2. Das Verhaltnis von Kunst und Technik

Kunst und Technik stehen auf den ersten Blick in einem eher distanzierten Ver-
héltnis zu einander. Der Kunstbetrieb greift in seinem Schaffen wohl auf techni-
sche Mittel und Arbeitstechniken zuriick. Kunst macht Technik zum Mittel ihres
Zwecks, daneben gelegentlich deren kaltes und funktionales Design zu ihrem
Gegenstand. Schones und Gutes scheinen hier noch eins zu sein. Abgesehen von
einer gewissen Faszination fiir das rein Funktionale scheint sich der Kiinstler nur
ungern mit dieser trostlosen technischen Sphére, in der das Schone keinen Platz
hat, zu beschéftigen.

Technik wiederum scheint ohne Kunst auszukommen. Wenn sie neben
Funktionalitdt einen Gestaltungsanspruch an sich stellt, dann den der Effizienz.
Im Fokus steht die wirtschaftliche Nutzung des gegebenen Materials, der Ener-
gie und des Volumens, nicht der dsthetische Anspruch. Gut ist, in der techni-
schen Perspektive, wenn alles funktioniert wie es soll — reine Schonheit um ihrer
selbst willen ist eine unerhebliche Variable. Gegenseitiges Verstdndnis oder gar
Sympathie findet man auf den ersten Blick nur in Nischen. Es scheint sich um
parallele Welten zu handeln.

2.1 BESTIMMUNG DES KLASSISCHEN VERHALTNISSES

Dabei haben die beiden so vieles gemein. Die Begriffe Kunst und Technik wur-
zeln beide im altgriechischen Ausdruck téyvn. Darin driickt sich ein Zusammen-
spiel von handwerklicher Geschicklichkeit und dem Wissen iiber deren erfolg-
versprechende Anwendung in einem schopferischen Aspekt aus, wie wir ihn
vom Begriff der Handwerkskunst kennen. Sowohl Handwerker als auch Kiinst-
ler werden zuerst einmal als Techniker gefasst, Handwerk und bildende Kunst
sind eins. Doch bereits in der griechischen Antike zeichnen sich Unterschiede
und Unterscheidungen ab, an denen sich das Verhaltnis von Kunst und Technik
verdeutlichen lasst.
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Platon stellt im Rahmen seiner Dichterkritik in der Politeia Gott als Wesens-
bildner, einen Tischler als Werkbildner, sowie einen Maler als Nachbildner ne-
beneinander.' Gott schafft das Urbild (150¢), in diesem Beispiel das des Bettge-
stells, das sich der Tischler zum Vorbild nimmt, um viele sich gleichende Bett-
gestelle herzustellen. Der Maler fertigt eine Zeichnung davon an. Das Werk des
Tischlers zielt ganz offenbar auf durchaus kunstfertige Vervielféltigung, wéh-
rend der Maler um des Malens willen malt. Der Werkbildner kann durch seine
Handwerkskunst seine Werkstiicke in dhnlicher Qualitit immer wieder erzeugen,
wihrend der Nachbildner eine erneute Herstellung seines Kunstwerks trotz sei-
ner Meisterschaft nicht garantieren kann. ,,Man sieht sofort, wie nahe wir an den
Rétseln der Kunst sind. [...] Wird es am Ende wieder ein Kunstwerk oder nur
ein solides Werkstiick sein?*’ Kunst ldsst sich also nicht produzieren wie ein
Werkstiick.” Und auch die Intention ist eine andere. Wihrend der Maler ein Uni-
kat schafft, versucht der Tischler eine Ware auf vergleichbarem Niveau herzu-
stellen. Technik ist Mittel zum Zweck, Kunst wird zum Selbstzweck.

Platon kritisiert an dieser Stelle die perspektivische Darstellung durch die
Maler, die sich im Gegensatz zu den Tischlern nicht um eine mdglichst identi-
sche Wiedergabe bemiihen, sondern sich durch Verzerrung von der Wahrheit
entfernen und Schattenspiele herstellen. Die Forderung nach Wahrheit halt er
auch gegen die Ausdifferenzierungen der téyvn im Athen des 5. und 4. Jahrhun-
derts aufrecht, allen voran gegen die Rhetorik (pntopwr} téxvn) der Sophisten.
Wahre téxvn sei Wissen um die Griinde und Zusammenhénge,* und auch Aristo-
teles unterscheidet sie von Erfahrung anhand des Strebens nach Ursachener-
kenntnis.” Damit riicken beide die téyvn niher an émotiun und coeio und so an
unser wissens- und weisheitsgepragtes Verstindnis von Technik, wenngleich sie
ihren Praxisbezug nicht verliert.® Wenn Platon die Redekunst als abstrakt und

Vgl. Platon: Politeia, 597 a — 600 c.

2 Gadamer, H.-G.: Bildkunst und Wortkunst. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist ein Bild?
Miinchen: Fink 2006, S. 92 f.

3 Das éndert sich allerspitestens in der Moderne, in der Kunstwerk und technisch re-
produzierbares Werkstiick beginnen, ununterscheidbar zu werden, vgl. Benjamin, W.:
Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit. Frankfurt am
Main: Suhrkamp 2003.

4 Vgl. Platon: Gorgias, 465 a.

Vgl. Aristoteles: Metaphysik I 1, 981b 25.
Vgl. Bol, P. C.: Kunst und Technik im klassischen Altertum — die antike Bronzetech-
nik. In: Guderian, D. (Hrsg.): Technik und Kunst. Diisseldorf: VDI-Verlag 1994, S.
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funktionslos anprangert, sobald sie sich nicht mehr am Gerechten orientiert, 6ff-
net er damit ex negativo ein Fenster fiir das Verstdndnis von Ausprdgungen von
éyvn, die sich gerade nicht in den Dienst rationalen Erkenntnisgewinns ein-
spannen lassen. Auch das zeichnet unser Verstindnis von Kunst aus: Die Her-
auslosung aus der epistemischen Zweck-Mittel-Relation, hin zu einer selbstbe-
zliglichen Darstellungsform.

Diese Darstellungsform und vor allem diese Selbstbeziiglichkeit des Kunst-
werkes fiihrt in der Moderne — ausgehend von philosophischen Asthetiken’ von
Baumgarten, Kant oder Hegel — auf die Frage nach der der Kunst eigenen, spezi-
fisch nicht-diskursiven Wahrheit. Anschliefend an diese Diskussion hat vor al-
lem Hans-Georg Gadamer die der Kunst eigene Wahrheit im ,,Riickgang auf die
dsthetische Erfahrung® selbst, d. h. in der der Kunst eigenen Selbstbeziiglichkeit
verortet:

,»Alle diese Begriffe wie Nachahmung, Schein, Entwirklichung, Illusion, Zauber, Traum
setzen den Bezug auf ein eigentliches Sein voraus, von dem das dsthetische Sein unter-
schieden sei. Nun lehrt aber der phdnomenologische Riickgang auf die ésthetische Erfah-
rung, dafl diese gar nicht aus solchem Bezug denkt und vielmehr in dem was sie erfahrt,
die eigentliche Wahrheit sieht. Dem entspricht, daf die &dsthetische Erfahrung wesensma-

Big nicht durch eine eigentliche Erfahrung der Wirklichkeit enttduscht werden kann.*®

Kunst sucht also jenseits technisch-rationaler Methoden nach Wahrheit und fin-
det sie nach ihren eigenen Kriterien in sich selbst. Sie ist dem Schoénen
verpflichtet, allerdings gerade nicht in dessen reduzierter Form des subjektiv
angenehmen Eindrucks. Téyvn, in diesem Sinne, ist mit Schonheit entsprechend
der kahokdyabio assoziiert, der klassischen Idee von der das Subjektive iiber-
steigenden Einheit von Gutem und Schonen. Als schén wird demnach das ver-
standen, was Offentlich zur Schau gestellt werden kann, was aufgrund gemein-
sam teilbarer Kriterien von allen geteilt werden kann. Das Schone wird also
abgegrenzt von den lediglich vegetativen Momenten des menschlichen Lebens,
die im Privaten und bloB Subjektiven stattfinden. Weil es grundsatzlich das allen

41 und vgl. Aristoteles: Metaphysik I 1, 980a ff; sowie auch Heidegger, M.: Die Frage
nach der Technik. In: GA 7, S. 14.

7  Siche dazu etwa Nida-Riimelin, J.; Betzler, M.; Cojocaru, M.-D. (Hrsg.): Asthetik und
Kunstphilosophie. Von der Antike bis zur Gegenwart in Einzeldarstellungen. Stutt-
gart: Kroner 2012.

8 Gadamer, H.-G.: Hermeneutik I. Wahrheit und Methode. Grundziige einer philosophi-
schen Hermeneutik. Tiibingen: Mohr Siebeck 1990, S. 89.
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Zugingliche ist, ist das Schone mit dem Staunen verbunden. Staunen regt an
zum Verweilen, dazu, etwas auf sich wirken zu lassen. Die Wahrnehmung des
Schénen braucht entsprechend Zeit und Mufie.” Der Kunsthandwerker bleibt
diesem Ideal des Schonen verpflichtet — wihrend sich der reine Techniker vom
Schoénen zugunstem dem der Effizienz trennt. Fiir ihn liegt die Wahrheit seines
Produkts zwar auch in dem Zweck, den es erfiillt, nur darf dieser Zweck alles
sein, nur eben kein bloBer Selbstzweck. Die volle Selbstbeziiglichkeit der Kunst,
die ihre spezifische Wahrheit ausmacht, wird fiir den reinen Techniker sinn- und
wertlos.

Platons Vorwurf der perspektivischen Verzerrung an den Kiinstler des Scho-
nen ist noch in weiterer Hinsicht interessant und verdient ndhere Betrachtung.
Téyvn als Konnen, das sowohl den mechanischen als auch den schonen Kiinsten
zugrunde liegt, ist ihrem Wesen nach stets ein Nachahmen (pipnoig), wie er fest-
stellt: Der Handwerker orientiert sich beim Bau seines Werkstiicks an einer Vor-
lage, wie es auch der Maler zu tun pflegt. Doch wihrend sich der Werkbildner
bemiiht, moglichst dhnliche Gegenstidnde herzustellen, abstrahiert der Nachbild-
ner die Vorlage perspektivisch, um ein zweidimensionales Bild zu erzeugen und
entfernt sich damit vorsétzlich von der wahren Beschaffenheit der Vorlage; er
fiihrt den Betrachter mit seinem Schattenspiel und Trugbild in die Irre."” Hier
liegt also die Vorstellung zugrunde, die Qualitit von Kunst bemesse sich am
Grad der Ahnlichkeit einer mdglichst detailgetreuen Abbildung, ganz nach dem
Ideal einer Verdopplung.

