Florian Roétzer
Wahrheit oder Stimulans?

Die folgenden Uberlegungen sind durch eine Veranstaltung der Kunsthalle
Diisseldorf angeregt worden, deren Thema die im ersten Blick provozierende und
geradezu anachronistische Frage nach der "Wahrheit in der Kunst" war, eine
Frage, von der wir glauben, uns schon langst verabschiedet zu haben. Im
Hintergrund dieser Frage stand die Absicht, das spannungsreiche Verhdltnis wvon
Kunst und Philosophie flir die Gegenwart zu kla&ren. Das wirde natlirlich eine
lange Erdrterung erfordern, so daB ich, komplexitdtsreduzierend, mich dazu
entschlossen habe, einige philosophische Streifzlige zu unternehmen, die sich mit
der Elimination der Wahrheit und daraus moglicherweise zu ziehenden Konsequenzen
beschaftigen, und mich anschlielBend einer von Nietzsche angeregten Perspektive
zuzuwenden, die einen anderen, meist zu kurz kommenden Zugang zur
Kunstphilosophie erdffnet, der hier natiirlich nur sehr abstrakt und vorlaufig
vorgestellt werden kann.

Gleich vorneweg sei gesagt, daB mir die ibliche Kunstphilosophie,
Kunstgeschichte und Kunstkritik eingeschlossen, in einer schlechten Art der
Selbstreferentialitdat gefangen zu sein scheint. Nur wenn man vieles, was man
weil, in Beziehung auf die meist stillschweigend vorausgesetzte Sphdre von Kunst
aussetzt, lassen sich die meisten Kunstkommentare, Kunstheorien und
Kunstkritiken noch intellektuell verdauen. Nirgendwo sonst geht man derart im
Raum des Symbolischen und Weltanschaulichen wildern, ist die Projektionsmaschine
derart am Durchdrehen, feiert man unhinterfragt die Subjektivitdt. GroBe Teile
dessen, was man Kunstphilosophie nennt, beziehen sich lberdies ja weniger auf
die Kunst, wie sie ausgeiibt und rezipiert wird, sondern meist auf andere
Theorien iber Kunst. Das Problem der Philosophie mit der Kunst, sofern sie diese
denn tberhaupt ernstnimmt, besteht ganz allgemein darin, ihr eine Funktion oder
ein Gebiet innerhalb von anderen Weltzugdngen, Weltdarstellungen oder
Weltkonstruktionen einzurdumen.

Spatestens mit der Ausstellung des berthmten Urinoirs in einer Kunstausstellung
durch Duchamp ist die Selbstreferentialitdt des Systems Kunst deutlich geworden.
Die Frage lautet hier nicht mehr, ob das Kunstwerk gelungen ist oder eine
womdglicherweise wahre Darstellung von etwas hervorbringt, sondern das
Hineinsetzen von etwas, das offenbar bislang nicht als Kunstwerk gegolten hat,
in den Kunstkontext behauptet entweder: "Das ist Kunst", oder fragt, ob das
Kunst ist. Wahr wirde eine solche performative Behauptung oder die Beantwortung
einer solchen Frage dadurch, daB dieses x als Kunstwerk akzeptiert wird, was
sich auch daran zeigt, wie es durch die Kommentare schlieBlich den erweiterten
Rahmen des Kunstverstadndnisses eingebracht werden kann. Wahrheit in der Kunst
ware dann lapidar und pragmatisch, also auch empirisch belegbar, die Herstellung
oder das Eintreten von Akzeptanz fir irgendein beliebiges X als Kunstwerk. Dann
wurde geleistet, was viele dem Kunstwerk selber zuschreiben: es wird mit anderen
Augen gesehen und mit Bedeutung aufgeladen. Entsprechendes lieRe sich fiur die
Akzeptanz eines Kiinstlers behaupten. Das Zsthetische sowie die méglicherweise im
Nicht-mehr-Werk enthaltene Aussage waren also lediglich Ebenen, die sekundar
oder zumindest nachtrédglich sind, zumindest dann, wenn X, was Duchamp ja
intendierte, nicht nach &dsthetischen Kriterien, sondern durch Zufall ausgewadhlt
wlrde.

Zhnliches 1l4Rt sich auch in der Wissenschaft oder in der Philosophie
durchfthren. So etwa wenn Thomas Kuhn behauptet, dal neue Paradigmen der
wissenschaftlichen Forschung sich nicht durch Einsicht in die objektive Wahrheit
Uber etwas durchsetzen, sondern schlicht dadurch, dal eine alternative Sicht
attraktiver sei, weil sie bestimmte Probleme besser zu ldsen verspreche, und daB
die Vertreter der herkdmmlichen Sicht langsam aussterben. Richard Rorty
radikalisiert diese Behauptung, wenn er sagt, dah nicht der Wahrheitsgehalt
einer Theorie deren Anhanger iUberzeuge, sondern einzig der Umstand, daB sie
interessanter fir die Selbstbeschreibung der Menschen in der Welt sei, also daB
sie uns anderes und anders sehen liebe. Rorty ilbertradgt seine Behauptung, dab
Wahrheiten nicht gefunden, sondern wie Werkzeuge erfunden werden, auch in eine
Handlungsmaxime. Man solle, habe man eine neue Theorie oder wie immer man eine
solche, der Poesie nédherstehende Sichtweise bezeichnen mag, nicht mehr gegen
herrschende Weltbilder oder Vokabulare argumentieren, man solle vielmehr "so
lange immer mehr Dinge auf andere Art neu zu beschreiben (suchen), bis dadurch



ein Muster sprachlichen Verhaltens geschaffen ist, das die kommende Generation
zur Ubernahme reizt und sie damit dazu bringt, nach angemessenen neuen Formen
nicht-sprachlichen Verhaltens Ausschau zu halten."

In dieser Weise, so lieBe sich sagen, setzen sich jedenfalls Stile,
Entdeckungsgédnge oder Bildwelten in der Kunst durch. Sie widerlegen nicht, sie
fiilhren neue Beschreibungen und Darstellungen vor, die dann, bei Gelingen,
imitiert, erweitert und variiert werden, bis sie wieder abgelegt werden. Damit
kénnte ich meine Bemerkungen iiber Wahrheit in der Kunst eigentlich schon
abschlieBen. GroBe Kinstler, Dichter, Wissenschaftler, Philosophen oder
"gelungene" Werke wa@ren dann schlicht diejenigen, die es eben schaffen, Neuheit
in die Welt einzufilhren, mit der andere etwas anfangen konnen, denn womit sich
etwas anfangen 1&Bt, ist in seiner Effizienz oder Uberzeugungskraft etwa selbst
schon abhangig von der Akzeptanz der eingenommenen Sichtweise.

Aber natiirlich 1&Bt uns eine solche radikale Eliminierung des Wahrheitsbegriffs
zugunsten der freien Kreation oder Projektion unzufrieden, auch wenn wir sie in
der Kunst vielleicht noch gerade akzeptieren wlirden. Zumindest verletzt sie
unseren gewohnlichen Realismus, denn wir sind gefangen im Interface unseres
Wahrnehmungssystems und konnen nur sehen, was wir sehen, nicht aber unmittelbar,
warum wir dies so machen. Wenn wir also auch auf der alltdglichen Ebene den
nicht verallgemeinerbaren und stark kontext- sowie subjektabhdngigen
Konstruktuvismus in der Kunst akzeptieren, so fdllt uns dies bei der
Wissenschaft schon schwerer. Und ganz offensichtlich rezipieren wir
beispielsweise Kunstwerke oder Literatur auch anders als wissenschaftliche
Aussagen. Wissenschaftliche Aussagen bewdhren sich daran, daB sie beispielsweise
Voraussagen iber das Verhalten von Systemen machen, die sie zuvor definieren.
Sobald ich weiB, wie etwas funktioniert, wenn ich dies oder jenes unter diesen
oder jenen Bedingungen mache, dann kann ich prinzipiell auch einen Mechanismus
bauen, der das vorausgesagte Ergebnis realisiert. Fir die Kunst wére das Wissen,
wie ich eine zweidimensionale Fl&dche so gestalten muB, dal der Betrachter, wenn
er auf einer bestimmten Position ist, einen tduschend rdumlichen Eindruck hat,
wahrscheinlich nur eine Voraussetzung. Denn dann wdre Kunst lediglich ein
Trigger, um einen bestimmten Eindruck zu erzeugen, der durch die Reaktion des
Beobachters bestatigt wlirde. In Kunstwerken wollen wir zumindest mehr sehen als
einen Reiz-Reaktions-Mechanismus oder eine Technik, die Empfindungen der
Schénheit, der Erhabenheit oder welche auch immer hervorruft. Dann aber ist man
zweifellos wieder bei der Diskussion {iber das Geschmacksurteil, wie immer auch
begriindet, angelangt, bei der man sich in anderer Weise genotigt sieht,
zumindest von einer starken, d.h. universalisierbaren Version von Wahrheit
Abstand zu nehmen.

