnung nicht mit den reizvollen, aber sich
wiederholenden Zeichnungen des Zeichenautomaten (Jacquet Droz, 18. Jahrhun-
dert) verwechseln. Auch dort sind die Stilbewegungen in einer mechanischen
Speichertromme! registriert, aber sie tleiben bei aller Komplexitdt stereotyp,
und es findet kein Bewegungskalkil statt.

Raumkunst-Programme: Das Ballett

Michae! Noll hat den Computer mit Hilfe des Graphic-Display eines Leucht-
schirms einen Ballettiilm in stereoskopischer Sicht herstetlen lassen. Auf der
durch ein Trapez perspektivisch dargesteliten Bihne werden die jeweiligen
Funktionen der 6 verschiedenen Tdnzer ebenso wie ihre Schrittbewegungen
nacheinander untersucht und miteinander in einer permutationellen Sequenz
kombiniert.
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Bilderbank und Linienvorhersage

Die Verfahren der Telekommunikation lassen den Augenblick ahnen, in dem
jedes bemerkenswerte Bild jedem Menschen an jedem Ort und in jedem Moment
zuganglich sein wird. Die universale lkonothek oder Bilderbank wird in sinem
Computerspeicher, wie wir bergits gesehen haben, in kodierter Form aufgehoben
sein, und jedes Bild kann auf Entfernung durch die sogenannten Terminals wieder
herausgegeben werden. Tonbank (Phonothek) und Bilderbank {lkonothek) werden
die Entwicklung der kinstlichen und der natiirlichen Bilder modifizieren, indem
sie alle Zwischenstufen schaffen: Schemata, die automatisch nach einem Photo
oder umgekehrt, wie in Kapitel 2, hergestelit werden. Unter den wichtigsten
Veranderungen, die der Einbruch der Kommunikationstechniken fGr die Kreation
mit kinstlerischen, padagogischen usw. Zielen bringt, steht elektronische Bifd-
herstellung an erster Stelle, bei der die unzureichende mechanische Kamera
durch eine Fernsehkamera mit sehr hoher Zeilenzahl {4000 Zeilen) oder durch
die Kathodenschirme der Computerkonsolen ersetzt werden. Letztere zahlen bis
zu 500000 Punkte. Das elektronisch hergestelite Bild eignet sich zu allen
Manipulationen, die das elektrische Signal zulaBt. Eine dieser Veranderungen
ist das Vorhersage-Verfahren, das wir an einem Fernsehbild illustrieren. Hier
wird das Bild nicht, wie es ist, Punkt flr Punkt durch Abtastung des Originais
Ubertragen; vielmehr setzt die elektronische Maschinerie auf die Kontinuitat
des nattrlichen Universums: sNatura non facit saltus<. Ste nimmt an, da der
‘néchste Abtastepunkt oder - und das gilt fur unser Beisplel - die néchste
Rasterlinie oder das zeitlich nachste Bild dem vorangegangenen Punki, der
vorangegangenen Linie oder dem vorangegangenen Bild &hnelt und daB man
das neue Bild auf der Grundlage des vorangegangenen konstruieren kann, indem
man diesss nur mit den notwendigen Korrekturen versieht. Natirlich gibt es
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immer Korrekturen, aber die Menge an originaler information, die Ubertragen
oder gespeichert werden muB, ist immer viel geringer als die Punkt-fir-Punkt-
Abtastung stets redundanter Bilder, Wenn diese kein Chaos darstellen, ist das,
was Ubertragen wird, die Gesamtheit der Korrekturen der Linie n im Verhalinis
2ur Linie n-1 in ein und demselben Original in Bewegung (12) oder im Verhdltnis
zur Linie n-2 {13) oder n-3 oder n-4. Je bewegter das Objekt ist, je lebendiger
seine Konturen sind, um so mehr »Korrekturen. gibt es, d. h. um so mehr Ele-
mente auf dem zweiten, dritten usw. Bild. Das ist ein wichtiges Verfahren zur
Konstruktion elekironischer Bilder.

259




NS

</
A A
N '.?'é""‘%‘e‘
‘3&%? I
e A
I

preatim
i"('é

o ]
2%39'%&

S </
e
v S
(<

P
s@ S
s

1
4.1
.70 y "\
‘.‘ B ' 0:’:}
% 7}
h'i c;ﬁ{.g

S

Das Laboratorium Toronto hat unter Mitarbeit von Puzin die Maglichkeiten der
Erzeugung graphischer Texturen mit dem Computer untersucht. Die vier Belepiele
kénnen Assoziationen mit Zell- und Spinnwebstrukturen erwecken. Als spezielle
Unterprogramme verwendet, konnen solche Strukturen zur graphischen Gllede-
rung und Bereicherung gegebener Flachen dienen.
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SchiuB. Fortschritt der Asthetik

1 Zentrum der s»Maschinenkunste

Wihrend wir diese Untersuchung der verschiedenen Verwen-
dungsmoglichkeiten des Computers fiir alle bekannten Kunst-
formen abschlieRen, stellen wir fest, dafl es auffallende technische
Konstanten gibt. Der Leser hat ja in jedem Kapitel die Wieder-
aufnahme der gleichen Uberlegungen gefunden, unter verschiede-
nen Aspekten zwar, aber mit identischen Strukturen.