Davon grenzt sich das moderne Selbstverstindnis eigenstindiger Kunst frei-
lich entschieden ab. Max Imdahl hat dargelegt, dass Kunst gerade kein Abbild
produzieren mdochte, sondern sich als eigene Ausdrucksform versteht, die etwas
darstellt, das nur sie in dieser Form darzustellen vermag." Gottfried Bochm
spricht in diesem Zusammenhang von der ikonischen Differenz als Sichtbarma-
chung von etwas Abwesendem durch den Kiinstler:

,»Was uns als Bild begegnet, beruht auf einem einzigen Grundkontrast, dem zwischen ei-
ner iiberschaubaren Gesamtflache und allem, was sie an Binnenereignissen einschlief3t.

Das Verhiltnis zwischen dem anschaulichen Ganzen und dem, was es an Einzelbestim-

9 Vgl. Gadamer H.-G.: Bildkunst und Wortkunst. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist ein
Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 94 f.

10 Vgl. Platon: Politeia, 959 c ff., vgl. auch Platon: Sophistes, 235 a ff.

11 Vgl. Imdahl, M.: Ikonik. Bilder und ihre Anschauung. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist
ein Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 300-324.
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mungen (der Farbe, der Form, der Figur etc.) beinhaltet, wurde vom Kiinstler auf irgend-

. . . 12
eine Weise optimiert.*

Bilder sollen die Wirklichkeit nicht spiegeln oder Doubles erzeugen, wir erwar-
ten von ihnen einen ,,Seinszuwachs“".'* Imdahl macht in seinem Aufsatz deut-
lich, dass sich Art und Inhalt der Darstellung gegenseitig bedingen wie das Zu-
sammenspiel von Syntax und Semantik, um ein vollstdndiges Bild zu vermitteln.
Die vom Kiinstler durch sein Arrangement vorgegebene Perspektive entfernt
sich entgegen Platons Annahme nicht von der wesenhaften Wahrheit des Darge-
stellten, sondern bietet gerade dadurch einen neuen Zugang zu einem viel um-
greifenderen Sachverhalt, der auf andere Weise nicht zum Ausdruck zu bringen
ist. In seiner Analyse stellt Imdahl unter anderem die Zeichnung der Plastik ge-

geniiber, und beschreibt die Zugangsweise:

,,Im Falle der Plastik bezieht sich das BewuBtsein auf das faktisch Anwesende, im Falle
der Zeichnung bezieht sich die Imagination auf das faktisch Abwesende, das allerdings zu
seiner imaginierten Priasenz des faktisch Anwesenden — der tatsdchlichen und ein fiir al-
lemal anschaulichen Linie — notwendig bedarf und auch fortlaufend deren Anschauung er-
fordert.*"

Diese Stelle beantwortet Platons Vorwurf der Verzerrung sehr deutlich mit ei-
nem Hinweis auf die bewusste Wahl des Mediums und der dadurch erzeugten
Wirkung, die sich gerade auf das Dargestellte bezieht und nicht auf eine Vorla-
ge, dessen realistisches Abbild erzeugt werden soll. Hinsichtlich der Intention
der Schaffenden ldsst sich Kunst damit von Technik differenzieren, als sie sich
von Anspruch der Anfertigung einer technisch-handwerklich moglichst identi-
schen Kopie abgrenzt und ihre Darstellungsform in sich selbst findet.

Die Dimension der technisch-handwerklichen Perfektion wird in Ovids
Pygmalion thematisiert.'® Der Bildhauer setzt seine Vorstellung so gekonnt und
makellos um, dass sein Wunsch, seine zukiinftige Frau moge so sein wie die le-
bensecht wirkende Statue, von Venus derart erfiillt wird, dass die Statue selbst

12 Boehm, G.: Die Wiederkehr der Bilder. In: Ders. (Hrsg.): Was ist ein Bild? Miinchen:
Fink 2006, S. 29 f.

13 Gadamer, H.-G.: Wahrheit und Methode, S. 153 u. a.

14 Vgl. Boehm, G.: Die Bilderfrage. In: Ders. (Hrsg.): Was ist ein Bild? Miinchen: Fink
2006, S. 332.

15 Imdahl, M.: Ikonik. Bilder und ihre Anschauung. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist ein
Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 324.

16 Vgl. Ovid: Metamorphosen, Buch 10, Vers 243 ff.
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zum Leben erwacht. Was man als menschheitsgeschichtlich frithen Wunsch
nach technischer Beherrschung des Lebens lesen kann,'” ist auch Zeugnis eines
Ubergriffs der téyvn auf die Sphire des Lebens. Zwar geschieht die Verwand-
lung mit gottlicher Kraft, doch kann sie nur vollzogen werden, weil ein tdu-
schend echtes Bild geschaffen wurde. Es zeigt sich hier eine Reflexion der Kunst
auf sich selbst: Ovids Dichtung iiberspitzt die Vorstellung der technischen An-
ndherung an die Wirklichkeit bis zu deren Erreichen. Die Statue war zuvor als
Kunstwerk schon wirklich, doch nun ist sie eine Realisierung des Vorbilds.
Pygmalion schafft ein perfektes Abbild seiner Traumfrau, das plotzlich selbst
zur Traumfrau wird. Ovid warnt auf kiinstlerische Weise davor, dass die Perfek-
tion der téyvn die Grenzen zwischen Urbild und Abbild zu verwischen vermag.
Er reflektiert téyvn durch téyvn. Die erste Form als Kunstfertigkeit des Bildhau-
ers trennt noch nicht zwischen Kunst und Technik, die zweite reflektierte Form
jedoch sehr wohl. Sie bettet den Inhalt in ein fiktives Szenario, das die Wirk-
macht der ersten Form hyperbolisch darstellt und uns als Mdglichkeit zugénglich
macht. Dieses Potenzial der Darstellung offenbart einen Kunstbegriff, der sich
von technischer Kunstfertigkeit unterscheidet, indem er den Rahmen der Erzeu-
gung von Wirklichkeit verldsst und den Bereich der Fiktion eréffnet. In Kapitel
3 wird dieser Zusammenhang von Moglichkeit, Fiktion und Wirklichkeit noch
einmal genauer beleuchtet.

Die poietische Wahrheit der Kunst, die Abbildung des Schaffenkdnnens im
Geschaffenen, in dem dieses Abbild stets Urbild der Mdglichkeit von Kunst
iiberhaupt ist und die in der gottlich-menschlichen Macht der Schépfung zum
Ausdruck kommt, steht schlieBlich fiir den mittleren und spdten Martin
Heidegger im Mittelpunkt seines Interesses. Er sieht Kunst und Technik
verbunden im Wesen der t€yvn als aAn0eta, als Weise des Entbergens. Entber-
gen nicht im Sinne von Verfertigen, sondern von Her-vor-bringen von etwas, das

17 Der von Alan Turing im Jahre 1950 vorgeschlagene sog. Turing-Test verlduft erstaun-
lich analog: Ein Computerprogramm kann demnach als intelligent bezeichnet werden,
wenn ein Mensch, mit dem es geschriebene Nachrichten austauscht, tiber ein gewis-
sen Zeitraum nicht sicher angeben kann, ob er mit einem anderen Menschen oder ei-
ner Maschine kommuniziert. Dem Kunst-Werk wird (kiinstliche) Denkfahigkeit zuge-
schrieben, sobald die Téuschung gelingt. Die Programmierkunst sieht sich, wenn sie
dieser Auffassung folgt, fahig, Entitdten zu erschaffen, die sich zumindest verhalten,
als konnten sie denken. Vgl. Turing, A.: Kann eine Maschine denken? In: Zimmerli,
W. Ch.: Kiinstliche Intelligenz, Philosophische Probleme. Stuttgart, Reclam 1994, S.
39-78.
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sich nicht von selbst zeigt."® Erst die moderne Technik differenziert sich dem-
nach von der Kunst, als ihr Entbergen ein ,,Herausfordern [ist], das an die Natur
das Ansinnen stellt, Energie zu liefern, die als solche herausgefordert und ge-

«” Heidegger betont die gemeinsame poietische Dyna-

speichert werden kann.
mik vormoderner und moderner Technik, die stets auf Wahrheit abzielt. Er stellt
sich damit gegen Platon, der den nachbildenden Aspekt der Kunstfertigkeit mit
Trugbildern und Zauberei®, also einem vorsitzlichen Verschleiern der Wahrheit

assoziiert.

2.2 TECHNIK UND KUNST ALS WIEDERVERORTUNG

Der entbergende Charakter der téyvn fiihrte besonders ab Beginn der Neuzeit zu
einer Selbstverstirkung. Die Handwerkskunst brachte, ihrem Anspruch nach
Perfektion folgend, immer hochwertigere Artefakte hervor. Es wurden Apparate
mit dem Ziel entwickelt, weitergehende Einsichten in die Zusammenhéinge der
Natur zu erlangen, auf deren Grundlage wiederum bessere Gerite konzipiert
werden konnten. Téyvn kooperierte mit Naturwissenschaft zur Steigerung ihrer
eigenen Effizienz, Naturwissenschaft erweiterte ihr technisches Instrumentarium
zum beiderseitigen Nutzen. Der Begriff der Technologie als Synthese von téyvn
und Adyog versinnbildlicht diesen Zusammenhang: Eine Wissenschaft der Tech-
nik bringt Techniken hervor, die die Einsatzmdglichkeiten von Technik weiter
erh6hen. Dabei sind wissenschaftlicher und technischer Fortschritt entgegen dem
verbreiteten Vorurteil keineswegs identisch. Wissenschaftlicher Fortschritt ist
seinem Anliegen nach im Kern reduktionistisch insofern er Kausalzusammen-
hénge auf abstrakte Theorien reduziert. Technischer Fortschritt hingegen ist eine
Integration von Zwecken. Er konterkariert dabei das ,,wissenschaftliche Reduk-
tionsvorhaben [...], dem er das theoretisch GewuBte in den taktischen Zusam-
menhang der Steigerung menschlicher Selbstbehauptung in der Welt hinein-

21

zwingt.“” Trotz der unterschiedlichen Zielsetzung sind beide vor allem seit der

. . : 2
Neuzeit auf einander angewiesen.

