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Einleitung

Du bist auf der Suche nach einer «Asthetik des Codes» als solcher, [...] eine den digitalen
Algorithmen eigentiimliche Asthetik, vielleicht die Asthetik des Digitalen, in jedem Fall
eine Asthetik ohne Reprisentation oder eine nicht-reprasentative Asthetik.!

Asthetik ist eine Theorie,®> der wir uns annehmen, um strukturiert das Schone, soll
heiflen das Asthetische, herauszuarbeiten.3 Dabei ist die Frage nach der Qualitit des zu
untersuchenden Gegenstandes sekundir. Denn die , Asthetik hat es nicht mit einer
Praparation von Qualitdt zu tun, sondern mit der Konstituierung einer Seinsart, einer
Gegenstandsart, der der Kunstwerke.“¢ Wahrend das Kunstwerk dem Kunstschénen
angehort, unterliegt dem Technikschonen die Technologie und dies obwohl ,techne®
etymologisch Kunst bedeutet.> Bense unterscheidet zwar die Kunst von der Technik, gibt
aber im selben Moment zu verstehen, dass beide aus gleichen Merkmalen bestehen
kénnen,® was die Nahe zueinander verdeutlicht. Somit ldsst sich das Kunstschone durch
seine Modalitdt , Zufilligkeit“” vom Technikschonen und dessen , Notwendigkeit
differenzieren.® Folglich miissten sich Computer der Asthetik der Technik, dem
Technikschonen, zuschreiben lassen, da diese Maschinen zunéchst nichts anderes sein
konnen als ein Werkzeug® fiir den Menschen und dadurch der Notwendigkeit
unterliegen. Doch wie Moles bereits 1991 erkannt hat, wird die Zukunft, in der wir
heute leben, aus einer Gesellschaft der Information bestehen,!® die iiber eine einfache
Nutzung der Maschine als Werkzeug hinausgeht. Dieses Gebilde aus Mensch und
Maschine, aus Gesellschaft und Algorithmus!! konstituiert seine eigene Gegenstandsart
und bedarf einer vom Technikschonen losgeldsten Asthetik, die dieser gerecht wird.

Beginnend mit dem Kunstschonen wird iiber das Technikschéne das Medienschone
entwickelt und definiert, was im weitesten Sinne als Evolution der Asthetik gesehen

I Erich Horl, 2012, «Was heisst Medienisthetik? Ein Gesprich iiber algorithmische Asthetik, au-
tomatisches Denken und die postkybernetische Logik der Komputation», Interview mit Luciana
Parisi in: Zeitschrift fiir Medienwissenschaft. Mediendsthetik (1/2013), hrsg. von Gesellschaft fiir Medien-
wissenschaft e.V., Diaphanes : Ziirich, 2013, S. 35-51, hier S. 35.

2 Vgl. Max Bense, 1965, Aesthetica : Einf in d. neue Aesthetik, Agis-Verlag : Baden-Baden , 2. erw.
Ausg. 1982, S. 22.

3Vgl. ebd., S.125.
4Ebd., S.136.

5 Vgl. Abraham A. Moles, 1991, «Design und Immaterialitit, in: Digitaler Schein. Asthetik der elektro-
nischen Medien, Florian Rotzer (hrsg.), Suhrkamp : Frankfurt a.M., S.160-170, hier S. 164.

6 Vgl. Bense, S.29f.

7 Zufilligkeit bedeutet [...] das gleichzeitige Bestehen von Méglichkeit und Unnotwendigkeit.*,
Ebd., S. 32.

8 Ebd.

® Vgl. Dirk Séffker, 2006, «Uber den Charakter von Maschinen und Technikgestaltung im 21. Jahr-
hundert. Ein interdisziplindrer Dialogy, in: International Review of Information Ethics. Vol.6 (12/2006)
Ethics in Robotics, hrsg. von International Center for Information Ethics, S.91-108, hier S. 92.

10Vgl. Moles, S.161.

11 Algorithmen sind im Grunde Kochrezepte, die dem Computer sagen, was fiir Operationen er
durchfiihren soll, um auf eine Eingabe die richtige Antwort zu geben.“, TU Darmstadt URL:

https://www.algo.informatik.tu-darmstadt.de/algorithmik/was-ist-algorithmik/ (Stand: 27.12.2016)


https://www.algo.informatik.tu-darmstadt.de/algorithmik/was-ist-algorithmik/

werden kann. Diese Arbeit orientiert sich vor allem an der Technik, schlieft dabei
philosophische und soziologische Ansédtze nicht aus, untersucht diese jedoch nicht
eingehender.

Das Kunstschone!2

Bei der Asthetik handelt es sich nicht um eine Theorie, die nach der Qualitit ihres zu
untersuchenden Gegenstandes fragt. Es geht vielmehr um den Gegenstand als solchen
und inwiefern dieser als ,asthetisches Produkt“!3 angesehen werden kann.!4 | Das
Asthetische ist nicht da in dem Sinne, wie das Physikalische da ist.“!> Anhand ,einer
Analyse, Interpretation und Kritik einer dsthetischen Produktion“!¢ muss die Schonheit,
die Asthetik, nicht selten aus dem Verborgenen herausgearbeitet werden.!” Dabei ist
zwischen der klassischen und modernen Asthetik zu unterscheiden: Wahrend erstere
aufgrund von Gegenstinden determiniert ist, die an und fiir sich als ,,schén“ bezeichnet
werden konnen,'® ist die moderne Asthetik viel mehr eine Asthetik des Ausdruckes von
,Zeichen und Zeichenreihen (mathematischer, kategorischer, explikativer und
funktioneller Art)“!9 20

Diese Sichtweise, in der ein dsthetisches Produkt, ein Kunstwerk, auf seine Zeichen
und Zeichenreihen reduziert wird, lasst den ,,dsthetische[n] Prozef3“?! nicht unberiihrt
und verdndert folglich die Kunst per se, sowie deren Asthetik. Das einstmalige
Handwerk, wie beispielsweise die Malerei und deren Technik, die erlernt wurde, um die
Kunst schlieRlich inhaltlich determinieren zu koénnen,?? spielt spdtestens seit dem
Tachismus?? keine bedeutende Rolle mehr. Der édsthetische Prozess mit der Absicht der
Schonheit durch Verwendung von bereits festgeschriebenen Gegenstinden, die als

12 Diese Arbeit bezieht sich auf eine techniknahe Asthetik, ausgehend von Max Bense. Altere
Definitionen der Asthetik werden hier nicht berticksichtigt.

