Fazit
Zu einer Medientheorie der multimodalen
RickBeSinnung in zeitgendssischer Medienkunst

Diese medienwissenschaftliche Auseinandersetzung widmete sich dem Be-
griff der Multimodalitit und damit einem Phinomen, das die aktuelle Medi-
enkunst thematisch wie methodisch prigt und symptomatisch fiir einen Dis-
kurs steht, der sich entlang eines Medienumbruchs nicht nur zum Digitalen,
sondern auch zum Virtuellen entwickelt. Multimodalitit ist dabei als mehr-
dimensionales Konzept zu verstehen: Neben der Perzeptiven Multimodalitit,
die sich auf die simultane Affizierung mehrerer Sinnesreize bezieht, wurde
sich dem Multimodalen auch als einem relationalen >Mitsein< innerhalb kom-
plexer Gefiige heterogener Akteure und tiber raumzeitliche Dimensionen hin-
weg gewidmet.

Die vier zeitgendssischen medienkiinstlerischen Arbeiten, die den Mate-
rialkorpus (vgl. Kapitel 5 bis 8) bilden, spielen diese Formen des Multimodalen
auf sensomotorischer und metaphorischer Ebene durch. Osmose, Inside Tumu-
cumaque, In the Eyes of the Animal und Au-dela des limites wurden explizit danach
ausgewihlt, dass sie heterogene Zuginge zu VR reprisentieren und verschie-
dene Schnittstellentechnologien wihlen. Damit einher gehen unterschiedli-
che Entstehungs- und Ausstellungskontexte sowie diverse multimodale Re-
zeptionsformate. Aus der detaillierten Werkanalyse entspinnen sich diver-
se rote Fiden, welche die virtuellen Installationen miteinander verkniipfen
und dariiber hinaus ein Genre multimodaler digitaler Medienkunst umrei-
Ren. Dieses referiert auf eine Krisensituation, die sich einerseits auf den me-
dialen Umbruch zu einem digitalen Zeitalter bezieht und (im Speziellen) mit
einer vermeintlichen Krise des Dokumentarischen einhergeht, andererseits
aus der verinderten Lebenswelt des Anthropozins resultiert, vor dessen Fo-
lie die kiinstlerischen Arbeiten eine durchaus medien- und sozialpolitische



https://doi.org/10.14361/9783839456712-016
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

246

Kunst mit allen Sinnen

Haltung einnehmen. Vor dem Hintergrund aktueller Bedrohungsszenarien
fiir den Menschen und dessen Lebenswelt und auf Basis eines »Band[es] der
Vulnerabilitit<! zielen die kiinstlerischen Arbeiten darauf ab, in der sensori-
schen Interaktion und Kommunikation einen Prozess des Werdens anzusto-
3en, der in manchen kiinstlerischen Positionen in der Annahme gipfelt, dass
es des sensorischen Enhancements bediirfe, um das menschliche Uberleben
zu sichern.