_ In einem ersten Stadium wird durch die Analyse der Klinge,
der Bewegungen, der visuellen Formen, der Farben, der archi-
tektonischen Elemente, der Zeichen der Sprache ein Repertoire
gebilder; dann werden diese in geordneter und zuginglicher
Form gespeichert; schlieBlich wird ihre Verteilungsfrequenz
beim Sender und beim Empfinger untersucht.

_ In einem zweiten Stadium wird man sie eventuell nach Regeln,
die das Produkt der kreativen Imagination sind, Regeln, denen
man mit unbeugsamer Strenge in all ihren Implikationen folgt,
wieder zu neuen Formen kombinieren.

Das sind die sLeitmotive fiir die Verwendung des Computers in
der Kunst. Sie scheinen auf technologischer Ebene merkwiirdig
unabhingig von der sensoriellen Natur der speziell untersuchten
Nadchricht. Das impliziert, dafl das kiinftige Zentrum fiir >Ma-
schinenkunst< immer mit den gleichen Grundwerkzengen zur
Datenverarbeitung (data processing) ausgestattet sein muf} sowie
mit einer Vielfalt von Wegen zur Konkretisierung (Converter —
Kanile) oder zum Kontakt mit der Sinneswelt des Sehens, des
Hérens und — weshalb nicht — der Gesten und der Geriiche,

Da die fundamentalen Organe in der modernen Gesellschaft
die grofite Kapitalanlage und das eigentliche Hindernis fiir eine
neue Sicht des Kunstwerks darstellen, scheint die Notwendigkeit
einer Zusammenlegung dieser zentralen Computer-Organismen
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GauBsche Gleichung: Noll 1962. Dieses Bild hat einen Preis in den zur Zeit ab-
laufenden Computer-Wettbewerben erhalten. Die Dichte der gebrochenen Linien
folgt einem Cesetz von Gaub ~ daher der Name.
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evident, Thr geriumiger Speicher wiirde abwechselnd als Tkono-
thek, als Phonothek, als Filmothek, als Bibliothek, als Lexikon
und vielleicht auch als »Theatrothek« dienen. Das Zentrum wiirde
auf einer zentralen Ebene die Computer mit Spezialspeichern

LABORATORIUM TON (MUSIK)

LABORATORIUM
BELEBTES BILD LABORATORIUM

(FILM) SPRACHE

ZENTRALEINHE
COMPUTER
LABORATORIUM LABORATORIUM

STEHENDES BILD TEXT
{(PHOTO) LABORATORIUM| KASSE

(TAFELBILD) BALLET

KUNSTLER . . .
VORFUHR-
RAUM

SENDUNG UND VER-
KAUF DER WERKE

Hier das Organogramm eings Kunstzentrums, wie es In einigen Jahren existie-
ren kénnte. Es vereinigt um ein groBes Datenverarbeitungssystem und eine
Datenbank (Bilder, Téne, Formen, Bewegungen usw.) eine Reihe von >Realisie-
rungslaboratoriene, die auf ein bestimmtes sensorielles Gebiet spezialisiert sind
und Eingabe-, Ausgabe- und Arbeitsorgane besitzen. Es gibt bereits einige Ein-
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richtungen, die zu diesem Modell tendieren. Die Funktion solcher Zentren wird
grundsitziich auf das Multiple und auf die Auffillung der sozialen Reservoirs
mit #sthetischer Originalitat gerichtet sein, nachdem diese Reservoirs sich
durch die unaufhaltsame Banalisierung der Kunstwerke zunehmend jesren. - In
dieser Konzentration erfaBt man die fortschreitende Trennung vom Kinstlertum
und Birgertum, deren Folgen sich bereits deutlich zeigen. Es ist der Ubergang
von der Kunst als Konstruktion von Formen zur Kunst als kreativem Spiel, das
anderen Tendenzen den Weg frei machen kann, Tendenzen, die letztlich durch
die Art der Freizeitbeschaftigung des Individuums bestimmt werden.

umfassen, es wire mit einer Reihe von Auflen-Laboratorien aus-
gestattet, deren jedes auf einen Sensibilititskanal spezialisiert
wire. Diese letzten konnten eventuell zwei zu zwei oder n zu n
zusammengefafit werden und so einige jener teilweise totalen
Schauspiele realisieren, in denen sich die Idealvorstellung des
modernen Kiinstlers zu konzentrieren scheint; ist er doch besessen
von dem Wunsch, alle Sinneskanile des potentiellen Zuschauers
gleichzeitig zu belagern (Polieri).

