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Jens Schroter / Christian Spies

Interface

Analoger Closed Circuit versus Digitale Interaktivitit?

Der heute viel benutzte — und oft eher vage eine spezifische Eigenschaft der
<Neuen Medien> bezeichnende — Begriff der dnteraktivitdt bleibt schwierig zu
bestimmen. Nicht nur, dass er in vielen Lexika und Worterbiichern tiberhaupt
nicht auftaucht;' genauso gibt es in der einschligigen Fachdiskussion, die Ange-
la Schorr unlingst Revue passieren lief}, eine verwirrende Vielfalt von Defini-
tionsversuchen, die von strikt soziologischen und kommunikationswissen-
schaftlichen bis zu technikorientierten Varianten reichen. Daneben liegt auch
noch eine Fiille von <multidimensionalen> Definitionsversuchen vor, die ver-
schiedene technik- oder user-orientierte Aspekte zu verbinden suchen. Eine
Darstellung dieser Vielfalt ist hier weder moglich noch angestrebt.

Schorr weist allerdings auf eine wichtige Zasur hin: Lange Zeit, noch in den
1980er Jahren, wurden die Termini <Interaktion> bzw. dnteraktivitit> tenden-
ziell gleichbehandelt und bezogen sich — abgeleitet von soziologischen Stro-
mungen wie dem <Symbolischen Interaktionismus> — auf die Aktivitat von Rezi-
pienten im Umgang mit den Produkten bzw. Texten der Massenmedien (Stich-
wort: parasoziale Interaktion). Im «Uses-and-Gratifications»- Approach und in
den Cultural Studies finden sich bis heute derartige und im Einzelnen natiirlich
wiederum sehr verschiedene Konzepte. So summiert Schorr: «In the 80s the
question basically did notarise whether a medium was interactive or not. The re-
cipients behavior was interactive not the medium.»’ Doch am Ende der erwihn-
ten 1980er Jahre begann sich die Medienlandschaft zu verindern. Noch einmal
Schorr: «Technology-based definitions of interactivity are a product of new me-
dia options. [...] Definitions of interactivity that interconnect the concept of in-
teractivity with the properties of the medium usually refer to the medium com-
puter.<' Mit der Ausbreitung der Computer, die schon in den 1960ern von In-

Wir danken Bernhard Ebersohl fiir Recherchen und Korrekturen.

1 Vgl. Kim Ki Beom: Interaktivitit nener Medien. Zur Konzeptualisierung einer nenen massen-
medialen Kommunikationsform. Bremen (Diss.) 2002, S. 84-176.

2 Vgl. Angela Schorr: «Interactivity: The New Media Use Option — State of the Art». In:
dies./William Campbell/Michael Schenk (Hg.): Communication Research and Media Science
in Europe. Perspectives for Research and Academic Training in Europe’s Changing Media Rea-
liry. Berlin/New York 2003, S. 57-111.

3 Ebd,S.65f.
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formatikern als der Interaktivitit dienliches Medium beschrieben worden wa-
ren,’ verinderte sich also das Konzept der Interaktivitit.

Mit der angeblichen «digitalen Revolution> und der so genannten virtuellen
Realitit kamen etwa um 1989 eine ganze Fiille euphorischer oder auch angstbe-
setzter Phantasmen auf: Eines davon bestand gerade darin, alle bisherigen Me-
dien—als ob es nie »Uses-and-Gratifications» oder doch mindestens das Telefon
gegeben habe — rickliufig irgendwie als passiv bzw. passive User erzeugend zu
konzeptualisieren. Wie viele fragwiirdige Dichotomien der Zeit um und nach
1989 verdichtete sich die Opposition passiv/aktiv bald zur allgemeingtltigen
Doxa. Einer der ersten und einflussreichsten Texte der diesbeziiglichen Diskus-
sion war 1992 ein Aufsatz von Jonathan Steuer, in dem Interaktivitit in Bezug
auf die virtuelle Realitit als ein zentraler Parameter der NNeuen Medien> be-
stimmt wurde.’ Und so schrieb etwa Norbert Bolz noch 1996 — also zwei Jahre
nach Freigabe des so spektakuliren <Neuen Mediums> WWW — bezeichnender-
weise unter der Kapiteliiberschrift <Zauberwort Interaktivitiv: «Interaktivitit:
Wir entfernen uns immer weiter vom passiven Medienkonsumenten der 6Qer
Jahre [...]».” Immer wieder wurde diese Litanei wiederholt — z. B. hief} es, inter-
aktive Literatur wiirde uns vom repressiven Regime des Autors befreien -, so
lange, bis endlich 1997 Lev Manovich der Geduldsfaden riss. In einer polemi-
schen Volte —insbesondere gegen den Hype um die so genannte <interaktive Me-
dienkunst> — schrieb er:

Die gesamte klassische und um so mehr die moderne Kunst war be-
reits <nteraktiv>, da sie einen Zuschauer voraussetzte, der fehlende
Information (beispielsweise Ellipsen in der literarischen Erzihlung,

4 Ebd.,S. 65/66. Allerdings gibt es mindestens einen relativ frithen (und von Schorr nicht beach-
teten) Text, in dem schon 1984 Interaktivitt als Eigenschaft computergestiitzter Medien ver-
standen wird: «We generally define new media as those communication technologies, typically
involving computer capabilities (microprocessor or mainframe), that allow or facilitate interac-
tivity among users or between users and information», Ronald E. Rice: «New Media Technolo-
gy: Growth and Integration». In: ders. (Hg.): The New Media: Communication, Research and
Technology. Beverley Hills, CA 1984, S. 33-54, hier: S. 35.