Zunichst erscheint es interessant, dass im Rahmen der multimodalen
kinstlerischen Projekte Virtual Reality und Natur in ein und demselben Dis-
kurs verhandelt werden. Es geht also ganz zentral um den Begriff der Um-
welt, welcher in doppelter Hinsicht relevant wird, wenn virtuelle Environ-
ments mit 6kologischen Lebensriumen enggefithrt werden. Im Hinblick auf
die ubiquitire Reprisentation von Naturlandschaften innerhalb des Genres
multimodaler Medienkunst sticht das Motiv des Waldes hervor (vgl. Kapitel
9). Dieser steht wiederum gleichermafien fiir eine wilde ungebindigte Natur
und eine durch den Menschen geprigte medientechnisch itberformte Kultur-
landschaft. Das Motiv des Waldes rekurriert folglich auf jenes speziesiiber-
greifende Konstrukt eines biofiktionalen >Mitseins«< heterogener Akteure, das
die kiinstlerischen Beitrige ausloten. Ausgangspunkt der multimodalen Pro-
jekte ist demnach die Annahme, dass die aktuelle Lebenswelt, die ein kom-
plexes multiskalares Gefiige aus menschlichen und nicht-menschlichen Ak-
teuren sowie medialen Dispositiven darstelle, Praktiken und Operationen ei-
ner speziesitbergreifenden Ko-Existenz fordere. Die virtuellen Installationen
loten entsprechend non-verbale Interaktions- und Kommunikationsmodel-
le aus und bedienen sich dabei der sinnlichen Perzeption als Medium und
Methode einer performativen Anniherung und Begegnung (Encounter) von
Mensch, Tier, Technologie und Umwelt. Die temporire Ausdehnung und Stei-
gerung des Wahrnehmungsapparats durch die Integration wesensfremder
Sinnesreize oder ungewohnter Korpertechniken innerhalb eines interaktiven
und immersiven Szenarios verstirkt diesen Prozess, welcher in zahlreichen
medienphilosophischen Theorien unter dem Begriff des sWerdens< oder des
»becoming-with« gefasst wird.> Zentral hierfiir ist zudem das Embodiment
eines virtuellen — oder wie ich ihn bezeichne - biofiktionalen Kérpers, wel-
ches der Rezeption von virtuellen Realititen konstitutiv zugrunde liegt. In-
dem der Wortschopfung des >biofiktionalen Korpers« ein >multimodaler Kor-

1 Braidotti 2014, S. 68.
2 Vgl. Deleuze/Guattari 1993; Haraway 2016; Myers 2017.
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per«als realphysisches Pendant zur Seite gestellt wird, fiigt die Auseinander-
setzung einem regelrechten Vokabularium an Bezeichnungen, mit welchen
virtuelle und physische Korper innerhalb des Diskurses betitelt werden, eine
eigene Begriffskombination hinzu. Dies erscheint in Anbetracht dessen not-
wendig, dass die bisher kursierenden Unterscheidungen in einen z.B. »ob-
jektivenc< und >virtuellen Koérpers, einen >Here<« und >Image Body« oder einen
>Fleisch-«< und >Datenkérper< den beiden zentralen Aspekten multimodaler
Medienkunst nicht gerecht werden. In ihnen wird weder die multimodale
Ansprache adressiert noch dem relationalen >becoming-with« entsprochen.
Wahrend der >multimodale Korper< in den virtuellen Installationen des Ma-
terialkorpus’ durch Schnittstellentechnologien als perzeptiver Leib im realen
Raum multisensorisch gereizt wird, ist es der >biofiktionale Kérper«, welcher
auf Basis dieser Stimuli im Virtuellen (inter-)agiert und kommuniziert und
dabei die alternative Perspektive eines Avatars einnimmt. Durch die simulta-
ne Wahrnehmung zweier Umwelten kommt es folglich zu einer Differenzie-
rung in zwei, in Abhdngigkeit voneinander agierende, Korper. Auch im Hin-
blick auf die multimodalen kiinstlerischen Enhancement-Projekte, die im Ex-
kurs thematisiert wurden, wird deutlich, inwiefern das Begriffspaar im Rah-
men der Analyse von multimodaler Medienkunst eine sinnvolle Erginzung
darstellt: Hier ist der >multimodale Kérper« derjenige, dessen defizitire Sen-
sorik festgestellt, ausgeglichen oder prothetisch erweitert wird. Den >biofik-
tionalen Kérper« verstehe ich hingegen als Kollaboration und temporiren Zu-
sammenschluss heterogener Akteure, eine Hybridisierung von Mensch, Tech-
nologie und Tier.