Daher doch noch einmal zuriick zur Wahrheit. Nach Wahrheit hinsichtlich wvon
etwas zu fragen, setzt eine Relation von Beschreibung und Beschriebenem oder von
Erklédrung und Erklartem und damit deren Differenz voraus. Dabei kann es sich um
Modelle, S&tze, Bilder, Simulationen etc. handeln. Die Registrierung, dabl etwas
ist und nicht vielmehr nichts, ist also nur dann sinnvoll mit Wahrheit zu
verkniipfen, wenn es eine Behauptung oder irgendeine Form der Darstellung
impliziert. Wenn es denn iberhaupt sinnvoll wdre, Kunst in Verbindung mit der
Frage nach Wahrheit zu bringen, so muB man sie als eine Weise des Erkennens
verstehen, was Rorty beispielsweise strikt ablehnen wiirde. Kunst miilte also als
ein Modus der Darstellung, Beschreibung, Erkla&rung, Modellierung etc. von Welt,
eines Weltausschnitts oder auch eines Subjektes verstanden werden. Und Zsthetik,
mithin auch das Schoéne, wadre zumindest als eine Art der Protoerkenntnis
anzusetzen, also beispielsweise einer, die nicht Wahrheit iUber etwas feststellt,
sondern einen Sachverhalt, eine Welt erschlielt oder entdeckt. Das ist natirlich
auch der Grund, warum seit Beginn der Philosophie Streit dariiber herrscht,
inwieweit oder ob iiberhaupt Kunst bzw. eine bestimmte Kunstforum Wahrheit
implizieren kann, also ob sie Uberhaupt eine vergleichbare, alternative oder
konkurrierende Weise des Erkennens ist.

In der Politeia, der ersten radikalen Kunstkritik, griff Platon unter anderem
die Kunst deswegen an, weil ihre Darstellungen des Wirkens der Gotter, also der
wirklichkeitsregulierenden Prinzipien, unheilvoll seien fiir die
gesellschaftliche Organisation eines Gemeinwesens, sofern Kunst darauf Anspruch
erhebt, Wahrheit darzustellen. Man muBR natiirlich hinzufiigen, daB im antiken
Griechenland die Mythen, wie Hegel es sagte, noch im Rahmen einer Kunstreligion
angesiedelt waren und so jene grolen, heute verpdnten Erzdhlungen darstellten,



die erheblichen EinfluB auf das Leben hatten und vermutlich noch immer haben,
wenn man die Mihen ansieht, mit der sie abgetrieben werden sollen. Wahrend
Platon in der "Politeia" noch vor allem die Darstellungsweise der Kunst
kritisierte, schlug er in seinem Spatwerk, den "Nomoi", doch schon eine
erheblich andere Interpretation vor. Hier ging er davon aus, daB Erzahlungen,
Bilder, theatralische Inszenierungen oder Gesdnge Bahnungen oder "Zeichnungen"
in das Gedachtnis der Menschen einschreiben, die durch die Kraft der Mimesis
konstitutiv werden fiir ihr Selbstverstandnis und fiir die Art, wie sie ihre Welt
sehen. Die Tochter der Erinnerung, deren keine den Namen der Wahrheit fihrt,
machen in ihrem Gesang, mit dem sie etwas einprdgen, zugleich anderes vergessen.
Es komme nicht so sehr darauf an, die Wahrheit darzustellen, wenn sie iberhaupt
zuganglich ist, viel wichtiger ist die Form, durch die Bilder oder Erzahlungen
die Menschen faszinieren und so in ihr Leben organisierend eingreifen. Sie
stellen gewissermaBen den Rahmen dar, innerhalb dessen die Welt interpretiert
wird. Es erschien ihm moéglich, in der ™ffentlichkeit der Polis, heute waren dies
wohl primd&r Kinos und Fernsehfilme, neue Geschichten zu erzdhlen oder neue
Inszenierungen zu gestalten, mit denen sich die politische Gemeinschaft selbst
verzaubern kdnne, werden sie nur immerfort erzadhlt und dargestellt: "Jeder
Erwachsene und Knabe, Freier und Sklave, Mann und Weib, ja die ganze Polis fir
die ganze Polis, sie selbst fiir sich selbst, dirfe nicht aufhdéren, das ... in
Zaubergesédngen darzustellen, mit allen mdglichen Umwandlungen und der grdRen
Mannigfaltigkeit, so daB daraus fir die Sanger eine Art Gesangsunersdttlichkeit
und Lust daran erwdchst." In Schauspielen verwandelt sich das Leben in der
Polis zu einer Tragddienauffiihrung von "Gliederpuppen", weil doch alle von
Erzdhlungen verfithrt und berithrt werden. Aus diesem Grund suchte denn Platon
selbst Mythen zu erfinden, wie die im "Timaios" von der Welterzeugung oder die
im "Kritias" von Atlantis, die im Ganzen nicht wahr sein miissen, aber doch
Wahres enthalten und wahrscheinlich sind. Sie sollen weder den herrschenden
Realismus noch die darauf aufbauende Rationalitédt verletzen, also kompatibel mit
den Mustern herrschender Weltinterpretation bleiben und nur deren Inhalt
verschieben. .

Platon war also nicht nur der erste Kritiker der Kunst, sondern auch der erste
Philosoph, der eine Zsthetisierung der Politik vorschlug und den Philosophen
auch dazu aufforderte, Kinstler zu werden. Natiirlich sind seine Dialoge ganz
allgemein nach dramaturgischen Kriterien der Wahrheitssuche konstruiert. So,
kdonnte man sagen, hat Platon die Frage nach der Wahrheit in der Kunst durch die
eher konstruktive oder poietische der Wahrheit durch Kunst als einer
wirklichkeitserzeugenden Macht ersetzt. In diesem Sinne steht Rortys poeitische
Philosophie im direkten Anschlufl an Platon.

Ich will jetzt aber nicht weiter auf die Geschichte des Verhdltnisses von Kunst
und Philosophie eingehen, sondern noch ein weiteres Problem streifen. Platon
suchte ja, zumindest in meiner Darstellung, die vormals von ihm scharf gezogene
Grenze zwischen Wahrheit und Kunst einzuebnen, weill er erkannte, dabl die
Einsicht in diskursiv und argumentativ vorgetragene Wahrheit nicht dazu fihrt,
daBl solche Erkenntnisse dann auch schon, wie es vielleicht sein Lehrer Sokrates
meinte, lebenspraktisch umgesetzt wiirden. Die heute noch immer geldufigee
Ausdifferenzierung der drei Sphdren des Wahren, Guten und Schoénen wird nicht
ausschlieBlich von der Erkenntnis des Wahren dominiert, sondern das Schéne, also
dasjenige, das die Seelen der Menschen beeindruckt, ist, so seine Vermutung,
wahrscheinlich mé&chtiger als das Wahre, was heute auch im Bereich der
Wissenschaftstheorie wieder mehr und mehr anerkannt wird. Im sogenannten
Entdeckungskontext einer Theorie, also dort, wo neue Phadnomene oder neue Zugange
erschlossen werden, spielen asthetische Gesichtspunkte offenbar ebenso eine
wichtige Rolle wie im methodischen Vorgehen. Einfachheit und Eleganz von
Theorien sind ja nicht ohne weiteres aus der Natur der zu erkennenden Sache
abzuleiten.

