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Nicolo Tartaglia,
.Nova Scientia“,
Holzschnitt (1537)

Auf dem Holzschnitt mit dem Titel ,Nova
Scientia“ aus dem Jahre 1537 stellt Nicolo
Tartaglia (1499 — 1557) die damals herrschende
Auffassung vom Verhaltnis von Mathematik und
Philosophie dar (Bild1). Am Eingang begrifit
Euklid die Studenten und geleitet sie in den
ersten groRBen Zirkel, in dem sich die
mathematischen Disziplinen Arithmetik, Musik,
Geometrie und Astronomie befinden. Im linken
Teil dieses Kreises wird auch die neue
Vorstellung Gber Bewegungsbahnen gezeigt, die
der lange gultigen Auffassung Aristoteles
entgegensteht, dass Kanonenkugeln senkrecht zu
Boden fallen, sobald sie ihren ,Impetus”
verlieren. Dieses Wissen wird erst Jahrzehnte
spater durch die experimentellen
Untersuchungen Galilei’'s bewiesen werden.
Dahinter ist ein zweites Tor zu sehen, das in den
kleineren ZzZirkel der Philosophie fuhrt. Dort
heiBen Aristoteles und Platon die Schiler
willkommen. Platon halt eine Rolle mit dem
Wabhlspruch seiner Akademie in der Hand. ,Lalf3t
niemanden hier eintreten, der der Geometrie
unkundig ist.“ Mit unserer Frage ,Mussen
Medienkinstler programmieren koénnen?“,
greifen wir dieses Bild in seiner modernen
Fassung wieder auf. Aber ist die Frage nach
Voraussetzungen, gar nach Fundamenten nicht
langst uberholt, unzeitgem&ll und der
postmodernen Kunst unangemessen?
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Programmierung als Geistesgeschichte und Reflexionsform

Zunachst gilt zu klaren, was wir in unserem Zusammenhang unter Programmieren versteh
wollen, und warum diese spezielle Tatigkeit Uberhaupt von allgemeinem Interesse sein konn
Hierzu ist allerdings weiter auszuholen. Schon in der Antike war bekannt, dass wir, um die We
zu gestalten und grundlegend zu verandern, tber keine explizite Theorie verfiigen missen. V
die Griechen untertexvn verstanden, waren primér diejenigen Fertigkeiten und
Geschicklichkeiten, die bestimmte Leistungen und Produkte hervorzubringen vermochten und ¢
man durch Abschauen und Nachmachen erlernen kbimtehnik heilt dort also, dass man sich
auf eine Sache versteht, ohne die Sache selbst zu verstehen. Die tichtigen Handwerker,
Sokrates mit seiner strapazidosen Fragerei qualte, waren natirlich nicht in der Lage ihm :
erklaren, was sie da eigentlich tun, wenn sie ihren alltaglichen Beschéaftigungen nachgehen. Di
Trennung von Sachverstand und Sachbeherrschung hat den Siegeszug der Industrialisier:
ermoglicht und ist bis heute ein wesentliches Kennzeichen unseres Verhéaltnisses zur Techr
Das blo3e Sich-Verstehen-auf unterscheidet sich grundlegend vom wissenschaftlich od
kunstlerisch reflektierten Einlassen auf die Erscheinungen. Wenn wir hier von Programmierur
sprechen, dann ist neben der reinen Fertigkeit des Codierens immer auch die Geistesgeschi
der programmierbaren Maschine und der reflektierte Umgang mit dem Eigenwesen dies
Artefaktes gemeint. Die Ubliche strikte Trennung zwischen praktischer Einlassung und kritische
medien- oder kunsttheoretischer Reflexion, ist zu bekdmpfen. Arno Bammeé fordert von eine
integrierten Programmieransétz:

»,Programmieren ist hier also nicht Selbstzweck, sondern ein Mittel der Erkenntnis, um die Log
des Computers zu erfahren und das eigene Verhéltnis hierzu sich bewusst zu machen. [
wesentliche Maschinenbestandteil des Computers ist sein Programm; Programmieren bedeut
Maschinen zu konstruierén.