13 Peter Zec, 1991, «Das Medienwerk. Asthetische Produktion im Zeitalter der elektronischen
Kommunikation», in: Digitaler Schein. Asthetik der elektronischen Medien, Florian Rotzer (Hrsg.), Frank-
furt a.M. : Suhrkamp, S.100-113, hier S. 102.

14 Vgl. Bense, S. 136.

I5Ebd., S. 125.

16 Ebd., S. 210.

17Vgl. ebd., S. 125.

18 Als Beispiel nennt Bense ,Mond, Wind, Rose, Duft, ein Gefiihl usw.“, ebd., S. 138.
19 Ebd., S. 139.

20Vgl. ebd., S. 138f.

21 Ebd., S. 208.

22 Vgl. Holger van den Boom, 1991, «Digitaler Schein - oder: Der Wirklichkeitsverlust ist kein wirk-
licher Verlust», in: Digitaler Schein. Asthetik der elektronischen Medien, Florian Rotzer (Hrsg.),
Suhrkamp : Frankfurt a.M., S.183-204, hier S. 189

23 Im Tachismus ,,iibernimmt [...] ein physikalischer Prozef die Funktion des dsthetischen und
tduscht den Flecken als Zeichen vor, wahrend es sich in Wirklichkeit bei ihm um ein Signal
handelt.“, Bense, S.218.



,,schon (oder nicht-schon)“24 gelten, gerecht zu werden, wandelte sich zu einer Welt der
Zeichen,? einem Zeichenprozess, dessen dsthetische Merkmale aus eben diesen besteht.

Das Zeichen als solches, ldsst sich aufgrund seiner ,,drei Funktionsdimensionen, der
syntaktischen, semantischen und pragmatischen, sowie gegeben durch seinen
Zeichenkorper, den Zeichentriger und seinen Umkorper“?® bestimmen. Durch die
Zeichensituation, die sich aus ,,der Situation nach Eintritt [...] und [...] vor Eintritt des
Zeichens“?7 ergibt, und der Zeichenstruktur, ,der Struktur nach Eintritt [...] und [...]
vor Eintritt des Zeichens“?3, lasst sich ein Charakter bilden, der als Zeichenfunktion
definierbar ist 29

Zf=7k (1 .... 24)

Die Funktion des Zeichens Zf wird aus einer Komposition von Zeichen (z; .... z,)
generiert, die zusammen Zk bilden. Entscheidend hierbei ist die Art der Komposition,
die zum einen ,,als Verteilungsfunktion

Zf=2,(zi1.... z1)

und [zum anderen] als Wahlfunktion 3’

Zf:ZW(Z] ....Zn)

auftritt.3! Nach dieser Auffassung ist der Zeichencharakter abhingig von der Wahl und
Verteilung der Zeichen, die wiederum mefbar sind und ,als Darstellung und als
Darstellung einer Darstellung“3? die Information sowie Kommunikation bestimmen.33
Der Zeichenprozess, also die Zeichendsthetik, wandelt sich nun hin zu einem
Informationsprozess, der Informationsasthetik.3* Das ermoglicht eine wissenschaftliche
Untersuchung einer 4dsthetischen Produktion, obwohl diese dem Kunstschonen
angehort, welches sich vom Naturschonen durch die Freiheit der Wahl und Verteilung
der Zeichen (formal sowie inhaltlich) von Seiten des Kiinstlers differenziert und somit
die Modalitit der , Zufalligkeit* tragt.%

24 Bense, S.138.

%5 Vgl. ebd., S. 41.
26 Ebd., S. 208.
2TEbd., S. 209.

28 Ebd.

29 Ebd.

30 Ebd.

31'Vgl. ebd.

2 Ebd., S. 210.

3 Vgl. ebd.

3 Vgl. ebd., S. 123.
35 Vel. ebd., S. 210.



Wenn eine asthetische Produktion, z.B. ein Kunstwerk, als Darstellung im Sinne einer
dsthetischen Information (also als Information tber Verteilung und Auswahl dsthetischer
Zeichen und Strukturen) verstanden wird, dann sind Analyse, Interpretation und Kritik
bereits Formen der Replikation dieser Darstellung, somit Formen der Kommunikation

[...].3

Die éasthetische Information ermoglicht eine qualitdtsfreie Betrachtung einer
asthetischen Produktion, indem von der ,subjektiv oder psychologisch gefdrbten
These“?” abgesehen wird und diese durch ,, Verteilungs- bzw. Anordnungsfunktionen*3?
ersetzt werden, die als mefbar gelten.?® Diese Funktionen lassen sich nach C. N.
Shannon und N. Wiener als Information bezeichnen und werden durch folgende Formel

bestimmt*°:

Information = - Y, p, log pa

n

Bis auf das negative Vorzeichen ist die mathematische Definition der Information gleich
der Entropie, dem thermodynamischen Maf}, und bewegt nun das Kunstwerk, und
somit auch das Kunstschone, in eine Spahre der statischen Mechanik.4! Die Information
ist demnach nichts anders als eine Beschreibung der Ordnung im Gegensatz zur
Entropie, welche das Mafl der Unordnung darstellt.42

Information [...] ist also eine Funktion der Auswahl, der Anordnung, der Verteilung der
Zeichen [...], die primédr vollig ungegliedert sein kann; dementsprechend kann die Infor-
mation durch den Grad der Mischung, der Entropie der vorgegebenen Zeichen- oder Ele-
mentenmenge errechnet werden. 3

Waihrend das Kunstwerk als Trager und Mitteilungsform der &dsthetischen Information
angesehen werden kann, ist die dsthetische Information selbst die ,strukturelle Mit-
teilung[], also Mitteilung[] iiber Anordnung[] und Ordnung[] [...] im Zusammenhang
mit Verteilung[] und Wahl[]“** der Zeichen.** Die , Redundanz (UberfluR)“® sorgt im

36 Bense, S. 210.

37 Ebd., S. 212.

38 Ebd.

¥ Vgl. ebd.