Die Rekrutierung der Kiinstler richtet sich nach ihrer Kompe-
tenz, ihrem Willen und ihrer Ausdauer. Je nach ihren Interessen
kénnen sie in dem Laboratorium arbeiten, das threm spezifischen
Ausdrucksmittel entspricht. Die Arbeit dort ist indifferent und
besteht entweder darin, der ufleren Welt Sensibilititselemente
zu entnehmen — elementare visuelle oder Klangformen, Objekte
oder Zeichen — oder aber auch darin, ganz neue zu schaffen. Sie
gewbhnen sich an den Umgang mit kombinatorischen und orga-
nisatorischen Techniken, erlernen die neue Sprache der Maschinen
und erfinden neue Kompositionsideen, die vom Computer riick-
iibersetzt, verarbeitet und dann gespeichert werden, um im richti-
gen Augenblidk integriert und hervorgeholt werden zu kdnnen.
Diese Ideen werden einem Test-Publikum als Versuch oder Probe
vorgestellt; nachdem ihr Wert im Verhiltnis zur Verbraucher-
sensibilitit der Zeit taxiert worden ist, werden sie auf dem
Wege iiber die multiple Kopie weltweit verbreitet und finden
damit Aufnahme im imaginiren Museum der Gegenwart und der

Zukunft.
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2 Mechanische Kunst und mechanisches Denken

Auf jedem Gebiet, mit dem wir uns beschiftigt haben, haben wir
die Anwendung der Organogramme der im 2. Kapitel entwickel-
ten isthetischen Positionen dargelegt: Mechanische Kritik und
Integration aufgrund statistischer Charakterisierung, Analog-
modell, Komplexititsverstirker, kombinatorisches Spiel.

Aus all diesen Entwiirfen einer Kreationsmaschine ergibt sich
ein sehr fruchtbares Gedankenexperiment; sie bewirken eine Wie-
derherstellung der Ordnung des Universums, eine Neustrekturie-
rung unserer geistigen Welt. Das Eindringen mechanischer Prozesse
in unser Denken bedeutet wahrscheinlich eine Revolution wie das
Eindringen des Aleatorischen in das wissenschaftliche Denken.
Das ist ein Beispiel fiir das Umschlagen von Quantitit in
Qualitit, wie Hegel ihn gezeigt hat. Es ist etwas verfritht, hin-
sichtlich des Einflusses des mechanischen Denkens auf eine mitten
in der Entwicklung stehende Gesellschaft Schliisse ziehen zu wol-
len. Doch es ist unsere Aufgabe zu versuchen, ihre Verhaltens-
weisen vorab darzustellen, und sei es nur, um auf sie einwirken
zu kdnnen.

wUnsere Gesellschaft nimmt die Struktur oder die Merkmale einer Maschine
an oder tendiert doch dazu. Die Maschine duldet nichr, dafl ihre Herrschaft
nicht universal ist und daB es noch Wesen gibt, die nichts mit ihrer Aktion zu
tun haben, die nicht in ihr Funktionieren einbezogen sind. Die Exaktheit, die
ihr Wesen bestimmt, kann weder das Vage noch die soziale Laune tolerieren.
Sie kann nidit zulassen, daff jemand ibrigbleibt, dessen Rolle und Existenz~
bedingungen nicht genau definiert sind. Sie tendiert dahin, die in ihren Augen
unbestimmeen Individuen zu eliminieren und die anderen neu zu ordnen, chne
Riicksicht auf die Vergangenheit noch gar auf die Zukunft der Gattung.«

(Paul Valéry)

Wird der Kinstler durch Maschinen ersetzt, wie es schon fiir Buch-
halter und Arbeiter gilt, durch Maschinen zur Herstellung von
Malerei, Musik oder Literatur? Es ist vorauszusehen, daf} er nicht
ersetzt, sondern in seiner Funktion verindert wird. In dem
Mafe, in dem er diese Umstellung akzeptiert, wandelt er sich zum
Programmierer. Wie Philippot sagt, gibt es keinen Grund, bei
Hiller oder Barbaud, wenn sie die Algorithmen einer musikali-

265




schen Programmierung konzipieren, weniger Begeisterung oder
Leidenschaft zu vermuten als bei Leonardo, Valéry oder Beet-
hoven. Aber der Kiinstler muf die Sprache der Maschinen lernen
und mit ihnen leben. Wie soll man sich nun ein Zusammenleben

