Peter Matussek
Computer als Gedachtnistheater'

Das Neue der neuen Medien erkennen wir erst, wenn wir nach den alten medialen
Praktiken fragen, die darin ihre latente Dynamik entfaiten. Diese These will ich im
folgenden an einem bestimmten Phdnomenbereich verifizieren: dem Interface-De-
sign heute gangiger Computersysteme.

Was ist Interface-Design? Das deutsche Wort ,Oberflichenprogrammierung’ sagt
aus, wie meist dartiber gedacht wird — dichotomisch: Das eine ist die Information,
das andere ihre Prasentation. Die bindre Logik der Denkmaschine bestimmt offenbar
auch hier, wie in so vielen Bereichen, die Denkmodelle, in denen Uber sie reflektiert
wird. Wahrend herkdmmliche Gedéchtnismedien stets unter dem Gesichtspunkt der
materialbedingten Relation von Form und Gehalt betrachtet wurden, scheint die
digitale Revolution beides entkoppelt zu haben. Riickblickend liest sich dann auch
die Geschichte der analogen Medien ganz anders. So etwa bei John Perry Barlow:

[.. Jone of the side effects of digital technology is that it makes those containers
irrelevant. Books, CDs, filmstrips — whatever — don't need to exist anymore in
order to getideas out. So whereas we thought we had been in the wine business,
suddenly we realized that all along we've been in the bottling business.?

Die Plotzlichkeit von Barlows Eingebung ist weniger Zeugnis ihrer Richtigkeit als
vielmehr daflr, daB sie unter dem Schock des Neuen das Alte verzerrt wahrnimmt.
Weder den analogen noch den digitalen Medien wird es gerecht, die Information von
der Prasentation zu scheiden wie den Wein, als das Wesentliche, von der Flasche als
dem Unwesentlichen. Um im Bild zu bleiben: Die Flasche hat einen erheblichen
EinfluB auf die Qualitdt des Weins. Und da das im neuen ,bottling business" viel zu
wenig beachtet wird, sehen wir uns allzu haufig einer Situation gegenuber, wo wir
gleichsam den Internet-Kellner rufen méchten, um ihm zu sagen, dafl die Daten
moussieren oder die Information korkt.

Was also ist Interface-Design? Die erste Schwierigkeit, die es zu begreifen gilt,
ist, daB wir es bei Computern technisch mit einer Entkoppelung von Daten und
Verarbeitungsprogrammen zu tun haben, phanomenologisch aber eine entsprechen-

1 Anfang 2000 startet ein Projekt unter diesem Tite! im Rahmen des Berliner Sonderforschungs-
bereichs ,Kulturen des Performativen“. Weitere Informationen dann hierzu unter: www.sfb-perfor-
mativ.de.

2 Zitiert nach Geoffrey Nunberg: Farewell to the information age. In: The Future of the Book. Hrsg.
von Geoffrey Nunberg. Brussel 1896, S. 103139, hier S.103.
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de Unterscheidung sich gleichwohi als Tauschung erweist. Informationen erhaiten
wir, weil uns Daten, die im Wortsinn schlechthin ,gegeben’ sind, derart ,in Form!
gebracht werden, daB wir innen Bedeutung entnehmen kénnen.® Zum Begriff der
Information gehort es also erstens, daf sie als Wahrnehmungsobjekt préasentiert
wird; denn die im Computer gespeicherten Sequenzen von positiven und negativen
Ladezusténden sind erst nach ihrer Umkodierung zu Buchstaben und Bildern, Steu-
erungselementen und Szenarien fir uns verstehbar. Damit das derart Prasentierte
Bedeutung fur uns erlangen kann, muB es interpretiert werden; eine Information ist
also zweitens dadurch charakterisiert, daB wir ihr je nach unserem individuellen Re-
zeptionshorizont Relevanz und Sinn zuschreiben. Und da an jeder Informationsgewin-
nung ein konstitutiver Akt des Subjekts beteiligt ist, gibt es schlechterdings keine
Oberflaéchenprogrammierung, die nicht in die von ihr prasentierten Daten eingriffe; —
ja, wir kdnnen sogar die Relation aufstellen: Je ,oberflachlicher', hardware-ferner das
Interface-Design, desto tiefer der Eingriff in die Bedeutungskonstitution. Diese wie-
derum gehort per se zu den Parametern unserer Erlebnisbildung und Handlungsko-
ordination, so daf wir von der Gleichung ausgehen kdnnen: Interface-Design ist
Interaktions-Design.