Jedenfalls setzt die Frage nach der Wahrheit in der Kunst voraus, daBR man
definieren mifte, welche Erzeugnisse der Kunst zuzuordnen waren. So miiBte man
Philosophie, Wissenschaft oder Kunst nach irgendwelchen Kriterien unterscheiden,
was eigentlich selbst bereits eine endlose philosophische Abhandlung mit sich
bringen wiirde, von der man Uberdies nicht absehen kann, wie eine solche
Ausdifferenzierung allein schon angesichts des Pluriversums dessen, was als
Kunst angeboten und akzeptiert wird, zureichend begriindet werden kdénnte. Jede
Definition dessen, was Kunst wdre, ist bislang hdéchstens partiell gewesen und



vermutlich schon deswegen obsolet, weil die Kiinste zumindest seit der
Jahrhundertwende intern damit beschaftigt sind, mit etwaigen Definitionen und
Erwartungen zu spielen und sie zu dekonstruieren, also den Bereich der Kunst auf
unvorhersehbare Weise auszuweiten. Dem entgegensteht natiirlich, dal es faktisch
ein System Kunst gibt, dessen Gesetze aber offenbar genausowenig analysierbar
sind wie das etwaige Wesen der Kunst.

Wenn wir denn Darstellungen der Kunst und solche, die der Erkenntnis wvon
irgendwelchen Ph&nomenen dienen, auseinanderhalten wollen, so miBte Wahrheit in
der Kunst, sofern diese Rede iberhaupt Sinn macht, anders verstanden werden als
das Erzeugen von falsifizierbaren Modellen, die Sachverhalte beschreiben sollen,
oder von Aussagen, die wahr und falsch sein kénnen. Bei Bildern, die realistisch
etwas abbilden, konnte dies zwar noch naheliegen. Man koénnte einfach die
aktuelle Wahrnehmung oder die Fotografie eines Phanomens unter exakt den
gleichen Bedingungen mit dem Bild von ihm vergleichen. Aber die Wahrnehmung ist
selbst schon ausgerichtet nach Bildern, zudem ist sie hinsichtlich der
Objektivitat keine letzte BezugsgrdBe. Neben der Wahrheit von Aussagen oder
Theorien konnte man fiir die Kunst etwa eine Sonderform der Wahrheit reservieren,
beispielsweise die Wahrhaftigkeit, weil in ihr primdr der authentische Weltbezug
eines Subjekts im Kontext seiner Welt ware und nicht eine verallgemeinerbare
Aussage. Man koénnte auch argumentieren, dal begriffliche oder wissenschaftliche
Erkenntnis notwendig auf den allgemeinen "Blick von Nirgendwo" ( Thomas Nagel )
beschrankt ist, weswegen die Kunst, dann in Konkurrenz etwa mit Religionen
stehend, eine existentiellere, komplexere, konkretere und dem in vielen Bezligen
zur Welt lebenden Menschen angemessenere Darstellung ermdglicht. Zhnlich hatte
bereits Baumgarten, der Erfinder der Wissenschaft der Zsthetik als Fortsetzung
und Erweiterung der Poetik, im 18. Jahrhundert argumentiert. Sie kdnnte
beispielsweise eben jene Ratsel offenlegen, die von anderen Erkenntnisvollziigen
beiseitegeschoben oder zugedeckt wirden, sie kdnnte deren Mangel etwa
hinsichtlich Sinnstiftung kompensieren oder die alltdgliche Weltwahrnmehmung
transzendieren.

Suspendiert man aber, wie etwa Rorty, die Frage nach einer iibergreifenden
Wahrheit, ordnet man also bestimmten Darstellungsweisen je eigene
Wahrheitsformen zu, dann gelangt man zu einem Pluriversum von Welterzeugungen,
was impliziert, daB jede Art der Adaquationstheorie von Wahrheit zugunsten eines
Konstruktivismus aufgegeben wird, der lediglich am Rande mit den Gegenheiten der
Welt zusammenhd&ngt. Wahr beziiglich einer Darstellungsart hieRe dann, daRl die
entsprechenden Modelle, Theorien, Bilder und Verfahrensweisen im Sinne des
Pragmatismus funktionieren, ohne deswegen daraus herleiten zu kdnnen, wie die
Welt tatsdchlich und unabhdngig von der Darstellung/Wahrnehmung beschaffen ware.
Es ist klar, daB ein solches Verstdndnis von Wahrheit relativ zu einer
Konstruktion, die ein Organismus im Dialog mit der von ihm rezierbaren Umwelt
und im Abgleich aller ihm zuganglichen Informationen erzeugt, zeigen mul, daR es
nirgendwo einen direkten Zugang zu Phanomenen geben kann, dal also alles, was
wir erfahren und wahrnehmen kénnen, zumindest gebrochen wird durch ein
jeweiliges Interface, das nicht abbildet, sondern konstruiert, zumindest aber
die moéglichen Informationen aktiv selegiert und interpretiert. Daher liegt
solchen Vorstellungen lber eine mehr oder weniger ausgepragte
Selbstreferentialitat oder Zirkularitédt von Erkenntnis hinaus auch die
Behauptung zugrunde, dal es nicht blol verschiedene Perspektiven auf eine
einzige Welt gibt, sondern daB eine Vielzahl wirklicher oder, auf den
beobachtenden Organismus bezogen, viabler Welten existieren. Aus dieser heute
sich weithin durchsetzenden Perspektive ware der Unterschied zwischen
Welterzeugungen im Bereich der Wissenschaften und der Kunst nicht mehr
fundamental, nur die Erzeugungsregeln und die Bedeutung im sozialen Kontext
unterscheiden sich. So kénnte man versuchen zu zeigen, wie und in welchen Medien
etwa Darstellungen oder Konstruktionen von Ph&nomenen sich unterscheiden. In
welcher Hinsicht aber liefBe sich eine musikalische Komposition, die in aller
Regel kein irgendwie geartetes Abbildverhdltnis impliziert, mit einem Bild
vergleichen? Gibt es beispielsweise vergleichbare Algorithmen, mit denen sich
dhnliche visuelle und auditive Muster erzeugen lassen? LOst eine musikalische
Komposition und ein Bild eine vergleichbare "Stimmung" als Hintergrund von
Weltdeutungen aus? Das aber waren keine Fragen hinsichtlich von Wahrheit. Was
konnte ein Bild von Penck wahrer als eines von Kiefer machen? Kunstwelten sind
moéglicherweise, wie vielleicht iberhaupt alle Erkenntnis- und



Wissenschaftswelten, abh&ngig von unvergleichbaren Lebensformen, in denen sie
eingebettet sind und aus denen sie Kriterien ihrer Wahrheit, ihrer Effizienz
oder ihrer Schénheit beziehen. Nur durch einen Sprung kame man dann von einer
Welt in eine andere.

Schwierig ist die Vergleichbarkeit deswegen, weil man sie hinsichtlich von
Phianomenen machen miiBte, die als Bezugsgroble flir die verschiedenen Zugédnge
gleich sind, von ihnen nur anders konstruiert werden. Um vergleichen zu kdnnen,
milRte man postulieren, daB es eine Einsicht in das Gegebene gibt, das unverzerrt
vorliegt. Dazu muB man etwa Klassen von objektiven Merkmalen unterscheiden und
sie Objekten zusprechen. Wo aber allein die Grenzlinien zwischen Objekten
verlaufen, ist wiederum eine Frage der Perspektive, die nicht verallgemeinerbar
ist. Und wie konnte man beispielsweise innerhalb der Kunstwelten Darstellungen
hinsichtlich von Wahrheit vergleichen? Ist das schwarze Quadrat von Malewitsch
wahrer als Bilder von Ad Reinhardt? Und welche Bilder innerhalb des
Werkspektrums von Ad Reinhardt sind wahrer? Offenbar sind solche Fragen absurd,
zieht man nicht irgendeinen Kontext herbei, der offenbart, welche Intentionen
Bildern entsprechen sollen, so daB man, hédtte man dadurch einen
VergleichsmaBstab, iber die Angemessenheit eines Bildes an eine Idee mit allen
damit einhergehenden Schwierigkeiten sprechen kénnte.

