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Bilder und Bildtechnologien beeinflussen unsere Wahr-
nehmung und Handlungsmoglichkeit in Bezug auf die Welt: Sie
geben uns bestimmte Verwendungsweisen vor, formen unsere
Interaktion mit der Umwelt und sind ihrerseits durch uns und
unsere Wahrnehmung geformte Dinge (vgl. Rosenberger
2021; Ihde 1990, 2012; Verbeek 2005). Dies wird beispiels-
weise deutlich bei bildmachtigen Nachrichtenberichterstattun-

gen, die unsere Sicht auf gesellschaftlich- pol1t1sche Ere1gmsse

formen, oder bei unseren alltaghchen Fotoaut ahn

Handykamera, mit denen wir Unser
ausschnitte organisieren u ] bewerten.

afe trifft dies auf Kunst und Design zu,

it computergestiitzten Werkzeugen professio-

ii werden (vgl Ammon 2019: 157, 165). Dabei

altung im Speziellen, die zugrunde liegenden Technologien

0 'er die gestalteten Produkte »unschuldig« (Selle 1997: 241)

oder »neutral« (Verbeek 2005: 11, 43, 114-115;

2016: 2, 90-93). Technologien - als jegliche vom Menschen

Pater

gemachten Dinge - konnen nicht losgelost von menschlicher

Wahrnehmung betrachtet werden, da wir »unser Sub)e
erst in der Interaktion mit Technologien oder vermittelt d
Technologien erfahren« (Miller 2020: 175). Gleiches gilt
die menschliche Wahrnehmung: »Die blofle Existenz von .I
nologien hat Konsequenzen fiir unser Selbst- und Weltverha
nis — so wie der Besitz von Waffen die individuelle Haltung |
das Zusammenspiel einer Gesellschaft dndert, noch bevor ei
Schuss abgefeuert wurde« (ebd.: 176). Das heifit, »noch bevo
¢ enutzen« (ebd.), formen computergestiitzte
Bildtechnologie

Art und Weise, wie wir gesta

elbst- und Weltverhiltnis sowie die
' alter_innen?, Bildtechno- |

durch die Techniken, Strategien und Werkzeuge so

das von uns Gestaltete selbst gestaltet werden (vgl. _
2006: 70) oder, wie es Jason Silva (2018: ©3:05) umform
liert: »What we design, designs us back.«

1 Damit sind im Folgenden Designer_innen und Kiinstler_innen gemeint.
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Diese wechselseitige Mensch-Technologie-Interaktion
bildet eine philosophische Herausforderung (vgl. Miiller
2020: 166), deren Fragestellungen derzeit in den Kinsten,
den Science-and-Technology-Studies, der Kultur- und Medien-
wissenschaft sowie der Technikphilosophie bearbeitet werden
(vgl. Schleidgen et al. 2023; Gerlek et al. 2022;
Liggieri et al. 2019; Hemmerling 2012; Feng et al.
2009). In diesem Forschungsfeld greift die aktuelle phdnome-
nologische Technologieforschung auf die Vermittlungstheorie
(*Mediation Theory«) des US-amerikanischen Technikphiloso-
phen Don Thde (1934-2024) zuriick (vgl. Ihde 1990, 2007;
2012). In seinem Konzept der Technologien als Vermittler
(»mediators«) von Welt zieht Thde das Beispiel von Musikinst-
rumenten heran (vgl. Ihde 1990: 94-97). Wie im Folgenden
gezeigt wird, liefert Ihde damit Ankniipfungspunkte, hinsicht-
lich kiinstlerischer Praxen weiterzudenken. Der vorliegende
Beitrag untersucht, was es bedeutet, wenn wir Ihdes Auffassung
der musikalischen Praxis auf die kiinstlerische Produktion von
Bildern iibertragen: Welche Konsequenzen ergeben sich fiir
verschiedene Dimensionen der Mensch-Technologie-Bezie-
hung, wenn das Gewicht auf den referenzarmen, performati-
ven, selbstbeziiglichen und prozessualen Charakter der kiinst-
lerisch-technologischen Bildpraxis gelegt wird?