Nach Lewis Mumford geht die Idee der Maschine bereits auf die Hochkultur des Gottkdnigtum
in den frihen Perioden des Pyramidenzeitalters zurtick. Die erste Maschine — die Mumfo
Megamaschine nennt - besteht in ihren einzelnen Komponenten allerdings nicht at
mechanischen Elementen, sondern aus Menschen, deshalb war sie lange unsichtbar und wi
nicht als Vorlaufer unserer heutigen Maschinen erkannt. Trotzdem hat sie als Arbeitsmaschi
Uber eine enorme Produktionskraft verfugt, denn ihre Arbeitsleistung dokumentiert sie bis heu
mit ihren Bauwerken, unter anderem der groRen Pyramide von Gizetiesem Sinne steht
Programmierung in einer mindestens 5000 jahrigen Tradition und spiegelt archetypisct
Grundfiguren des menschlichen Denkens wider. Die Struktur der Maschine, wie wir sie in
frihzeitlichen Agypten finden, unterschiedet sich auf dieser Ebene wenig von der Manufaktur di
Industriezeitalters oder der ,von Neumann’-Maschine des so genannten Informationszeitalters,
handelt sich um universelle Prinzipien.

1 Vgl. Hans Blumenberg, Wirklichkeiten in denen wir leben, Reclam, Stuttgart 1999, S. 12

2 Arno Bammé et. Al., Technologische Zivilisation und die Transformation des Wissens, Profil
Verlag 1988, S. 42

® Lewis Mumford, Mythos der Maschine: Kultur, Technik und Macht, Fischer Taschenbuch
Verlag, Frankfurt am Main 1977, S. 219 ff
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.1echnologie ist nichts anderes als die gegenstandlich gewordene Widerspiegelung de
menschlichen Seele in die Natur. Maschinen sind vom Menschen produziert. Sie sind nicl
anderes als die Materialisierung dessen, was im Kopf, in der Psyche des Menschen bere
vorhanden ist. Maschinen kénnen als materialisierte Projektionen von Wesensmerkmalen d
Menschen begriffen werden. Nicht die Technik ware dann das grof3te Problem des gegenwartic
Menschen, sondern der Mensch sellist.*

Es fehlt hier der Platz, um all dies eingehender zu betrachten und die Stationen d
Programmierung vom Pyramidenbau bis zur Turingschen Universalmaschine nachzuzZeichnen.

O At

Casting Blank Records,
19
20 public class SoundMixer extends JFrame implements Runnable,Mouselistener MouseMotionListene
e o
22 int posX,posY;

24 int delayAnim = 18;
25 Thread animThread;

27 int width = 608;
28 int height = 469;

30 fleat volume = @.8f;

32 String [] titles = {"track81.mp3","trackd2. mp3"
33 int numTitles i

41 public static void main(String[] args) {

43 SoundMixer myMixer = new SoundMixer();

Bild 2: Manufaktur und Programmcode als gegenstandlich gewordene Widerspiegelunge
archetypischer Denkformen und universeller Prinzipien.

* Arno Bammé et. al, Maschinen-Menschen Mensch-Maschinen: Grundrisse einer sozialen
Beziehung, S. 110, Rowohlt Taschenbuch, Hamburg 1983

® Ausfihrliches dazu in: Georg Trogemann, Jochen Viehoff, Code Art — Eine elementare
Einfihrung in die Programmierung als kinstlerische Praktik, Springer-Verlag Wien, erscheint
Ende 2004
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Uber den Eigensinfi der Medien

»-- perhaps information technology has become [as Jack Burnham in his theory demandec
pervasively, if not subconsciously present in the lifestyle of our culture, such that its aesthet
implications are sufficiently manifest to play a constructive role in proposing new artistic
paradigms:’

Dieses Zitat fasst unsere gegenwartige Situation und den potentiellen Einfluss des Computers
die Kunst pointiert zusammen. (Uber die Umkehrung, den Einfluss der Kunst auf die
Entwicklung der neuen Technologien, gibt es unserer Ansicht nach derzeit weniger zu berichte
Mit der Omnipréasenz der Informationstechnologien und dem Erscheinen der Interfaces a
Vermittlungsinstanz zwischen den logischen Strukturen der Maschine und det
Wahrnehmungsprozessen ihrer Benutzer wurde das Spiel zwischen Mensch und Maschi
zunachst allerdings noch komplizierter, als es sowieso schon immer war. Die Relationen ui
Spannungen zwischen Imagination, Sprache und Interface wirken gerade am Punkt d
Programmierung in besonderer Weise zusammen. Programme sind nicht langer nur textli
verfasste Reprasentationen stringenter mathematischer und naturwissenschaftlicher Modelle,
wie sie es bis in die 80-er Jahre des 20. Jahrhunderts meist waren, sondern sie drin¢
unaufhaltsam in den unscharfen Bereich der gesellschaftlich und sozial codierten Nachricht
und Wahrnehmungsformen vor. Die bisherige Sichtweise der Maschine als rein logisct
technische Reflexionsform muss hier deshalb eine Ausweitung erfahren. Imaginationen - al:
Vorstellungen, Phantasien, Traume, Utopien - werden zun&chst in Symbole, d.h. sprachlic
Modelle der Maschine transformiert, um dort prozessiert zu werden und als wahrnehmba
Ereignisse wieder an die Oberflache der Maschine zuriickzukehren. Das Dreiecksverhaltr
zwischen Imagination, Sprache und Material (Interface) — das gleichzeitig ein Grundmuster jed
kulturellen Prozesses ist — tritt auf der Ebene der Programmierung besonders deutlich
Erscheinung und kann hier nun experimentell untersucht werden.