18 Vgl. Heidegger, M.: Die Frage nach der Technik. In: GA 7, S. 7-36.

19 Heidegger, M.: Die Frage nach der Technik. In: GA 7, S. 15.

20 Vgl. Platon: Sophistes, 235 a.

21 Schweidler, W.: Wissenschaftliche Reduktion und technische Integration. S. 144.

22 Vgl. Schweidler, W.: Wissenschaftliche Reduktion und technische Integration. S. 138
und 144 f. Auch Kant unterscheidet Kunst als Geschicklichkeit des Menschen von der
Wissenschaft als theoretisches Vermdgen, vgl. Kant, I.: Kritik der Urteilskraft. Ham-
burg: Meiner 2003, § 43, B 175.
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2.2.1 Technik zwischen Kiinstler und Anwender

Thre gemeinsame Entwicklung beschleunigte sich weiter, bis im 20. Jahrhundert
die althergebrachten mechanischen Rechenmaschinen durch digitale Universal-
rechner abgeldst wurden. Deren stetig wachsende Rechenleistung und ihre uni-
versale Programmierbarkeit fithrten nicht nur zu einer Vervielfachung der Ein-
satzmoglichkeiten, sondern auch zu einer Vereinfachung in der Anwendung. Be-
sonders die Entwicklung von grafischen Benutzeroberflichen und deren Bedie-
nung mit einer Computermaus zu Beginn der 1980er Jahre stellte diesbeziiglich
einen Meilenstein dar. Damit wurde die Eingabe komplexer Kommandos in ein
monochromes Terminal abgeldst durch die Mdglichkeit zur parallelen Darstel-
lung von Inhalten und deren intuitiven Manipulation durch Anklicken. Diese Er-
leichterung im Umgang fiihrte zu einer raschen Verbreitung, die durch neue
Moglichkeiten der Vernetzung weiter verstarkt wurde. Weitere Erfolge bei der
Verkleinerung der Elektronik machten Computer leichter und mobiler, und im
Zuge des rasanten Ausbaus der Mobilfunknetze wurden schlielich Mobiltelefo-
ne entwickelt, die ganze Rechenzentren groBler Universitdten auf dem Stand der
frithen 1980er Jahre beziiglich Rechenleistung, Speicherkapazitit und Vernet-
zung tiibertrafen. Innerhalb weniger Jahrzehnte wurden Biiros, Industrie und
Haushalte computerisiert. Ganze Generationen wachsen heute selbstverstandlich
mit Technologien auf, die 10 Jahre zuvor nicht fiir méglich gehalten und besten-
falls von der Science-Fiction schemenhaft erahnt wurden.

Eine derartige Durchdringung der Gesellschaft ist nur moglich wenn die
Technologie auch ohne Spezialkenntnisse benutzbar ist. Was in der Entste-
hungszeit ausschlieBlich den Kiinstlern des digitalen Reiches — Ingenieuren, In-
formatikern und Programmierern — vorbehalten war, wurde bald einem groBen
Teil der Bevolkerung zuginglich. Die Spezialisten befassen sich nach wie vor
mit der Entwicklung, daneben ist jedoch die Gruppe der Anwender entstanden.
Sie hat keine oder nur wenig Kenntnis von den inneren Zusammenhéingen der
Computertechnologie wie Prozessorarchitektur, Speichermanagement, Pro-
grammiersprachen oder Netzwerkarchitektur, sie bedient die Geridte lediglich.
Das Verhiltnis des Anwenders zu seiner Technik hat aufgrund dieser Unwissen-
heit iiber die technischen Hintergriinde den paradigmatischen Charakter eines
Fetisches.” Dies ist nicht allein der Tatsache geschuldet, dass der Anwender
nicht iiber die handwerkliche Féhigkeit verfiigt, einen Computer herzustellen.

23 Der Begriff Fetisch bezeichnet hier ein Artefakt als Zaubermittel, in dem iibernatiirli-
che Krifte wohnen, die durch rituelle Handlungen aktiviert bzw. beeinflusst werden
konnen. Vgl. dazu. Bohme, H.: Fetischismus und Kultur: eine andere Theorie der
Moderne. Hamburg: Rowohlt 2006.
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Der Kunde eines Schreiners etwa begegnet dem Erzeugnis Tisch nicht mit der-
selben Unkenntnis. Auch wenn er nicht iiber die Kunstfertigkeit des Schreiners
verfligt oder Kenntnis von dessen Arbeitstechniken hat, so versteht er das Pro-
dukt Tisch in all seiner Funktionalitit dennoch vollstindig. Der Anwender hin-
gegen ist mit einem System von Programmen konfrontiert, das auf verschiede-
nen Ebenen duBlerst komplexe Operationen ausfiihrt, die sich letztendlich auf bi-
niare Werte, also 0 und 1, zuriickfiihren lassen und, tibersetzt in diskrete elektri-
sche Ladungen, die Schranke zwischen Hardware und Software iiberwinden. In
dem, was er auf dem Bildschirm zu Gesicht bekommt, zeigt sich nur das, was er
wissen muss, um das Geridt bedienen zu konnen. Zur Erzeugung einer solchen
Reduzierung auf ein iibersichtliches Interface ist zwar Rechenleistung notwen-
dig. Die tatsdchlichen Moglichkeiten, die sich aus einer sich kontinuierlich stei-
gernden Rechenleistung ergeben, erschopfen sich darin jedoch nicht: Zugunsten
einer einfacheren Bedienbarkeit werden sie beschrénkt.

Die Entmachtung des Terminals auf Windows-PCs verdeutlicht diese Ent-
wicklung. Unix-Umgebungen lassen sich hingegen auf diese Weise bis hin zu
systemkritischen Funktionen nur durch Eingabe von Text steuern. Die Pro-
grammierer gehen bei der Konzeption und Implementierung solcher Befehle da-
von aus, dass der Anwender genau weill, was er tut. Einem breiten Kreis von
Nutzern mit rudimentdren Kenntnissen ist ein umfassendes Verstdndnis der
Moglichkeiten und Auswirkungen jedoch nicht zuzumuten. Fiir sie wird eine
grafische Benutzeroberfliche™ bereitgestellt, die in weit hoherem MaB intuitiv
und mit weniger Sachverstand bedienbar ist und die systemkritische Funktionen
vor einem unvorsichtigen Zugriff verbirgt. Dies bedeutet nicht, dass GUIs
grundsétzlich weniger funktional sein miissen als textbasierte Interfaces, jedoch
weisen die verbreitetsten ihrer Art die genannten Einschrdnkungen auf. Das
Spektrum der Moglichkeiten der Maschinen wird von ihnen eingeschriankt, um
Anwender nicht mit einer Fiille von Optionen zu iiberfordern. Dieses Paradigma
herrscht meist bei der Entwicklung sogenannter monolithischer Software® vor,
wihrend sehr komplexe und duflerst funktionsreiche Software vornehmlich aus

24 Im Folgenden GUI, graphical user interface.

25 Dieses Modell beschreibt ein typisches Paradigma bei der Entwicklung kommerzieller
Software: Ein hierarchisch organisiertes Team folgt dabei einem festgelegten be-
triebsinternen Plan, erst das fertige Programm wird der Offentlichkeit zugénglich ge-
macht. Demgegeniiber sind bei Open-Source-Entwicklungen in der Regel bereits die
Planung und alle prozeduralen Schritte einer o6ffentlichen Mitwirkung zugénglich.
Vgl. Raymond, E. S.: The Cathedral & the Bazaar: Musings on Linux and Open
Source by an Accidental Revolutionary. Cambridge u. a.: O’Reilly 1999.
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der Open Source Bewegung hervorgeht, und spiegelt sich wieder in den konzep-
tionellen Unterschieden zwischen den mobilen Betriebssystemen Apple iOS und
Google Android. Es gibt also verschiedene Wege zur Beantwortung der Frage,
wie ein Programm gestaltet sein soll und welche Fiille an Mdoglichkeiten dem
Anwender zugemutet werden kann.

Sehen wir uns das genauer an. Moderne Textverarbeitungssoftware adaptiert
bekannte Formen des Verfassens von Schriftstiicken wie die Verwendung eines
virtuellen Blattes, beugt sich den althergebrachten Formatierungsregeln und
stellt dariiber hinaus Automatisierungen etwa fiir den Silben- und Seitenumbruch
oder eine Rechtschreibkorrektur in mehreren Sprachen zur Verfiigung. Mit
grundlegenden Kenntnissen wie dem Umgang mit Maus und Tastatur kann man
sich schnell zurecht finden und einen kleinen Text erstellen. Moderne Technik
geht hier ihrem Wesen nach zweckintegrativ vor. Erkenntnisse unter anderem
der Logik, Informatik, Elektrotechnik sowie der Sprach- und Kulturwissenschaft
werden ihrem erkenntnisgeleiteten Umfeld enthoben und zur Bewiltigung einer
praktischen Aufgabe kombiniert: einer Vereinfachung der Erstellung und For-
matierung von Texten in einem Computersystem. Das Ausschopfen des vollen
Potenzials der Software bleibt Experten mit ihren speziellen Anliegen vorbehal-
ten. Die Hardware hingegen wird nicht ausgelastet, eine funktionale Erweiterung
der Software scheint beziiglich Rechenleistung problemlos méglich zu sein. Die
Grenze ist nicht technische Machbarkeit, sondern Anwendbarkeit, Benutzer-
freundlichkeit. Technik versteht sich nicht nur als Vermehrung von Méoglichkei-
ten, sondern zielt auf eine Erleichterung der Arbeitsabldufe und Verbesserung
der Lebensumstinde ab. Sie ist als solche die , Taktik der Steigerung der

<26

menschlichen Daseinsmacht“”. Das Prinzip der Vergroferung der Moglichkei-

ten wird der Erleichterung der Bedienbarkeit untergeordnet.