5 J.C.R.Licklider/Robert Taylor: «The Computer asa Communication Device». In: Science and
Technology. (1968), S. 21-31, hier: S. 22: «Creative, interactive communication requires a plas-
tic or moldable medium that can be modeled [...]. Such a medium is at hand — the programmed
digital computer.» Vgl. auch J. C. R. Licklider: «Interactive Dynamic Modeling». In: George
Shapiro/Milton Rogers (Hg.): Prospects for Simulation and Simulators of Dynamic Systems.
London/New York 1967, S. 281-289.

6 Vgl. Jonathan Steuer: «Defining Virtual Reality. Dimensions Determining Telepresence». In:
Journal of Communication. Vol. 42 (1993), No. 2, S. 73-93.

7 Norbert Bolz: «Interaktive Medienzukunft». In: Wolfgang Zacharias (Hg.): Im Labyrinth der
Wirklichkeiten, Essen 1996, S. 120-126, hier: S. 122.

8  Fir Beispiele einer solchen These und einer Kritik daran, vgl. Saskia Reither/Jens Schroter:
«Literarische Anonymitat ist uns unertraglich... Zur Modifikation des Autors in neuen Me-
dien». In: Michael Geyer/Claudia Jinke (Hg.): Von Roussean zum Hypertext. Wirzburg 2001,
S.77-90.
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fehlende Teile eines Gegenstands in der modernen Malerei) ersetzte
und seine Augen (die Komposition in der Malerei und im Film) oder
seinen ganzen Korper (fir die Wahrnehmung von Skulptur und Ar-
chitektur) bewegen musste. Die interaktive Computerkunst versteht
dInteraktion> wortlich, indem sie diese auf Kosten der psychischen
Interaktion mit einer rein physikalischen Interaktion zwischen ei-
nem Benutzer und einem Kunstwerk (das Driicken eines Knopfes)
gleichsetzt.’

Manovich greift also zunichst knapp — und nicht in Bezug auf die Massen-
medien, sondern eher auf kiinstlerische Strategien — die (keineswegs neue) Idee
des aktiven Rezipienten wieder auf. Allerdings ist bemerkenswert, dass er dabei
diejenigen vor-digitalen kiinstlerischen Positionen, die die Betrachter explizit
einzubeziehen und zu aktivieren suchten — wie z. B. das Closed-Circuit-Video
oder andere Installationen seit den 1960er Jahren —, gerade nicht erwdhnt. Wir
kommen darauf zuriick. Doch es wird an Manovichs Text auch deutlich, dass
die sich in den 1990er Jahren langsam verfestigte Dichotomie analog = passiv
versus digital = (inter)aktiv zudem von einer seltsamen Mehrdeutigkeit gezeich-
net ist.

Denn: Bezieht sie sich erstens auf den Gegensatz der alten Massenmedien zu
den neuen Netzmedien, so scheint plotzlich eine Zwei-Wege-Kommunikation
im Gegensatz zum monologischen Charakter der Massenmedien moglich zu
sein — also eine veranderte oder erweiterte medienvermittelte Interaktion zwi-
schen Menschen. Diese <kommunikationistische> Formulierung von Interakti-
vitat erlebte zwar mit dem Aufkommen der Netzmedien (die neue Formen der
Basisdemokratie bis hin zu einem omindsen global brain als vollkommen neuer
Gesellschaftsform zu ermdglichen schienen®) ein neues Hoch, verweist aber
mindestens auf das Telefon, in Form kritischer oder utopischer Theoreme auch
auf das Radio zuriick. In diese Richtung gehen naheliegenderweise auch die
meisten eher kommunikationswissenschaftlichen Erorterungen zur Interakti-
vitdt, die dazu neigen, sie ausgehend vom impliziten Ideal der face-to-face-
Kommunikation zu definieren."

Bezieht sich die Dichotomie passiv/aktiv aber zweitens auf den Gegensatz
zwischen der —wie Manovich formuliert— psychischen vs. <physischen> Interak-

9  LevManovich: «Uber totalitire Interaktivitit. Beobachtungen vom Feind des Volkes». In: Te-
lepolis. Die Zeitschrift der Netzkultur. Nr. 1 (1997), S. 123-127, hier: S. 125/126.

10 Vgl. zu diesen Utopien Jens Schroter: Das Netz und die Virtuelle Realitit. Zur Selbstprogram-
mierung der Gesellschaft durch die universelle Maschine. Bielefeld 2004, S. 108-122.