Wenn wir nun versuchen, die gegenwartigen Erscheinungsformen von Computer-
daten und die von ihnen evozierten Reaktionsweisen daraufhin zu betrachten, wel-
che historischen Muster darin eventuell inr Schattendasein fihren, um so zu einer Art
Urgeschichte der Siliziumzeit zu kommen, tritt sogleich eine weitere Schwierigkeit
auf, die mit der soeben genannten zusammenhéngt: Die relative Unabhangigkeit des
Interface- vom Hardware-Design hat eine so breit gefacherte Vielfalt von Formen
und Stilen hervorgebracht, daB} sie alle méglichen historischen Vergleiche nahelegt.
Diese Vielfalt der neuen Memorialarchitekturen stilgeschichtlich charakterisieren zu
wollen, erscheint ahnlich abwegig wie der Versuch, das Wesen der postmodernen
Architektur danach zu bestimmen, welche Epochen in ihr zitiert werden.

3 Das ist nicht nur etymologische Ableitung, sondern terminologische Konvention, was aber allzu-
leicht vergessen wird. Nach Shannons bekannter Definition sind Informationen Daten, die Materi-
al (bertragen, das dem Empfanger vorher unbekannt war: C. E. Shannon und W. Weaver: The
Mathematical Theory of Computation. In: Bell System Technical Journal 1948, ND Chicago 1962.
Damit sind als Kriterien sowohl die Prasentationsweise der Daten wie auch deren Rezeptions-
bedingungen gesetzt: Das Datum ,Sonntag' z. B. muB ich erstens verstehbar dargeboten bekom-
men und zweitens muB es fiir meinen Lebenskontext eine spezifische Bedeutung haben (z. B. als
Antwort auf die Frage, wann die Tagung zu Ende ist), damit es fir mich zu einer Information wird.
Eingeschliffen hat sich dagegen ein nivellierender Sprachgebrauch, der von Informationen spricht,
wenn er Daten meint. Zur Diskussion vgl. Peter Fleissner und Wolfgang Hofkirchner: Informatio
Revisited. Wider den dinglichen Informationsbegriff. In: Informatik Forum 9, Nr. 3 (November 1995),
S.126—131.
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Wer also, wie schon die antike Historie, in der Wiederholung ein mahnendes
Zeichen erblickt, daB wir aus der Geschichte nicht gelernt haben, der muB3 die heuti-
gen Methoden der Computernutzung, bei allen Raffinessen des Edu- und Infotain-
ments, als Symptom einer renitenten Lernschwéche erleben. Das Abkupfern von
allen moglichen Vorlagen gehéort unvermeidlich zum Naturell der Interface-Designer.
Es geschieht ganz automatisch, auch dort, wo sie versuchen, es sich zu verbieten.
Denn die Funktionalitét inrer Produkte ist auf Wiedererkennung angewiesen. So wird
in der Regel jeweils die Form der Datenprasentation realisiert, die der Entwickler aus
seinem Lebensumfeld kennt und mag. Und dabei schleicht sich dann Alteres ein: in
Microsofts Wohnstuben-Office’ eine Kleinblrgerversion des antiken Gedacht-
nispalastes, in die Layouts akademischer Datenbanken ernlichterte Reminiszenzen
an die Epoche der taxonomischen Tableaus und in die Gestaltung intelligenter Agen-
ten eine elektrifizierte Neuauflage der rhetorischen Lehre von den imagines agentes,
wie sie offenbar der MIT-Definition von intelligentem Verhalten entspricht: Die digita-
len Gedachtnishelfer werden in den dortigen High-Tech-Labors als treudoof appor-
tierendes Hiindchen dargestellt.*

DaB diese Vergleiche parodistisch anmuten, spricht nicht gegen die Beobach-
tung, daB wir es hier mit Nachahmungen historischer Vorbilder zu tun haben. Die
Wiederholung historischer Konstellationen, das wuBte schon Marx, zeigt sich als
Farce. Dem scheint nur eine frohliche Wissenschaft angemessen zu sein, die den
Reminiszenzen des Alten im Neuen mit gebihrender Ironie begegnet. In diesem
Sinne erkannte Umberto Eco in den Auseinandersetzungen zwischen Macintosh-
und MS-DOS-Anhéngern eine Wiederkehr der Glaubenskdmpfe der Reformations-
zeit — und damit eben doch so etwas wie einen historischen Schwerpunkt in der
Vielfalt der Zitate.® Denn wer wollte bestreiten, daf die Idolatrie der einen Seite von
katholischem, der Ikonoklasmus der anderen hingegen von protestantischem Geiste
sei? Dabei lasse ich es dahingestellt sein, ob MS-DOS wirklich zum calvinistischen
Fligel des Betriebssystemprotestantismus gehort, wie Eco meint, oder ob seine
Verpflichtung auf den Wortlaut der Schrift, die jede exegetische Eigenwilligkeit