Fiir wissenschaftliche Theorien gibt es sicher Kriterien, die intern selegieren,
welche Theorie, sofern sie denselben Sachverhalt behandelt, im Sinne Rortys und
diesseits jeder kiinstlerischen Zsthetik attraktiver ist. Das h&ngt
beispielsweise von ihrer Konsistenz, ihrer Einfachheit, dem Bereich ihrer
Aussagekraft, der Moglichkeit ihrer empirischen Uberpriifung und dem Grad ab, mit
dem durch sie Vorhersagen gemacht werden koénnen. All diese Kriterien spielen
aber offenbar in der Kunst keine Rolle. Zwar werden auch in ihr
Darstellungsformen iberholt, die derart veralteten aber hdchstens nicht mehr
praktiziert, wohl aber im imagindren Museum noch genauso rezipiert wie neue
Darstellungsformen. Ihre Darstellungen uUberzeugen aus anderen Grunden. Und auch
veraltete Techniken und wissenschaftliche Weltbilder werden meist wie Kunstwerke
dsthetisch rezipiert. Aber weil man offenbar nicht begriinden kann, warum
bestimmte Darstellungsformen oder nur Medien bzw. Techniken gegeniiber anderen
eine konsensuelle dsthetische Wertschédtzung erfahren sollen, hat die Frage nach
der Wahrheit in der Kunst, dann aber gleichzeitig auch ihre Charakterisierung
als Schein oder Illusion wenig oder keinen Sinn.

Man hat uns ja eingeredet, daB es nun endgliiltig SchluB sein soll mit den groben
Erzadhlungen, den groBen Entwiirfen, den Utopien und Apokalypsen. Damit sind auch
die groBen Begriffe mitgemeint, um die herum die Weltbilder inszeniert werden,
deren einer eben die Wahrheit ist. Wir sind miide geworden und auch mit einigem
Grund gedngstigt davon, wenn wieder Wahrheiten angeboten werden, sofern sie den
Anspruch erheben, was in diesem Begriff impliziert ist, die einzigen, also auch
kontext- sowie zeitiibergreifend zu sein und uns vorschreiben zu koénnen, wie es
ist. Andererseits tragt ein Pragmatismus ohne Fundierungen als
Orientierungsmedium meist nur solange, wie man erfolgreich handeln kann und
Strategien von Problemldsungen untereinander nicht in Konflikt geraten.

Unter dem Eindruck der prinzipiellen technischen Machbarkeit von allem und
jedem haben wir heute auch kein Fundament mehr, im Namen von etwas zu sprechen.
Das Modell Mensch und seine biologisch implementierte Software Vernunft, die
traditionellen Anker der Philosophie, stehen von seiten der Gentechnik, der
Robotik und der KI zur Disposition. Wir wissen, daBR wir zwar ein hochkomplexes
Produkt der Natur, dennoch aber lediglich das Ergebnis eines groBen
Roulettespieles sind, dessen Uberlebende wir als Species darstellen, unsere Art
der Wahrnehmung und Vernunft eingeschlossen. Dem technischen Fortschritt lassen
sich zwar viele Einspriiche entgegensetzen, doch sind sie alle dadurch
charakterisiert, daB sie entgegen den natiirlichen Evolutionsmechanismen eine
Stufe der Entwicklung festschreiben wollen.

Wahrheit ist, so gesehen, vielleicht nur der Versuch, eine Ordnung im Chaos
voriibergehend zu stabilisieren. Das Leben, aber selbst physikalische und
chemische Strukturen scheinen Stabilitdten und Gleichgewichte, wie uns die
Chaosforschung berichtet, nur als voriilbergehende Zustdnde zu kennen, auch wenn
sie uns lange oder unendlich vorkommen kodnnen. Und die Entwicklung von
chaotischen Systemen scheint ungerichtet zu sein, ein Ausprobieren der
Méglichkeiten, die durch Selektion eine Chance zum Uberleben erhalten oder
vernichtet werden, wobei wir keineswegs wissen, wie wir die Bedingungen des



Uberlebens oder die Viablitit von Lebens- oder Erkenntnisformen letztlich
erkennen konnen. Parallele, also zentrumslose und konkurrierende Prozessierung,
subsymbolische Informationsverarbeitung und chaotische Situationen in komplexen,
also uniiberschaubaren und daher riskanten Systemen und Netzwerken, deren eines
wir selber sind, markieren die neuen Formen der Weltanschauung und das Driften
die neue Weise des Verhaltens. Da kann es weder Helden noch Symbole oder Bilder
geben, die die Wahrheit der Zeit reprasentieren, hochstens noch Modelle des
Spielens unter den Bedingungen der Wahrscheinlichkeit und der Bodenlosigkeit,
auch wenn die Spiele grausam und brutal sind.

Weil die traditionelle Ausrichtung auf Objektivitdt und deren Darstellung zu
untiberwindlichen Schwierigkeiten gefiithrt hat, richten wir jetzt unsere
Aufmerksamkeit auf den Beobachter und seine Handlungen, mit denen er seine Welt
konstruiert. Entsprechende Beschreibungen gibt es viele: solche, die Weisen der
Welterzeugung erfassen, die durchaus sich widersprechen kodnnen, solche, die
Erkenntnis in der Metapher des Blindfluges erl&utern, oder solche, die
behaupten, daB alles darauf ankommt, mit welcher Unterscheidung das Erkennen
beginnt, seine Welt zu erzeugen. Allen zeitgemdRen Beschreibungen ist mit der
Akzeptanz der Konstruktivitat aber Relativitdt, Pluralitdt und
Kontextabhé&ngigkeit der Erkenntnis zu eigen, die nicht iibersprungen werden
kénnen und so ein Dunkles nahelegen, das genau auf der Schnittstelle zwischen
Erkennen und Objekt liegt: das Interface ist der blinde Fleck.

Weil Wahrheit zumindest unter Philosophen so ziemlich einmiitig bereits auf dem
Millplatz ilberholter Begriffe gelandet ist, konnte es sicher reizvoll sein,
diesen ungleichzeitigen Begriff sich noch einmal anzusehen, ohne in allzu groBe
weltanschauliche Delirien zu geraten. Natiirlich geht das mit der Elimination von
Wahrheit nicht so einfach, denn selbst die Dekonstruktions- und
Entzauberungsunternehmen operieren ja damit, daB wir ihre vermeintlichen
Einsichten als richtig oder zutreffend akzeptieren, dal wir also anstatt groBer
Wahrheiten kleine oder vorlaufige suchen sollen. Richtigkeit aber ist eine
Teilmenge der Wahrheit. Die Schwierigkeit kommt hinzu, daB Wahrheiten,
Richtigkeiten, Viabilitdten, Modelle oder Hypothesen nicht nur festzustellen
suchen, was etwas ist und wie man dies herausbekommen kann, sondern daB sie
gleichzeitig auch Orientierungen unseres Handelns darstellen, zumindest so weit,
als wir es einigermaRen bewuBt leiten. Wahrheit als absolutes MaR liegt auch den
Riickzugsprogrammen auf Relativismen zugrunde, selbst die Faszination von
Paradoxien lebt davon, daB man Eindeutigkeit zu konstruieren sucht und daran
scheitert. Wo man Wahrheit als Orientierungsmalstab von Erkenntnis ganz aufgeben
will, fihrt der Weg nicht zum Relativismus oder zur Idee der Erkenntnis als
Konstruktion, sondern zur Indifferenz, zur vdlligen Gleichgltltigkeit. Dann eben
gdbe es keine Paradoxien, Unbestimmtheiten oder Mehrdeutigkeiten mehr, doch
Indifferenz hieBe auch die Destruktion von elementarer Orientierung, die, in
Handeln miindend, zu Entscheidungen fihren muf, die wiederum auf einem Weltmodell
aufbauen oder ein solches zumindest im nachhinein erstehen lassen.

Aus all den hier nur knapp angedeuten Grinden will ich nicht weiter von der
Wahrheit in der Kunst sprechen, aber auch nicht davon, dab die Welt, wie sie fir
uns durch unsere biologischen, kulturellen oder technischen Schnittstellen
zuganglich ist, nichts weiter als eine Konstruktion oder Simulation ist, und
mich darauf zurlckziehen, daBl es, aufgrund der Komplexitdt und der prinzipiellen
Entzogenheit aller Randbedingungen eines komplexen Systems, keinen
Generalschliissel fiir die Erkenntnis geben kann.