11 Vgl. Sheizaf Rafaeli: «Interactivity. From New Media to Communication». In: Robert P. Haw-
kins/John M. Wiemann/Suzanne Pingree (Hg.): Advancing Communication Science: Merging
Mass and Interpersonal Processes. Newbury Park 1988, S. 110134, hier: S. 110. Kritisch zur
Zentrierung um das face-to-face-Paradigma duflert sich Schorr: «Interactivity», S. 75-80.
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tion mit Texten, Bildern, Klingen etc., dann geht es weniger um die Kommuni-
kation mit Anderen als um diejenige mit der Maschine, d. h. die Moglichkeit der
direkten Einflussnahme des Betrachters oder besser Nutzers auf die Struktur ei-
nes gegebenen Zeichenfonds (um es so allgemein wie moglich zu formulieren).
Diese Dimension hatte auch Jonathan Steuer im Sinn: «Interactivity is defined as
the extent to which users can participate in modifying the form and content of a
mediated environment in real time.»"” Diese zweite, (wenn man so will) «struktu-
rierende> Form der Interaktivitit scheint im engeren Sinne ein Resultat der an-
geblichen «digitalen Revolution> zu sein. So bemerkte etwa 1995 Phillipe Quéau
in einem Aufsatz: «In Zukunft konnen wir in die Bilder eintreten.»"” Und auch
in etwas weniger euphorischen Diskursen wurde das Virtuelle bald als die Eroff-
nung der Moglichkeit definiert, «mit Objekten zu interagieren, die nirgendwo
auflerhalb der Kommunikation existieren — die also nur als Zeichen existieren»."
Das bedeutet aber wiederum, dass Computer nicht nur fihig sein miissen derar-
tige Zeichenensembles darzustellen, sondern tiberdies den Nutzern einen direk-
ten Zugang zu diesen zu erotfnen. Interaktivitit scheint unmittelbar von den
entsprechenden Interfaces abzuhingen.

Das HCI (Human Computer Interface) ist von Anbeginn an ein Problem,
insofern menschliche Nutzer mit den Rechenmaschinen <kommunizieren> miis-
sen. Die anfangliche Form des Umgangs mit Computern tiber Lochkarten, das
hochst umstindliche batch-processing, war man schon bald leid, und es wurden
effizientere und bequemere Wege der Interaktion gesucht. Daran forschte in
den 1960er Jahren erstens Douglas Engelbart am Stanford Research Institute
(SRI), in dessen wichtigem Memorandum «Augmenting Human Intellect: A
Conceptual Framework» von 1962 bereits explizit, allerdings noch in Anfiih-
rungszeichen vom «man-machine interface>» die Rede ist.”” Aus seinen For-
schungen gingen etwa 1967 die Maus'® (Abb. 1), die <Windows> (natiirlich nicht

12 Steuer: «Defining Virtual Reality», S. 84 und S. 85: Interaktivitat «is determined by the techno-
logical structure of the medium.»

13 Philippe Quéau: «Die virtuelle Simulation: Illusion oder Allusion? Fiir eine Phinomenologie
des Virtuellen». In: Stefan Iglhaut/Florian Rotzer/Elisabeth Schweeger (Hg.): Illusion und Si-
mulation. Begegnung mit der Realitit. Ostfildern 1995, S. 61-70, hier: S. 61.

14 Elena Esposito: «Illusion und Virtualitit. Kommunikative Veranderungen der Fiktion». In:
Werner Rammert (Hg.): Soziologie und kiinstliche Intelligenz. Frankfurt/M. u. a. 1995,
S. 187-213, hier: S. 202.

15 Vgl. Douglas Engelbart: «Augmenting Human Intellect: A Conceptual Framework» (Oktober
1962). URL: http://www.bootstrap.org/augdocs/friedewald030402/augmentinghumanintel-
lect/ahi62index.html, 07. Sept. 2004. Teilweise schon 1963 abgedruckt als: <A Conceptual Fra-
mework for the Augmentation of Man’s Intellect». In: Paul W. Howerton/David C. Weeks
(Hg.): Vistas in Information Handling, Bd. 1: The Augmentation of Man’s Intellect. Washing-
ton, D. C. 1963, S. 1-29, hier: S. 11.

16 Vgl. William K. English/Douglas C. Engelbart/Melvyn L. Berman: «Display-Selection Tech-
niques for Text Manipulation». In: JEEE Transactions on Human Factors in Electronics,
HFE-8. No. 1 (1967), S. 5-15.
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das Betriebssystem, sondern die Auf-
teilung des Bildschirms in einzelne
Fenster) u. 4. hervor, die im so ge-
nannten NLS (oN Line System) 1968
erstmals einer erstaunten Offentlich-
keit vorgefithrt wurden.