Thdes >Mediation Theory< nimmt ihren Ausgang von
Edmund Husserls Phdnomenologie, Martin Heideggers Werk-
zeugbegriff und Maurice Merleau-Pontys Leibphdnomenologie
und adaptiert diese fiir den US-amerikanischen Pragmatismus.
Aktuellen postphdnomenologischen Technologiestudien ist da-
bei gemeinsam, dass sie sich hauptsachlich mit ubiquitdren und
alltaglichen Anwendungszusammenhéngen beschiftigen (vgl.
u. a. van den Eede 2015). Sie untersuchen, wie beispiels-
weise Selftracking-Gerite, wie die Studie von Gerlek/Weyd-
ner-Volkmann (2022) darlegt, durch die Quantifizierung von
Korperdaten unsere Verkdrperungserfahrungen beeinflussen:

5
e
[n ]
=
[xn ]

Self-Tracking-Software (Fitness-Tracker-Apps auf Smartwat-
ches) fiihre dabei zu einer gesteigerten Aufmerksambkeit fiir
Korperfunktionen, indem die Differenz von Korpererfahrung
und quantifizierten Kérperdaten zu einer Fremdheitserfahrung
und damit zu einer erhéhten Sensibilitdt des Eigen-Korperer-
lebens fithre (vgl. Gerlek & Weydner-Volkmann 2022). Auf-
fallend an diesem Forschungsfeld ist jedoch, dass es sich nur am
Rande den kiinstlerischen Mensch-Technologie-Beziehungen
zuwendet. Selbst eine Position der Postphinomenologie, die
sich dezidiert technisch erzeugten Bildern widmet (vgl. Fried
et al. 2021), behandelt nur solche aus naturwissenschaftli-
chen Kontexten, wie radiologische Verfahren, die Bildgebung
des Perseverance-Rovers auf dem Mars oder medizinische Elek-
tronenmikroskopie. Dies wirft die Frage auf, inwiefern Thdes
»Mediation Theory« aus dem naturwissenschaftlichen Kontext
auf die Kiinste {ibertragbar ist. Der vorliegende Beitrag unter-
sucht dies am Fall der Erzeugung grafischer Bilder und zwar an-
hand der Entwurfsserie Cantus firmus?.

Ihdes >Mediation Theory« unterscheidet zwischen vier
Dimensionen der Mensch-Technologie-Beziehung: Verkorpe-
rungs-, Interpretations-, Gegeniiber- und Hintergrundbezie-
hung (»embodied, hermeneutic, alterity, background
relation«, Ihde 1990: 72-112; Rosenberger et al. 2015:
9-41; Fried et al. 2021: 3-95). Diese bezeichnen jeweils
eine spezifische Art, wie wir mittels Technologien in bestimmte
Weltverhiltnisse treten. Technologien sind dabei sémtliche Din-
ge, die unsere korperlichen Fahigkeiten verstirken (z. B. Bril-
len), mit denen wir die Welt interpretieren (z. B. Thermometer),
die uns als ein Gegentiber erscheinen (z. B. Roboterstaubsauger)
oder ginzlich unbemerkt im Hintergrund wirksam sind (z. B.
automatische Thermostate): »Wir erfinden und nutzen Tech-

2 Siehe Abbildungen in diesem Artikel und im gleichnamigen Werkbeitrag Cantus
firmus der Autorin im vorliegenden Band S. 50-53.
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»Mithilfe des Blicks durch das Teleskop bringe ich entfernte
Objekte optisch ndher heran, durch das Spiel einer Klang-
abfolge ermdglicht mir das Musikinstrument eine breitere
Klangerzeugung, als es meine blofie Stimme ermoglicht. «

nologien, aber auf der Wahrnehmungsebene [...] >machenc sie
uns auch zu Mitkonstituierten« [Ubers. d. Verf.] (Ihde et al.
2020: 265). Diese »interrelationale Ontologie« (ebd.: 262)
von Mensch und Technologie entfaltet Ihde anhand alltdglicher
Anwendungszusammenhinge (z. B. dem Tragen von Kleidung)
und solcher, die in naturwissenschaftlichen Forschungskontex-
ten und Messverfahren vorkommen (z. B. Mikroskopie, Spekt-
roskopie). Gleichwohl macht er in Technology and the Lifeworld
eine unauffillige, aber weitreichende Ausnahme, indem er die
Technik des Musizierens aufgreift (vgl. Ihde 1990: 94-97).
Ihde unterscheidet dabei nicht zwischen Musikspielen und Mu-
sikkomponieren, sondern meint allgemein die Erzeugung von
Kléangen mittels eines Musikinstruments: » The >musical object«
is whatever sound phenomenon occurs through the perfor-
mance upon the instrument« (ebd.: 95). Wie der vorliegende
Beitrag argumentiert, bietet seine Auffassung von der Technik
des Musizierens einen Einstieg, um auch das technisch erzeugte
Kiinstlerische postphdnomenologisch zu erfassen.