2.2.2 Kunst zwischen Anwender und Techniker

Nicht die Steigerung von Funktionalitdt und Bedienbarkeit fiir sich genommen
entscheidet tiber die Niitzlichkeit, die die Technik anstrebt, sondern die Orientie-
rung an den Zwecken der Anwender. Nur wenn fiir sie die Moglichkeiten in ei-
nem breiten Spektrum an Anwendungsbereichen erweitert und die Bedienbarkeit
auch ohne tieferes Wissen gegeben sind, ist ihr Vorhaben erfolgreich. Die trans-
klassische Computertechnik ist allerdings zu komplex, als dass technische Zwe-
ckintegration allein den Erfolg garantieren konnte. Notwendig ist eine vermit-
telnde Schicht, die Kunst als Design. An der Schnittstelle zwischen Mensch und

26 Schweidler, W.: Wissenschaftliche Reduktion und technische Integration. In: Ders.;
Oslaj, B. (Hrsg.): Natiirliche Verantwortung. Sankt Augustin: Academia 2014, S. 140.
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Software ist sie maBgeblich fiir die Akzeptanz des Anwenders. Es ist eine bil-
dende Form von Kunst, die im Sinne Heideggers vorhandene Funktionen freilegt
und nutzbar macht. Der Kiinstler ist bei der Gestaltung einer vorgegebenen
Funktionalitét frei wie ein Maler. Er kann den Bildschirm fiillen, wie er es fir
richtig hélt. Dabei fordern die Regeln des Fachs ihre Beachtung ein, kdnnen je-
doch iiberschritten werden. Wichtig ist, dass das, was gezeigt werden soll, auch
vermittelt wird. Konkret bedeutet das eine nachvollziehbare Meniifithrung und
eine sinnvolle Anordnung der Elemente mit Blick auf den Zweck und den An-
wender, der ihn verfolgt. Das kann Technik selbst nicht leisten. Thre Maxime der
Vervielfachung von Mdglichkeiten und der Optimierung von Abldufen stoft in
ihrer Effizienz an die Grenze der Vermittlung. Erst die Kunst eréffnet durch die
Freiheit ihrer Gestaltungsmoglichkeiten einen gemeinsamen Bezugspunkt von
technischer Zweckintegration und menschlicher Handhabbarkeit. Das Design ei-
ner Benutzeroberfldche unterliegt gewissen technischen Vorgaben und ist gewiss
hinsichtlich seiner vermittelten Form in einen Zweckrahmen eingebunden, es ist
jedoch frei in der Art der Darstellung. Es gibt keine inneren determinierenden
Faktoren, die die Verwendung eines bestimmten optischen Arrangements
(Farbwahl, Schriftarten), die Art der Aufbereitung von Inhalten oder die Routi-
nen im Umgang mit der Oberfldche hinsichtlich eines dedizierten Zwecks vorab
festlegen. Akzeptanz seitens der Nutzer, intuitiver Umgang und einfaches Ver-
stiandnis sind Ziele unter anderen, hinsichtlich derer das Design entwickelt wird.
Einer inneren Begrenzung, wie sie der Technik zugrunde liegt, ist die Kunst
nicht unterworfen. Daher ist die Technik auf sie angewiesen. Die Arbeit des
Softwareentwicklers gleicht in diesem Aspekt der des Handwerkers im klassi-
schen Verstindnis von téyvn als Verbindung von Zweckmaximierung und
kiinstlerischem, freiem Ko6nnen.

Kunst bettet Software in eine Umgebung ein, die dem Nutzer natiirlich und
vertraut erscheint und erschafft dafiir einen virtuellen Ort. Das Textverarbei-
tungsprogramm ist nicht einfach ein zweidimensionales Formular, ebenso wie
ein Gemilde mehr ist als Farbe auf einer Leinwand. Es lisst sich mit der Uber-
tragung von gedriickten Tasten auf dem Bildschirm nicht hinreichend beschrei-
ben, und auch die Benennung weiterer Funktionen etwa zur grafischen Aufberei-
tung oder zur automatischen Rechtschreibpriifung umfassen es nicht vollstindig.
Es ist ein virtueller Arbeitsplatz, ein Ort, an den sich der Anwender begibt, wenn
er einen Text verfassen mdchte. Er findet dort alles vor, was er dazu benétigt.
Die Oberflache des Betriebssystems fasst das Schreibprogramm ein, es halt niitz-
liche und vielleicht auch unwichtige Dateien bereit und kiimmert sich um deren
Verwaltung. Es sorgt fiir ein reibungsloses Zusammenspiel zwischen Hard- und
Software, so dass der Anwender sich ganz seinem Anliegen widmen kann. Im
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Textverarbeitungsprogramm ist alles darauthin optimiert. Die Vorlage dafiir ist
der materielle Schreibtisch. Es sind ausreichend Papierseiten zuhanden und alle
notigen Werkzeuge. Der virtuelle Arbeitsplatz legt groBen Wert darauf, sich wie
das gewohnte materielle Pendant zu présentieren, jedenfalls soweit das moglich
ist. Und genau diese Wiederverortung des uns vertrauten Orts in eine virtuelle
Umgebung, das Erschaffen eines neuen Orts, der den erweiterten Moglichkeiten
Rechnung trigt, ist Sache der Kunst. Erst sie eréffnet der komplexen Technik
einen intuitiven Zugang fiir Anwender. Sie ist es, die die Moglichkeiten, die uns
Technik bietet, auf ein verniinftiges und verstehbares Maf} reduziert und deren
Anspruch auf Erleichterung beim Erreichen von Zwecken umsetzt.

Dieses Verhiltnis von Kunst und Computertechnik finden wir allgemein bei
grafischen Interfaces vor, die uns im Umgang mit Computern begegnen. Es han-
delt sich um Erweiterungen der materiellen Welt, die oft mit der inhaltlichen
Darstellung von Information einhergehen. Das Offnen eines Programms in der
Sprache der Computernutzer ist nicht nur metaphorisch gemeint, es ist das Off-
nen eines Zugangs (bzw. engl. enter — Betreten) eines Fensters (window) hin zu
einem virtuellen Arbeitsplatz. Seine Werkzeuge benutze ich mit meinen Handen,
vermittelt durch Eingabegerite, so wie ich eine Bohrmaschine an ihren Griffen
festhalte, wenn ich an der Werkbank ein Holzstiick bearbeite. Es findet keine
Immersion”’ statt; ich werde nicht in eine andere Welt gezogen und steuere kei-
nen virtuellen Korper. Ich sitze an meinem Schreibtisch und arbeite durch ein
Fenster hindurch an einem virtuellen Ort, der meinen Schreibtisch erweitert. Der
Computer vermittelt mir dieses Fenster, hilt es aufrecht und funktional, dennoch
sehe ich durch ihn hindurch, durch das Fenster an den virtuellen Ort, an dem
sich der Inhalt meines Textes verortet. Der Computer ist mit dem Internet ver-
bunden, dennoch bin ich mit meinem Text allein,™ als ob ich ihn in gewohnli-
cher Weise zu Papier bringen wiirde. Dieser virtuelle Ort hat andere Eigenschaf-
ten als der des E-Mail-Postfachs. Jenes kann Text aufbereiten wie ein Schreib-
programm, dariiber hinaus ermdglicht es den Aufbau eines Nachrichtenkanals an
eine Person (oder mehrere) an einem anderen Ort. Es wahrt einerseits die Privat-
heit meiner Nachrichten, ermdglicht aber auch eine Offnung nach auBen, fiir
Empfang wie Versand. Wie in einem Briefkasten sammeln sich Nachrichten, die

27 Unter Immersion versteht man den Eindruck einer zunehmenden Minderung der
Wahrnehmung der eigenen Korperlichkeit zugunsten einer gesteigerten Identifikation
mit der Spielfigur in der virtuellen Welt.

28 Geheimdienstliche oder polizeiliche Uberwachung ist prinzipiell méglich, kann je-
doch jeden privaten Raum ebenso betreffen. Die Privatheit wird dadurch potentiell

immer beschnitten, die Benutzung eines Computers ist dafiir unerheblich.
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beantwortet, in virtuelle Ordner abgelegt oder geloscht werden kénnen. An die-
sen virtuellen Ort kann ich durch ein Fenster greifen wie in einen Briefkasten
(der in seiner materiellen Form allerdings nichts versenden kann), und zwar vom
Schreibtisch aus.

Entsprechend dieser schemenhaften Analyse konnen #&hnliche Phédnomene
wie das Profil in einem sozialen Netzwerk, eLearning-Plattformen, die grafische
Darstellung der Dateistruktur oder auch die Benutzeroberfliche eines modernen
Smartphones untersucht werden. Thnen ist gemein, dass sie durch Vermittlung
von Kunst und Computertechnik virtuelle Orte erdffnen, die die materielle Welt
erweitern, ohne Eigensténdigkeit vor einem eigenen fiktionalen Hintergrund.

Auch Computerdateien befinden sich an einem Ort.”” Er wird uns grafisch in
Dateimanager-GUIs dargestellt und zeigt eine Strukturierung in Verzeichnisse
und Unterverzeichnisse, die jeweils einem Medium wie einer Festplatte oder ei-
nem USB-Speicher zugewiesen sind. Es gibt vorgesehene Orte fiir Musik und
Systemdateien, fiir Dokumente und Vorlagen, flir Sicherungen, fiir nicht mehr
bendétigte Dateien und vieles mehr. Dateien konnen analog zu materiellen Objek-
ten den Ort wechseln, der hier als virtuell zu verstehen ist, etwa um eine Datei
von einem Speicherstick auf den Desktop zu bewegen. Verzeichnisse kdnnen
nahezu beliebig erzeugt werden. All die uns vertrauten Datei- und Verzeich-
nisoperationen konnen auch in einem Terminal, also durch die Eingabe meist
kurzer, aber duflerst wirkungsvoller Befehle, durchgefiihrt werden, ohne dass ei-
ne grafische Schnittstelle notwendig ist. Die Verzeichnisse als virtuelle Orte
bleiben dennoch bestehen. Thr Inhalt wird dann in Listenform dargestellt und
bleibt ebenso wie ihre hierarchische Struktur weiter erhalten. Virtuelle Orte sind
also nicht notwendig an detaillierte Visualisierung gekniipft. Dennoch spielt die
Kunst eine entscheidende Rolle. Sie ist an der Adaption materieller Verzeich-
nisstrukturen ebenso beteiligt wie an der Konzeption der minimalistischen, aber
dennoch fiir den Kreis fahiger Anwender duBlerst wirkméchtiger Kommandozei-
len-Terminals. Téyvn im Computerzeitalter ist das Zusammenwirken technischer
Zweckintegration mit wieder- und riickverortender Kunst am Berithrungspunkt
von Mensch und Maschine.