Makro~Milieu

Der soziodynamische Kreislauf der Kultur

Der Kunstler schatft wie der Wissenschaftier allein, aber in Abh#ngigkeit von
einer gewissen Zahl ihm zugehdriger kultureller Elemente. ideen und Kreationen
werden zundichst in einem Mikro-Milieu verbreitet: Galerlen, begrenzte Aus-
stellungen, Publikationen mit kieinen Auflagen. Aus diesem Mikro-Milieu schdp-
fen die Massenkommunikationsmittel - Rundfunk, Fernsehen, Zeitungen mit
groBer Auflage, Film usw. ~ auf halbaleatorische Weise mit Ricksicht auf ihre
eigenen Belange und die Zuganglichkeit flir das Publikum eine bestimmte An-
zahl von Elementen. Diese werden nach einer gewissen Zeit und durch technische
Kopierverfahren unter das groBe Publikum verbreitet.

Das groBe Publikum nun empfangt - aus praktischen Grinden ~ nur eine ge-
wisse Zahl davon; sie werden mehr oder weniger gleichmaBig aufgenommen,
lagern sich in der Geselischaft ab und bilden so die Massenkultur.

Aber der kreative Kunstler lebt selbst in dieser Massengesellschaft, ist ein
Teil von ihr und kann sich nicht von ihr isolieren, Er lest die Zeitungen, sieht
fern, geht ins Kino und erwirbt eben dadurch die Baustoffe, aus denen sich seine
personliche Bildung oder Kultur zusammensetzt. Auf dieser Grundlage schafft
or neue Werke, und der Kreislauf setzt sich fort. Hier zirkulieren also Elemente
der Kultur, Morpheme und Semanteme, das, was man Kultureme oder Kulturfrag-
mente nennen konnte. Die Durchiaufgeschwindigkeit in diesem Kreis ist bestimm-
bar, und seing exakte Form sowie die im Spiel befindlichen GroBen lassen sich
in speziellen Fillen, wie dem der visuellen Kunste, untersuchen.
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mit kiinstlichen Wesen vorstellen? Es findet ohne unser Zutun
statt, ohne dafl wir es uns rationell klarmachen. Man braucht nur
die, die mit der Maschine umgehen, spontan reden zu héren:
»Wir sagen ihr«, »die Maschine sieht, dafl .. <, »sie weigert sich
zu«, »sie nimmt das Programm ane, »sie weil, dafl ...« »sie
verlangt Instruktionens, usw.

Die Kunst wird zu einer Praktik und erhilt in der Gesell-
schaft ein anderes, neues Gepriige. Die Faszination durch das
Schopferische, das Bild, das wir uns vom Kiinstler und vom
Kunstwerk gemacht haben, dndern sich von Grund auf. Das
Kunstwerk ist nicht ewig, es mufl ganz einfach grofl sein, um im
Zeitalter der universalen Kopie und der Massenmedien dem
Verschleif, der Zersetzung, dem Schalwerden zu widerstehen.
Keine Verneigung mehr vor den Meisterwerken! Wir brauchen
eine Konsumbkunst: Mittel, die den Ausstofl schaffen, den die
Masse braucht. Nur die mechanische Kunst, die die Kombinatorik
beherrschen oder das durch eine Basisoriginalitit definierte Mog-
lichkeitenfeld ausforschen kann, ist in der Lage, Kulturproduk-
tionen in ausreichender Zahl zu liefern. Von uns wird eine Com-
puterkultur gefordert, die dem immer schnelleren sozio-kulturel-
len Kreislauf Nahrung geben soll.

Aber was geschicht mit der Verbreitung der Maschinenpro-
dukte — aleatorische Musik, kiinstliche Sprachen, programmierte
Bilder, maschinell iibersetzte Texte, Bibliothdque Nationale,
Polizeikartei, Personalausweise, Geschmack, Vorlieben, Interes-
sen und Einkommen von 6 Milliarden Biirgern auf einen Com-
puterspeicher reduziert —, die die interstitielle Freibeit auf Null
reduziert? Sicher sind wir noch micht soweit, aber wir miissen
eingestehen, daf wir in gewissem Mafie unfihig sind, das zu er-
kennen, woran sich unser Geist und unsere Sensibilitit stoflen.

Es entsteht bereits eine neue Krankheit der technisierten Welt:
wir nennen sie die kulturelle Entfremdung. Das konsumierende
Individuum ist durch seine Entfernung vom kreativen Individu-
um und infolge der trennenden Akte der Realisierung und Ver-
breitung der Spontaneitit vollig fremd geworden. Wir haben
eine Kitsch- und Kaufhaus-Kultur, eine Mosaikkultur, die auf
den Uberfluf an disparaten Elementen gegriindet und dort ange-
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siedelt ist, wo unsere Wahrnehmungen in jedem Augenblidk zu-
sammenfliefen.