40 Ebd.

41Vgl. ebd., S. 212f.
2Vgl. ebd., S. 213.
43 Ebd.

“Ebd., S. 224.

4 Vgl. ebd.

46 Warren Weaver, 1949, «Ein aktueller Beitrag zur mathematischen Theorie der Kommunikation»,
in: Mathematische Grundlagen der Informationstheorie, hrsg. von Scientia Nova, R. Oldenbourg :
Miinchen, 1976, S.11-40, hier S. 18.



asthetischen Prozess fiir die ,,dsthetische Verstindigung‘47,48 indem ,,die Unwahrschein-
lichkeit des asthetischen Zustandes, also seine statistische Beschaffenheit, nicht jenen
Grad erreicht, der seine Apperzipierbarkeit [...] unmdglich macht“4° 3 Die &sthetische
Information verhandelt den gleichen Sachverhalt wie die dsthetische Kommunikation,
allerdings stellt letztere ihre , verbrauchte Freiheit der Auswahl“! heraus, wihrend er-
stere die Ordnung reprasentiert. Somit schrumpft die Freiheit der Auswahl mit den
getroffenen Wahlen. Folglich besteht am Anfang dieses Prozesses das Maximum an
Wabhlfreiheit sowie an , Ungewifheit in bezug auf das Resultat“>?°3> Demnach ist die
asthetische Information und Kommunikation laut Bense eine Nachricht, die ,,zwischen
einem Sender und einem Empfinger, einem Produzenten und einem Konsumenten ver-
lauft und deren Ubertragung das eigentliche Spiel zwischen Physik und Asthetik
darstellt und alle Aporien der Storung, der Kodifizierung, der Multiplikation
enthalt*>4,%

Die moderne Asthetik, bestehend aus Zeichen und Zeichenreihen, ist eine Asthetik
der Information und Kommunikation, die sich programmieren ldsst und in der die as-
thetische Information losgelést vom Emotionalen, der klassischen Asthetik, einen &s-
thetischen Prozess in Gang setzt.’® ,Denn an die Stelle ihrer Fundierung auf den

aufgeklarten, individuellen Schopfergeist des Kiinstlers tritt ihre Fundierung auf Tech-
nik.“%7

Das Technikschone

Das Technikschone ist eine Asthetik, die sich durch ihre , Notwendigkeit* behauptet
und sich dadurch vom Kunstschonen unterscheidet, dem eine Freiheit der Wahl und
Zufilligkeit zugrunde liegt. Beide Formen habe ihre eigene Schonheit, die sich jeweils
asthetisch herausarbeiten lisst.8 Entscheidend fiir die Asthetik der Technik ist jedoch
deren Funktion: Ein Technischer Gegenstand soll in erster Linie funktionieren und
befindet sich an ,einem notwendigen Platz“°.0 Das Kunstwerk hingegen funktioniert

47 Bense, S. 216.

48 Die 4sthetische Verstindigung ldsst sich mit den gleichen drei Funktionsdimensionen des Zeichens
einleiten. Vgl. Bense, S. 216.

49 Bense, S. 216.
0Vgl. ebd.

S Ebd., S. 218.

2 Ebd., S. 215.

33 Vgl. ebd.

34 Ebd., S. 223.

35 Vgl. ebd., S. 222f.
%6 Ebd., S. 225.

57 Zec, S. 103.

8 Vgl. Bense, S. 28.
M Ebd., S. 28.

60 Vgl. ebd., S. 28.



nicht wie die Technik es tut, vielmehr existiert es (lediglich).6! ,, Wie eng die ungewollte
Verbindung von Kunstwerk und Produktform ist, zeigt die Gegentiberstellung von
Plastiken und Autos aus den gleichen Zeiten.*%? Hier treffen nach Max Bill ,,die relative
Vollkommenheit des Zwecks und die relative Vollkommenheit der Schonheit*“®3
aufeinander®® Das Technikschone kann also als eine Asthetik der Konstruktivitit
beschrieben werden. Dies schlielt jedoch die dsthetische Produktion eines Kunstwerkes
mittels eines Konstruktes, dem technischen Gegenstand, nicht aus. Folglich muss
zwischen dem zu untersuchenden 4asthetischen Gegenstand als Werkzeug zur
Herstellung eines Kunstwerkes und demjenigen des Werkzeuges das genutzt wird, ,,um
unseren Zwecken zu niitzen [und] unsere Wiinsche und Bediirfnisse zu realisieren*S>,
unterschieden werden. Daraus ergibt sich die Frage, welche Art von Werkzeug eine
Maschine ist, die auf Basis der Informationstheorie von Shannon und Wiener operiert
und inwiefern dies relevant ist, um einer nach Bense beschriebenen, modernen Asthetik,
soll heifen, einer Asthetik der Information und Kommunikation, gerecht zu werden.
Eine derartige Maschine kann im Allgemeinen als Computer verstanden werden.
Dieser besteht aus einem ,Netzwerk von Komponenten wie Kabeln, integrierten
Schaltungen und magnetischen Platten‘“6® und ist dadurch physikalisch fassbar. Sein
technischer , Korper” arbeitet mit ,elektrische[n] Impulse[n], die anwesend oder
abwesend sein konnen“¢’. Diese lassen sich mittels Bindrsystem, in dem zwei
Wahlméglichkeiten (0/1) die sogenannte ,Informationseinheit [...] 5it“%® bilden, als
,NOT, AND und OR“® bestimmen.” Am Ende werden mit Hilfe der Software,
bestehend aus einer ,komplexen Architektur von Programmen“’!, diese ,logischen
Zustande“72, die ,als Vertreter von Symbolen wie Zahlen oder Buchstaben
“73 werden, verarbeitet.”*
Obwohl der Aufbau eines Computers wahrlich komplexer ist als die eines

interpretiert

Rechenschiebers und es grotesk ist diese miteinander zu vergleichen, haben beide eins
gemein: Sie wurden gebaut, um ein bestimmtes Problem zu 16sen, in diesem Beispiel ein

61'Vgl. Bense, S. 28.
62 Ebd., S. 29.