2.3 TECHNIK UND KUNST ALS NEUVERORTUNG

Wiederverortung kann verstanden werden als Ubertragung von 6rtlichen Kon-
zepten und Denkformen in computervermittelte virtuelle Umgebungen. Der
Schreibtisch als Arbeitsplatz etwa erfidhrt im Zusammenspiel von Technik und

29 Eine differenzierte Darstellung des Ortes der Information folgt in Kapitel 5.
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Kunst seine Wiederverortung im Textverarbeitungsprogramm, das sich struktu-
rell an ihm orientiert, die Auswahl an Mdglichkeiten und Werkzeugen dabei je-
doch erheblich erweitert. Dem gegeniiber zeigt sich am Beispiel der Computer-
spiele eine fundamentale Erweiterung. Der Anwender betritt als Spieler eine vir-
tuelle Welt, in der er nicht mehr er selbst ist, sondern eine Rolle spielt, die selbst
Teil dieser virtuellen Welt ist. Das Spiel adaptiert nicht reale Orte in virtuellen
Umgebungen, sondern es iibertragt das Konzept des Spiels in eine virtuelle und
fiktionale Welt, die unsere materielle Wirklichkeit nicht im Sinne eines Blicks
durch ein Fenster erweitert, sondern ohne direkte Verbindung dazu eine eigene
Wirklichkeit als Neuverortung etabliert.

Das klassische Schachspiel zwischen Menschen erfuhr seine Technisierung
am Ende des 18. Jahrhunderts mit dem Schachtiirken, einem Automaten von
Wolfgang von Kempelen. Da die Mechanik dieser Zeit aus verschiedenen Griin-
den nicht die ndtige Rechenleistung bereitstellen konnte, um das komplexe Spiel
selbstindig zu meistern, war die Apparatur ,getiirkt® — sie wurde schlicht von
menschlichen Schachspielern ferngesteuert. Mit dem Aufkommen der Compu-
tertechnik in der Mitte des 20. Jahrhunderts stand endlich genug Leistung zur
Verfiigung um eine grole Anzahl von Spielstellungen im Voraus berechnen und
bewerten zu kénnen, so dass der Schachcomputer Belle” im Jahre 1983 derart
erfolgreich war, dass ihm als erstem seiner Art der Titel des Nationales Meisters
verlichen wurde. Dreizehn Jahre spéter schlug der erste Schachcomputer einen
amtierenden Schachweltmeister.”' Spiele gegen Computerprogramme wurden in
dieser Zeit meist auf materiellen Spielbrettern ausgetragen. Der rasante Anstieg
der Rechenleistung erlaubte jedoch bald das entsprechende Programm von
Hochleistungsmaschinen auf heimische Privatcomputer zu iibertragen, die
schnell vergleichbar rechenstark wurden. Der Kauf eines dedizierten Schach-
computers konnte entfallen und ein materielles Schachbrett war nicht mehr er-
forderlich, da ein virtuelles Spielfeld gleich mitgeliefert wurde. Auch hierbei
handelt es sich um eine Wiederverortung: Das Spiel als solches bleibt dasselbe,
ob es nun auf einem materiellen oder virtuellen Spielbrett ausgetragen wird.
Auch wire ihm nichts genommen, wenn dasselbe Match auf beiden Brettern,
dem materiellen und dem virtuellen, gleichzeitig dargestellt und ausgefochten
werden wiirde. Die virtuelle Umgebung bringt den Vorteil, dass sich das
Schachprogramm um alle Bewegungen der Figuren kiimmert und die Einhaltung
der Regeln penibel iberwacht. Das bereitet einen gewissen Komfort. Zwar wird
auch eine Manipulation durch menschliche Spieler, etwa in Form des Verschie-

30 Ken Thompson und Joe Condon, Bell Laboratories, New Jersey, 1979.
31 1996: Garri Kimowitsch Kasparov gegen Deep Blue (IBM).
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bens einer Spielfigur in einem unbeobachteten Moment, unterbunden. Anderer-
seits entsteht auf diese Weise die Mdglichkeit der technischen Manipulation, et-
wa an der Software. Die Art der Tduschungsmoglichkeiten mag sich in Aufwand
und Auswirkung unterscheiden, prinzipiell ausgeschlossen ist sie in keiner Vari-
ante. Das Beispiel des Schachspiels macht also deutlich, dass das Spielprinzip
von der Beschaffenheit oder Realisierung des Spielbretts unberiihrt bleibt. Par-
tien zwischen Menschen oder zwischen Mensch oder Maschine — denkbar wiren
auch zwei opponierende Computer — koénnen auf materiellen oder virtuellen
Spielbrettern qualitativ identisch verlaufen. Zu unterscheiden ist lediglich der
Ort, an dem das Match ausgetragen wird, und die damit verbundenen moglichen
Annehmlichkeiten, wobei der Ort selbst nicht Teil des Spiels ist, sofern die
Gliederung des Spielfeldes in 64 gleich groe wechselfarbige Quadrate nach
dem {iiblichen Muster erhalten bleibt. Die tatsdchliche Gestaltung, beispiclsweise
eine dreidimensionale virtuelle Umgebung mit liebevoll animierten menschen-
dhnlichen Spielfiguren, die sich bei ihrem Zug zu Ful} auf dem Weg machen und
ihren Gegner schlagen, ist fiir den Spielverlauf nicht relevant. Obwohl gerade
Schach eines der Spiele ist, bei dem die relative Positionierung der Spielfiguren
entscheidend ist, bleibt die detaillierte Gestaltung des Spielbretts unerheblich,
sofern sie regelkonform und fiir beide Spieler einsehbar ist. Eine dreidimensio-
nale Visualisierung kann hier sogar zu einer Irritation fithren, da tiefenrdumli-
cher Eindruck zum Versténdnis nicht notwendig, sogar unter Umsténden abtrag-
lich ist.”* Es handelt sich also um ein aussagekriftiges Beispiel fiir eine Wieder-
verortung: Das Ortliche Prinzip entstammt der materiellen Wirklichkeit und wird
im Bereich des Virtuellen lediglich wiederverortet.

Demgegeniiber sind mit zunehmender Rechenleistung bereits in den 1980er
Jahren Computerspiele entstanden, die das Prinzip der Wiederverortung iiber-
stiegen haben. Obwohl sie auf den ersten Blick nur dem Zeitvertreib zu dienen
scheinen, waren und sind sie eine der treibenden Kréfte bei der Entwicklung von
Technologien zur Darstellung dreidimensionaler Umgebungen, da sie gerade in
ihrem Bereich eine schnell wachende Zahl von Kaufern mobilisieren konnten,
die zur fliissigen Darstellung zusitzlich auf aktuelle Hardware angewiesen war
und damit einen Absatzmarkt sowohl fiir aktuelle Spiele als auch fiir aktuelle
Gerite entstehen liel3, der bis heute maBgeblich fiir die weitere Entwicklung ist,
wihrend Industrie und Militér erst spéter auf das Potenzial dreidimensionaler

32 Vgl. Giinzel, S.: Die Realitdt des Simulationsbildes. Raum im Computerspiel. In:
Gleiter, J. H.; Korrek, N.; Zimmermann, G. (Hrsg.): Die Realitdt der Imagination -
Architektur und das digitale Bild. 10. internationales Bauhaus-Kolloquium, Weimar:
Bauhaus 2008, S.127-136, S. 127.
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Umgebungen aufmerksam wurden. Von einer Neuverortung kann dann gespro-
chen werden, wenn das zugrundeliegende Ortskonzept gerade nicht aus der ma-
teriellen Wirklichkeit iibernommen wurde, sondern einen eigenstdndigen Ort in
einer virtuellen Welt erzeugt, an dem sich das Geschehen abspielt und maBgeb-
lich damit verkniipft ist.

2.3.1 Das Beispiel Minecraft

Als Beispiel, an dem diese Kriterien deutlich werden, soll im Folgenden das
Spiel Minecraft” herangezogen werden. Es wurde im Jahr 2009 vom schwedi-
schen Programmierer Markus Persson als Indie-Adventure™ entwickelt und im
Jahr 2014 von Microsoft fiir 2,5 Milliarden US-Dollar iibernommen. Bis Ende
2014 wurden iiber 54 Millionen Kopien™ verkauft, es handelt sich damit um ei-
nes der weltweit meistverkauften Videospiele. Charakteristisch ist die Auftei-

Abbildung 1: Minecraft — Landschaft in Blocken

33 Mojang AB, 2009.

34 Bei Indie-Games handelt es sich um kleine Computerspiele, die typischerweise von
einzelnen oder wenigen Programmierern entwickelt und ohne weitere Firmen ver-
marktet werden. Haufig handelt es sich um unkonventionelle und innovative Spiel-
konzepte, die von gewinnorientierten Publishern aufgrund des unternehmerischen Ri-
sikos nicht unterstiitzt bzw. finanziert werden.

35 Unter Beriicksichtigung aller Versionen auf allen unterstiitzten Plattformen. Vgl. Hei-
se Online: Microsoft kauft Minecraft-Entwickler Mojang fiir 2,5 Milliarden US-
Dollar. 15.03.2014. http://heise.de/-2391574 (Zugriff am 13.06.2015).
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lung der Spielwelt in Blocke von je einem virtuellen Kubikmeter, die nahtlos an-
einander angrenzen. Die Blocke bestehen aus unterschiedlichem Material wie
Stein, Erde oder Holz, und bilden zusammen eine unserer bekannten Natur
nachempfundene Landschaft aus Bergen, Wéldern und Seen, die wiederum in
Gebiete unterteilt ist, die an Wiisten, Urwaéldern, arktischen Zonen usw. erin-
nern.