4 Der Hund ist in der Tat das Emblem der automatisierten Informationsbeschaffung: Bereits in der
ftp-Software Fetch zum Datenapport abgerichtet, hat er als ,Cyberdog' Eingang in Apples Be-
triebssystemsoftware gefunden. Seine animistische Verniedlichung zum Webdoggie' geht auf die
von Pattie Maes und Anderen am MIT durchgefiihrten Virtual-Life- und Agents-Projekte zuriick
(s. alive www.mediamitedu/projects/alive/ bzw. agents.www.mediamit.edu:B0/groups/agents/re-
search.html). DaB ein abgerichtetes Tier, das Dokumente wie Stéckchen oder tote Beute herbei-
schleppt, nicht von alizu geistreicher Hilfe sein kann, scheint den Glauben an die von dieser
lkonographie inspirierte Technik intelligenter Agenten noch nicht irritiert zu haben.

5 Umberto Eco: MS-Dos ist calvinistisch. Uber die Religion der Betriebssysteme. In: Spiegel-Spezial
3 (1995), S.138-143.

COMPUTER ALS GEDACHTNISTHEATER 83


http://www.mediamit.edu/projects/alive/
http://www.mediamit.edu:80/groups/agents/re-search.html
http://www.mediamit.edu:80/groups/agents/re-search.html

streng zurlickweist, nicht vielmehr als Nachhall des insistierenden ,est, est, est* ge-
deutet werden muB, das Luther im Streitgesprach mit Zwingli jedesmal auf den Tisch
geklopft haben soll, wenn dieser sich mit einem bloBen ,significat* begntigen wollte.
Unbestreitbar hingegen ist die Tatsache, daf die Einfihrung des Macintosh 1984 ein
Schisma in der Computistenheit bewirkte, das in manchen Ziigen an friihere Kon-
fessionsstreitigkeiten erinnert. Ich bergehe wiederum die Detailfrage, ob Apples
katholische Gegenreformation aufgrund ihres Missionseifers und ihrer schulischen
Orientierung als jesuitisch zu prazisieren ist; auch soll hier unerértert bleiben, ob es
sich bei der Einfilhrung von Microsoft Windows um eine echte Konversionsbewe-
gung im Sinne der deutschen Romantik handelte oder um eine Kirchenspaltung
anglikanischer Art, die dem zeremoniellen Bedlrfnis Rechnung tragt, ohne deshalb
den niichternen Kern der Lehre — den Kernel, wie er in der Computersprache heif3t —
zu andern, wie ja auch bei Windows jederzeit die Moglichkeit besteht, zu MS-DOS
zuriickzukehren. Festzuhalten bleibt, da8 sich der Betriebssystemkatholizismus inzwi-
schen plattformibergreifend durchgesetzt hat. Auch das Internet ist von seiner spro-
den Unix-Literalitdt abgertickt und bekennt sich zum Bildkatechismus des World
Wide Web.

Damit stoBt aber Ecos fréhliche Komparatistik an die Grenze ihres Differenzie-
rungsvermogens. Die Genealogie der neuen Benutzeroberflachen verlangt eine Er-
weiterung des historischen Vergleichsrahmens, die sich mit den heidnisch-antiken
Wurzeln des modernen Bilderkults auseinandersetzt. Dieser beruht ja nicht einfach
auf meditativen Andachten, sondern auf einer manipulativen, animistischen Praxis,
die die Bilder zum Leben erweckt. Die Uber den christlichen Geschichtshorizont
hinaus zu kommentierenden Phinomene heiBen Direct Manipulation und Interactive
Animation.®

Der Schritt in die Antike wird uns leicht gemacht durch ein — nun wirklich seriés
gemeintes — Angebot von Brenda Laurel, unbestritten eine der einfluBreichsten Im-
pulsgeberinnen fir das Interface-Design heutiger Computersysteme. In ihrem
Grundlagenwerk Computers as Theatre, das mittlerweile Kultbuchstatus hat, erklart
sie die griechische Tragbdie des 5. und friihen 4. Jahrhunderts zum Ur- und Vorbild
der mausgesteuerten Interaktion.”