63 Ebd.

64 Vgl. Ebd.

65 Soffker, S. 92.

% Elena Esposito, 1993, «Der Computer als Medium und Maschine», in: Zeitschrift fiir Soziologie, Jg.
22, Heft 5, F. Enke Verlag : Stuttgart, S.338-354, hier S. 349.

67 Ebd.
68 Weaver, S. 19.

 Friedrich Kittler, 1988, «Fiktion und Simulation», in: Philosophien der neuen Technologie, hrsg. von
ARS ELECTRONICA, Merve Verlag : Berlin, 1989, S.57-80, hier S. 65.

70Vgl. Weaver S. 19 / vgl. Esposito S. 349.
1 Esposito, S. 349.

2 Ebd.

73 Ebd.

74 Vgl. ebd.



mathematisches, und sind deshalb nichts anderes als der verlingerte Arm eines
Menschen.” Auch Kittler versteht den Computer als Werkzeug, dessen Output, das
Resultat von Datenverarbeitungen, als Kunst missverstanden werden kann, jedoch keine
ist.7® So stehen beispielsweise Goethes Gedichtverse, die Menschen und Gegenstdnde in
die Kopfe der Leser, der ,Untertanen der allgemeinen Alphabetisierung“’’,
halluzinieren, einer Maschine gegeniiber, die losgeldst von der ,Imagindre[n] [...]

Gestalterkennug“’8 operiert.”

Das Symbolische hat aufgehort, wie im Goethe-Gedicht [Prometheus] ein Gotteswort zu
sein, das dann im Imaginéren [...] neue Menschen generiert. Es ist zu einer reinen Syntax
aus Befehlen oder Algorithmen geworden, um Sachen zu generieren, die es schlechthin
nicht gegeben hat.80

Die Fiktion, die sich aus ,,4sthetischen Mitteln“®! als Figur, imaginir oder real, formt,

unterscheidet sich von der Simulation, die das tut, was ihr Name bereits vorweg schickt:
sie simuliert.82 Auch wenn das ,,Mandelbrot-Midnnchen“# den Eindruck erweckt eine
vom Menschen geformte Figur zu sein und demnach der Fiktion entsprechen wiirde, die
wiederum als Kunst zu deuten ware, so handelt es sich hierbei tatsdchlich um das
Resultat einer komplexen mathematischen Berechnung, die auf einem Monitor
ausgegeben wird. , Die Bildschirmdarstellung war nur ein Mittel, um algebraische
Fragen zu beantworten.“8 Demnach war fiir Mandelbrot der Digitalrechner ein
Werkzeug ,,wie das Schiff fiir Magellan /oder/ das Teleskop fiir den Astronomen*®>,
welches durch seine Funktion bestimmt wird, sich dadurch von dem Kunstschonen
abgrenzt und somit dem Technikschénen angehort. Asthetisch betrachtet ist die
Mandelbrot-Menge und sein ,,Madnnchen* eben kein Kunstwerk, sondern vielmehr ein
Werk resultierend aus seiner Funktionalitét.

Um solch ein Werk von der Kunst differenzieren zu kdnnen, schldgt Zec den Begriff
,2Medienwerk8¢ vor. Damit soll der Terminus Medienkunst ersetzt werden, um zu
verdeutlichen, dass Kunst und Technik unterschiedlicher Natur sind, unabhédngig von

ihrer Asthetik.” Der ,, Rohstoff Information“®® bildet dabei das Fundament, was folglich

75 Vgl. Esposito, S. 349.
6 Vgl. Kittler, S. 57f.
77Ebd., S.62.

8 Ebd., S. 67.

7 Vgl. ebd., S.61f.

80 Ebd., S. 65.

81 z.B. das Alphabet.

82 Vgl. Kittler, S. 60 - 64.
83 Ebd., S. 66.

84 Ebd.

85 Ebd.

8 Zec, S.102.

87 Vgl. Ebd., S. 102f.

8 Ebd., S. 111.



eine Simulation generiert. ,[...] Das Medienwerk [existiert] einzig als ein Programm
oder eine probehafte Informationsstruktur, die entweder elektronisch oder optisch
gespeichert und kontinuierlich abrufbar ist.“®” Demnach ist das simulierte Mandelbrot-
Mannchen ein Medienwerk und dieses Medienwerk kann, in diesem Fall, als Resultat
eines dasthetischen Prozesses, im Sinne des Technikschonen, betrachtet werden.
Kunstwerk und Medienwerk stehen sich jedoch nicht zwangsldufig gegentiber; ein
Medienwerk muss nicht immer dem TechnikschOnen angehoren.

Vergleicht man die Fotografie mit Rollfilm, die Analogfotografie, mit der
Digitalfotografie, so kann erstere dem Kunstschonen zugeschrieben werden. Zwar ist die
analoge Fotokamera ein technischer Gegenstand, doch handelt es sich hierbei vielmehr
um ein Werkzeug, mit dem ein Kunstwerk® erst entstehen kann, dhnlich dem Pinsel
oder dem Kohlestift. Denn der Kiinstler besitzt weiterhin die Freiheit zu wahlen:
zwischen Motiv und Zeitpunkt der Aufnahme, dem Bild, dem Kunstwerk. Bei
Betdtigung des Auslosers wird der Rollfilm belichtet und verdndert dabei seinen
materiellen Zustand. Diese Verformung lasst sich als Fiktion im Resultat, dem Bild als
Negativ, deutlich erkennen. Obwohl die Digitalkamera in ihrer Handhabung der
Analogkamera gleicht, ist ihr Aufbau und dessen Funktion ein anderer, ebenso wie das
resultierende Bild, das bindr generiert wird, indem die Bildpunkte durch 0 und 1
bestimmt werden. Aufgrund der programmatischen Simulation entsprdche ein solches
Bild dem Medienwerk und die Notwendigkeit der Digitalkamera wiirde dieses dem
Technikschonen zuschreiben. Allerdings besitzt der Kiinstler weiterhin die Freiheit der
Wahl der von ihm zu fotografierenden Situation. Aus heutiger Sicht wire die
Digitalkamera ein verlangerter Arm des Kiinstlers, deren Resultat zwar Simulation ist
und deutlich dem Medienwerk zugeschrieben werden kann, jedoch nicht dem
Technikschonen, sondern vielmehr dem Kunstschonen angehort. Anders verhalt es sich,
wenn die Kamera selbst das Werk ist, wie beispielsweise bei einer Videoinstallation. Der
Fokus liegt demnach auf der Notwendigkeit des technischen Gegenstandes, der
Kamera, und seiner Funktion, die somit dem Technikschonen angehoren.