Zweitens stellte 1963 Ivan Suther-
land sein Sketchpad-System, in wel-
chem erstmals Inputgerite zur Ans-

Abb. 1 Dounglas Engelbart, erste teuerung graphischer Bildelemente
Maus von 1967. (aus: zum Einsatz kamen, vor."” Bald dehn-
http://www.isrc.umbc. Edu/HCI- te sich die Forschung an immer effek-

Handbook/Figures/03-02. html, 01. tiveren Interfaces rapide aus. 1973
baute Xerox den Alto, der in einem in-
ternen Memorandum vom 19. Dez. 1972 bereits als «personal computer»"* be-
zeichnet wurde und der bereits ein frithes Windowed Display (interessanter-
weise noch vertikal), eine Maus etc. bot. Der Rechner war zwar noch viel zu teu-
er fir den kommerziellen Gebrauch, stellte aber den ersten grofien Schritt zu
den heute selbstverstandlichen Graphical User Interfaces (GUT) dar, die 1984
mit dem Apple MacIntosh ihren kommerziellen Durchbruch feierten. Die Ara
der Computerinterfaces, die eine direkte Interaktion mit einer grafischen Ober-
fliche und bald auch mit komplexeren Bildern erlaubten,” hatte begonnen.
Im Folgenden werden wir anhand von zwei kiinstlerischen Installationen er-
ldutern, wie man — gerade im Anschluss an die bildende Kunst der 1960er Jahre
(also zunichst unabhingig von der Computerentwicklung und dem Interface) —
bereits von einer neuen Bedeutung der Interaktivitit sprechen konnte. Nach
dem Modernismus der 1950er Jahre, in dem die kiinstlerische Selbstbefragung
des Mediums unter der Mafigabe einer radikalen Reduktion gestanden hatte,
lasst sich im Laufe der 1960er Jahre eine erneute «Entdifferenzierung»® und
Auflosung der vorher exakt gezogenen Grenzen zwischen den Medien nach-
vollziehen. Insbesondere wird dabei eine Offnung der kiinstlerischen Arbeit ge-

17 Vgl. Ivan Sutherland: Sketchpad. A Man-Machine Graphical Communication System [1963].
New York 1980.

18 Vgl. Butler Lampson: «Why Alto?», Xerox Inter-Office Memorandum, 19. Dez. 1972. URL:
http://www.digibarn.com/friends/butler-lampson/, 07. Sept. 2004.

19 Vgl. Engelbart: «Augmenting Human Intellect», S. 14: «In the limit of what we might now ima-
gine, this could be a computer, with which individuals could communicate rapidly and easily,
coupled to a three-dimensional color display within which extremely sophisticated images
could be constructed, the computer being able to execute a wide variety of processes on parts or
all of these images in automatic response to human direction.»

20 Vgl. Stefan Germer: «Entzauberung des Auflen. Bruchstiicke einer Theorie der Uberschrei-
tung». In: Uwe M. Schneede (Hg.): Ausstieg aus dem Bild (Im Blickfeld. Jahrbuch der Hambur-
ger Kunsthalle, Bd. 2). Hamburg 1996, S. 129-142, hier: S. 133.
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geniiber ihrem Betrach-
ter deutlich. Es geht um
neue Dialogstrukturen
und es werden neue Stra-
tegien erschlossen, mit
denen der Betrachter un-
mittelbar in die kiinstleri-
sche Arbeit eingebunden
wird. Gerade mit den neu
zur Verfugung stehenden
Bildverfahren —allen vor-
an das Video ab 1965”' - sind damit zugleich neue Méoglichkeiten zu einer akti-
ven Einflussnahme auf die kiinstlerische Arbeit verbunden. Die Unmittelbar-
keit von Bildaufnahme und Prisentation im prozessbestimmten Video kann
auch beim Betrachter zu einer ebensolchen Unmittelbarkeit von Reaktion und
Aktion fihren. Er sieht nicht mehr ein in sich abgeschlossenes Bild, er wird zum
Teil des Bildes und kann darauf Einfluss nehmen. Bereits hier wird der Bildbe-
trachter zu einem Spiel mit dem Medium provoziert — und das lange bevor der
Begriff der Interaktivitit mit der Ausbreitung digitaler Bildmedien Konjunktur
erleben sollte.

1972 — und mithin im selben Jahr als man bei Xerox PARC tiber den ersten
Rechner mit graphischem Interface nachdachte” - zeigt der US-amerikanische
Videokiinstler Peter Campus in der Bykert Gallery in New York erstmals seine
Videoinstallation mit dem Titel INTERFACE (Abb. 2). Bereits dieser Titel ist du-
Berst aussagekriftig. Man hat den Eindruck, als wollte Campus, der als Kiinstler
sehr frith an den neuen Medientechniken interessiert war, zu den damals brand-
aktuellen Entwicklungen der Informatik Stellung beziehen.” Sein Titel verweist

Abb. 2 Peter Campus: Interface, Installation, 1972.

21 Das ab 1965 zur Verfiigung stehende Sony Portapack System wurde umgehend fiir eine Viel-
zahl unterschiedlicher kiinstlerischer Experimente genutzt. Neue Formen der Autorschaft so-
wie eine verinderte Rolle des Rezipienten — vor allem im closed circuit seit 1969 — waren dabei
zentral.

22 Lampson: «Why Alto?», bemerkte: «The original motivation for this machine was provided by
Alan Kay, who needs about 15-20 <nterim Dynabooks> Systems for his education research.»
Alan Kay fiihrte den Begriff Personal Computer> schon in einem Memorandum vom August
1972: «A Personal Computer for the Children of All Ages» ein, vgl. URL: http://www.mpro-
ve.de/diplom/gui/Kay72a.pdf, 01. Dez. 2004.