Ich will versuchen, eine andere Perspektive vorzuschlagen, die davon ausgeht,
dal all das, was wir machen und erfahren, unser Gehirn, also unsere
Schnittstelle mit der Welt, auch unterhalb der symbolischen oder semantischen
Ebene nicht nur beeinflusen, sondern auch verdndern kann. Kunstwerke ersetzen
die partiell und manchmal mit dem Versuch auf Totalitdt die vorhandene Umwelt
durch eine andere, die spannender, schoéner, vielgestaltiger, einfacher etc. ist,
die uns irgendwie anregt. Phdnomene, Objekte, Ereignisse oder Umwelten, in denen
wir leben, tun uns etwas an. Sie schreiben sich, wie Platon sagte, in unsere
Seelen ein, wenn sie nicht mehr als einmalige und einzigartige nur voribergehend
rezipiert werden, sondern zum Element unserer Umwelt werden. Die Beeinflussung
ist bei der Musik, aber auch bei der Dichtkunst oder dem Tanz ganz evident.
Musik klinkt sich offenbar mit ihren Rythmen in das gleichfalls durch Rythmen
sich organisierende Gehirn ein, formiert die leibliche Regungen und elektrisiert
so buchstédblich den Kérper. Auch unterschiedliche Bilder beeindrucken uns nicht



nur visuell, sondern modifizieren auch den Hautwiderstand, die Ableitung des EKG
oder des EEG. Um so komplexer und synasthetischer der Eindruck ist, desto
groRere Bereiche des Gehirns werden in Aktivitat versetzt. Beil der Reduktion
hingegen auf Farbwerte, Formen oder Kontraste werden lediglich eines oder einige
der Zentren visueller Informationsverarbeitung angesprochen.

Auf einer sehr elementaren Ebene sind Kunstwerke und andere Artefakte, die
unserem Wahrnehmungsapparat angeboten werden, eine Massage, wie dies Marhall
McLuhan hinsichtlich der Medien formulierte. Damit setzt man die Frage nach dem,
was Kunst ist und was sie eventuell darstellt, natirlich zundchst aus. Kunst
wadre schlicht eine Weise, Phdnomene zu erzeugen oder zu entdecken, die unser
Gehirn auch auf der Ebene der Neuronen stimulieren. Man fragt mithin nicht mehr,
was Kunstwerke darstellen kénnen, sondern wie sich Gehirne durch die Erzeugung
von Artefakten wechselseitig beeinflussen. Dann spricht man nicht mehr davon, ob
Zsthetik unter heutigen Bedingungen eine ausgezeichnete Weise wire, unsere Welt
zu verstehen, sondern Zsthetik wire in einem ganz elementaren Sinne unser
Interface mit der Welt.

Trotz aller behaupteten Selbstreferentialitat, trotz den Aussagen von
Neurowissenschaftlern, daB die Signale, die von unserem Wahrnehmungssystem
rezipiert werden, eine vergleichweise geringfilgige Rolle gegeniber den
gehirnerzeugten Modellen spielen, was sich bei den sogenannten
Wahrnehmungstéduschungen zeigt, sind Kunstwerke, Artefakte oder iberhaupt
Umwelten Trigger zur Ausldsung von Effekten, auch wenn sie nicht zu den
Ergebnissen filhren, die etwa ihr Erzeuger beabsichtigt. Natlirlich ist der
Mainstream der jeweils aktuellen Kunst ebenso wie die normale Wissenschaft eher
damit beschaftigt, einmal gefundene Mechanismen auszubeuten und zu erschopfen,
d.h. einstmals neue Wahrnehmungs- und Interpretationsleistungen zu
habitualisieren. Kinstler, Designer, Architekten, Werbeleute und andere der
dsthetischen Spezialisten konnen auf viele Weise in dieses Interface eingreifen,
es verandern und neue Wahrnehmungen erschliefen oder Irritationen ausldsen, ohne
daB sie dabei natiirlich irgendwelchen wissenschaftlichen Theorien folgen oder
dies auch nur kennen miiRten. Aber Philosophen, die meinen, sie kdnnten noch auf
die Weise vorgehen, wie Kant oder Hegel dies gemacht haben, indem sie Kognition
aus dem hohlen Bauch heraus erdrtern, betreiben hdchstens noch Weltanschauung
auf symbolischer Ebene. Nun kdnnte man von vorneherein gegeniiber der hier
vorgeschlagenen Perspektive einwenden, daB Kunst sich immer mehr aus dem Bereich
des Zsthetischen herauslést und Kunstwerke sich immer mehr auf der Ebene der
Symbole, der Konzepte und der Regeln bewegen, doch muR jede Botschaft letztlich
auf einen Trager eingeschrieben werden, der unseren Sinnen und den ihnen eigenen
Schnittstellen zuganglich ist. Auch gesprochene oder geschriebene Sprache ist
davon nicht ausgenommen.

Dieser Ansatz ware als solcher nicht weiter interessant, wenn man nicht die
technische Entwicklung berlicksichtigte, denn die Medien riicken uns immer naher
auf den Leib und nanotechnisch in ihn hinein, und die Neurowissenschaften wissen
immer mehr von den komplizierten Vorgdngen, wie unser Gehirn die Signale
verarbeitet, die von unseren Sinnesorganen rezipiert und interpretiert werden.
Auch hier gilt das Prinzip, daB wir, wenn wir die Mechanismen der Kognition bis
zur Ebene der Neuronen hinunter durchschauen wiirden, wir sie auch gezielt, ohne
den Umweg Uber Objekte, beeinflussen konnten. Drogen z.B. greifen sehr
unspezifisch in die Mechanismen unserer Welterzeugungen ein. Und noch sind
direktere Verfahren zur Beeinflussung dessen, was wir erleben, recht
holzhammerartig.

Nehmen wir zum Beispiel die sogenannten Mind- oder Brain-Machines, mit denen
wir die komplexen optischen und akustischen Signale der AuBenwelt durch
abstrakte und rythmische Signalkonfigurationen ersetzen, um bestimmte
Hirnfrequenzen zu erzeugen, also beispielsweise Aufmerksamkeit, Wachheit oder
kdorperliche Entspannung hervorzurufen. Hier ist, wie bei Drogen oder direkten
elektrischen Reizungen von Neuronen, der Ubergang von der Simulation zur
Stimulation ganz deutlich. Durch ein Feed-back-System lassen sich eventuell
beliebige Korpersignale wie Hautwiderstand, EEG oder Herzrythmus zur Steuerung
der optisch-akustischen Signale verwenden. Mit dieser Technik der Stimulation
werden, wie bei abstrakten Bildern, keine semantischen Inhalte mehr
transportiert, sondern es werden Wahrnehmungs- und Befindlichkeitszustande
erzeugt, in denen etwa das Gehirn seine Simulationseigenschaften ausspielen
kann, also wie es beispielsweise in Tr&umen oder Halluzinationen eigene



Bildwelten produziert. Auch herkdmmliche Kunstwerke wirken immer auf dieser
Ebene, gestalten Stimmungen oder Atmosphdren, doch stimulieren sie die Sinne und
damit das Gehirn durch duBere, vom Beobachter unabhdngige Phanomene, die
natiirlich &uBerst komplex sind, deren Wirkung aber von den Kiunstlern selbst als
den ersten Beobachtern getestet wird.

Auch herkdmmliche Kunstwerke ersetzen wie die Mind-machines oder die VR-Technik
partiell die Umwelt, bauen Welten in Welten oder Bilder in Bildern. Auch sie
niitzen die Eigenschaften unserer Sinneswahrnehmung aus, um bestimmte Effekte zu
erzeugen, also beispielsweise die Illusion eines dreidimensionalen Raumes, die
Gesetze der Gestalt- oder der Farbwahrnehmung, die Herstellung eines
Farbgleichgewichts oder von Raumaufteilungen, die Aufldsungskraft oder die
Bewegungen der Augen, die durch den Bildaufbau oder durch Linien gefilhrt werden.
Das geschieht oft gar nicht bewult, weil das Herstellen eines Bildes in einem
Feed-back-ProzeRl zwischen dem Kiinstler und dem entstehenden Werk geschieht. Man
kann bestimmte Darstellungsformen sowie den Gang in die Abstraktion auch als
Bevorzugung einzelner visueller Systeme begreifen, die auf die Erkennung
bestimmter Signalkonfigurationen spezialisiert sind, etwa auf Kanten, Farben,
feine und grobe Bilddetails. So wadren diese nicht nur, wie der Neurophysiologe
Ingo Rentschler hervorhebt, basale Elemente der bildnerischen Darstellung in der
Kunst, sondern auch in der Bildverarbeitung im Gehirn. Anhand von Experimenten
konnte auch gezeigt werden, daB klinstlerische Darstellungen von gegenstandlichen
Bildern im Computer durch die Filterung von physikalischen Bildern erreicht
werden, deren Information so auf spezifische reduziert wird. Auch hier ware die
Folgerung, dabl Stile etwa bestimmte Zentren der visuellen Verarbeitung
bevorzugen.