Der feine Unterschied zwischen den beiden dsthetischen Formen des Kunstschénen
und des Technikschénen ldsst sich anhand der Digitalfotografie und dem Mandelbrot-
Mainnchen verdeutlichen: Zwar kann der Mathematiker die Zahlen zur Berechnung der
Mandelbrot-Menge frei wahlen, doch ganz gleich wie viel Zeit verstreicht, das Ergebnis
ist mit den identischen Zahlenwerten immer reproduzierbar. Bei der Digitalfotografie
hingegen kann der Kinstler nie das selbe Bild simulieren, da die Zeit das Motiv
fortlaufend verdndert®!, auch wenn mit bloRem Auge der Unterschied kaum erkennbar
1st.

8 Zec, S. 104.

%0 Der Diskurs iiber die Vervielfiltigung eines Kunstwerkes, die traditionellerweise nicht gestattet ist,
weil dadurch dessen Wert und Einzigartigkeit zerstort wird (Vgl. Van den Boom, S. 190.), wird in
dieser Arbeit ausgeklammert.

91 Soll sagen, dass mit jeder verstrichenen Zeiteinheit sich auch die Wirklichkeit (Molekiile,
Lichtverhiltnisse etc.) verandert.



Die moderne Asthetik, bestehend aus asthetischer Information und Kommunikation,
macht es iiberhaupt erst moglich, dass auch Simulationen aus Bit’s und Algorithmen,
die sich als Zeichen und Zeichenreihen verstehen lassen, ihre dsthetische Wertschitzung
erhalten. Was zuvor nur dem Kunstschénen und dem Kunstwerk, das ausschliefilich der
Seele des Kiinstlers entsprang,”® gewdhrt wurde, ist nun auch der Technik erdffnet.
Dabei lasst sich die dsthetische Information und Kommunikation auf Kunstwerke sowie
auf Medienwerke anwenden, ebenso auf die Fiktion und Simulation, was die klassische
Asthetik und ihre Norm von Schoénheit zuvor nicht erlaubte. Die Tiir ist geoffnet fiir
eine Asthetik, die aus Algorithmen bestehen kann, eine Asthetik, die sich von
Maschinen generieren lasst.

Das Medienschone

Einst lehnte sich der Mensch als Kiinstler gegen die von der Natur vorgegebene Wirk-
lichkeit, das Naturschone, auf.”® Das Kunstwerk entsprang dem freien Schopfergeist und
erhob sich in Form des Kunstschonen gegeniiber dem Naturschonen. Doch auch das
Kunstschéne blieb nicht unangetastet: Ein neues Verstindnis von Asthetik fithrte von
der Klassik zur Moderne und hatte das dem Kunstschonen artverwandte Technikschéne
im Schlepptau. Im Hier und Jetzt angekommen, bringt die Evolution der Asthetik einen
Gegenstand der Schonheit hervor, ein metaphorisches Geschopf, das dem Technikscho-
nen entsprang und nun auf eigenen Beinen stehen will: das Medienschone.

Wahrend sich die Natur im Naturschonen, einer Wirklichkeit ohne Einfluss des
Menschen, als alleinige Macht behauptet, verfiigt der Mensch iiber die Kontrolle im
dsthetischen Prozess des Kunst- und Technikschénen. Ganz gleich ob Kunstwerk oder
Medienwerk, Fiktion oder Simulation, das Kunst- oder Technikschone; der Mensch ist
die treibende Kraft, von der alles ausgeht. Diese absolute Alleinherrschaft iiber die As-
thetik gehort mit Beginn des Medienschonen der Vergangenheit an. Aufgrund von Algo-
rithmen, die mit , Geschwindigkeiten im Mikrosekundenbereich*%* verarbeitet werden
und ,,der tragen Menschenhand“?> entgleiten, verschmelzen Maschine und ihr einstiger
Herrscher miteinander.”® °7 Daraus ergibt sich eine neue Form von Asthetik, in der die
Frage der Urheberschaft unklar ist.

92 Vgl. Bense, S. 225.
93 Vgl. ebd., S. 26.

94 Kittler, S. 74.

95 Ebd., S. 74.

9% Vgl. Luciana Parisi, 2012, «Was heisst Medienasthetik? Ein Gesprich iiber algorithmische As-
thetik, automatisches Denken und die postkybernetische Logik der Komputation», Interview mit
Erich Horl in: Zeitschrift fiir Medienwissenschaft. Mediendsthetik (I/2013), hrsg. von Gesellschaft fiir Me-
dienwissenschaft e.V., Diaphanes : Ziirich, 2013, S. 35-51, hier S.48.