Thdes Uberlegungen zur musikalischen Praxis sind je-
doch nicht dem Kiinstlerischen per se gewidmet, sondern zie-
len vielmehr darauf ab, die naturwissenschaftlich-technologi-
sche Wissenspraxis (»scientific or knowledge-developing
praxis«, ebd.: 94-95) zu veranschaulichen. Dafiir zeichnet
Ihde im ersten Schritt die historische Entwicklungslinie musi-

kalischer Instrumente entlang menschlicher Wahrnehmung,
Vokalitat (Gesang, Stimme) und physischer Bedingungen nach.
Im zweiten Schritt stellt er Gemeinsamkeiten und Unterschiede
zwischen musikalischen und naturwissenschaftlichen Techni-
ken fest. Wahrend Thdes Argumentation es insbesondere auf die
Gemeinsamkeiten anlegt, nutzt der vorliegende Beitrag die von
ihm identifizierten Unterschiede.

Gemeinsamkeiten bestiinden im Wesentlichen aus dhn-
lichen Verkorperungseffekten, das heifit, sowohl Instrumente
der Musik wie der Naturwissenschaften werden durch wieder-
holte Ubung und Habitualisierung in das menschliche Erleben
einverleibt. Sie erweitern die menschliche Fahigkeit und Wahr-
nehmung (vgl. ebd.: 95): Mithilfe des Blicks durch das Tele-
skop bringe ich entfernte Objekte optisch ndher heran, durch
das Spiel einer Klangabfolge erméglicht mir das Musikinstru-
ment eine breitere Klangerzeugung, als es meine blofle Stimme
ermdglicht. In Thdes Konzept der >Mediation Theory« bedeutet
dies, dass die Instrumente den Nutzer_innen in sowohl ein-
schriankender als auch in erweiternder Weise die Welt vermit-
94-95). Dabei treten die Inst-
rumente sowohl in der Musik wie in den Naturwissenschaften

teln (»mediate«) (vgl. ebd.:

in der Wahrnehmung der nutzenden Person durch die virtuose
Handhabung?® in den Hintergrund der Wahrnehmung, sie wer-

3 Ahnlich beschreibt Richard Sennett als ’Isaac-Stern-Regel, wie durch Uben die
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den einverleibt, unsichtbar und transparent. Das optisch ver-
groflerte Objekt bzw. der verstirkte Klang treten stattdessen in
den Vordergrund der Wahrnehmung. In solchen Anwendun-
gen verschmelzen Technologie und Person zu einem (erweiter-
ten) Wahrnehmungskorper bzw. >Leib<*.

Der grundlegende Unterschied zwischen Instrumenten
der Musik und der Naturwissenschaften liegt jedoch darin, in
unterschiedlicher Weise auf die Welt zu verweisen. Naturwis-
senschaftliche Praxis sei eingeschrankt durch die Notwendig-
keit, einen referenziellen Endpunkt innerhalb der Welt (»re-
ferential terminus within the world«, Ihde 1990: 95)
zu liefern. Konkret bedeutet dies, dass das teleskopisch vergro-
Berte Objekt auf jenes Objekt verweist, das ohne Teleskop exis-
tiert und gesichtet werden kann. Das technologisch vermittelte
Objekt (der Wahrnehmung) bezieht sich demnach auf das un-
vermittelte Bezugsobjekt in der Welt. Ziel einer naturwissen-
schaftlichen Praxis sei es, zu vermeiden, dass das technologisch
vermittelte Objekt bloff das Resultat des Teleskops sei (vgl.
ebd.).

Ein weiterer Unterschied zwischen musikalischen und
naturwissenschaftlichen Techniken bestiinde laut Ihde darin,
dass das »musikalische Objekt« (der erzeugte Klang) keinen
Gegenstand in der Umwelt bezeichne. Klang werde erschaffen,
verweise auf das korperliche Ausdrucksgeschehen der musi-
zierenden Person und sei (immaterielles) Artefakt des Zusam-
menspiels von musizierender Person und Musikinstrument

Fertigkeit wéchst, Wiederholung zu tolerieren und Hand und Kopf zu integrieren (vgl.
Sennett 2008: 56). Inwiefern Sennetts Standpunkt zutrifft, Softwaretechnologie
fiihre zu einer Trennung von Hand und Kopf (vgl. ebd.: 58-66), muss an dieser Stelle
offenbleiben.