Der Begriff des Eigensinns der Medien bei Giaco Schiesser geht davon aus, dass alle Med
etwas je eigenes auszeichnet, dass also auch Computer und Netzwerke spezifische Potent
Strukturen und Beschrankungen zeigen. Insbesondere die Geschichte der Kunst des

Jahrhunderts macht deutlich, dass jedes Material Ausgangsbasis fir die kiinstlerische Praxis |
die kunstlerische Auseinandersetzung sein kann. Gleichzeitig gilt aber, dass, nachdem einmal
Festlegung auf bestimmtes Material erfolgt ist, man sich dann auf den Eigensinns dies
Mediums einlassen muss. Diesen Eigensinn gilt es fur die Computertechnologien noc
herauszuarbeiten, wir stehen dabei am Anfang. Ich weil3 allerdings nicht, wie die neue
Experimentierrdume,... in denen neugierig, radikal und kompromisslos die individuelle und

kollektive, eigensinnige Arbeit der Studentinnen an selbst gewahlten oder auferlegten, Interess
/ Inhalten / Themen und ihre Arbeit am und mit dem Eigensinn unterschiedlicher Einzel- un
Hybrid-Medien gefordert und gefordert witll sonst aussehen sollen, wenn dort nicht ganz

selbstverstandlich die Sprache der neuen Medien, d.h. die Programmiersprache, gesprochen v

® Entlehnt bei Giaco Schiesser, vgl. Media | Art | Education: Arbeit am und mit dem Eigensinn,
in: CODE - The Language of our Time, Ars Electronica 2003, Hatje Cantz Verlag, S. 371 - 373
"Edward A. Shanken, The House That Jack Built: Jack Burnham’s Concept of ,Software“ as a
Metaphor for Art, in: Leonardo Electronic Almanac 6:10, November 1998

® Giaco Schiesser, s.o.
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Naturlich stellt das Erlernen dieser Sprache zunachst eine Hurde dar, sobald wir diese al
genommen haben, steht uns das Medium in seiner ganzen Multiperspektivitat offen - die we
Uber den blo3en Werkzeuggebrauch hinausreicht und sich auch nicht in den ewigen Variation
bekannter Wahrnehmungsformen erschopft. Erst innerhalb des neuen Horizontes kénnen wir ¢
kinstlerischen Strategien und Herangehensweisen konsequent durchspielen.

Am weitesten ist die konsequente Nutzung von Programmcode als kinstlerisches Material derz
sicherlich im Bereich der Computermusik entwickelt. Hier gibt es eine lange Tradition, die mi
lannis Xenakis auch bereits einen Kinstler vorzuweisen hat, der Codes und komplexe forma
mathematische Methoden ins Zentrum seiner Musiktheorie stellte und es damit zu weltweit
kunstlerischer Anerkennung gebracht hat. Aber auch fur die junge Sound-Generation i
elektroakustische Musik nicht denkbar, ohne Kenntnisse in Signalverarbeitung und den dan
einhergehenden formalen Methoden. Miax/MSP und Pure Data stehen Werkzeuge zur
Verfugung, die von Kunstlern fur ihre eigenen Belange entworfen wurderSupér Collider

wird sogar die erste Programmiersprache von kreativen Musikern mit- und weiterentwickelt un
explizit auf ihre Anforderungen der Soundgenerierung und -kontrolle zugeschnitten. Aber auc
algorithmische Untersuchungen auf visueller Ebene kdnnen auf eine lange Traditio
zurickblicken. Mit Roman Verostko gibt hier zum Beispiel einen kinstlerischen Veteranen, de
seit Uber 40 Jahren mit Algorithmen experimentiert und Software als Genotyp seine
epigenetischen Bilder begreift. In Form der ,Generativen Informationsasthetik” — die wesentlicl
gepragt war durch Max Bense und seine Schiler - existierte bereits in den 1960-er und 1970
Jahren in Deutschland ein theoretisch fundierter Ansatz, der Algorithmik und Asthetik zt
verbinden suchte. Ansatze, die solches auf zeitgemafer technologischer wie theoretischer B
und Kenntnis versuchen, missen wir leider vermissen. Mit dem Projekt ,Processing” von Be
Fry und Casey Reas existiert zumindest ein neuer engagierter, wenn auch in erster Lir
praxisorientierter Versuch, junge ,hybride* Kinstler an die Programmierung heranzufuhren. Fi
die relativ neuen Bereiche komplexer Interfaces gibt es inzwischen ebenfalls zahlreiche Arbeite
die als Beispiele fur avancierte kunstlerische Experimente dienen kénnen. Diese hybride
Kinstler begreifen den Programmcode als wesentliche Komponente ihrer Projekte und kénn
sich nicht vorstellen, diesen Bereich ohne Authentizitatsverlust an andere zu delegieren. Ei
fundierte Theorie, die Programmstrukturen als universelle Prinzipien und archetypisch
Denkformen begreift und diese mit zeitgemaRen Kunst- und Asthetiktheorien verbindet, ste
allerdings noch aus.