Bewegung innerhalb der Blockwelt, die einem 20-miniitigen Tag-Nacht-
Rhythmus unterworfen ist, ist nur den Spielfiguren vorbehalten, auerdem eini-
gen Tierarten, deren Vertreter in der jeweils passenden Landschaft umherstrei-
fen, sowie verschiedenartigen Monstern, die nur Nachts erscheinen und den
Spieler attackieren. Die sich bewegenden Entitdten haben die Ausdehnung eines
Blocks, der sich ungebunden vom Blockraster an eine Stelle bewegen kann, die
nicht bereits von einem andern Block besetzt ist. Abgesehen von der beschriebe-
nen Bewegung, dem Erscheinen von Tieren und Monstern, sowie dem Wachs-
tum von Pflanzen geht alle Verénderung von der Spielfigur aus.® Der Spieler
steuert sie aus der Egoperspektive (umschaltbar auf Verfolgerperspektive) und
erkundet damit die Blockwelt. Dabei treten entsprechend des Titels zwei Aktivi-
titsklassen in den Vordergrund: als mining bezeichnet man die das Abtragen von
Blocken unter Verwendung verschiedener Werkzeuge und die Aufnahme dieser

36 Die einzigen beiden vorkommenden Fliissigkeiten Wasser und Lava konnen sich
ebenfalls flieBend ausbreiten und einige Gegenstinde in Flierichtung transportieren.
Sie sind als sogenannte Technische Blicke realisiert und haben nur rudimentire Ahn-
lichkeit mit den physikalischen Eigenschaften von wirklichem Wasser. Einige Mons-
ter konnen Blocke zerstoren oder fortbewegen und damit ebenfalls Verdnderung her-
vorrufen. AuBlerdem verfiigt ein Material namens Redstone, das in grofen Tiefen ab-
gebaut wird, iiber die Fahigkeit, Signale weiterzugeben. Indem es auf bestehenden
Blocken angebracht wird, lasst sich damit eine Leitung verlegen, die etwa das Signal
eines Schalters iibertréigt und damit einen bestimmen Mechanismus wie das Offnen
einer Tir auslost. Weitere Komponenten wie die Redstone-Fackel oder der Redstone-
Verstirker stellen ein Instrumentarium bereit, mit dem komplexe technische Schal-
tungen realisiert werden konnen. Redstone dient auch als Basis fiir die Steuerung ei-
nes Logistik-Systems auf der Basis von Schienen und Loren. Diese komplexen Funk-
tionen werden erst im fortgeschrittenen Spielverlauf relevant und ihre Beschreibung
wiirde die vorliegende Arbeit in die Lange ziehen, ohne fiir deren Leitfrage Wesentli-
ches beitragen zu konnen, da sich die Wirklichkeit virtueller Orte nicht an der Kom-
plexitit der darin realisierten logische Schaltungen oder Logistik-Systeme bemisst. Es
sei an dieser Stelle der Vollstindigkeit halber erwéhnt, dass der Umfang von

Minecraft deutlich iiber die vorgestellten Aspekte hinaus geht.
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Materialien in ein grof3es, aber begrenztes Inventar. Aus Bdumen wird Holz ge-
wonnen, aus dem Erdboden verschiedenartige Steine und Erze. Tiere dienen als
Quelle von Fleisch, Fellen und Wolle. Der iiberwiegende Zeitanteil des minings
findet unter der Erde statt, wo der Spieler regelrechte Minen anlegt, um an be-
gehrte Rohstoffe zu gelangen. Wéhrend der Bergbau vornehmlich als Tétigkeit
des Sammelns zu verstehen ist, gleicht der Aufenthalt an der Oberflache eher ei-
ner Jagd, da schwieriges Terrain iiberwunden werden muss und stets die Gefahr
besteht, nicht rechtzeitig zum Sonnenuntergang in einer schiitzenden Behausung
oder Hohle Zuflucht zu finden. Ein besonderer Teilbereich des minings ist das
farming, das sich an Stelle des Sammelns direkt verfiigbarer Ressourcen den
landwirtschaftlichen Erzeugnissen widmet, die aus Ackerbau und Viehzucht
hervorgehen. Dabei werden verschiedene Pflanzensamen, wie Weizen oder Me-
lonen, oder Setzlinge, wie Riiben oder Zuckerrohr, in einem geschiitzten und am
Wasser gelegenen Areal ausgebracht, das zuvor mit Werkzeug in Ackerland
transformiert wurde. Nach mehreren Spieltagen kdnnen ausgewachsene Pflanzen
geerntet werden. Nutztiere werden in eingezdunten Weiden gehalten und kénnen
mit passendem Futter vermehrt werden. Neben rohem Fleisch, das in einem
Ofen gebraten und danach verzehrt werden kann, liefern die Tiere je nach Art
zusitzliche Rohstoffe wie Leder, Wolle oder Eier, die auf diese Weise jederzeit
zur Verfiigung stehen.

Die zweite Aktivitétsklasse ist das crafting. Darunter versteht man das Um-
wandeln von Rohstoffen, wenn etwa Holz zu Brettern verarbeitet wird, oder das
Schmelzen von Erzen zur Gewinnung von Metallen, um daraus noch speziellere
Werkzeuge und Rohstoffe erzeugen zu koénnen. Diese Vielfalt an Materialien
ermdglicht wiederum das Erbauen grofer und komplexer Konstruktionen, was
ebenfalls noch unter den Begriff crafting fillt. Spieler errichten Gebdude mit Be-
leuchtung, automatischen Tiiren, Fallen fiir Monster und Stélle fiir Tiere. Einige
Materialvariationen bieten im konkreten Einsatz keine funktionalen Unterschie-
de, sie dienen lediglich der Verschonerung der erbauten Objekte. Mining und
crafting greifen in der Praxis ineinander. Das erste Holz muss mit bloBen Hén-
den gesammelt werden. Damit ldsst sich eine Werkbank herstellen, die das Holz
zu Brettern umwandelt und damit das crafting einer holzernen Hacke ermog-
licht, mit der wiederum Stein und Erz abgebaut werden konnen. Aus Stein wird
ein Ofen errichtet, in dem das Erz geschmolzen werden kann, um daraus hoher-
wertige Werkzeuge aus Eisen herstellen zu kdnnen. Es zeigt sich die sich selbst
erhaltende Spirale des technischen Fortschritts, die eine wesentliche Dynamik
innerhalb des Spiels ausmacht.

hitps://dot. - Open Access - [{=) I


https://doi.org/10.14361/9783839434635-002
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/

DAS VERHALTNIS VON KUNST UND TECHNIK | 43

2.3.2 Virtueller Atomismus oder kartesisches Raumkonzept?

Das Weltkonzept von Minecraft erinnert an den antiken Atomismus: Die Spiel-
welt besteht aus Blocken und aus Leere.”” Die Blocke konnen umgewandelt
werden, was ihre funktionalen oder dsthetischen Eigenschaften verdndert. Au-
Berdem lassen sie sich zu Gegenstinden wie etwa Werkzeugen und Nahrung
weiterverarbeiten, die in der Spielwelt wiederum den Raum eines Blocks ein-
nehmen. Insgesamt gibt es 209 verschiedene Blscke.” Begreift man sie als nicht
weiter teilbare Elemente der Spielwelt, so besteht eine gewisse Analogie zum
antiken Begriff des Atoms. Doch die Widerspriiche zu diesem Weltmodell zei-
gen sich alsbald: Sowohl abgebaute Blocke als auch Gegensténde konnen restlos
zerstort werden. Des Weiteren werden Tiere, Monster und Pflanzenbestandteile
wie Friichte automatisch ex nihilo erzeugt. Die Gesamtzahl der Blocke ist also
variabel. AuBBerdem konnen beide Arten in Stapeln von bis zu 64 Einheiten zu-
sammengefasst werden, die wiederum in der Welt abgelegt werden konnen.”
Die Ausdehnung von 64 Blocken wird damit auf einen Block reduziert. In einer
Truhe der Ausdehnung eines Blocks finden 27 Stapel Platz, was 1.728 Blocken
entspricht. Einige Blocke wie Erze lassen sich in Einheiten zu 9 Stiick in Erzblo-
cke zusammenfassen, die wiederum als Stapel in Truhen gelagert werden kon-
nen. Auf diese Weise finden in einer Truhe 15.552 Erzblocke Platz. Der antike
Atomismus kennt zwar Atome in verschiedenen Gréflen, jedoch keine Verdich-
tung in diesem Ausmal. Vor allem aber kennt er kein Entstehen und Vergehen,
sondern fasst diese Phdnomene als Irrtiimer auf und reduziert sie auf Rekonfigu-
ration. Das Entstehen von Tieren oder Monstern vollzieht sich in Minecraft je-
doch gerade nicht durch Transformation bestehender Blocke, sondern als ein
plotzliches Auftauchen. Auch das restlose Zerstdren von Blocken, etwa durch
Lava oder Explosionen, widerspricht der atomistischen Lehre, die stattdessen ein
Zerfallen in Atome postuliert, aus denen wiederum neue Gegenstinde aufgebaut
werden konnen. Vom vermeintlichen Atomismus in Minecraft bleibt also ledig-
lich der Block als kleinste raumliche Einheit.*’

37 ,,Das All umfafit [Korper und Leeres]. [...] Neben diesen beiden 148t sich nicht einmal
etwas ausdenken [...], weil beide als allumfassende Elemente aufgefafit werden und
nicht als deren zufillige oder stetige Eigenschaften bezeichnet werden.* Epikur: Brief
an Herodot, 39 f.

38 Vgl. ,Block in Minecraft-Wiki. (Zugriff am 19.3.2015)

39 Die Stapel, sog. Stacks, bleiben als solche nur fiir wenige Minuten in der Spielwelt
bestehen und 16sen sich dann auf. Im Inventar der Spielfigur oder in Truhen kénnen
sie jedoch aufbewahrt werden.

40 Vgl. Epikur: Brief an Herodot, 37-61, 68-83.
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Ein besseres Verstindnis der Minecrafi-Welt erlangen wir mit René Descar-
tes Raumkonzept, das auf der Annahme basiert, dass Raum mit Materie, also mit
ausgedehnten und geformten Korpern, identisch ist. Entgegen der atomistischen
Auffassung und in Anlehnung an die Koexistenz von Materie und Raum bei Pla-
ton und Aristoteles geht er davon aus, dass es Leere oder Vakuum nicht gibt,
sondern nur einen absoluten und gefiillten materiellen Raum. Sehen wir uns die
Minecraft-Welt unter diesen Gesichtspunkten an.