97 Vgl. Theo Rohle, 2009/10, Der Google-Komplex. Uber Macht im Zeitalter des Internets, transcipt Ver-
lag : Bielefeld (zugleich Dissertation Universitdt Hamburg 2009/10) , 2010, S. 76.
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Das Medienschone bezieht sich vor allem auf das Interface, die Schnittstelle an der
Mensch und Maschine aufeinander treffen und von welcher der dsthetische Prozess aus-
geht. In diesem Prozess besitzen beide, Mensch und Maschine, das identische Macht-
potenzial und beeinflussen sich gegenseitig. Denn ,,es kann nicht mehr von einem Zen-
trum der Macht ausgegangen werden, Kontrolle ldsst sich nur noch in Zonen
verorten.“”8 Damit unterscheidet sich das Medienschone bereits im Hinblick auf die
Krafteverteilung unter den beteiligten Akteuren® vom Technik- und Kunstschénen und
verabschiedet sich in diesem Zuge von der einstigen ,klassische[n] Master-Slave-
Beziehung*100,  Statt einer einseitigen Effektzuschreibung ergibt sich demnach [...] hier
das Bild einer Ko-Konstituierung von menschlichen und nicht-menschlichen
Akteuren.“191 Aufgrund dieses ,hybriden Charakter[s]*“102 ist es fraglich inwieweit die
,klassische Definition“193 des Mediums zutreffend ist. Denn um ,beiden die
Maoglichkeit der Handlungsmacht“!% zu verleihen, muss zunichst die ,,Unterscheidung
zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren aufgegeben‘!05 werden, was
eine neue Betrachtung des Terminus Medium mit sich bringt. Da sich nun das Medien-
schone aus der Verschmelzung von Handlungen und Operationen der beteiligten Ak-
teuren ergibt, schlage ich hier eine neue Definition fiir den Medienbegriff vor, die
sowohl auf die Maschine, deren Algorithmen und Datenverarbeitung weitestgehend
verborgen bleiben und die sich dadurch als ,,Blackbox“1% prisentiert,'97 als auch auf
den Menschen, der bisher meinte den Computer zu kontrollieren, zutrifft.!%

Computer sind nicht mehr linger nur ein Mittel zu Kommunikationszwecken.!0?
Genau so wenig konnen sie lediglich als Mittel zur Speicherung betrachtet werden, wie
beispielsweise bei dem kurzfristigen Random Access Memory (RAM) oder den ,,inter-
aktiven Datenbanken, Hypertexten [und] Telematik im allgemeinen“!10. Damit entfallt

1

auch die Bedingung, dass ein Medium gerduschlos!!! zu sein hat. Die neuen Medien

9 Rohle, S. 36.

99 Die Bezeichnung Akteur bezieht sich auf die Akteur-Netzwerk-Theorie von Latour, Callon, Law
und Akrich. Vgl. Rohle, S. 64.

100 Jutta Weber, 2006, «Uber den Charakter von Maschinen und Technikgestaltung im 21. Jahr- hun-
dert. Ein interdisziplindrer Dialogy», in: International Review of Information Ethics. Vol.6 (12/2006) Ethics
in Robotics, hrsg. von International Center for Information Ethics, S.91-108, hier S. 94.

101 R@hle, S. 76.

102 Ebd., S. 37.

103 Erliuterung nachfolgend.

104 Rhle, S. 65.

105 Ebd.

106 Kittler, S. 57 / Boom, S. 193.

107ygl, Kittler, S. 57 / vgl. Boom, S. 193.

108 Die im Folgenden beschriebenen Merkmale des neuen Medienbegriffes bendtigen weitere Unter-
suchungen. Das hier beschriebene Medium gilt lediglich als Ansatz und/oder Vorschlag einer neuen
Definition.

109Vgl, Parisi, S. 40.
110 Esposito, S. 339.

1L Fiir ein Medium gilt [...]: Es mufl das, worauf es angewendet wird, so wenig wie mdglich
verdndern, sonst ist es ein schlechtes Medium, ein ,,gerduschvolles* Medium.*, Esposito, S. 339.
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sind vielmehr , Erfassungsdispositive, die Energie einfangen und in Information trans-
formieren und damit das Erfasste transformativ zum Ausdruck bringen. 112

Dieser Begriff der Erfassung ist daher wichtig fiir das Denken unserer technologischen
Bedingung, da es impliziert, dass Medien zumindest eben so sehr Erfassungsmaschinen
wie beispielsweise Algorithmen sind. Sie sind nicht nur physische Aufzeichnungs- und
Klonierungsmaschinen von Daten, sondern sie elaborieren Daten auch und kénnen so
ihre programmierten Strukturen lberschreiten und etwas denken, wozu sie effektiv gar
nicht vorgesehen waren.!!3

Betrachtet man beispielsweise eine geistige Téatigkeit oder Handlung wie die Inspiration,
in der ein Kiinstler nach Daten in seiner Umwelt Ausschau halt, erfasst und spater in
Form von Zeichen und Zeichenreihen im 4sthetischen Prozess verarbeitet, also
elaboriert, lasst sich auch der Mensch als eine aus Fleisch und Haut bestehende
Erfassungsmaschine und somit auch als Medium bezeichnen.!''* Einen dhnlichen
Definitionsansatz verwendet Parisi zur Beschreibung des Computers als Medium.
Inwieweit die Akteure als solche oder deren Handlungen bzw. Operationen als Medium
akzeptiert werden konnen, soll hier nicht weiter vertieft werden.!’> Entscheidend ist,
dass eine neue Mediendefinition gefunden werden muss, die sowohl den menschlichen
als auch den nicht-menschlichen Akteur als Erfasser von Daten miteinbezieht, ohne
dabei ein Machtgefalle zugunsten der Maschine oder des Menschen zu errichten.

Bereits Bense hatte die moderne Asthetik, die dsthetische Information und Kommu-
nikation, als eine dsthetische Produktion beschrieben, deren Ursprung die Ebene der
Emotionen verlassen hat und sich stattdessen auf das Bewusstsein fokussiert.!'¢ Dem-
nach kann , diese Asthetik [] vielmehr im Sinne einer automatischen Denkweise [...]“117
verstanden werden, wodurch sich Algorithmen als ,,erfassende Wirklichkeiten“!'® ver-
stehen lassen, ,,die nicht das Reale widerspiegeln oder es durch ihre Interaktion mit ihm
konstruieren“11?, sondern als Objekte eines nicht-menschlichen Akteurs ,,automatisch
mit dem Realen infiziert und folglich immanent daran angeheftet, damit vernaht, [sind,]
ohne dass dariiber nachgedacht oder darauf angesprochen und reagiert werden
miisste.“!?0 Das wiederum bedeutet, dass auch die Einteilung in Fiktion und Simulation
neu iberdacht werden muss. Wenn also Algorithmen als Objekte zu verstehen sind, die
mit dem Realen verbunden sind, miissten sie, zumindest theoretisch, auch zur Fiktion
fahig sein, also zur Verformung von Realien.