4 |hde greift auf Merleau-Pontys Leibphanomenologie zuriick. Der Kérper ist hier
durch seine Ambiguitat gekennzeichnet: Er ist objektivierbarer -Kérper< und zugleich
wahrnehmend-erlebender sLeib« (vgl. Ihde 1990: 38-41).

aXonn

(vgl. ebd.:
Geschehnis, das heif3t das Ereignis der Erzeugung seiner selbst

95-96). Klang beziehe sich auf das musikalische

(»reference [..] to the production of a musical event,
ebd.: 95), und habe damit einen weniger strengen Verwei-
sungscharakter als die Objekte der Naturwissenschaften. Musik
sei demnach das direkte (immaterielle) Artefakt des technolo-
gisch-menschlichen Vollzugs und der »performance upon the
instrument« (ebd.). Musik nimmt also keinen eindeutigen
Bezug zur gegenstidndlichen Welt. Es besteht damit auch keine
vor- und riickiibersetzende Referenzialitit zwischen Klang und
Umwelt.

Musik ist laut Thde jedoch nicht vollkommen bezugslos.
Die Welt, auf die mit Musik Bezug genommen werde, sei eine
»musikalische Welt« (ebd.: 96). Sie bestiinde darin, dass der
Bereich aller méglichen Kldnge musikalisch erfasst und trans-
formiert wiirde (»that the realm of all possible sound
may be taken and/or transformed musically«, ebd.).Mu-
sikinstrument und musikalischer Klang vermitteln demnach
eine Welt, die sie darstellen, deren Teil sie selbst sind und die
durch das musikalische Spiel in statu nascendi erschaffen wird.
Musik verweist auf sich selbst und hat somit — im Gegensatz zu
naturwissenschaftlichen Wissensobjekten — einen selbstbeziig-
lichen Verweisungscharakter.

Es lasst sich zusammenfassen, dass sich musikalische
und naturwissenschaftliche Praktiken durch ihren selbst- oder
auflerbeziiglichen Verweisungscharakter unterscheiden, in
denen sich technologisch vermitteltes (immaterielles) Artefakt
und gegenstindliche Welt unterschiedlich stark aufeinander be-
ziehen. Wihrend naturwissenschaftliche Technologien Beziige
primiér auflerhalb ihrer technischen Anwendung herstellen und
zwischen technologisch vermitteltem Objekt (der Wahrneh-
mung) und unvermitteltem Bezugsobjekt klar unterschieden
werden kann, bezieht sich das musikalische Spiel (Melodien,

Hoo
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Lieder etc.) auf den Moglichkeitsraum des Musizierens selbst,
also auf die Bedingungen seiner Hervorbringung als das, was
performativ in der Koproduktion von musizierender Person
und Musikinstrument sowie in der dynamischen Interaktion
mit dem aktuell entstehenden Werk klanglich méglich gemacht
wird. Mit musikalischen Instrumenten beziehen wir uns auf
eine (klangliche) Welt, die wir erst erschaffen — Musik bezieht
sich auf Musik.

Wie oben dargestellt, zieht Thde das Beispiel der Mu-
sikinstrumente vorrangig heran, um den Verkdrperungscha-
rakter naturwissenschaftlicher Technologien herauszuarbeiten.
Obwohl Thde die musikalische Praxis nicht explizit als solche
benennt, ldsst sie sich als eine kiinstlerische verstehen, d. h.
als menschliche, zielgerichtete und schopferische Tatigkeit, in
der Grundelemente (Lautstérke, Klangfarbe, Tonhéohe, -dauer)
mittels dsthetischer Formprinzipien (Rhythmus, Harmonie) zu
transformierenden Neuheitserfahrungen (vgl. Luthy 2012:
137-139) organisiert werden. Gleichwohl unternimmt Thde
keine systematische Ausarbeitung der Unterschiede zwischen
kiinstlerischen und nicht kiinstlerischen Praxen (vgl. auch
Ihde 2009b) und zieht nur verkiirzt theoretische Schlussfolge-
rungen fiir die oben dargestellten, verschiedenen Dimensionen
der Mensch-Technologie-Beziehungen.