Nicht zuletzt jener Bedarf, den kohirenten Rezipient:innenleib begriff-
lich in mehrere Korper zu differenzieren und diese entsprechend zu benen-
nen, verweist auf eine Vervielfiltigung von Koérperlichkeit in den Virtual Rea-
lity Installationen, welche unter dem Stichwort der >Physiologisierung der
Kunst< Beachtung findet (vgl. Kapitel 11) und eine zentrale Erkenntnis des For-
schungsprojekts darstellt. Diese Hinwendung zum Kérper und der Leibeser-
fahrung innerhalb des Genres multimodaler Medienkunst erscheint zunichst
kontraintuitiv, geht das Digitale und die vermehrte Prisenz in virtuellen Wel-
ten doch mit einer vermeintlichen Distanzierung der User:innen von ihrer
Korperlichkeit und dem damit einhergehenden Verlust eines ausdifferenzier-
ten und sensibilisierten Wahrnehmungsapparates einher. Die Analyse offen-
bart jedoch, dass virtuelle Medienkunst sich erst an und mit dem performati-
ven sensomotorischen Kérper materialisiert, welcher zugleich kiinstlerisches
Objekt und Rezeptionsmedium ist. Wird dieser zudem inhaltlich adressiert,
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weil es — wie in den versammelten Arbeiten — um multimodales sensomo-
torisches Mitempfinden im Sinne des Biofiktionalen geht, kann tatsichlich
von einer >rauschhaften Steigerung der eigenen Leiblichkeité die Rede sein.
Dafiir bedarf es der entsprechenden Schnittstellentechnologien, mittels derer
die Teilnehmer:innen sich in die virtuellen Welten versetzen und mit dieser
interagieren konnen.

Das Interface wird in der Kunst in heterogenen Bereichen der Kunstpro-
duktion, -prisentation und -vermittlung eingesetzt. Im Rahmen des Grund-
lagenkapitels wurde das Interface als Zugangsmedium zu den vier multi-
modalen Virtual Reality Arbeiten eingehend betrachtet (vgl. Kapitel 4). Ei-
ne Analyse anderer Einsatzorte im kiinstlerischen Produktions- und Ausstel-
lungskontext sowie in der Kunstvermittlung stellt weiterfithrend ein aktuelles
wie ergiebiges Forschungsfeld dar.

Wenn die Schnittstellentechnologie in Form eines multimodalen Inter-
faces auf den Korper tibergeht und im Zuge des Rezeptionsaktes regelrecht
mit diesem verschmelzen soll, werden Naturalisierungsgesten relevant, die
wiederum die intuitive Handhabbarkeit der Medientechnologie fiir samtliche
User:innen versprechen. Neben den intuitiven Bedienkonzepten sind es die
sogenannten >niederenc Sinne — Haptik, Riechen und Schmecken* — die der
Rezeption multimodaler Arbeiten eine instinktive Komponente verleihen und
die immersive Wirkung verstirken.

Die Synisthesie als Topos der Steigerung von Wahrnehmung, welche seit
den Avantgarden eine Faszinationsfigur darstellt, der sich in experimentel-
len medienkiinstlerischen Formaten wiederholt angenihert wurde, bildet den
Ausgangspunkt der Uberlegungen zu diesem Buch. Nicht ohne Grund wird
das Multimodale im Rahmen der Auseinandersetzung in eine kunsthistori-
sche Traditionslinie mit jener kiinstlerischen Aneignung des neurophysiolo-
gischen Krankheitsbildes gestellt (vgl. Kapitel 2). So teilen die kiinstlerischen
Experimentalanordnungen, welche zu Beginn des 20. Jahrhunderts entstan-
den, eine zentrale Hypothese mit jenen aktueller multimodaler Medienkunst