Ich mochte zur Verdeutlichung aber einen allgemeineren und daher auch
wesentlich grdberen Rahmen herausstellen, der vermutlich einsichtiger ist.
Wahrend wir bei stillgestellten Objekten wie Bildern oder Skulpturen deren
ErschlieBung weitgehend selbst steuern konnen, auch wenn durch Konturen,
Kontraste oder Schwerpunkte im Bild der Blick kanalisiert wird, ist der Fall mit
bewegten Bildern anders, zumal wenn die Szenen schnell wechseln oder viele
Bildschirme auf einmal unsere Wahrnehmung stimulieren. Sie erhohen die Massage,
da das Gehirn nur eine bestimmte Verpackungsgeschwindigkeit hat, mit der es
Signale zu einem Bild schniirt, wobei auch der sprunghafte Wechsel zwischen
Szenen die gewdhnliche Kontinuitdt der Erfahrungswirklichkeit verletzt.

Im Cyberspace oder in der virtuellen Realitdt schlieBen wir uns durch Eye- und
Headphones und mittels eines sogenannten Datenanzugs weitgehend von der
materiellen, duBeren Umwelt ab und tauchen in eine dreidimensionale Szene, die
sich je nach unseren Bewegungen verandert. Noch werden hier vor allem
realistische virtuelle Umwelten erzeugt, doch sollte man nicht Utbersehen, dab
das Prinzip von Cyberspace Trackingsysteme oder Sensoren sind, mit denen
relevante Bewegungen, die Position im Raum oder andere meBbare koOrperliche
Zustande registriert werden, um dementsprechend das, was wir dann als Bild oder
Ton wahrnehmen, zu verdndern. Das System ist nicht mehr auf einen anonymen
Beobachter ausgerichtet, der aulerhalb der Szene steht und so auch mehr oder
weniger frei seinen Blick schweifen lassen kann, sondern es reagiert auf einen
Beobachter, der zum Teil der Szene wird. Solche Rickkoppelungen lassen sich auch
als Selbststimulationen begreifen. Je mehr von den Reaktionen und Aktionen des
Beobachters erfalt werden kodnnen, desto grdBer wird aber auch die Moglichkeit,
ihn ganz gezielt zu stimulieren.

Ich will jetzt nicht dariber sprechen, welche dramaturgischen oder iberhaupt
ganz allgemein asthetischen Veranderungen diese Aufhebung des distanzierten und
passiven Beobachters etwa fir die Konstruktion von Erzahl- oder
Handlungssequenzen mit sich bringt. Ich will nur darauf hinweisen, daB zwar
jetzt noch die Bedingungen der gewdhnlichen Weltwahrnehmung damit simuliert
werden und die Intensitdt des Erlebnisses gegeniiber der Wahrnehmung eines
gewbhnlichen Filmes gesteigert wird, daB aber damit auch die Erzeugung von ganz
ungewdhnlichen und verritickten syndsthetischen Realitdtserfahrungen méglich wird,
zumal wenn die Simulation etwa riickgekoppelt ist an Erregungszustdnde im Gehirn.
Mit der Heraufkunft der interaktiven Medien werden wir mehr und mehr in
Schleifen hineingezogen, die auch den Status des Kunstwerks verdndern, das auf
unsere Bewegungen reagiert, das von den Rezipienten willkiirlich oder
unwillkiirlich beeinfluflt werden kann oder das sie eben stimuliert. Gehen wir
davon aus, dab die Gehirnarchitektur nur hinsichtlich bestimmter Randbedingungen



genetisch festgelegt ist, aber daB viele neuronale Verbindungen erst im Dialog
mit der Umwelt eingeprdgt werden, wobei das Gehirn ja die Eigenschaft besitzt,
sich weiterhin bestdndig veradndern zu kdnnen, so ist die Konstruktion von
Unmwelten, denen wir wiederholt und natiirlich vor allem wdhrend der Kindheit
ausgesetzt sind, wo auch elementare sensorische Neuronenverbindungen noch nicht
fest verdrahtet sind, indirekt auch die des Gehirns. Setzt man ein Kind, wie
Kaspar Hauser, einer v6llig anderen Umwelt als der gewohnten aus, so wird es
auch nie mehr so wahrnehmen kdnnen wie wir, auch wenn solche Differenzen
natlirlich durch andere Systeme, etwa die Sprache, kompensiert werden kdnnen. Wir
wissen, daB Sehen genauso wie eine Sprache oder das HOren bzw. Spielen von Musik
gelernt werden mull, wobei Lernprozesse sich in der Architektur des Gehirns
niederschlagen. Von daher konnen neue Medienumwelten wie das Kino, das
Fernsehen, Video oder Cyberspace, die Mdglichkeiten der Teleprédsenz und der
Teleaktion eingeschlossen, unser Wahrnehmungsystem tiefgreifend veradndern. Es
kommt nicht nur darauf an, welche Geschichte erzdhlt wird, sondern wie sie
dargestellt und dem Leser/Zuschauer dargeboten wird, der entsprechend dem
Angebot in eine bestimmte Situation gezwungen wird.

Natiirlich giebt es in diesem Kontext viele Ansatze, die etwa einen
Sinneseindruck von Pha@nomenen, welche wir als dsthetisch befriedigend, also etwa
als schoén, empfinden, mit bestimmten Zusté&nden unseres Gehirns korrelieren. Dann
sucht man beispielsweise nach MaBstdben wie den Goldenen Schnitt oder irgendein
Informationsmal, die in all dem enthalten sein sollen, was wir als schodn
empfinden. Abgesehen davon, daB dies bislang auch schon deswegen zu keinem
befriedigendem Ergebnis gefithrt hat, weil verschiedene Menschen durchaus
Verschiedenes als schon empfinden und dabei natiirlich auch die Differenz
Kunst/Nicht-Kunst keine Rolle spielt, ist eine solche Suche auch deswegen
uninteressant, weil ja immer neue Phanomene erzeugt oder entdeckt werden, die
wir als schon empfinden oder als Kunstwerk akzeptieren. Zudem setzen solche
Ansatze meist voraus, dal die Gehirnarchitektur starr ist. Einwenden lieBe sich
auch, daB viele Kunstwerke, sehen wir einmal von ganz reduktionistischen ab, so
komplex sind, daB sie auf sehr unterschiedlichen Ebenen von der einfachen
Sinneswahrnehmung bis zu semantischen Interpretationen wirken. Und ein
gewichtiger Einwand kdonnte auch sein, daB wir nach den dekonstruktiven Attacken
auf die Rahmen oder Frames der Kunst eben keine Kriterien dafiir haben, mit denen
wir Kunstwerke und solche, die es nicht sein, voneinander unterscheiden kénnten,
es daher auf den Kontext ankommt, wann, was und wie etwas als Kunstwerk
inszeniert wird, das einen ganz identischen Double in der Alltagswelt haben
konnte. Und was den Kontext anbetrifft, so ware der Rahmen, innerhalb derer wir
Kunst erfahren, nicht eine Angelegenheit eines einzelnen Gehirns, sondern eine
Art Programm, das erst durch die Wechselwirkung von vielen Gehirnen, also durch
ein Netzwerk zustandekommt und sich stédndig verschiebt.