23 Des Ofteren wird Campus — wenn auch wenig prizise — mit einer Geschichte des Interface in
Beziehung gesetzt, vgl. etwa Jean-Paul Longavesne: «The Aesthetics and Rhetoric of the Tech-
nological Arts Interface Machines». In: Crossings. eJournal of Art and Technology.Vol.1,No.2
(2001): «Before itis something technological, the interface is essentially a place, a marginal zone
which facilitates communication and the spatial and temporal interrelation of two different
conceptions of the world. It is an intermediary zone which creates friction, contact with which
obliges the spectator to undergo the strange experience of a separation of the self, as in Peter
Campus’s 1972 installation Interface (URL: http://crossings.tcd.ie/issues/1.2/Longavesne/,
07. Sept. 2004).
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obsarvar at Fa-’né ot gl.‘ﬂnmmt between video image, ond reflected i»\nﬁl‘

The plane of tangency betwean
refiected space ond Uideo space.

Postulation that at least Lthese
thres spaces coaxist.

Abb. 3 Peter Campus: INTERFACE, Grundriss.

auf die Apparatur, die in seiner Installation als Schnittstelle zwischen dem Be-
trachter und seinem Spiegelbild steht. Zugleich bietet er mit diesem Titel jedoch
auch den Ankniipfungspunkt, der die Installation fiir den vorliegenden Kontext
auszeichnet. Mit dem <Interface> steht auch hier die Voraussetzung fiir einen ak-
tiven Zugriff des Betrachters auf das Bild zur Verfiigung. Damitist die Aktivitat
des Betrachters nicht mehr nur die seines Rezeptionsprozesses, sondern es ist
eine direkte Verbindung zum Bild hergestellt.

Die Installation ist auf den ersten Blick einfach und klar strukturiert (Abb.
3). Frei im Raum steht aufrecht eine querrechteckige, transparente Glasscheibe,
die von einem schwarzen Metallrahmen gefasstist. Dahinter, vor der Riickwand
des Raums, ist fest auf einem Stativ eine Videokamera montiert. Vor der Glas-
scheibe steht ein Videoprojektor, der in Echtzeit die von der Kamera aufgenom-
menen Sequenzen in entgegengesetzter Richtung auf die Glasscheibe projiziert.
Der Betrachter steht in der Installation iiblicherweise auf der Seite der Glas-
scheibe, auf der sich der Videoprojektor befindet. Sein Blick und damit auch sei-
ne Korperausrichtung werden unweigerlich darauf gelenkt (Abb. 4). Einerseits
sieht der Betrachter in der reflektierenden Scheibe sein direktes Spiegelbild. An-
dererseits sieht er sich zugleich nochmals verdoppelt in der Videoprojektion, als
elektronisches Spiegelbild. Denn er wird von der Kamera durch die Glasscheibe
hindurch aufgenommen und das Videobild wird von dem hinter ihm stehenden
Projektor wieder genau auf die Fliche vor thm projiziert. Beide Bilder —Spiegel-
und Videobild — kommen jedoch trotz dieser Ahnlichkeit nicht zu einer Dec-
kungsgleichheit. Einerseits handelt es sich zwischen den beiden Bildern um eine
notwendigerweise vertauschte Rechts-Links-Ausrichtung und andererseits
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sind die beiden scheinbar
identischen Bildsequen-
zen auf der horizontalen
Achse  gegeneinander
verschoben.  Letzteres
entsteht durch die uiber-
kreuzten  Blickachsen
von Kamera, Projektor,
Projektionsfliche ~ und
Betrachter  zueinander.
Jede Bewegung des Be-
trachters, jede neue Posi-
tion im Raum und jede

Verinderung seines —
Blickwinkels zur Fliche Abb. 4 Peter Campus: INTERFACE, Installation,1972.

bedeutet dort ein verdndertes Relationsverhaltnis der beiden Bildebenen zuein-
ander. Der Betrachter kann entweder versuchen, die beiden Bilder in eine weit-
gehende Deckungsgleichheit zu bringen, er kann aber auch gezielt die Differenz
zwischen beiden verstirken.

Zu diesem multiplizierten Bildgefiige aus Spiegelbild und Projektionsbild
der Betrachterperson kommt als weiteres entscheidendes Element noch die
Multiplizierung der Raumansichten hinzu. Der Betrachter schaut durch die
Glasscheibe auf die Riickwand des Raumes und auf die dort stehende Kamera,
von der er aufgenommen wird. Zugleich wird die Raumtiefe zwischen ihm und
der Riickwand des Raumes auch durch die transparente Scheibe zweigeteilt.
Zum einenssieht er die Distanz davor, auf die er aktiv durch seine Bewegung Ein-
fluss nehmen kann, und zum anderen diejenige dahinter, deren Abstand festge-
legt ist. Dazwischen zeigt die transparente Fliche auch die vollig entgegenge-
setzte Raumansicht, diejenige hinter dem eigenen Riicken des Betrachters,
ebenfalls sowohl als Videobild wie auch als Spiegelung.