3 Crabbe et al. 2018, S.17.

4 Innerhalb des Analysekorpus wird das Schmecken im Rahmen der multimodalen Re-
zeption vernachldssigt. In anderen multimodalen Kunstprojekten wird der gustatori-
sche Sinn jedoch bereits explizit kiinstlerisch adressiert (vgl. z.B. das Projekt Tate Sen-
sorium) und es kann angenommen werden, dass das Gustatorische zukiinftig vermehrt
Anwendungen in multimodaler Medienkunst finden wird.
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(die durchaus hiufig und relativ undifferenziert mit dem Begriff des Synis-
thetischen beschrieben wird): Beide arbeiten sich an der Vorstellung ab, dass
die menschliche Sinneswahrnehmung begrenzt sei, aber durch den gezielten
medientechnologischen Einsatz sensorischer Stimuli erweitert werden kén-
ne. Das Konzept der Multimodalitit hat sich fiir die Betrachtung der vier
kiinstlerischen Arbeiten und dariiber hinaus als gewinnbringend erwiesen,
da es im Gegensatz zur Synisthesie iiber ein >Viel« der Sinne hinaus referen-
zielle und partizipatorische Aspekte inkorporiert, also auch nach den Modi
des Weltbezugs fragt und die Netzwerkstrukturen einer hybriden Koexisten-
zialitdt adressiert (vgl. Kapitel 1).

Im Hinblick auf die Physiologisierung der Kunst und die Biofiktion, de-
rer sich als tibergreifende theoretische Konstrukte innerhalb der Auseinan-
dersetzung mit multimodaler Medienkunst bedient wurde, kann das Synis-
thetische jedoch als Bestandteil eines multimodalen Mitseins wieder einge-
holt werden. Zuriickgefiihrt auf seine altgriechische Wortherkunft bezeichnet
der Begrift der Synisthesie schlicht ein >Mitempfinden/Mitwahrnehmenc. Im
Rahmen dieses Beitrags kiinstlerischer Forschung wurde er in jener grundle-
genden Bedeutung fruchtbar gemacht und folglich losgeldst davon betrach-
tet, dass Synisthesie als ein intermodales Wahrnehmen ausschliefilich auf
einen isolierten Wahrnehmungsapparat beschrankt bleiben muss. Die mul-
timodalen medienkiinstlerischen Arbeiten machen eine modifizierte Anwen-
dung des Begriffs insofern plausibel, als dass sie ein auf mehrere Kérper/Fi-
guren verteiltes syn-isthetisches Wahrnehmen adressieren. Dabei wird Be-
deutung aus der Synthese von Wahrnehmungseindriicken generiert, die auf
mehrere Korper und mehrere Spezies verteilt sind. Diese Feststellung bezieht
sich auf die Beobachtung, dass sich der Teilnehmer:innenkdrper im Rahmen
der Rezeption notwendigerweise vervielfiltigt, um simultan in verschiede-
nen Riumen beziehungsweise Realititen multimodal wahrzunehmen und zu
(inter-)agieren. Damit einhergehend mdchte ich das Syn-asthetische als Be-
standteil eines biofiktionalen Multiperspektivismus verstehen, welcher aus
der sensomotorischen Anniherung von Spezies, basierend auf realweltlicher
und virtueller Interaktion sowie auf dem Embodiment (teilweise mehrerer)
virtueller Stellvertreter:innenfiguren, resultiert.

Eine solche Anniherung wird im Rahmen von sinnesprothetischen medi-
enkiinstlerischen Selbstversuchen, wie sie der Exkurs knapp umreift, auf die
Spitze getrieben. Diese sind als Enhancementstrategien auf Basis sensosym-
biotischer Syn-Asthesie zu verstehen. Eine eingehende Betrachtung dieser
ebenfalls dezidiert kiinstlerischen Bestrebungen hinsichtlich des Multimoda-
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len verspricht ein spannendes Feld zukiinftiger Forschung zu sein. Die Aus-
fihrungen im Exkurs zeigen auf, dass das Konzept der Synisthesie im Rah-
men zeitgendssischer multimodaler Medienkunst als ein speziesiibergreifen-
der Akt des verteilten Mitempfindens fruchtbar zu machen ist, der sich iber
raumzeitliche Dimensionen hinweg vollzieht. Statt einer Steigerung von Sin-
neseindriicken, die sich auf einen individuellen Rezipient:innenkérper kon-
zentriert, geht mit dem Begriff eine Geste der exzessiven Offnung einher,
welche durchaus auch als iberfordernd und anmaflend empfunden werden
kann.> Das verteilte Mit-Empfinden, so eine Erkenntnis dieser Auseinander-
setzung, wird dabei zu einem (arten-)itbergreifenden Kommunikationsmedi-
um. Als solches ist das Syn-asthetische als ein spezifischer Aspekt des Multi-
modalen zu verstehen, welches in Bezug auf Medienkunst Anwendung fand.