Infolgedessen ergeben sich bereits zwei voneinander unabhin-
gige gesellschaftliche Gruppen; die eine besteht fast ausschlieflich
aus Kunstkonsumenten oder Konsumenten von Maschinenpro-
dukten. Die kulturelle Funktion wird in einer Wohlstandswirt-
schaft mit dem Verfall der materiellen Werte immer wichtiger.
Die andere Gesellschaft, die Intellektuellen und die kreativen
Kiinstler, die zur Askese fihig sind, finden iiber die weitgehend
kombinatorische Kunst, die wir permutationelle Kunst genannt
haben, zum Grundthema des Spiels und der Spontaneitit zuriidk,
das der Kunst in ihren Anfingen eigen war. Hier stoflen wir
wieder auf Huizingas Homo ludens, den Menschen, der spielt
wie die Gotter auf dem Olymp.

Der Kiinstler spielt und findet seine Authentizitit innerhalb
cines Mikro-Milieus wieder, das von der Massengesellschaft abge-
crennt ist. Er muRt die universale, exakte Sprache der Maschinen
beherrschen; diese ersetzen ihn nicht als Entdedser, denn der
Entdeckungsakt ist Sache des Menschen. Kreation und Perfektion
sind verschiedene Dinge. Das kiinstliche Wesen, das der Mensch
benutzt, ist vollkommen, es hat alle gute Eigenschaften, aber es
ist steril.

3 Die neue Situation des Kiinstlers in der M aschinen-Gesellschaft

Es gibt kein Kunstwerk, das ewig wire, wenn auch die kiinstle-
rische Funktion zum Zustand des Menschseins gehdrt. Wir leben
in einer Konsumgesellschaft: der Ausdruck >Konsume gilt so-
wohl Waschmaschinen als auch gotischen Kathedralen. Das Neue
in der Massengesellschaft ist, dafl sie Kunstwerke konsumiert und
daf die Touristen die Denkmiler vergangener Jahrhunderte
yerfressen: jeder trigt ein Stiic davon in einem kleinen Kasten
fort, den er bei sich fithrt und der die Namen Kodak, Agfa, Zeiss
usw. beriihmt gemacht hat, Wir leben tatsichlich in einer Gesell-
schaft, deren Grundlage die Gleichheit des Rechtes auf Gliick ist,
und da jeder weif, dafl Schdnheit zum Gliick gehort, haben wir
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alle Anrecht auf Schonheit: sie gehore allen und damit nieman-
dem. So werden die Kathedralen und anderen Eiffeltiirme in
ebensoviele Stiickchen zerteilt, wie es Photoapparate gibt. Jeder
nimmt seine Ansichrskarte mit, jeder nimmt sein Kunstwerk-
Bruchstiick mit, und wenn die Meisterwerke einstmals ewig schie-
nen, so ganz einfach deshalb, weil sie groff waren; doch es braucht
nut einige Milliarden gliicklicher Insekten, und ihre Originalitits-
reserve ist aufgezehrt. ’ ‘

Das Kunstwerk, sagen die Asthetiker weiter, ist eine Nachricht
des Kiinstlers an den anderen; dieser war Mizen oder Kenner
und ist jetzt Konsument. Es bedeutet fiir thn eine ausgewogene
Dialektik zwischen Banalitit des Verstehens und Originalitit des
Neuen. Der Punkt, an dem diese beiden dialektischen Pole sich
das Gleichgewicht halten, ist fiir den Kreator und den Konsu-
menten verschieden gelagert; aber der Consensus omnium, der
bei der Anerkennung eines Kunstwerk als solchem den Ausschlag
gibt, 148t sich immer in bestimmte Grenzen fassen und verleiht
o0 der als Wissenschaft begriffenen >Asthetik« eine gewisse Objek-
tivitdt.

4 Die Haltung gegeniiber der kiinstlerischen Bildung

Noch vor zwanzig Jahren lamentierten Kultusminister oder deren
Stellvertreter, weil sich die Pérchen vor der sGeburt der Venus:
kiiten, und sie begriffen nicht, daf das eigentliche Verbrechen
dieser »Sonntagspirchens woanders lag. Sie vergaflen, dafl Botti-
celli seine Venus — unter anderem — eben hierfiir geschaffen hatte
und daf jegliche Sinnlichkeit als Grundprinzip des Kunstver-
stindnisses zum Eintritt in den Tempel der Kunst berechtigt, und
zwar mit Vorrang vor der Ehrfurcht. Sie beklagten den Mangel
an Ehrfurdht, als bedeute er Unverstindnis, als miisse das Kunst-
werk, um recht verstanden zu werden, zunichst respektiert und
dann geliebt werden.