112 Parisi, S. 40.
13 Fbd., S. 45.

114 Unabhingig vom Beispiel Inspiration ldsst sich im Allgemeinen das hier Beschriebene auf den
Menschen beziehen, das heifdt, dass auch Nicht-Kiinstler ihre Umgebung wahrnehmen und erfassen.

15" Diese Differenzierung sollte Teil der Untersuchung sein, die im Rahmen der neuen Definition
des Medien Begriffes stattfindet.

116 Vgl, Bense, S. 225.
117 Parisi, S. 48.

118 Fhd.

119 Ebd.

120 Ebd.
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Ungeachtet dessen sind Algorithmen fiir den Menschen aufgrund der Geschwindigkeit,
mit der sie heutzutage operieren, nicht mehr als solche zu erkennen. Damit nimmt das
Attribut Geschwindigkeit im Medienschonen eine Schliisselposition ein. Erst dadurch,
dass Algorithmen im Mikrosekundenbereich verarbeitet werden kdnnen, erhebt sich das
Werkzeug, die Maschine, der Computer, zum gleichwertigen Akteur im &dsthetischen
Prozess und verldsst folglich das Technik- und Kunstschéne. Wie entscheidend
Geschwindigkeit ist, wird anhand des folgenden Beispiels zwischen Fotografie und Film
deutlich.!?! Sowohl die Fotokamera als auch die Videokamera kénnen eine Reihe von
Motiven festhalten. Entscheidend fiir die Differenzierung der beiden Kameratypen ist
vor allem, dass beim Film die Bildreihe in einer fiir den Menschen nicht
nachvollziehbaren Geschwindigkeit prdsentiert wird, wodurch der Eindruck entsteht,
das Bild wiirde sich bewegen. Das Ausgangsmaterial kann somit das gleiche sein, jedoch
ist die Geschwindigkeit, in der das Material ausgegeben wird, fiir die Einteilung in
Fotografie und Film ausschlaggebend. Ahnlich verhilt es sich mit den Algorithmen.
Zwar existieren diese schon seit Jahrzehnten, aber die Moglichkeit, dass sie derartig
schnell operieren, verdndert ihr metaphorisches Erscheinungsbild. Auf diese Weise wird
eine Erfassungsmaschine zu einem ebenbiirtigen Machttradger neben dem Menschen,
wodurch sich eine neue Asthetik bildet, die zuvor in dieser Art nicht existierte, obwohl
das Material, die Algorithmen, bereits vorhanden waren.

Aus der Verschmelzung von Mensch und Maschine bildet sich aus erfassten und
elaborierten Daten das Medienschone. Durch die Flut an Information und durch die
globale Vernetzung mit anderen menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren,
kommt es zu einem stetigen Datenaustausch untereinander, unabhingig vom Akteur
Typus. Diese Asthetik fest zu definieren, wie es einst in der klassischen Variante!?? der
Fall war, erscheint absurd in Anbetracht der Geschwindigkeit in der sie variiert. Thre
Existenz steht jedoch aufler Frage und der Einzug ins Leben des Menschen und damit
die Verschmelzung von Maschine und Nicht-Maschine ist bereits im Gange oder sogar
abgeschlossen. Die vertrautesten Vertreter des Medienschénen sind Suchmaschinen'??,
komplexer und vermutlich dadurch befremdlicher wird es bereits bei Social Bots!?4, die
inzwischen nicht mehr vom Menschen zu unterscheiden sind. Die aktuell zutreffendste
Gestalt bildet das ,kognitive[] System*“125> WATSON von IBM. WATSON erfasst nicht
nur Daten, sondern ist auch in der Lage, diese so zu analysieren, dass selbst deren

121 Das hier verwendete Beispiel dient lediglich dazu, zu zeigen, wie entscheidend Geschwindigkeit
ist. Deshalb ist eine tiefergehende Ausformulierung nicht vorgesehen.

122 'Mond, Wind, Rose, Duft, ein Gefiihl usw.“, Bense, S. 138.

123 Von einer Machine im Sinne eines klar umrissenen technischen Artefaktes ldsst sich daher laut
Rieder bei Suchmaschinen nicht sprechen. [...] [Er] deutet [...] Suchmaschinen als Assoziationen
von menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren.“, Rohle, S. 36f.

124 1...] Social Bots [sind] durchaus in der Lage, auch erfahrene und aktive Nutzer zu tduschen.“,

Markus Strohmaier / Maria Zens, 2014, «Analyse Sozialer Medien an der Schnittstelle zwischen
Information und Sozialwissenschaften», in: Soziale Medien, C. Konig et al. (Hrsg.), Springer
Fachmedien : Wiesbaden, S. 73-100, hier S. 89.

125 IBM, Unterschiede, URL: http://www-05.ibm.com/de/watson/unterschied.html (Stand:
27.12.2016)
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Art with Watson. THINK Experiments 2016.

Challenge

Inhalte erfasst werden, was 2011 zum Sieg der US TV-Quiz Sendung Jeopardy! verhalf.126
Einer der Téatigkeitsbereiche dieses neuen Systems wird das Gesundheitswesen sein, in
dem Arzt und Maschine als Einheit die ideale Behandlung fiir den Patienten planen.!?’
Dass auch das Kunstwerk im Medienschonen weiterhin existieren kann, beweist Art
With Watson.128 Hier haben jeweils 6 Kiinstler gemeinsam mit WATSON ihr eigenes
Kunstwerk (A4bb.1)'?° geschaffen, welches dann im Frihjahr 2016 in New York
ausgestellt wurde. Als Beispiel fiir ein literarisches Werk im Medienschoénen, dessen
Qualitdt auch hier sekundar ist, lassen sich Flarf Gedichte nennen. Dabei werden
Assoziationen zu einem Thema, z.B. Liebe, in eine Suchmaschine eingegeben, jene
Ergebnisse in ein Textdokument kopiert und spdter zu einem Gedicht
zusammengefasst.!3® Die Ergebnisse der Suchmaschine variieren je nach Nutzer,
aufgrund der individuellen und vorausgehenden Datenerfassung der Maschine und den
Assoziationen des Autors, abhdngig von Inspiration und Lebenserfahrung. So sind die
einzelnen Gedichte variabel, obwohl von einem Thema ausgegangen wird. Deutlich
wird hierbei, wie schwierig die Verteilung der Urheberschaft ist. Die Frage liegt nahe, ob