Der relationale, non-hierarchische Anspruch der Kiinstler:innen gewinnt
vor dem Hintergrund des Anthropozins an Bedeutung, mit dem ein Gefah-
renpotenzial einher geht, das in den Kunstwerken gezielt adressiert und re-
flektiert werden soll. In der allgemeinen wie spezifischen Auseinanderset-
zung mit den diversen virtuellen Welten, die im Rahmen einer multimodalen
zeitgendssischer Medienkunst imaginiert werden, konnte entsprechend fest-
gestellt werden, dass diese bevorzugt mogliche Bedrohungsszenarien darstel-
len. Wie eingangs ausgefithrt, adressiert der Materialkorpus im Speziellen
die Vulnerabilitit der Natur durch multimodale Settings, in die sich die Teil-
nehmer:innen immersiv >mit Haut und Haar< hineinbegeben. Dies geschieht
durchaus mit einer gewissen umweltaktivistischen Intention seitens der Pro-
duzierenden. Derart schreiben sich die Kiinstler:innen in eine Debatte ein, die
sich an der Frage entziindet, inwieweit es das Alleinstellungsmerkmal und die
Stirke des Mediums der Virtual Reality sei, Empathie in den User:innen her-
vorzurufen. SchlieRlich kénnten sich diese, durch ihre ganzheitliche multi-
modale Adressierung, durch das Embodiment virtueller Avatare, sowie durch
die daran gekoppelte Agency, ganz und gar mit den simulierten Situationen
identifizierten.

5 Eine Form des >Cegen-Relationalismus< angesichts der Zumutung zur exzessiven Ver-
netzung gilt es zukiinftig mit zu adressieren. Einen Aufschlag in diese Richtung wagte
Alexander Galloway 2016 im Rahmen seines Vortrags The Black Box of Philosophy—Com-
pression and Obfuscation bei der Tagung Techno-Collectivities der DFG-Forschergruppe
Mediale Teilhabe Partizipation zwischen Anspruch und Inanspruchnahme der Universitat
Konstanz. Vgl. Videomitschnitt des Vortrags.
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Die Analyse zeigt jedoch, dass die affektive Mehrfachadressierung der Re-
zipierenden in VR-Szenarien nur zum Teil mit Identifikationsmomenten ein-
hergehen kann. Allerdings lassen sich diese nicht unter der Kategorie des Em-
pathischen subsumieren, da das Paradigma der Distanz gegeniiber dem (ei-
genen) biofiktionalen Avatarkérper nicht erfillt ist beziehungsweise der/die
Teilnehmer:in im Rahmen der Rezeption stets auf sich selbst und die eigene
Korperlichkeit zuriickgeworfen wird. Stattdessen wird fiir diese Rezeptions-
erfahrungen der Begriff der RiickBeSinnung in Stellung gebracht: Aus der
Verdopplung des Korpers im Rahmen der Rezeption entsteht eine sensomo-
torische biofiktionale Anniherung zwischen Rezipient:in und Avatar. Dabei
wird sich der/die Teilnehmer:in seiner/ihrer virtuellen Stellvertreter:innen-
figur durch Formen des Embodiments bewusst und reflektiert zugleich die
eigene Perspektive und Perzeption. Innerhalb der temporiren biofiktionalen
Relation (connection) kommt es also zugleich zu einer Form der selbstbezoge-
nen Riickbesinnung (reconnection): Virtual Reality fungiert hier entsprechend
gleichermafien als Medium der Vernetzung wie als Medium der multimoda-
len Riickbesinnung. Bedeutung entsteht wiederum aus der Kombination der
Erkenntnisprozesse, weshalb ich im Hinblick aufjenes temporire Mitempfin-
den innerhalb virtueller Realititen den Begriff der RiickBeSinnung vorschla-
ge (vgl. Kapitel 12.3.), welcher die divergierenden Bewegungen vereint und
iiber das hinausfithrt, was sEmpathie« bezeichnet. Neben der Reflexion der
eigenen Perzeption, die zugleich Begriffe wie Intuition (>niedere Sinne<) und
Unterbewusstsein adressiert, verweist der Begriff der multimodalen RiickBe-
Sinnung wiederum auf eine Lesart der Natur als Ort der Urspriinglichkeit
und Unberithrtheit - allesamt Konzepte, die innerhalb der multimodalen Ar-
beiten angelegt sind und adressiert werden. Der Begriff der RiickBeSinnung
verkniipft die heterogenen kiinstlerischen Arbeiten einer multimodalen Me-
dienkunst miteinander und versteht sich als Beitrag fiir eine Medientheorie
der Sinne in der Kunst.