Offensichtlich gilt der Titel der Arbeit INTERFACE allem voran der im Raum
stehenden Glasscheibe, mithin also demjenigen Element, das im Vergleich zu
Videokamera und Projektor auf technischer Ebene am wenigsten zur Interakti-
on fihig scheint. Es handelt sich um eine statische Fliche, die eine groffe Nihe
zum Bildfeld herkommlicher Bilder aufweist. Und doch erweist sie sich im
wortwortlichen Sinne als eine Schnittstelle: Sie erlaubt die durch den Betrachter
gesteuerte Synthetisierung oder auch Differenzierung der einzelnen Bildebe-
nen. In technischer Hinsicht sind es eher Videokamera und Projektor, mit denen
ein elektronisches Bild des Betrachters aufgenommen wird, mit dem er inter-
agieren kann. Doch auch dies geschieht auf der Schnittstelle der Glasscheibe. Es
handelt sich um eine Interaktionsfliche>. Interaktivitit beruht hier auf der Ebe-
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ne von Sichtbarkeit, sie geschieht tiber
das steuernde Auge des Betrachters
und hernach iber seinen gesamten
Korper. Uber das Interface der Glas-
scheibe ist ein Blick-Bildkreislauf ge-
schlossen, in dem Aktion und Reakti-
on des Betrachters unmittelbar auf-
einander bezogen sind.

Hingegen ist eine direkte Einfluss-
nahme des Betrachters im Sinne einer
Abb. 5 Joachim Sauter und Dirk Liise-  <Verrechnung> mit dem codierten
brink: Der Zerseher, 1992, Videostill. Bildmaterial, wie sie erst fiir digitale

Bilder in Form einer direkten Interak-
tion maflgeblich sein wird, hier jedoch gerade nicht impliziert: Der interaktive
Aspekt von Campus> Interface ist im Sinne der historisch korrekten Begrifflich-
keit auf den «closed circuit> zuriickzuftihren, den geschlossenen Regelkreis zwi-
schen einer bildaufnehmenden Videokamera, deren Bildsignale in Echtzeit an
einen Monitor weitergegeben werden. Der Betrachter ist zugleich sichtbarer
Akteur, er steht dabei — wie Rosalind Krauss schreibt — in der Klammer zwi-
schen Kamera und Monitor.* In INTERFACE wird der «losed circuit> jedoch ab-
hiangig vom aktiven Betrachter auch zu einem <open circuit, indem er auf die un-
mittelbaren Relationen der Spiegelungen Einfluss nehmen kann.

Die Eigenarten von Campus> Installation konnen durch den Blick auf eine
zweite kiinstlerische Arbeit unterstrichen werden: mit einer solchen nimlich, in
der Interaktivitit— ganz im Sinne der vertrauten Nutzung des Begriffs — von der
sichtbaren Oberfliche auf eine strukturelle Folgebeziehung auf der Ebene des
numerischen Codes verschoben ist. Trotz des wahrscheinlich hohen Bekannt-
heitsgrades bietet sich dafiir noch einmal Joachim Sauters und Dirk Liisebrinks
Installation DER ZERSEHER von 1992 an (Abb. 5). Gerade weil sie aus heutiger
Sicht auf eine vergleichsweise einfache Form eines interaktiven digitalen Bildes
zurtickgreift, ist sie fir den vorliegenden Vergleich besonders aussagekraftig.

Die Installation weist in ihren Grundstrukturen deutliche Parallelen zu
Campus> INTERFACE auf: Auch hier steht der Betrachter vor einer Glasscheibe,
auf der sich nun jedoch nicht mehr ein projiziertes Bild reflektiert, sondern nun
handelt es sich konkret um einen Monitor. Ebenfalls dhnlich wie in INTERFACE
wird der Betrachter dieses Monitors von einer dariiber installierten Kamera auf-
genommen. Dieses Bild wird jedoch nicht auf dem Monitor sichtbar. Dort be-
findet sich ein ganz anderes Bild — eine Reproduktion eines Knabenportraits

24 Vgl. Rosalind Krauss: «Video: The Aesthetics of Narcissism». In: Gregory Battcock (Hg.):
New Artists Video: A Critical Anthology. New York 1978, S. 43-64.
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(um 1520) des Veroneser Malers Giovanni Francesco Caroto. Die aufgenomme-
nen Bewegungen des Betrachters, d. h. Kopf- und Augenbewegungen, werden
nun mit diesem Bild korreliert. Sie werden in digitales Datenmaterial tiberfiihrt
und mit dem ebenfalls digitalen Caroto-Bild verrechnet. Nach und nach wird
deutlich, wie sich das Ausgangsbild mit dem zunehmenden Einfluss der Blick-
bewegungen verindert, es wird — wie der Titel der Installation angibt — <zerse-
hen>.

Als weitere Parallele zwischen INTERFACE und dem ZERSEHER ergibt sich
also der direkte Einfluss des Bildbetrachters auf das sichtbare Bildergebnis, der
jeweils in der Bewegung des Betrachters griindet: Dort ist es vor allem Korper-
bewegung im Raum, hier ist es die Blickbewegung iiber die Fliche. Fiir den Zer-
SEHER ist dieser Anspruch gar explizit formuliert worden: Es gehe um eine De-
mokratisierung des Kunstbildes, indem die herkommliche Hierarchie zwischen
Bild und Betrachter nun umgekehrt werde.” Der Betrachter werde zum maf3-
geblichen Akteur, der durch sein Sehen letztlich das vorliegende Bild zerstoren
kann.