126 Vgl. IBM, Unterschiede, URL: http://www-05.ibm.com/de/watson/unterschied. html (Stand:
27.12.2016).

127 Vgl. IBM, Gesundheitswesen, URL: http://www-05.ibm.com/de/watson/gesundheitswe-
sen.html (Stand: 27.12.2016).

128 Vgl. Art With Watson, Video von IBM, URL: https://www.youtube.com/watch?v=Hlh2zecl-
iHM (Stand:27.12.2016).

129 Bild von IBM, «Art With Watson», URL: http://www.adeevee.com/aimages/201606/22/ibm-
art-with-watson-design-385994-adeevee.jpg (Stand: 27.12.2016).

130 Vgl. Stephan Porombka, 2012, Schreiben unter Strom. Experimentieren mit Twitter, Blogs, Facebook &
Co., Hanns-Josef Ortheil (Hrsg.), Dudenverlag : Mannheim/Ziirich , S.28.
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https://www.youtube.com/watch?v=Hlh2zecIjHM
http://www-05.ibm.com/de/watson/unterschied.html
http://www-05.ibm.com/de/watson/gesundheitswesen.html
http://www.adeevee.com/aimages/201606/22/ibm-art-with-watson-design-385994-adeevee.jpg

ein Schriftsteller das Werk am Ende als sein geistiges Eigentum bezeichnen darf oder ob
dieser zukiinftig auch den Informatiker, der den Suchalgorithmus entwickelte, oder die
Maschine als Mitverfasser nennen muss.

Die Schénheit, die Asthetik, des Medienschénen liegt also in der Verschmelzung
zweier Akteure die unterschiedlicher nicht sein konnten. Das ehemalige Werkzeug hat
die ausfiihrende Hand verlassen und obwohl die Maschine eine Schopfung des
Menschen ist, sind nun beide ebenbiirtig.!3! Die Maschine ist nicht langer der Vermittler
im Verborgenen oder ein einfaches Kommunikationsmittel, sondern bildet als nicht-
menschlicher Akteur, durch den Fortschritt der Technik, in der Algorithmen mit hoher
Geschwindigkeit operieren und zu erfassenden Wirklichkeiten werden, eine Einheit mit
dessen menschlichem Pendant. Die neue Asthetik hat das Kunst- und Technikschéne
hinter sich gelassen und es scheint so als ob selbst Fiktion und Simulation nun enger
zusammengeriickt sind. Das jingste Kind der Asthetik fordert nun eine neue
Denkweise, ein neues Verstindnis des Begriffes Medium, in dem Mensch und Maschine,
Kunst und Technik, Fiktion und Simulation untrennbar miteinander verschmolzen sind.
Die Evolution des Schonen hat ein Geschopf hervorgebracht, eine neue Form der
Asthetik:

Das Medienschone.

131 Ahnliches lasst sich zwischen Natur und Mensch erkennen. Letzterer entsprang der Natur und
stellte sich Uber diese. Die Angst, dass eine Maschine die selbe Intention verfolgt, kann anhand
vieler Sci-Fi Romane und Filme deutlich nachvollzogen werden.
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Nachbetrachtung

Als Medienwissenschaftler der Humboldt Universitdit zu Berlin verfolge ich eine
techniknahe Medienwissenschaft, die auch als Berliner Schule bekannt ist. Da die mir
bekannte Literatur!32 den hybriden Charakter zwischen Mensch und Maschine nur
wenig bis gar nicht dsthetisch erfasste und sich mit dlteren Termini, wie dem Kunst- und
Technikschonen, lediglich hinreichend arbeiten lief}, entschied ich mich, basierend auf
Kittler, Bense und Parisi, fiir eine neue Definition von Asthetik: dem Medienschonen.
Unabhédngig davon bin ich der Meinung, dass auch andere Disziplinen oder
Herangehensweisen auf eine dhnliche Definition gestoflen wéren.

Diese Arbeit soll vor allem als ein Anfang gewertet werden. Das Medienschone
bedarf weiterer Untersuchung, allen voran der Definition des Medium als solches. Aus
der klassischen Sichtweise, in der das Medium als Kommunikationsmittel zu betrachten
ist, lasst sich vermutlich die Handlungen des menschlichen Akteurs und die Operationen
des nicht-menschlichen Akteurs, die Algorithmen, als Medium bezeichnen, wiahrend die
Definition nach Parisi eher die erfassenden Akteure, ganz gleich ob Maschine oder
Mensch, als Medium anerkennt. Auch wenn ich der Meinung bin, dass das Fundament
der Antwort in der Technik selber ruht und von uns nur noch entnommen werden muss,
gehe ich davon aus, dass ohne die Hilfe weiterer Disziplinen eine zufriedenstellende
Definition nicht moglich ist. Somit bleibt auch die Frage nach der Modalitit und
Seinsart des Medienschonen zunédchst unbeantwortet. Des weiteren bedarf es
intensiverer Untersuchungen zur Differenzierung von Fiktion und Simulation, da durch
Parisi eine fiir mich nachvollziehbare Verbindung zwischen den beiden Termini
geschaffen wurde. Theoretisch sind demnach Algorithmen in der Lage zur Fiktion, also
zur Verformung von realen Gegenstdnden, auch wenn mir hier Beispiele fehlen.

Ungeachtet der noch zu kldrenden Fragen, bin ich iiberzeugt, dass die Tore gedftnet
sind fiir eine neue Ara der Asthetik, eine Asthetik die Logik hat, eine Logik, die sich wie
Evolution anfiihlt.

Die Kunst ist keine Schopfung aus dem Nichts; sie ist Darstellung die von vornherein einer sie
bindenden Logik unterliegt.’”

132 Pyblikationszeitraum: 1965-2013
133 Van den Boom, S. 190.
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