Dies ist bemerkenswert, denn Ihde beschiftigte sich in
seiner frithen phdnomenologischen Forschung systematisch
mit Musik, dem Hoéren und der Imagination des Horvorgangs
(vgl. Ihde 2007). Im Vorwort zur zweiten Auflage seiner
Phanomenologie des Klangs, Listening and Voice, fithrt er aus,
dass sich sein Interesse fiir Technologien iiber den Umweg des
musikalischen Instruments entwickelte. Erst in seiner spateren
Forschung befasste er sich mit Visualisierungs- und Messinst-
xi1i). Ihdes
Technologiebegrift der > Mediation Theory« ist demnach aus sei-

rumenten der Naturwissenschaften (vgl. ebd.:
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ner Beschiftigung mit dem Musikinstrument entstanden. Zuge-
spitzt formuliert, war seine technikphilosophische >Mediation
Theory« bereits in seiner frithen Phanomenologie des Horens
angelegt, obwohl er hier noch keinen theoretischen Begriff des
Instruments oder der Technologie entwickelt und kein Konzept
fiir die Beziehung von Mensch und Technologie vorsieht. Ob-
wohl kiinstlerische Praxen in Listening and Voice und der »Me-
diation Theory« nicht behandelt werden, legt Thde damit den
Grundstein fiir eine >kiinstlerische Mediation Theory«. Dies ist
nicht nur wissenschaftstheoretisch und forschungsgenealogisch
im Rahmen einer Thde-Forschung von Belang, sondern bietet
auch fiir den vorliegenden Beitrag Ankniipfungspunkte, um
seine >Mediation Theory« fiir kiinstlerische Praxen weiterzuent-
wickeln - und gemaf seiner phanomenologischen Methodik zu

variieren®.

Wie lassen sich nun Thdes Uberlegungen iiber den per-
formativen und selbstbeziiglichen Charakter des Musizierens
auf die Herstellung von kiinstlerischen Bildern iibertragen?
Bilder werden von uns automatisch gelesen und gedeutet, und
seien sie noch so abstrakt. Betrachten wir die Entwurfsserie
Cantus firmus, neigen wir beispielsweise dazu, in dem halb-
transparenten Rechteck eine getonte Glasscheibe zu erkennen.
Doch um mit Thdes >Mediation Theory« die Bildtechnologien
und -techniken als Vermittler (»mediators«) von Welt heraus-
zuarbeiten, ist es nétig, eine modifizierte Perspektive einzuneh-
men aufgrund des offensichtlichen semantischen Charakters
von Bildern, insbesondere von grafischen Bildern. Dies be-
inhaltet, von einer Hermeneutik des Bildes abzusehen, Bedeu-
tungsinterpretationen voriibergehend auszusetzen und von der
Naivitét einer >natiirlichen Einstellung« zu einer >phdanomeno-
logischen Einstellung« zu wechseln. Dabei wird das Semanti-

5 Zur postphanomenologischen Variationsmethode bei Ihde siehe: Rosenberger et
al. 2015: 27-28. Zum Begriff der Epoché siehe: lhde 2012: 63-76.

BOBaaX88088808
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13

»Umgekehrt wirkt die technologische Verfasstheit von einer
Grafiksoftware und von Hardwaregeriten zuriick auf die Ausdrucks-
moglichkeiten und Routinen des bildlichen Gestaltens.

Wie beim Musizieren vermitteln die Soft- und Hardware die Welt.«

sche des Bildes voriibergehend durch die phdnomenologische
Methode der »Einklammerung« (Husserl 2009: 64) »ausge-
schaltet« (ebd.: 61-66). Ich wechsle vom »schlichten Ichak-
tle]«, in dem »ich mir vorbefindlich [bin] als jemand, der wahr-
nimmt, vorstellt, denkt, fiihlt, begehrt usw. [...] bezogen auf die
mich bestindig umgebende Wirklichkeit« (ebd.: 59) urteile
und Annahmen mache, zur unmittelbaren »Erfahrung wirk-
lich vorgefundener Welt« (ebd.: 66). Diese Welt besteht im
Fall von Cantus firmus aus der Entwurfsserie, dem Entwurfsbild
bzw. den »entwerfende[n] Bilder[n]«, die in ihrer Vorldufigkeit
den Gestaltungs- und Formfindungsprozess unterstiitzen (vgl.
Ammon mit Ruckgriff auf Scholz; Ammon 2019: 158-159;
Scholz 2009, 2012) und den Unterschieden zwischen den
Bildern der Serie. Statt den Bildern Bedeutungen zuzuschrei-
ben, betrachten wir sie moglichst »theoriefrei« (Husserl 2009:
66), reduzieren sie auf grundlegende Eigenschaften und lassen
ihre Bedeutung unbestimmt. Konkret heif3t dies, sich der for-
malésthetischen Bildmerkmale wie Farbe, Form und Position
gewahr zu werden: Der Hintergrund ist blau, hellblau oder vio-
lett, der Kreis ist grofy oder klein, die Umrisslinie des Kreises ist
rot, sehr diinn usw.