Wenn es, wie im Rahmen zeitgendssischer multimodaler Arbeiten um
Sinne in der Kunst und RiickBeSinnung durch die Kunst geht, so werden
zugleich substanzielle Eigenschaften einer kiinstlerischen Praxis aufgerufen,
deren Stirke darin besteht, zu reflektieren und zu kommentieren sowie zu
hinterfragen und anzustofen. Entsprechend sind die multimodalen Installa-
tionen durch eine Doppelbewegung gekennzeichnet: das Riickbinden, Reflek-
tieren und Einordnen auf der einen und das Loslésen, Offnen und Vernetzen
auf der anderen Seite. Jenes Oszillieren, welches dem Begriff der multimoda-
len RiickBeSinnung eingeschrieben ist, will ich als zentralen Prozess hervor-
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heben. Das Konzept der RiickBeSinnung umfasst die Komponente des Intui-
tiven und Unbewussten, verweist auf ein relationales Moment der Offnung in
Form eines >becoming-with« ebenso wie auf ein selbstreflexives Riickbinden.
Die Vervielfachung des Korpers wird adressiert und zugleich ein erweitertes
Verstindnis von Multimodalitit offenbar, das iiber das Multisensorische hin-
ausweist. Der Begriff der RiickBeSinnung verbindet als theoretisches Konzept
folglich alle vier Arbeiten des Korpus und kann dariiber hinaus fiir ein gene-
relles Genre multimodaler zeitgendssischer Medienkunst fruchtbar gemacht
werden.

Nicht zuletzt galt es die multimodalen Installationen auf den Begriff des
Dokumentarischen hin zu befragen (vgl. Kapitel 13). Vor dem Hintergrund
einer vermeintlichen Krise des Dokumentarischen, welche fir die zeitgends-
sische Medienkunst im Allgemeinen konstatiert wird, stellte sich die Fra-
ge, inwiefern und auf welche Weise sich die ausgewihlten Kiinstler:innen
und Kollektive dokumentarischer Praktiken und Operationen bedienen. In
der Beschiftigung mit den Projekten wurde zunichst deutlich, dass offen-
sichtlich eine gewisse Dringlichkeit darin besteht, den kiinstlerischen Arbei-
ten Sichtbarkeit zu verleihen und sie auf diese Weise zugleich zu legitimie-
ren. Dies ldsst sich daraus herleiten, dass alle medienkiinstlerischen Projek-
te, die den Materialkorpus bilden, das Dokumentarische sowohl auf Ebene
der Produktion einbeziehen — sich also dokumentarischer Verfahren bedie-
nen und die Arbeiten beispielsweise auf Grundlage von Bilddaten gestalten
— als auch auf einer Metaebene dokumentarisch operieren.® Wihrend ers-
teres die Arbeiten verortet und legitimierend riickbindet, ist letzteres als ei-
ne neue dokumentarische Praxis der Offnung und Vernetzung zu verstehen,
mit welcher die Kiinstler:innen ihre Arbeiten aktiv in einen tibergeordneten
Diskurs einschreiben, bewerben und dariiber in Dialog treten. So kursie-
ren audiovisuelle Formate wie Trailer und Making-Ofs auf Videoplattformen
und reflektieren die interdiszipliniren kiinstlerischen Produktionsprozesse.
Dariiber hinaus wird sich aktiv auf Social Media prisentiert und die eige-
ne Kunst dabei als eine Art Lifestyleschablone vermarktet. Schlieflich die-
nen TED Talks und vergleichbare Vortragsformate der Verortung innerhalb
eines populirwissenschaftlichen Online-Diskurses. Signifikant ist auferdem