Die rechtwinklig angeordneten Blocke erzeugen ein geometrisches Raster.
Die Position jedes einzelnen Blocks kann in absoluten kartesischen Koordinaten
im dreidimensionalen Raum angegeben werden. Der Raum ist in gleichférmige
Blocke unterteilt und daher mit der Ausdehnung der Blocke identisch: Raum und
Ausdehnung fallen zusammen. Auch die Leere, durch die sich die Spielfigur
bewegt, ist in gleicher Weise unterteilt. Beim genaueren Blick auf das Spiel wird
klar dass auch die ,Luft® als eigenstindiger Block behandelt wird, der {iberall
dort auftritt, wo sich kein anderer Block befindet. Die Spielwelt ist also voll von
Blocken, ein Vakuum oder eine Leere als Gegenstiick zur Materie gibt es nicht,
in Ubereinstimmung mit Descartes’ Position. Er formulierte dariiber hinaus, dass
die Welt zwar unbegrenzt, aber nicht unendlich sei, da diese Eigenschaft nur
Gott zukommen konne. Hier zeigt sich die Spielwelt jedoch nicht kompatibel.
Sie besitzt eine maximale Ausdehnung in Liange und Breite von je 60 Millionen
Blocken und ist von einer sogenannten Welthbarriere umgeben, die die Spielwelt
als sichtbarer Vorhang begrenzt. Mit 3,6 Milliarden Quadratkilometern verfiigt
die Welt zwar theoretisch iiber ungeféhr die siebenfache Ausdehnung der Erd-
oberflache, jedoch ist ein weiteres Vordringen (derzeit technisch) nicht moglich.
Die Hohe der Spielwelt betrdgt auBerdem lediglich 256 Blocke. Unterhalb von
Hohe 0 befindet sich Grundgestein, das nicht abgetragen oder zerstdrt werden
kann. Darunter sowie oberhalb von Hohe 265 befindet sich ein Bereich, der als
Leere (void) bezeichnet wird und sich bereits auBlerhalb der Welt befindet. Dort
sind keine Aktionen mehr moglich, die Ausdehnung ist nicht bekannt. Aller-
dings gelten die absoluten Raumkoordinaten auch dort.*!

Die Existenz der Leere in Minecraft kann nun auf zweierlei Weise interpre-
tiert werden. Einerseits widerspricht dies Descartes’ Annahme, wonach es keine

41 Vgl. Casey: The Fate of Place, S. 152-155. Vgl. aulerdem ,Luft‘, ,Leere‘, ,Weltbarri-
ere’ im Minecraft-Wiki (Zugriff am 19.5.2015). Nicht jede Minecraft-Welt erreicht in
der Praxis das technische Maximum vom 921,6 mal 10" Blécken. Sie wird zunéchst
in deutlich geringerem Umfang erzeugt und entsprechend dem Vordringen des Spie-
lers dynamisch bis zum Maximum erweitert. Eine maximal erzeugte Welt belegt tiber
90 Terabyte Speicherplatz und ist damit duflerst unhandlich.
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Leere geben kann. Andererseits ist selbst sie mit Luft-Blocken befiillt und damit
entgegen ihrer Bedeutung nicht leer. Viel deutlicher gegen Descartes spricht die
technische Begrenzung der Minecrafi-Welt. Insgesamt ist die kartesische Auf-
fassung jedoch eine geeignete Schablone um Materie in der Spielwelt zu denken.
Sie ist schlicht Ausdehnung in einem absoluten geometrischen Raum. Jeder
Block ist durch Koordinaten eindeutig identifizierbar und einem der 209 Typen
von Blocken bzw. 256 Typen von Gegenstinden zugewiesen. Auf diese Weise
konnen Position und Qualitét jedes Blocks diskret gespeichert werden. Die Be-
grenzung der Welt ist technischen Schranken geschuldet. Wéren sie zu iiber-
schreiten, so konnte eine unbegrenzt grofie Spielwelt im Sinne Descartes erzeugt
werden. Da es sich bei Minecraft um eine konstruierte virtuelle Welt handelt,
bietet sich die kartesische Beschreibung gegeniiber der atomistischen als passen-
der an, da sie korperliche Substanz mit Ausdehnung identifiziert und somit ohne
materielle Teile auskommt, die sich eine virtuelle Welt bestenfalls metaphorisch,
etwa als Bits und Bytes, zugrunde legen konnte. Das Kapitel zum Informations-
begriff wird diesen Gedanken nochmals aufgreifen.

2.3.3 Kunstgeschichtliche Einordnung

Die Neuverortung wird am Beispiel der Minecraft-Welt besonders deutlich. Sie
erweckt nicht den Anschein, als sei sie Teil oder Abbild unserer materiellen
Welt. Der Sinn, besser die Ziele aller Aktivitdten in der Spielwelt liegen in eben
dieser. Das mining beschert keinen Vorteil in unserer materiellen Welt, das ge-
wonnene Material hat lediglich im Sinnzusammenhang des Spiels eine Bedeu-
tung. Wiederverortung im Rahmen von Textverarbeitung oder Schachspiel ver-
lagern Handlungen unserer Welt in eine virtuelle Umgebung, doch verbleibt das
Ziel in der ersteren. Die Neuverortung schafft eine eigenstdndige Welt mit eige-
nen Orten und Zielen.

Zur néheren Bestimmung der virtuellen Landschaft ist der Begriff der Kunst
wiederum aufschlussreich. Das Ziel der Erschaffung einer verdnderbaren virtuel-
len Blockwelt ist als technische Leistung umstandslos zu verstehen. Doch die
konkrete Art der Umsetzung erfolgte nicht zweckrational. Offenbar war unsere
Natur Vorbild fiir die Minecraft-Welt. Thre Blockstruktur, ihre strikte Rasterung
sowie die fast vollige Abwesenheit von Rundungen irritieren zunéchst. Der De-
tailgrad der grafischen Darstellung bleibt weit hinter den technischen Moglich-
keiten des Jahres 2009 zuriick. Dahinter verbirgt sich ein Epochenwechsel in der
Darstellungsform von Computerspielen etwa zum Jahrtausendwechsel, den Ste-
phan Giinzel in Anlehnung an den Kunsthistoriker Heinrich Wolfflin sehr prazi-
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se herausgearbeitet hat. Demnach zeigen Spiele wie Wolfenstein 3D* aus dem
Jahr 1992 #hnliche Ziige wie da Vincis Abendmahl (1495-98) und lassen sich in
dieser Hinsicht dem Stil der Renaissance zuordnen: Der dargestellte Raum ist

Abbildung 2: Leonardo da Vincis Abendmahl und Wolfenstein 3D

,flach; insbesondere Decken und Wéinde sind in beiden Werken ohne Struktur
oder iterieren stets dasselbe Muster. Auch wirken die darin enthaltenen Figuren
,flach‘, da sie vornehmlich entweder frontal oder im Profil zu sehen sind und
sich auch so bewegen, und auch die Kleidung weist kaum Details auf. Der Fokus

42 id Software, 1992.
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der Darstellung liegt, mit Ausnahme der Farben, auf den primdren Qualitédten der
dargestellten Objekte, also jenen, die geometrisch gefasst und berechnet werden
konnen. Giinzel stellt dem die Barockkunst gegeniiber, die besonderen Wert auf
die Darstellung der sekunddren Qualitéten legt, also das, was nur fiir das Auge

Abbildung 3: Diego Veldzquez: Die Spinnerinnen und Doom 3

wahrnehmbar ist, wie die Lichtverhéltnisse. Dazu vergleicht er Velazquez’ Spin-
nerinnen (1644-48) mit dem Spiel Doom 3% (2004).

Deutlich zu sehen ist, dass das, was bei da Vinci ,flach® war, nun Tiefe be-
sitzt: die Beschaffenheit der Oberflédchen, die Darstellung von Personen und Ob-

43 id Software, 2005.
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jekten und ihre Relation untereinander. Glatte Wénde werden durch Vorhénge
verdeckt, die Kleidung wirft Falten, die Lichtverhiltnisse betonen die Tiefe. Die
Erscheinungsweise von Doom 3 weist hierzu deutliche Ahnlichkeiten auf, auch
wenn es sich um ein génzlich verschiedenes Thema handelt: Glatte Oberflachen
werden mit Rohrleitungen, Terminals und Verschalungen verdeckt. Die Figuren
werden aus vielen verschiedenen Winkeln dargestellt. Sie bewegen sich fliissig
und diagonal, ihre Gesichter und Kleidungsstiicke weisen eine Fiille an Details
auf. Und besonders der abrupte Wechsel von Licht und Schatten bezeugt einen
deutlichen Unterschied zu Wolfenstein 3D.** Der vorgestellte Stilwechsel ist si-
cherlich auch technisch begriindet, im Sinne der Verfligbarkeit der ndtigen Re-
chenleistung zur Darstellung der erwédhnten Details. Doch er ist auch Kriterium
dessen, was wir von einem Computerspiel gewohnt sind und erwarten. Minecraft
irritiert uns, weil es uns in eine Epoche der Darstellung zuriickwirft, die wir seit
einer Dekade fiir iiberwunden geglaubt haben.