Heute wird der wahre Grund fiir den Tod der >Groflen Kunst:
sichtbar. Thr Verfall liegt nicht daran, dafl man ihr nicht geniigend
Ehrfurcht zollt, sondern im Gegenteil daran, dafl eine allzu grofle
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Zahl ihr Wesen zu gut versteht. Die Allgemeinbildung, die Publi-
zitit der Werte, der hohere Lebensstandard haben ihre Rolle
ganz einfach zu gut gespielt. Die kiinstlerische Bildung ist derart
verbreitet, dafl niemand mehr zu sagen wagt, die Toconda lang-
weile ihn, da sie zu sehr zum 1dol der allgemeinen Bewunderung
geworden sei. Diese galoppierende Demokratisierung des Einzig-
artigen wire nicht weiter wichtig, wire das Kunstwerk uner-
schopflich. Wenn die Kiinstler der Renaissance an seine Unver-
wiistlichkeit glaubten, so sicherlich deshalb, weil es zu ihrer Zeit
nicht geniigend Leute gab, die es hitten ausschépfen kénnen. Von
dem Augenblick an, in dem die universale Bildung in eine gleich-
falls universale Wertetafel die Schonheit einreiht, die fiir jedes
Portemonnaie erreichbar ist (»Biegen Sie rechts ab und folgen
Sie der malerischen Strafe 276 <), intensiviert die Gesellschaft als
Ganzes ihren Kulturkonsum; dies eben ist der Moment, in dem
das Wort »Bildung: sich in die Gliicksreligion eingliedert.

5 Das universale Verstindnis

Im kollektiven Gedichtnis dieser Gesellschaft werden die Zeichen
und ihre Anordnung registriert und banalisieren sich. Sie ver-
lieren mehr und mehr von ihrer Originalitdt, von ihrer Substanz,
je mehr ein jeder sie kennt und iiber sie sprechen kann: die
unausschipfbare Verbindung erschopft sich; das Kunstwerk nutzt
sich zusebends ab. So wird das einmalige, seltene, einsame Ver-
gniigen des Individuums vor der sprudelnden Quelle einer Schon-
heit, die es iiberwiltigt, ersetzt durch das — iibrigens echte — Ver-
gniigen einer zu grofien Menge von Individuen, die an dieser
Quelle trinken: es sind zu viele, sie mufd also versiegen, das ist ein
guantitatives Problem. Die globale und iiberfiillte Gesellschaft
konsumiert die Kunstwerke, indem sie sie banalisiert. Sie miissen
in jedem Augenblick erneuert werden.

Es zeigt sich ein neues Phanomen: das Kunstwerk erfiillt seine
Funktion zu gut. Nicht das Unverstindnis zerstort es, sondern
das vollkommene, ehrliche Verstindnis aller. Die wirkliche Spal-
tung ergibt sich in der Gesellschaft nicht mehr durch den Grad an
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Unverstindnis oder Kultiviertheit; jeder versteht, und fiir die,
die das Pech haben, nicht zu verstehen, gibt es ausgezeichnete
Nadhschlagewerke; sie miissen sie kaufen und finden darin die
besten Erklirungen fiir alles, was es zu verstehen gibt.

6 Der Kiinstlerberuf

Die neue Spaltung hat ihre Wurzeln in der Vergangenheit: jeder
muf fiir irgend etwas Fachmann sein, entsprechend der Zeit, die
er auf dieses Etwas verwendet. Um Kinstler zu sein, mufl man
seine (bezahlte) Zeit aufwenden: die Amateure nehmen die Sache
nicht ernst genug, um privat Kunstwerke herzustellen; man mufl
,Profic sein. Es gibt also zwei Klassen in der Gesellschaft: die
Konsumenten, die in ihren Muflestunden das Kunstwerk ver-
schlingen und verdauen, und die Kreatoren, die in ihren Arbeits-
stunden Kunstwerke machen, das heifit ihr Leben lang, weil sie
passionierte Schipfer sind. Die Pflicht des Konsumenten ist klar,
wenn er ein ehrsamer Biirger der ,Kulturrepublike ist; er ist sich
selbst und der Gesellschaft, in der er lebt, schuldig, einer Werte-
tafel zu folgen und das zu betrachten, was »schén anzusehen ist.
Er hat etwas, womit er seine Freizeit ausfiillen kann: ein unend-
licher Schatz an Kunstwerken, vom Baedeker vollkommen inven-
tarisiert, ist zu entdecken. Sicher, irgendwann ist das Lager leer;
aber wenn das tibermorgen der Fall ist, dann also nicht morgen,
und sowieso ist das nicht das Problem unseres Konsumenten.