Kinstler, aber auch alle anderen, die Wahrnehmungsangebote machen, sollten sich
nicht so verstehen, daBR sie Wahrheiten produzieren oder, im bescheidensten
Rahmen, bestimmte Bedirfnisse bedienen, denn sie schaffen Modelle oder Rahmen
fiir Wahrnehmung und Verhalten auch allein dann, wenn sie nur bestimmte Medien
benutzen. Ich méchte hierfiir nur ein Beispiel ansprechen, das heute viel
diskutiert wird, namlich den vielfach von Intellektuellen geflirchteten,
jedenfalls prognostizierten Ubergang von der Schrift- zur Bildkultur durch die
elektronischen Medien. Welches Medium eher zur Wahrheit fihrt, war schon immer
umstritten, doch wie immer Bilder von einer Schriftkultur auch akzeptiert
wurden, so stand doch das Training in Sprache und Schrift stets vor der
Auseinandersetzung mit dem Bild, dem die Menschen, mit bestimmten
kulturabhangigen Einschrédnkungen, ausgesetzt wurden.

Sowohl beim Lesen wie beim Betrachten von Bildern benutzen wir zundchst unser
visuelles System. Beim Lesen werden aber im Unterschied zur Bildbetrachtung die
Augen viel stdrker in bestimmte Bahnen gezwungen. Ein weiterer Unterschied ist,
daB die Schrift einen standardisierten Code benutzt. Bei uns sind die Symbole
phonetisch notiert, haben also keine Relation der Abbildung zum evozierten
Inhalt des Geschriebenen, und das Ablesen erfolgt von links nach rechts sowie
von oben nach unten. Auch beim Lesen einer Schrift muB Mustererkennung bzw.
Musterbildung erfolgen.

Nun konnte man sagen, daB es doch egal sei, in welcher Richtung man liest. Die
Richtung kénnte aber doch Konsequenzen haben, weil unser Gehirn in zwei
Hemisphdren aufgeteilt ist, die verschiedene Funktionen besitzen, aber in ihren



Details nicht genetisch festgelegt sind. Man hat die Hemisphdrendominanz bei
Japanern und Menschen aus westlichen Kulturen miteinander verglichen und dabei
erhebliche Unterschiede festgestellt. So werden beispielsweise bei Angehdrigen
von westlichen Kulturen Vokale, Ausdrucksqualitdten der menschlichen Stimme,
Tierlaute und Musik von der rechten Hemisphdre verarbeitet, wa@hrend Japaner hier
nur die Klénge von westlichen Musikinstrumenten verarbeiten, das ibrige aber in
der linken. Bekanntlich iberkreuzen sich die Sehbahnen, so dal die Information
des linken Auges in die rechte Hemisphédre und umgekehrt projiziert wird. DaR
jedes Auge selbst wieder in eine linke und rechte Sehhdlfte geteilt ist, wollen
wir jetzt, damit es nicht zu kompliziert wird, hintanstellen. Die meisten
Schreibsysteme, die Bilder oder Ideogramme notieren, werden iibrigens im
Gegensatz zu unserer Orientierung nicht nur von oben nach unten, sondern auch
von rechts nach links gelesen. Die linke Hemisphdre des Gehirns scheint nach den
Ergebnissen der Neurowissenschaften eher lineare Sequenzen von zeitlich
strukturierten Informationen abzuarbeiten, wadhrend die rechte eher
zeitunabhangige Konfigurationen, also rdumliche Muster, verarbeitet. So ist die
linke Hirnhalfte bei der Verarbeitung von Sprache oder bei Rechenaufgaben
stdrker aktiv, wédhrend dies die rechte bei r&umlichen Problemldsungen ist.

Nun kann man aber daraus nicht folgern, daR die linke Halfte beispielsweise der
Schrift und die rechte dem Bild zuzuordnen sei, denn sowohl beim Lesen von
Schrift wie beim Sehen von Bildern missen beide kooperieren. Bilder, das ist
bekannt, werden entgegen mancher Meinungen nicht als ganze gesehen, sondern von
den Augen in schnellen Bewegungen abgetastet. Erst in den hdheren Zentren des
Gehirns entsteht der Eindruck eines ganzen Bildes. Wahrend Bilder, sofern sie
einigermaBen komplex sind, die Abtastrichtung aber nicht zwingend kanalisieren,
ist durch die lineare Schrift die Bewegungsrichtung vorgegeben. Wenn diese von
links nach rechts geht, wird also zundchst die rechte Hemisphare aktiviert, die
Muster, hier Buchstabengruppen, interpretiert, und dann die linke Hemisphéare,
die solche Buchstabenmuster linear und analytisch abarbeitet. Man kdnnte also
bei der Leserichtung von links nach rechts vermuten, daBR zuerst eine grobe
Mustererkennung erfolgt, die dann in ihre Bestandteile zerlegt und sequentiell
abgearbeitet werden. Muster, Bilder oder Ganzheiten werden zerlegt, weswegen
etwa Vilem Flusser die Schriftkultur als eine Kritik der Imagination bezeichnet
hat, die mit dem Konzept der Aufklarung verbunden ist.

Derrick de Kerckhove hat in seinem jingsten Buch "Brainframes" daraus recht
spekulative Schliisse gezogen. Die Richtungsumkehrung des Alphabets, wie sie sich
in der griechischen Antike mit dem Ubergang zur phonetischen Codierung vor der
"Erfindung" der Philosophie vollzog, wiirde auch die Tendenz mit sich bringen,
daB das Gehirn die Zerlegung und sequentielle Prozessierung gegeniiber
Musterbildungen bevorzugt. So leitet Kerckhove nicht nur die Wissenschaften aus
dem durch die Schrift eintrainierten Gehirnframe ab, die ja Ganzheiten zerlegt
und sie vom Einfachen zum Komplexen wieder rekonstruiert, sondern auch die
Erfindung der Perspektive, also die Aufteilung des Raumes in proportionale
Segmente. Der Raum wird durch eine zeitlich-sukzessive Anordnung der Objekte
ausgehend vom Fluchtpunkt linear organisiert, so daB ein Bild nicht mehr wvon
beliebigen Richtungen, sondern eigentlich nur noch von einer festgeschriebenen
betrachtet werden kann. Szenen werden durch ein Gitter betrachtet, der Kopf und
der Korper des Malers dirfen sich nicht bewegen, will er die perspektivische
Konstruktion exakt durchfiihren. Das Sehen wird in Formen von geraden Sehstrahlen
verstanden, mit denen die Gegenstande gemessen werden. Aus der dreidimensionalen
Darstellung konnte wiederum das cartesianische Koordinatenkreuz entstehen, mit
dem sich jeder Punkt im Raum quantifizieren 1la&Bt, was wiederum die Voraussetzung
fir die Konstruktion wvirtueller Welten im Computer ist. Tatsdchlich ist ja
erstaunlich, daB einzig die westliche Kultur ein Interesse daran entwickelte,
bildnerisch die Welt durch die Perspektive zu repradsentieren, auch wenn dieses
Interesse durch das Aufkommen der Bildmaschinen im Medium der Malerei und der
Zeichnung abgenommen hat. Mit der Fotografie ist die Malerei nicht mehr das
visuelle Massenmedium. Sie wird zu einer Enklave, die sich aus dem Druck durch
neue Darstellungs- und Erfahrungsqualitdten von Bildern neu zu strukturieren
sucht: sie muB, in der hier gewdhlten Perspektive, um zu ilberleben, andere
Erfahrungen oder Stimulationen erzeugen, die abweichen von der gewohnten
Wirklichkeitskonstruktion.