6 Darlber hinaus werden parallele zweidimensionale Projektionen der individuellen
virtuellen Erfahrungen in den musealen Raum als dokumentarische Praxis der Off-
nung verstanden.
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die Tatsache, dass die Kiinstler:innen sich in zahlreichen Formaten Grauer Li-
teratur auf einschligige kulturwissenschaftliche Theorien und Konzepte be-
ziehen. Sie positionieren und integrieren das eigene kiinstlerische Schaffen
in Form wissenschaftlicher Beitrige innerhalb eines kunst- und medientheo-
retischen Diskurses. Jenes dokumentarische Vorgehen verstehe ich als eine
Form des kiinstlerischen Forschens. All diese exemplarischen dokumentari-
schen Strategien weisen ein erweitertes Verstindnis davon auf, was Doku-
mentation innerhalb der Kunst bedeuten kann und angesichts fliichtiger For-
mate zeitgendossischer Medienkunst seit den 60er Jahren des letzten Jahrhun-
derts bedeuten muss. Es gilt folglich, sich von dem ldhmenden institutionsin-
hirenten Zwang mimetischer Dokumentierbarkeit zu losen, aufgrund dessen
in letzter Instanz gar angezweifelt wird, ob es sich bei zeitgendssischen di-
gitalen Formaten itberhaupt um Kunst handelt. Wie einst in Bezug auf das
Medium der Fotografie und die itbergeordnete Debatte nach dem Status des
Kunstwerks im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit (Benjamin),
die sich daran entziindete, findet mit dem Digitalen erneut eine medientech-
nische Evolution statt, deren Anwendung innerhalb der Kunst vermeintliche
Primissen infrage stellt. Will die Kunst aktuell und lebendig bleiben, gilt es
mehr denn je neue Medien einzubeziehen und (abermals) einen Bruch mit
den gingigen Formaten des Dokumentarischen in Kauf zu nehmen.

Die vorherigen Ausfithrungen in Bezug auf multimodale Kunst fithren
daher zu der abschliefenden Einschitzung, dass statt von einer Krise viel-
mehr von Transformation des Dokumentarischen in der Kunst die Rede sein
muss, welcher ein Potenzial der Offnung inhirent ist. Die entstehenden neu-
en Techniken beschreibe ich deshalb als dokumentarische Praktiken kiinstle-
rischer Forschung, anhand derer sich eine generelle Verschiebung innerhalb
der Kunst ablesen lisst — und zwar eine Verschiebung von einem in sich ko-
hirenten geschlossenen Kunstobjekt zu einem relationalen, interdisziplina-
ren und multimodalen Format sowohl auf Ebene der Produktion als auch der
Rezeption. Auf diese Weise gelingt zugleich, was angesichts schwindender
Besucher:innenzahlen einer unnahbaren wie isolierenden Ausstellungsinsti-
tution immer wieder reklamiert wird: Die Kunst 6ffnet sich fiir unterschiedli-
che Schauplitze und Akteure der Medienkulturen der Gegenwart und schreibt
sich diskursiv in diese ein. So steht am Ende dieser Auseinandersetzung mit
den Sinnen in der Kunst die dokumentarische, biofiktionale und multimodale
Offnung.
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