Die K reatoren stecken, ob sie wollen oder nicht, ebenfalls inder
globalen Gesellschaft: sie iben keinerlei Askese hinsichtlich des
Fernsehens, der Kunstreise oder des Meisterkonzerts. Abgesehen
von Fillen sozialer Pathologie, leben sie in der Welt und erhalten
{hre Ration an verschiedener &ffentlicher und unbekannter Schin-
heit. In ihrer Eigenschaft als menschliche Wesen nehmen sie an
der Banalisierung des Einzigartigen teil. Doch zugleich empfinden
sie, zumindest auf ihrem Spezialgebiet, die progressive Erschdp-
fung aller dsthetischen Werte, die aus dem maflosen Konsum
durch eine Gesellschaft resultiert, deren Komplizen sie sind, frei-
willig oder gezwungen.
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Sie sind also gezwungen, innerhalb ihres eigenen Gebietes nach
Neuem zu suchen. Das Charakteristikum der Neuartigkeit ist
nicht mit Genie verbunden, sondern mit eben der Funktion des
kiinstlerischen Kreators. Er sieht die kiinstlerischen Schinheiten
der vergangenen Jahrhunderte in seinen Hinden zerrinnen, sieht
den unaufhaltsamen Prozef der Banalisierung aller Schénheit,
der mit der besagten sozio-kulturellen Dynamik zusammenhingt.
Will er nicht seine eigene Funktion leugnen, nachdem er die Er-
schopfung jeder Kunstform erkannt hat, so kann er nur auf seine
eigene Existenz verzichten oder versuchen, die Kiinste selbst zn
ernenern, das heit andere zu suchen. Die Funktion des Schpfers
lieR sich umschreiben: >Neue Werke machenc. Sie heifit jetzt:
»Neue Kiinste machenc.

7 Vom Sinn des Kiinstlerdaseins

Und dennoch kann der Kiinstler aus dem Zusammenbrach der
Werte, die er im Laufe der vergangenen Jahrhunderte angesam-
melt hat, noch als Gewinner hervorgehen; das heifit, er kann fiir
sich den Sinn des Lebens retten.

7unichst kann er Hesses sGlasperlenspiel« spielen, sich mit aller
Freundlichkeit einer sozialen Funktion entziehen, die er schon
immer hat verweigern kbnnen, um sich im Garten der Artemis
2u verschlieBen und mit Friichten vollzustopfen im Schatten des
Baumes, der sie hervorbringt: mit anderen Worten, Werke fiir
sich selber machen und allmihlich zu einer vollkommenen Esoterik
gelangen, solange es der Gesellschaft so sehr an Urteilskraft fehlt,
daB sie ihn weiter bezahlt. Das ist lerzten Endes ein Problem
des taktischen Kampfes zwischen den Werbeleuten des Kiinstlers
und der Finanzverwaltung des Mizenats.

§ Schlieflen wir die Museen

So kann er nach Benses These seine Individualitit bewahren,
nach der These von der Asthetik der Gotter. Wenn die Kiinstler
Géotter sind und die Menschen Konsumenten, warum verlangt
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man dann nicht am Eingang der Museen einen Berufsnachweis?
Damit wird eine oligarchische Revolution ausgerufen, die Distanz
zwischen Kreator und Konsumenten betont statt verringert, es
werden Barrieren zwischen ihnen errichtet, der Garten der Arte-
mis wird mit Gittern umgeben und am Eingang ein Passier-
schein verlangt. Man kann sich schon die zwei Kategorien solcher
Pisse vorstellen:

_ die »blauen Karten« fiir die anerkannten Meister. Sie kommen,
um in Frieden das Paradies zu genieflen, das thnen vorbehalten
ist, unantastbare Genies und heilige Monstren der Kultur, die
das Publikum durch das Gitter betrachten mag.

— die sgelben Karten« fiir die Kreatoren, die gewif} ganz authen-
tische Schopfer sind, sich aber ihrer sozialen Funktion nicht
entzogen haben und die Programmierung der Maschinen zur
Kitschkunstherstellung in ein herrliches Spiel verwandeln; die
permutationellen Produkte dieser Maschinen verkaufen sie
dann an die Technokraten.

Das ist die zweite Losung, die Losung mittels Kaufhaus: die
Algorithmen-Schopfer ernihren die Volker, die nach Kalour
hungern, wihrend die Technokraten die optimale Verteilung der
Werke in den verschiedenen Schichten der sozio-kulturellen Pyra-
mide {ibernehmen.

Auf diese Weise kénnen die Kiinstler, die zu Programmierern
geworden sind und sich ihrer Maschinen wie eines riesigent Kugel-
schreibers bedienen (Barbaud), frei, gliicklich und ohne Hinter-
gedanken die Freuden der Asthetik der Gotter genieflen und
Programme erdenken, deren Schwierigkeit ihre Krifte soweit
iibersteigt, daf sie in einem solchen Kampf eine wesentliche Mo-
tivation finden.