Interaktive Einflussnahme bedeutet also wieder die Einflussnahme des Be-
trachters auf das Bild. Aber nun werden die Blickbewegungen des Betrachters
aufgenommen und maschinell als Datenstrom mit dem Knabenportrait Carotos
verrechnet. Es handelt sich also nicht mehr um einen Blickkreislauf zwischen
Reflexion und Projektion, der unter stindiger Kontrolle und experimentieren-
der Einflussnahme des Betrachters steht, sondern um ein Ubertragen der aufge-
nommenen Impulse der Blickbewegung des Betrachters auf das sichtbare Bild-
ergebnis. Das Interface ist damit auch nicht mehr in erster Linie die Bildflache.
Nun ist es die Kamera, die die Blickbewegungen des Betrachters protokolliert
und sie in das Bild <einspeist. Damit ist er nun nicht mehr ein kontrollierender
Bildbetrachter, vielmehr wird er zu einem Bildparameter, der als numerischer
Code identisch mit den codierten Bildinformationen ist und insofern voll-
standig in das neue Bild mit integriert werden kann.

Welche allgemeinen Schlussfolgerungen hinsichtlich der Interaktivitit kann
man nun aus diesem Vergleich zweier, zwanzig Jahre auseinanderliegender und
hochsignifikanter Einzelfille wie INTERFACE und ZERSEHER ziehen? (Abb. 6
a-b) Zunichst wire die Frage zu stellen, ob diese beiden Installationen tatsich-
lich der relativ etablierten Dichotomie analog = passiv versus digital = (inter)ak-
tiv entsprechen. Offenbar ist das nicht der Fall: In beiden Fallen erlaubt die dis-
positive Struktur ein <Spiel mit dem Mediumy, jeweils nimmt der Betrachter ak-
tiven Einfluss auf das sichtbare Bild. Ja, bei Campus> Interface scheint dem Be-
trachter sogar eine aktivere Rolle zuzukommen als beim Zerseher. Beim Zerseher

25 Vgl. Florian Rotzer: «Von Beobachtern und Bildern erster, zweiter und n-ter Ordnung». In: K.
Gerbel / P. Weibel (Hg.): Die Welt von Innen — Endo & Nano. Ausstellungskatalog Ars Elec-
tronica. Linz 1992, S. 22 ff.

113



Jens Schriter/Christian Spies

Abb. 6 oben: Peter Campus: INTERFACE, 1972/1974, un-
ten: Joachim Sauter und Dirk Liisebrink: DER ZERSEHER,
1992

ist die Aktivitit des Be-
trachters darauf be-
schrankt, dass seine
Augenbewegungen ab-
getastet und in das re-
produzierte Gemilde
eingespeist werden. So
gesehen eroffnet — fast
im Sinne von Schorrs
anfinglich  genannter
Genealogie — gerade die
auf einem analogen
Medium basierende In-
stallation  INTERFACE
einen Raum fur Reakti-
on und Aktion, wih-
rend der ZERSEHER
eher dem Paradigma
der Abtastung zuzu-
rechnen ist.* Die Inter-
aktivitat liegt hier ge-
wissermafien auf Seiten
des technischen Medi-
ums — was Ubrigens ge-
nau der Grund fir die
Krittk Manovichs an
der interaktiven Me-
dienkunst ist: Sei sie
doch in toto eine Ex-
ternalisierung> von Ei-
genschaften des Be-

trachters mit durchaus panoptischen und totalitiren Implikationen.”

Beide Installationen machen jedoch zugleich deutlich, dass dieser Schluss —
«die Interaktivitat liegt im Zerscher auf Seiten des Mediums> — sich zugleich auch
als Trugschluss erweisen kann: Abgesehen von dem notorischen Problem einer

26 Zur wichtigen Rolle der Abtastung in kiinstlerischen und nicht-kiinstlerischen Verwendungen
digitaler Medien, vgl. Jens Schroter: «Die Macht der Stillstellung. Zur technologischen Abta-
stung und Verfolgung am Beispiel der Fotografie und des Computers». In: Andreas Gel-
hard/Tanja Schulz/Ulf Schmidt (Hg.): Stillstellen. Medien, Aufzeichnung, Zeit. Schliengen

2004, S. 60-74.