Diese phinomenologische bzw. bilddsthetische Einstel-
lung ermdglicht auch, zu sehen, wie sich die Bildmerkmale in

aXonn

der Entwurfsabfolge dndern. Betrachten wir beispielsweise nur
den blauen Kreis im Verhiltnis zum transparenten Rechteck
(Abb. 1): Der Kreis befindet sich hinter dem Rechteck (Abb.
2), dann riickt er fiir drei Bildfolgen in den Vordergrund, ohne
seine Position und Gréfle zu dndern, verschwindet hinter dem
Rechteck (Abb. 6), dndert einmalig seine Farbe ins Violett
(Abb. 16), wechselt wieder ins Blaue (Abb. 17) und verbleibt
ab Bild 7 fiir den Rest der Serie blau und im Vordergrund usw.
Wohlgemerkt dndern sich nicht nur Rechteck und blau-
er Kreis, sondern zeitgleich auch viele andere Bildelemente. In
kleinsten Variationsschritten® verschieben sich Linien und For-
men, dndern sich Groflen und Farben, weitere Kreise kommen
hinzu, iiberlappen sich etc. Deutlich wird in dieser bildédstheti-
schen Einstellung, dass weniger wichtig ist, was einzelne Bilder
darstellen oder welches Bild das finale oder beste ist. Stattdes-
sen riickt die Zusammenschau der Serie in den Fokus, in der
jedes Einzelbild in Beziehung zum nichstfolgenden tritt. In
dieser Gesamtschau erscheinen die Bildelemente wie in einem
Daumenkino animiert. Dieser stroboskopische Bewegungsef-
fekt wird besonders deutlich, wenn in einem PDF-Dokument
in schneller Abfolge durch die Einzelbilder der Serie geblattert
wird. Phrasierungen, Wiederholungen, Rhythmen, Geschwin-

6 Zum Variieren als epistemische Designstrategie sieche Ammon 2019: 163.
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digkeiten, Kontrastmomente, Hohe- und Tiefpunkte werden
als Bewegungsqualititen leiblich wahrnehmbar: Etwas sticht
abrupt heraus und kippt, ein Ablauf verhilt sich lange ruhig,
gerdt aber dann verstirkt in Bewegung etc. Zusammenfassend
ermoglicht diese bildasthetische Einstellung eine leibliche Er-
lebensdimension der Bildabfolge. Nicht das, was ein Einzelbild
semantisch zeigt oder bedeutet, wird erlebbar, sondern wie sich
der Prozess des Variierens und Bildentwerfens in der Zeit ent-
wickelt und verhalt.

Nehmen wir nun in den Blick, wie die Bilder mit der
Gestaltungssoftware produziert wurden. Unschwer lassen sich
Ihdes technologische Verkorperungs- (embodied relation<)
und Interpretationseffekte (hermeneutic relation¢) in der Soft-/
Hardwarenutzung ausmachen: Die Maus wird als Armverldn-
gerung gefithrt, Meniis, Funktionen und Werkzeugleisten wer-
den routiniert und intuitiv angesteuert, ohne dass sich die ge-
staltende Person iiber die einzelnen Handlungsschritte bewusst
ist (vgl. Rosenberger 2009: 5; MacKenzie 2013; Peddie
2013). Wie Thde am Beispiel des Musizierens darstellt, wird
Technologie (Software, Maus, Tastatur, Bildschirm etc.) ein-
verleibt. Durch das Ablesen von numerischen Positions- oder
Farbwerten kann zudem bewertet werden, wo genau eine Form
im Seitenformat sitzt oder wie eine Farbe wiedergegeben wird.
Technologie dient hier als Prazisions- und Interpretationsins-
trument, mit dem das Bild gedeutet und kontrolliert werden
kann. Soft- und Hardware werden aus Sicht der Nutzer_innen
zu technologischen Erweiterungen korperlichen und interpre-
tativen Vermogens, treten in der Nutzung in den Hintergrund
der Wahrnehmung und werden transparent.