Was in Minecraft dargestellt wird, erinnert zunéchst einmal an so etwas wie
die Natur unserer bekannten Welt: Berge, Baume, Wolken, Fliisse, Wiesen und
vieles mehr. Die blockhafte Darstellung, die in ihrer ,Flachheit® und der Struk-
turlosigkeit der Blockseiten an die Kunst der Renaissance erinnert, macht gerade
durch ihren Stilbruch deutlich, worum es im Kern geht: nicht um ein Abbild im
Sinne einer Kopie unserer Natur als Simulation derselben, sondern ein kiinstleri-
sches Bild — wenn auch kein statisches —, das mehr zeigt als das, worauf es ba-
siert.” Gerade in der Weise der Darstellung liegt ein Riickbezug zu unserer Na-
tur, die hier eher symbolisch reprisentiert als abbildhaft wiedergegeben wird.
Wir erkennen den virtuellen Baum als Baum, obwohl er nur aus ein paar griinen
und brauen Bldocken besteht, weil gerade das Blockhafte die Sprache des Kiinst-
lers ist, mir der er uns diese virtuelle Welt zugénglich macht. Auch in dieser Be-
ziehung ldsst sich eine Parallele zum Epochenwechsel zwischen Renaissance
und Barock ziehen: Minecraft legt, wie da Vinci, den Fokus der Darstellung auf
die wesentlichen primiren Qualitdten, die vorrangig geometrisch fassbar sind.
Wir werden nicht von verspielten Details abgelenkt und von harschen Licht-
iibergidngen in bestimmte Stimmungen versetzt. Im Gegenteil: Der Spieler kann
sehr einfach Fackeln herstellen, mit denen er seine Umgebung, sei es bei Ein-
bruch der Nacht oder in einer dunklen Hohle, ausleuchten und damit nicht nur
kontrollieren, sondern in all ihrer schlichten ,Flachheit® erfahren kann. Genau
das schiebt den verhdngnisvollen Vorwurf beiseite, der der Kunst seit Platon an-

44 Vgl. Giinzel, S.: Die Realitdt des Simulationsbildes, S. 133 f.
45 Vgl. Gadamer, H.-G.: Wahrheit und Methode, u. a. S. 153, und Boehm, G.: Die Bild-
erfrage. In: Ders. (Hrsg.): Was ist ein Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 332.
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haftet, sie sei namlich nur Téuschung.*® Angesichts des Detailreichtums moder-
ner Computerspiele, deren zugrunde liegende Technik auch bei Computeranima-
tionen in Spielfilmen bewundert werden kann, scheint es so, als sei eine Immer-
sion oder gar eine Verwechslung der virtuellen Welt mit der materiellen Realitét
gerade deswegen so naheliegend. Diese Haltung unterstellt also, dass besagte
Darstellung den Spieler der Téduschung erliegen ldsst, er befinde sich nicht in ei-
ner Spielwelt, sondern an einem anderen Ort der materiellen Wirklichkeit. Um
dies zu widerlegen gibt Minecraft ein vorziigliches Beispiel ab. Gerade durch
seine Verweigerung zeitgeméBer Grafik im Sinne des barocken Stils gerdt der
Spieler nicht in die Situation, die Spielwelt fiir die eigentliche Lebenswelt zu
halten. Dennoch nimmt er sie als konsistente Welt wahr, die unserer Natur nach-
empfunden ist. Nachempfunden nicht im Sinne eines Abbildes (was als solches
dullerst miserabel wire), sondern als kiinstlerisches Bild.

Wie bereits angedeutet ist das Vorhandensein einer Spielwelt eine zweckra-
tionale Notwendigkeit. Die konkrete Ausgestaltung dagegen, in diesem Fall also
die symbolhafte Darstellung der Natur in Blocken, gehort in die Doméne der
Kunst. Sie ist jenseits der Zweckrationalitidt der Technik dafiir zustindig, dass
die virtuelle Umgebung so aussieht, wie sie uns erscheint. Fiir das Verhéltnis
von Natur und Kunst liefert Kant in der Kritik der Urteilskraft einige interessan-
te Differenzierungen.”” Zunichst bestimmt er Kunst und ihre Erzeugnisse als
,Hervorbringung durch Freiheit, d. i. durch eigene Willkiir, die ihren Handlun-

«% Kunst ist demnach dem Menschen vorbehal-

gen Vernunft zum Grunde legt
ten. Im Beispiel unseres Spiels ist es der Entwickler, dessen kiinstlerisches
Schaffen eine Welt erzeugt hat, die uns offen steht, insofern sie aus reiner Mog-
lichkeit realisiert wurde, wenngleich in der Virtualitit eines technischen Kon-
texts. Diese schaffende Kraft der Kunst als praktisches Vermdgen, so Kant, be-
stimmt die konkrete Umsetzung des Konzepts. Er differenziert weiter zwischen
mechanischer Kunst, die lediglich die Verwirklichung eines moglichen Gegen-
standes intendiert, und dsthetischer Kunst, die das Gefiihl der Lust als unmittel-
bare Absicht habt, und weiter zerfillt in angenehme Kunst, bei der die Lust die
Vorstellungen als bloBe Empfindung begleitet, wie etwa die Tafelmusik, die die
Giste eines Gelages nebenbei unterhélt, und schdne Kunst, bei der die Lust die
Vorstellungen als Erkenntnisarten begleitet und ,,die fiir sich selbst zweckmifBig

- ecd9 . . o ..
ist“”. Es mag zunéchst den Anschein haben, als sei die Kunst als realisierendes

46 Vgl. Platon: Gorgias, 465 a ff.

47 Vgl. Kant, I.: Kritik der Urteilskraft. Hamburg: Meiner 2003, §§ 43-48.
48 Kant: KdU B 174.

49 Kant: KdU B 179, vgl. dazu § 44.
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Prinzip des Computerspiels nur mechanische Kunst, insofern sie eine mogliche
Welt realisiere, oder lediglich angenechme Kunst, Beiwerk fiir die eigentlichen
Abléufe, die sich in der Spielwelt ereignen. Ganz im Gegenteil ist die Art der
Darstellung dieser Welt in ihrer Konkretheit nicht bloer Zufall, sondern sie ist
als Kunst gerade der Schliissel zum Erkennen derselben. Die Art und Weise, mit
der der Schopfer des Spiels die virtuelle Welt als solche und genau in dieser
Weise realisiert, ist eine Form der Kunst, die uns als Spielern erst die Moglich-
keit der Erkenntnis derselben als solcher ermdglicht. Die Kunst des Entwicklers
besteht nicht nur in der konkreten Realisierung jenseits der technisch bedingten
Zweckrationalitit, also beispielsweise in welchem Griinton der virtuelle Baum
dargestellt werden soll. Sie zeigt sich dariiber hinaus ganz wesentlich in der Art
der symbolhaften Darstellung als Trager von Sinn in der Medialitit des Compu-
terspiels. Sie ist der Grund dafiir, dass der Spieler die virtuelle Welt {iberhaupt
erst als Welt wahrnehmen kann. Auch das wird besonders beim Spiel Minecraft
klar: Obwohl der exemplarische Baum aus quadratischen braunen und griinen
Blocken aufgebaut ist, kann der Spieler erkennen, was der Entwickler darstellen
mochte. Kunst ist Prinzip des freien Erschaffens einer Welt und zugleich Er-
kenntnisart. Das ist es, was Kant als schéne Kunst bezeichnet. Im Paragrafen
45 spannt Kant den Bogen von der schonen Kunst zur Natur:

,Die Natur war schon, wenn sie zugleich als Kunst aussah; und die Kunst kann nur schon
genannt werden, wenn wir uns bewusst sind, sie sei Kunst, und sie uns doch als Natur

. 51
aussieht.*

... schone Kunst muf3 als Natur anzusehen sein, ob man sich ihrer zwar als Kunst
bewuB3t ist. Als Natur aber erscheint ein Produkt der Kunst dadurch, dal zwar alle
Piinktlichkeit in der Ubereinkunft mit Regeln, an denen allein das Produkt das wer-
den kann, was es sein soll, angetroffen wird; aber ohne Peinlichkeit, ohne dafl die
Schulform durchblickt, d. i. ohne eine Spur zu zeigen, dal die Regel dem Kiinstler vor

Augen geschwebt und seinen Gemiitskréften Fesseln angelegt habe.“*

Die Natur ist hier Vorbild fiir die Kunst, in der Anschauung gehen sie in einan-
der iiber.” In einer umfangreichen virtuellen Welt wie der von Minecraft formu-

50 Vgl. Kant: KdU § 44, B 177 ff.

51 Kant: KdU B 179.

52 Kant: KdU B 180. Hervorhebungen durch den Autor.

53 Das Wesen der Kunst als Imitation der Natur findet sich bereits bei Aristoteles. Auf-
grund einer strukturellen Gleichheit erginzt Kunst die Natur. Vgl. Physik 194 a 21 f.
und Politik 1337 a 1 f.
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liert dies einen anderen Anspruch als etwa bei der Betrachtung von van Goghs
Zypressen. Das Werk zeigt Natur, wie der Kiinstler sie gesehen haben mag. Er
verfremdet das dargestellte Objekt, dennoch kdnnen wir erkennen, was er uns
zeigen mochte, und zwar auch in der Art und Weise, wie er es uns zeigen mdch-
te. Kunst erscheint als Natur, obwohl wir uns bewusst sind, dass sie Kunst ist —
nicht zuletzt aufgrund der plastisch sichtbaren Pinselstriche. Wir erkennen die
uns vertraute Natur trotz aller Verfremdung im Werk wieder, und zwar mit mehr
als dem, was zu sehen wére, wenn es sich um eine reine Abbildung der Natur
handelte — Gadamers Seinszuwachs. Die Minecraft-Welt stellt ebenso Natur dar.
Die Kiinstlichkeit dieser virtuellen Welt ist durch die allgegenwértige Form des
Blocks nicht zu iibersehen. Dennoch erscheint sie als Natur, gerade wenn der
Spieler durch seinen Avatar™ von einem Hiigel aus den Sonnenuntergang iiber
dem Meer beobachtet oder ihn vor plotzlich einsetzendem Regen in Sicherheit
bringt, wenn ein méichtiger Vulkan unbezwingbar erscheint oder reifes Getreide
eine reiche Ernte verheifit. Das Spiel mochte, wie van Goghs Zypressen, kein
Abbild unserer materiellen Natur sein, dennoch stellen sie beide in ihrer je ei-
gentiimlichen Weise dar. Virtualitét reflektiert hier ihr eigenes Kunstwerk-Sein,
indem sie sich selbst als solches darstellt.

Kunst und Technik sind in ihrem Verhéltnis maf3geblich bei der Erzeugung
virtueller Welten. Insbesondere die aktuelle Computertechnik liefert die materi-
ellen Grundlagen fiir die Erzeugung einer neuen Form der Wirklichkeit. Aus ih-
rer Sicht ist die Kunst ein Kénnen, das den materiell-technischen Mdglichkeiten
erst ihre Form gibt und auf diese Weise zur Realisierung verhilft. Die virtuelle
Welt auf diese beiden Prinzipien ihrer Erzeugung angewiesen und offenbart ge-
rade in der Darstellung ihrer Kiinstlichkeit ihren Riickbezug darauf. Das folgen-
de Kapitel nimmt nun die Frage nach der Verwirklichung von Mdoglichkeiten im
virtuellen Raum in den Blick.

54 Synonym verwendet mit Spielfigur.
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