27 Vgl. Manovich: «Uber die totalitire Interaktivitit», S. 126/127.
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Definition von Medium,” miisste geklart werden, wo das Medium> in den In-
stallationen tiberhaupt genau zu verorten ist, um die «interactivity with the pro-
perties of the medium»* genauer bestimmen zu konnen. In diesem Sinne konnte
man versuchen zu sagen, dass das Medium in INTERFACE das sichtbare Bild auf
der Glasscheibe ist, welches eben dank Video in Echtzeit (oder auch verzogert)
wieder-gespiegelt werden kann. Im Zerseher hingegen ist das Medium ein Com-
puter, der abgetastete Blickbewegungen — als numerisches Material und inner-
halb der vorgegebenen Struktur seines Programms — mit einer bestehenden Pi-
xelmatrix verrechnet. Ist also die Interaktivitit digitaler Medien — und mithin
auch im ZERSEHER — eher diskontinuierlich, da sie aus dem Dreischritt Input —
Black Box («unsichtbare Maschinen> wie Luhmann sagt®) — Output besteht,
ohne dass es notwendigerweise irgendeine aisthetische Kausalitit zwischen In-
putund Output geben muss? Liegt dagegen bei INTERFACE eine Art kontinuier-
liche Interaktivitit vor, bei der aus Sichtbarem nicht nur wieder Sichtbares ent-
steht, sondern auch die Interaktion auf der Ebene des Sichtbaren vollzogen
wird? Nun ist die Diskontinuitdt zwischen Input und Output im Sinne einer
Ablosung der Aktivitit vom Nutzer auf die Maschine hinsichtlich ihrer aistheti-
schen Modalitit weder notwendigerweise fur digitale Medien gegeben, noch
lasst sie sich fiir analoge keinesfalls denken. Auf beiden Seiten wiren Beispiele
tir kontinuierliche und diskontinuierliche Interaktionsformen denkbar. Doch
wihrend die Diskontinuitit bei analogen Medien optional und eher randstindig
ist, ist sie bei digitalen Medien ein grundsitzlicher Parameter des Mediums
selbst, denn jeder Input —gleich, ob Bild, Text, Klang oder Film etc. — muss Zahl
werden und in der Programmstruktur verrechnet werden, d. h. hier ist die Kon-
tinuitit optional.” Sie muss im Programm als Moglichkeit definiert werden.
Hinsichtlich der Interaktivitit ist es also vielleicht sinnvoll, statt von einer
Unterscheidung wie analog = passiv und digital = aktiv zu sprechen, eher ver-
schiedene Reichweiten des Inputs zu unterscheiden und die unterschiedlichen
Distanzen — sowohl auf der medientechnischen wie auf der mediengestaltenden
Ebene-zwischen Input und Output zu beschreiben. Wihrend im ZerseHER die
Augenbewegungen als Impulse fiir die digitale Verrechnung abgetastet werden

28 Winkler hat unlingst eine <kumulative Definition> vorgeschlagen, vgl. Hartmut Winkler: «Me-
diendefinition». In: Medienwissenschaft— Rezensionen, Reviews. Nr. 1,104 (Mai 2004), S. 9-27.

29 Schorr: «Interactivity», S. 65/66.
30 Niklas Luhmann: Die Gesellschaft der Gesellschaft, Bd. 1. Frankfurt/M. 1998, S. 117.

31 Dietendenzielle Diskontinuitit der Interaktion kann verschiedene Grade und Formen anneh-
men — so gibt es zum Beispiel bei digitalen Medien die Moglichkeit, Zwischenstinde zu spei-
chern, d. h. die Interaktion zu unterbrechen und zu einem spiteren Zeitpunkt fortzusetzen.
Unser Konzept der Diskontinuitat scheint sich interessanterweise mit einem Argument von
Lambert Wiesing zu bertithren, der die «Widerstandigkeit» von interaktiven, digitalen Bildern
unterstreicht; vgl. Lambert Wiesing: «Pragmatismus und Performativitit des Bildes». In: Sybil-
le Krimer (Hg.): Performativitit und Medialitit. Miinchen 2004, S. 115-128, hier: S. 125.
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konnen, also die Reichweite auf neue Inputquellen erweitert sein kann, ist die
Distanz zwischen dem Input und dem Output grofer als bei INTERFACE.” So
konnte eine ausdifferenzierte Taxonomie von mehr oder weniger interaktiven
Konstellationen angestrebt werden, deren Bruchlinien keineswegs mehr nur
mit der Unterscheidung analog/digital zusammentfallen miissten. Interaktivitit
lasst sich keinesfalls allein auf medientechnischer Ebene bestimmen. Vielmehr
sind die jeweiligen Strategien im Umgang mit dem Medium im Sinne einer Ver-
ortung und strategischen Zurichtung des interaktiven Potenzials von mafigebli-
cher Bedeutung. In den beiden besprochenen Beispielen etwa ist die Bestim-
mung des jeweiligen interaktiven Potenzials nur iiber die Differenzierung zwi-
schen Rezipient, User oder Impulsgeber, d. h. zwischen verschiedenen Konfi-
gurationen mit unterschiedlichen Reichweiten und Distanzen moglich. Die
Frage nach dem Interface als Maf3stab> von Interaktivitdt muss also tiber die Be-
stimmung der unmittelbar technologischen Schnittstelle hinaus auf die damit in
Verbindung gesetzten Pole gerichtet werden.

32 Vgl. Elena Esposito: «Der Computer als Medium und Maschine». In: Zeitschrift fiir Soziologie,
Jg.22, Heft5 (Oktober 1993), S. 338-354, die unter dem Begriff «virtuelle Kontingenz» (S. 350)
etwas Ahnliches zu verstehen scheint wie der hier vorgeschlagene Begriff der <Distanz>: «Der
Output der Maschine [des Computers] mufl unerwartet, d. h. tiberraschend, d. h. informativ
sein — ohne daf§ die Maschine deshalb fehlerhaft ist» (S. 340).
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