Mit dem Film, dem Fernsehen und dem Video ist das bewegte Bild zum neuen
Massenmedium geworden, das andere Wahrnehmungsleistungen verlangt als die



Schrift und das stillgestellte Bild. Nun kénnte man ja denken, daB das bewegte
Bild in dem Sinne realistischer und einfacher zu "lesen" sei, weil vieles in
unserer Umwelt sich bewegt. Natlirlich wird durch das bewegte Bild, gleich ob die
Bilder oder der Aufbau der Bildzeilen sich flir unser Auge zu schnell bewegen,
die Wahrnehmung in gewissem Sinne betrogen, denn nicht die sichtbaren Objekte
bewegen sich, sondern eben nur die Bilder, Bildzeilen oder Pixelkonfigurationen.
Interessanter aber ist, daB nicht nur unsere Anspriiche an glaubhafte Simulation
von Wirklichkeit sich steigern, sondern auch die Fahigkeit, die Bilder zu
mustern und sich von den Ubergdngen nicht irritieren zu lassen, die durch den
Schnitt immer schneller geschehen. Um so klirzer der Schnitt ist, desto eher wird
unsere Aufmerksamkeit wachgehalten, um die Orientierung, wenn auch hechelnd,
wahren zu konnen, desto weniger aber kdénnen wir auch mit unserem Blick das Bild
aufgrund eigener Erwartungen und Augenbewegungen absuchen, desto mehr werden
unsere Augen durch die Kamera gefiihrt. Sicher, der schnelle Schnitt zwischen
ganz unterschiedlichen Perspektiven oder Szenen mag auch durch das kleine
Bildformat und die schlechte Bildaufldsung des Fernsehers sowie von der Sorge
motiviert sein, daB der Zuschauer seine Spannung durch das Zappen zwischen
verschiedenen Programmen eigenmdchtig steigern kann, weil er keine Geduld mehr
fiir eine kontemplative Betrachtung aufbringt. Durch den Film werden wir aber vor
allem an Springe innerhalb des Wahrnehmungsraumes gewdhnt, die innerhalb der
gewohnten Umwelt nicht vorkommen. Die Geschwindigkeit setzt die Moglichkeit der
Reflexion herunter, weil stadndig neue Orientierungsleistungen als Reaktionen
gefordert werden, die kognitiv nicht abgearbeitet werden kdénnen und so entweder
zu einer korperlichen Erregung oder zur bekannten Fernsehschlaffheit fihren,
weil unser neuronales System bestdndig Konsistenz zu erzeugen sucht, um
entsprechendes Handeln vorzubereiten, was vor dem Fernseher unterdriickt werden
muB. Kiinstler iUbrigens steigern gerne diese latente Uberforderung, die man auch
als Training bezeichnen konnte, indem sie auf verschiedenen Monitoren
verschiedene Bildsequenzen ablaufen lassen und/oder die Bildsequenzen derart
schnell mischen, daB wir Ubersicht und Orientierung ganz verlieren und nur dem
optisch-akustischen Bombardement von Mustern ausgesetzt sind, was noch dadurch
verstarkt wird, wenn lineare, "sinnvolle" Handlungssequenzen nicht mehr
existieren. In den Videospielen ist das durch das vorgegebene Ziel und in den
Musikvideos durch die Klammer der Musik noch gegeben. Viele Filme entsprechen
einer Fahrt mit hoher Geschwindigkeit, in der man nur noch auf wenige markante
Reize oder Zeichen aufmerkt. So dhnlich missen dann Ubrigens auch die Bildwelten
geschaffen werden. Schon durch Ausstellungen lauft der Normalbesucher wie durch
ein Fernsehprogramm mit einem Blick, der sich schnell eine Ubersicht verschafft,
um dann zum nd&chsten Bild zu zappen, wenn kein markantes Merkmal seine
Aufmerksamkeit erregt.

Medien stellen Rahmen der Konstruktion und Interpretation von
Signalkonfigurationen dar. Werden sie - als Massenmedien - machtig, so adaptiert
sich das Wahrnehmungssystem allmdhlich daran, wobei Medien, die dieselben
sensorischen Kandle beliefern, darauf reagieren und das Angebot umgestellt wird.
Beschleunigung und Adapation an Beschleunigung ist ein ProzeB, der eher von
unten nach oben geht: Man wird konfrontiert mit oder sucht Situationen auf, die
einer Reiziberflutung gleichen und das Verhalten verstarken, aus der Fille der
schnell wechselnden Reize nur noch diejenigen herauszupicken, die die
Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Das verstarkt sozusagen die normale
Prozessierung der Signale durch das Nervensystem, das bereits Vorhandenes
dhnlich der Technik der Bildkompression nicht mehr aktuell wahrnimmt, sondern
aus dem Gedachtnis heraus simuliert, um frei fiir das zu sein, was sich
verdndert. In einer Umwelt, die den Menschen zur Adaption an schnellen,
diskontinuierlichen Szenenwechseln zwingt, die das auf das Neue ausgerichtete
Aufmerksamkeitssystem permanent wachhalten, lieBe sich auch vermuten, dab eine
Gegenreaktion einsetzt. Neu oder ungewohnt kdénnen dann auch Situationen
empfunden werden, die sensorisch langweilig sind, mdglicherweise eine Strategie
der Verlangsamung, die manche der Beschleunigung entgegensetzen. Eine weitere
Strategie konnte es sein, der fragmentierten Anschauung von virtuellen Welten
eine, die Materialitd&t betonende Gesamtinszenierung von Realitéat
entgegenzusetzen, wie man dies beispielsweise im gegenwdrtigen Hang zu
Installationen, zur Zsthetisierung der Dinge und der Materialien erkennen kann.
Trotzdem gleichen die Ausstellungen dann oft Erlebniskaufhiusern, und so weit
weg ist man damit nicht von der Totalsimulation im Cyberspace.



Mit den elektronischen Medien, aber auch in vielen avantgardistischen Werken
jedenfalls 1aRt sich erkennen, daR es sich dabei auch um ein Ausloten und die
Transformation der Randbedingungen unseres kognitiven Systems sowohl auf der
physiologischen wie auf der semantischen Ebene handelt. Man kann vermuten, dab
trotz der Plastizitdt des Gehirns etwa die Verarbeitungsgeschwindigkeit wvon
Signalfolgen rein schon physikalische Grenzen hat. Wolf Singer,
Neurowissenschaftler am Max-Planck-Institut fUr Hirnforschung in Frankfurt, hat
mir auf eine diesbeziigliche Frage so geantwortet: "Wenn wir unsere Kinder
trainieren, die Aufmerksamkeitsspanne auf so kurze Segmente zu reduzieren, wie
sie ihnen jetzt in Videoclips gefordert werden, und man ihnen wie beim Fernsehen
die Moglichkeit nimmt, ihre selektive Aufmerksamkeit von innen heraus zu lenken
und Uber beliebig lange Zeitldufte auf Objekte zu konzentrieren, die verarbeitet
werden wollen, dann Uberfordern wir moglicherweise die Mechanismen, die die
selektive Aufmerksamkeit steuern, und lassen sie dadurch verkimmern
Womdglich geht dann eine Funktion verloren, die zur Durchdringung komplexerer
Zusammenh&nge sehr wichtig ist."”

Diese Gefahrdung wird von Singer allerdings noch aus der Perspektive der
Schriftkultur erdrtert. Moglicherweise kdnnen komplexere Zusammenhdnge, wie sie
ein Videoclip oder eine rasante Verarbeitung von disparaten Signalen auf
verschiedenen Kandlen darstellen, nur eine andere Wahrnehmung erfordern, die
nicht mit der linearen Prozessierung von langen und ineinander verschachtelten
Sequenzen von Worten vergleichbar ist. Zhnlich wie die Schriftkultur und ihr
Niederschlag etwa in der Pradsentation von visuellen Signalkonfigurationen unser
interpretierendes Wahrnehmungssystem verandert haben, so kdnnten auch neue
Medien zu einem verdnderten Rahmen fiihren, innerhalb derer Bedeutung entsteht.

Unter der hier vorgeschlagenen Perspektive gibt es keine Wahrheit und auch
keine Angemessenheit an ein SinnesbewuBtsein, es gibt vielmehr nur Strategien
der Bewahrung oder der Veradanderung unseres Wahrnehmungssystems und der Art, wie
seine verschiedenen Zentren miteinander kooperieren, hin auf eine Zukunft, die
wir nicht absehen kodnnen. Hebt man die Stimulation eines sich selbst
organisierenden und auch in Grenzen plastischen Gehirns hervor, dann werden
Fragen der Repréasentation oder auch der Simulation, also einer wie auch immer
gearteten Bezugnahme auf Wirklichkeit sekunddr. Freilich wiirden dieser Situation
eher Kategorien der Zsthetik als Unterscheidung von Welterzeugungen zur
Beurteilung und Orientierung angemessen sein, was ja viele auch meinen, aber es
gadbe keinen obersten Gerichtshof mehr, an dem ein Widerstreit entschieden werden
konnte. Moglicherweise ist die Einsicht in diese Situation uniibersichtlicher und
riskanter Wechselwirkungen durch Stimulation auch der Hintergrund dafiir, wieder
vermeintliche Vererdungen, Unmittelbarkeiten und Wahrheiten zu erfinden, wie wir
das gegenwartig iberall sehen kdnnen.