Indem Soft- und Hardware solchermaflen einverleibt
und transparent werden, riickt das Bildgeschehen selbst, d. h.
das Bild, in den Vordergrund der Wahrnehmung. Der bzw. die
Gestalter_in denkt nicht dariiber nach, wie er bzw. sie Soft- und
Hardware benutzt, wie Bildschirm oder Maus funktionieren,
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sondern sieht nur das Bild und reagiert in dynamischer Inter-
aktion mit dem aktuell entstehenden Bild und den Bildmodifi-
kationen. Wenn ich gestalte, steht das Bild vor mir und nicht der
funktionierende Computer: Der Kreis wird nach rechts verscho-
ben, die Line um zwei Punkte verstirkt, dann der weifSe Kreis
in den Vordergrund geholt etc. Soft- und Hardware fungieren
als »Musikinstrumente, auf denen »>gespielt« wird, und die ge-
staltende bzw. spielende Person tritt in eine direkte leibliche,
d. h. kérperlich-wahrnehmende anstatt blof3 korperlich-ver-
richtende Resonanz mit dem aktuell erzeugten Bild und der Ge-
staltungstechnologie. Genauso wie beispielsweise eine Cellistin
ihren erzeugten Klidngen, der Klangabfolge und Kérper-Instru-
ment-Einheit im und durch ihr aktuelles Spiel zuhort, >sehenc
Gestalter_innen im Entwerfen von Bildern den Einzelbildern,
der Bildabfolge und der Einheit ihres Korpers mit der Bildtech-
nologie durch das bildliche Spiel >zuc. Sie reagieren damit nicht
nur darauf, wie ein Einzelbild aussieht, sondern auch darauf,
wie sie die Bildherstellung erleben. In ihr Spiel integrieren Ge-
stalter_innen das Erleben ihrer aktuell ausgefithrten Titigkeit.

Zusammengefasst kann mit Thde gesagt werden, dass
die korperlich-leiblichen Vermdgen und die Morphologie des
Menschen (Sehvermogen, Héande etc.) sich durch wiederhol-
ten Gebrauch in bildlichen Techniken, Regeln, Gewohnheiten
und Bildtechnologien niederschlagen. Umgekehrt wirkt die
technologische Verfasstheit von einer Grafiksoftware und von
Hardwaregeriten zuriick auf die Ausdrucksmoglichkeiten und
Routinen des bildlichen Gestaltens. Wie beim Musizieren ver-
mitteln die Soft- und Hardware die Welt. Analog zur »musi-
kalischen Welt« (Ihde 1990: 96) ist dies eine >kiinstlerische
Welt« oder >Welt des Bildes, d. h. der Moglichkeitsraum kiinst-
lerischer Bilderzeugung, der durch das individuelle Zusammen-
spiel des Korpers/Leibes mit der Soft- und Hardware bestimmt
wird.
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Der vorliegende Beitrag {ibertrigt Thdes technikphilo-
sophische Anséitze musikalischer Instrumentalpraxis auf die
kiinstlerische Bildproduktion. Die Verbindung von Bild und
Musik im Sinne eines kiinstlerisch produktiven Dialog- und
Antwortverhaltnisses ist vielfaltig und hat in den Kiinsten eine
reiche Tradition und Geschichte’. Dieser Beitrag verfolgtjedoch
nicht die Absicht, ein Konzept zur Theoretisierung musikalisch-
bildlicher Hybridformen vorzuschlagen. Hier soll auch nicht
behauptet werden, dass das bildliche Gestalten musikalischen
Kompositionsprinzipien wie Taktart, Rhythmus oder Tempo
folgt. Mit Thde wurde stattdessen gezeigt, dass das referenzarme
und selbstbeziigliche Musizieren eine neue Sicht auf den kiinstle-
rischen Akt des Bildentwerfens erlaubt. Analog dazu, dass beim
Musizieren das eigene Spiel (die Performance) wahrgenommen
wird, kommt in der grafisch-kiinstlerischen Bildproduktion
eine besondere Wahrnehmungsleistung zum Tragen, die nicht
ausschliellich auf eine hermeneutische Interpretation des Bil-
des zuriickgreift, sondern zusitzlich auch den Erzeugungspro-
zess selbst wahrnimmt und ihn so in die kiinstlerischen Bildent-
scheidungen einflieflen ldsst. Wie Gestalter_innen ihre Bilder
gestalten, ist demnach nicht einfach nur »kontingent« (Ihde
2009b: 59), sondern hat mit der Wahrnehmung sowohl der
Bilder als auch des Entwurfsprozesses zu tun. Die Entscheidung,
welche Bildvariation konkret zu machen ist, hingt unmittelbar
damit zusammen, was zuvor wie getan wurde. Kiinstlerische
Bilderzeugung ist aus dieser Sicht genauso prozessual, perfor-
mativ und selbstbeziiglich wie das Musizieren. Mittels Gestal-
tungssoft- und -hardware sowie der erzeugten Bilder sehen sich
Gestalter_innen - im Sinne einer bildlichen Selbstansprache
- selbst zu. Damit schaffen sie nicht »Repréisentationen von
Welt« (Lithy 2021: 32:10), sondern machen »Begegnung von
Selbst und Welt« (ebd.: 32:16) qua Technologie sichtbar und
treten in Resonanz mit sich, ihrem kiinstlerischen Prozess, den