Zusammenfassung

Medienkunst darf — wenn sie sich behaupten will - nicht nur als Sammelbegriff fungieren fir all
moglichen kiinstlerischen Arbeiten die am, oder auch nur in der Nahe des Computers entsteh
Zugleich darf Medienkunst nicht ausschlie3lich der Wahrnehmung verpflichtet bleiben, nicht nu
weil sie sonst nur allzu leicht dem alten Ideal des Gesamtkunstwerkes verfallen wird — wie ¢
derzeit im Gewand défirtuellen Realitaterreanimiert wird -, sondern auch, weil sie dann dem

Eigensinn des Mediums nicht gerecht wird. Die Ebene der Programmcodes zielt auf eine ga
andere Form der Generalisierung und der Auseinandersetzung mit der Maschine ab. Coc
abstrahieren zunachst von den konkreten Medienauspragungen wie Bild, Text oder Ton u
haben ihren Ursprung in menschlichen Denkprozessen und ihrer Reflexion. Dies ist ab
tatsachlich nur die eine Ebene des Codes. Da die neuen Interfaces - vermittelt durch Code
zunehmend kulturell und sozial codierte Wahrnehmungen des Benutzers ansprechen, misse
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der Programmierung nun nachhaltig Logik und Wahrnehmung miteinander verbunden ur
geeignet ins Visuelle und Akustische Ubersetzt werden. Den traditionellen Schulen de
Wahrnehmung mit allen Sinnen muss deshalb beim Umgang mit neuen Medien eine Schule «
Kognition an die Seite gestellt werden.

Die Ausgangsfrage unseres Beitrags ist abschlieRend radikaler zu formulieren. Es reic
wahrscheinlich nicht aus, zu fordern, dass lediglich Medienautoren und insbesondel
Medienkunstler sich mit der Struktur der programmierbaren Maschine auseinandersetze
Vielmehr stellt sich die Frage, wie sich Kinstler heute Gberhaupt noch an eine Leinwand stelle
oder einen Steinblock bearbeiten kdnnen, ohne die Kulturgeschichte der programmierbar
Maschine - mit ihren alles durchdringenden Einflissen auf die gegenwartige Gesellschaft ui
unsere Existenz - als bewussten Hintergrund ihrer eigenen Arbeit und ihres eigenen Lebens
begreifen. Die Vorstellung, dass Kunst von Alltagseinflissen getrennt werden kann, ist eir
ahnliche ldealisierung wie die Schiméare der ,Objektivitat” in den exakten Wissenschaften
Oswald Wiener drickt unsere Forderung im Vorwort seiner Einfihrung in die Theorie unc
Programmierung der Turing-Maschinen folgendermaRen aus:

.In einer Welt von Computer-Benutzern, die — nicht zufallig — zugleich eine Welt der
mechanistischen Erklarungen ist, sollte ein betrachtlicher Teil des in diesem Buch Gebotenen :
Allgemeinbildung gehdren. ... Wie immer man sich das Verhaltnis von Erkenntnis zu Erkannte
winschen mag: man sollte recht genau wissen, was eine mechanistische Erklarung ist, wenn n
fur oder gegen sie zu Felde zieht. Mit der Allgemeinbildung steht es indessen in all dies¢
Hinsichten nicht zum Besten.*”

Vitae

Georg Trogemann, geb. 1959, Prof. Dr.-Ing., Diplom Informatiker. Prix Ars Electronica fur
Interaktive Kunst 1993. Seit 1994 Professor fur Audiovisuelle Medien/Informatik an der
Kunsthochschule fur Medien Kélin.

° Oswald Wiener, Eine elementare Einfuhrung in die Theorie der Turing-Maschinen, Springer-
Verlag, Wien 1998