Die dritte Losung, die der Demokratisierung der Kultur weni-
ger entspricht als der Berufsnachweis in der Oligarchie des Scho-
nen, ist die Kunst, neue Kiinste zu schaffen. Die Kreation einer
Kunst ist eine Metakreation im Sinne von »Metasprache«. Wir
brauchen eine neue Fachrichtung: die Erforschung des sinnlich
Erfahrbaren. Wenn die kiinstlerische Nachricht einen semantischen
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Teil umfaft, der formulierbar und iibersetzbar ist, und einen
dsthetischen Teil, der mit der unmittelbaren Sinnlichkeit zusam-
menhingt, wenn wir auflerdem wissen, daff die Komplexitits-
grade, die der Konsument akzeptiert oder die der Kreator be-
herrscht, in jedem Falle begrenzt sind durch die — per definitio-
nem mittelmifige — Intelligenz des Konsumenten und die — per
definitionem hihere — Intelligenz des Genies (Kreator), so gibt
es ein zulissiges Maximum an Komplexitdt fiir ein Kunstwerk.
Es gibt universale Regeln, die allerdings nur statistisch sind. Die
Grenze jeder einzelnen Kunst als Nachricht oder als Kreation
wird durch dieses Maximum festgelegt, jenseits dessen das absolut
Unverstindliche liegt, das gleichbedeutend ist mit Unordnung.
Der Ubergang von der Ebene des Kreators auf die des K.onsumen-
ten wird am besten durch die Vulgarisierung der Kunst und
die Kunsthandbiicher im Taschenformat abgesichert. Wo sollte
also der Ort der neuen Kiinste sein, wenn nicht in einer sensoriel-
len Kombinatorik, der ersten Etappe einer operationellen Suche
nach der kiinstlerischen Funktion? Der Computer wird bei der Aus-
forschung dieses Moglichkeitenfeldes eine wichtige Rolte spielen.

Die Genies der Renaissance betrieben entsprechend der Sozial-
struktur der Zeit intellektuelles Handwerk. Das Schone ergab
sich bald aus der Farbe, bald aus der Form, aus der Ahnlichkeit,
dem Klang oder aus der Freude am Licht. Es war das natiirliche
Produkt einer vitalen Spontaneitit, das spiter mit Talent oder
Genie bearbeitet wurde, zur Freude dessen, der es machte, wie zur
Freude all derer, die es sahen oder horten: es war Schnellpro-
duktion. Wenn angesichts des Fehlens eines spiirbaren Verbrauchs
— jedenfalls eines Verbrauchs in grofiem Stil ~ die Produktion des
Quattrocento den sparsamen Konsum einiger herrschaftlicher
Blicke soweit iiberstieg, daft sich die riesigen Vorrdte bilden
konnten, von denen wir heute noch zehren, dann ist sicher, dafl
solcher Methodenmangel in einem Jahrhundert Ergebnislosigkeit
bedeutet, das pro Generation hundert neue Kiinste verlangt: wir
brauchen neue Verfahren. Den hochsten Wert hat jetzt die Fihig-
keit, Ideen zu konzipieren: was die Realisierung betrifft, kann
man sich heute auf die Techniker verlassen, ob es sich um Kunst
oder Raumfahtt handelt.
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Dadurch 3ndert sich die Rolle des Kiinstlers: er hat nicht mehr
neue Werke zu schaffen, sondern unter Zuhilfenahme der gedank-
lichen Kombinatorik neue Formen der Erschlieung des sinnlich
Wahrnehmbaren zu finden. Er stellt ein umfangreiches Repertoire
der Sensibilititskanile des Menschen auf und entwidckelt daraus
eine sheuristische Matrix der Kiinste, indem er unter den Kom-
binationen, die sich ihm bieten, diejenigen sucht, die erforscht
sind, und die, die — bisher noch unbekannt — dem Geist For-
schungsregionen erdffnen. ‘

»Die Funktion des schaffenden Kiinstlers«, sagte bereits Busoni,
»besteht darin, Gesetze zu machen, nicht darin, bestehende Gesetze
zu befolgen. Wer sich mit dem Befolgen begniigt, ist kein Schopfer
mehr. Die schopferische Kraft wird nur in ihrem Bruch mit der
Tradition erkennbar. Aber das bewufite Umgehen der Regeln
allein kann nicht den Anspruch stellen, Schépfung zu sein, und
noch weniger den, ein Kunstwerk hervorzubringen.«

Yturalde, Universitiat Madrid
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Ein Werk von Serge Poulard und Gilles Gheerbrant von 1971 aus der Computer-
Graphik-Schule der Universitat Montreal

im Centro de Arte y Communicacion in Buenos Aires wurden schon 1968 von
einer Forschergruppe Computerarbeiten hergestellt. Hier das Belspiel »Tango«
von Dupovny, das als Variation einer Grundfigur entstanden ist.
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