7 Siehe beispielsweise: Johannsson 2019; Schwerdt 2010: 120-127; Rost 1995.
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erzeugten Bildern und ihrer Kérper-Bildtechnologie-Einheit.

Der vorliegende Beitrag tibertragt Thdes Ansitze der
rembodied« und hermeneutic relation< zur musikalischen Tech-
nologie auf die kiinstlerische Bildproduktion. Es konnte (noch)
nicht geklart werden, welche Konsequenzen sich daraus fiir
Ihdes Gegeniiber- und Hintergrundbeziehung (>background<
und »alterity relation<) ergeben. Ungeklért bleibt, was Soft- und
Hardware im Vergleich zum Musikinstrument grundlegend an-
deres leisten und vermitteln bzw. auch nicht vermitteln kénnen.
Dazu gehort auch die Frage, inwiefern musikalisches Improvi-
sieren oder Interpretieren, d. h. das Spielen eines Musikstiicks
nach Noten, auf das kiinstlerische Bildgestalten tibertragbar ist.
Eine anschlielende Forschung miisste aufSerdem genauer da-
rauf eingehen, was neben formalésthetischen Bildmerkmalen
und dem Moglichkeitsraum kiinstlerischer Bilderzeugung, der
durch das individuelle Zusammenspiel des Korpers/Leibes mit
der Soft- und Hardware abgesteckt wird, noch zur >Welt des Bil-
des«< gehort, worin eine >kiinstlerische Welt« dartiber hinaus be-
steht und in welcher Weise das erzeugte Bild sowie die verwen-
dete Soft- und Hardware die Bilderzeugung auch einschrianken
kénnen.

Die >embodied« und >hermeneuticc Mensch-Technolo-
gie-Beziehungen wurden als bewidhrte technikphilosophische
Konzepte - gemifl einer phanomenologischen Variationsme-
thodik - durch das Bildkiinstlerische variiert und erweitert.
Damit wurde ein prozessualer Ansatz einer kiinstlerischen
Mensch-Technologie-Interaktion vorgeschlagen. Dieser An-
satz bietet eine erste theoretische Grundlage fiir ein Modell
der generativen Mensch-Technologie-Interaktion, welches der
menschlich-technologischen Ko-Kreation und ihren Erzeu-
gungsdynamiken von Neuem gerecht wird. Dies zeigt, dass
der postphdnomenologische Bezugsrahmen von der kiinstle-
rischen Lebenswelt, d. h. der lebensweltlichen Realitdt der Ge-
stalter_innen, die durch vorwissenschaftliches Alltagswissen,
kreative Praxis, Mehrdeutigkeiten und Subjektivitat geformt ist,
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profitiert. Eine kiinstlerische Mensch-Technologie-Interaktion
erlaubt, Bildtechnologien in ihrer Vermittlungsrolle als pro-
zessuale Koproduzent innen »kiinstlerischer Sachverhalte« zu
denken, aber auch, die technikphilosophische Forschung tiber
Verbeek
2005), der Medien (vgl. van den Eede et al. 2017) und

die Handlungsmacht technologischer Dinge (vgl.

Bilder (vgl. Bicklund et al. 2019) um Prozesse zu erwei-
tern: What processes do. Und somit das entwerferische Wissen,
das in den Korpern menschlicher und nicht menschlicher Ak-
teur_innen steckt, auch als ein prozessuales Wissen — im Sinne
eines Wissens iiber sich dynamisch verhaltende Intensititen
und Interaktionsablaufe zwischen Menschen und Technologien
- mit einer besonderen Handlungsmacht hinsichtlich der Ge-
staltung von Bildern und unseres Selbst- und Weltverhiltnisses
aufzufassen: How we design, designs us back.
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