Der Vergleich ist umfassend gemeint. Laurel verweist auf den dionysischen Kon-
text der antiken Tragddie und betont den rituellen gegenuber dem kognitiven Aspekt,

6 Vgl E. Hutchins, J. Hollan und D. Norman: Direct manipulation interfaces. In: User Centered
System Design. New Perspectives on Human-Computer Interaction. Hrsg. von D. Norman und
S.Draper. Hillsdale/N.J. 1986. — G. R. Robertson, S.K. Card und J. D. Mackinlay: Information
Visualization Using 3D Interactive Animation. \n: Communications of the ACM 36 (1993).

7  Brenda Laurel: Computers as Theatre, Reading/Mass. 1991, S.38.
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den wir mit Computern zu assoziieren gewéhnt sind. Das Spezifikum von Computern
besteht ihr zufolge weniger darin, Wissen zu représentieren als Handlungen, an
denen Menschen partizipieren. Die Mensch-Maschine-Interaktion, fordert sie, musse
dhnlich wie in der Auffiihrungspraxis der griechischen Tragédie alle Lebensaspekte
bis hin zur spirituellen Erfahrung einbeziehen:

Recall that in the Greek theatre, actors were the priests of Dionysus, the god of
ecstasy and rebirth, and during the act of performance they felt themselves to be
in possession of the god ... ].

| think we can someday have Dionysian experiences in virtual reality, and that
they will be experiences of the most intimate and powerful kind [...].

But for virtual reality to fulfill its highest potential, we must reinvent the sacred
spaces where we collaborate with reality in order to transform it and ourselves.®

Wenn diese Resakralisierung der virtuellen Realitat gelange, so ihr enthusiastisches
Reslimee, wire das ein ,quantum leap in human evolution“®

Schaut man sich in den Netzen um, so kann der Eindruck entstehen, als sei
Laurels Vision ihrer Verwirklichung gar nicht so fern. Multi User Dungeons’, digitale
Amphitheater mit Namen wie ,Holy Mission’, Heaven's Door’ oder ,Quest for the
Eternals' laden ein zur Selbsttransformation durch Partizipation als ,Avatar, wie die
kybernetische Reinkarnation mit dem hinduistischen Begriff meist genannt wird.'®
Aber auch dort, wo nicht explizit mythologische Anspielungen verwendet werden,
erinnert die Obsession, die flir manchen vom Computertheater ausgeht, an archai-
sche Mysterienkulte. Unter Umstédnden freilich kann das dann wirklich zur Tragédie
werden, wie in dem Fall des kollektiven Selbstmords von Sektenfihrer Applewhite
und 38 seiner Anhanger, die ihre ,container” — so nannten und empfanden sie ihre
Kérper — verlieBen, um mit dem vorbeiziehenden Kometen Hale-Bopp auf Himmel-
fahrt zu gehen. Das Internet hatte sie Uber ihre Web-Agentur Higher Source' am
Leben erhalten, dabei aber anscheinend auch ihre Sehnsucht nach Entkérperlichung
genahrt. Den animierten Kometenschweif im Logo des Netscape-Browsers stets im
Auge, hatten sie ihre Einswerdung mit der héheren Quelle in ihrer virtuellen Heimat,
auf ihrer Homepage, mit den Worten angekundigt: ,If you study the material on the
website you will hopefully understand our joy and what our purpose here on earth

8 Ebd, S.196f.

9 Ebd, S.198.

10 Vgl. hierzu meinen Artikel: ,www.heavensgate.com' — Virtuelles Leben zwischen Eskapismus und
Ekstase. In: Paragrana 6 (1997), H. 1: Selbstfremdheit, S.129—147.
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has been. You may even find your boarding pass‘ to leave with us ..."" Um még-
lichst viele dieser Bordkarten ausgeben zu kdnnen, hatten die Programmierer von
Heaven's Gate' im Code ihrer Seiten Schlisselworte fir die Suchmaschinen des
Internet versteckt. Zu ihnen gehérten: Angels’, Away Team', Boddhisattva', Glorified
Body', ,Theosophy', ,Yahweh'.

Die gnostischen Zlige — nicht nur dieser Wahnsinnstat, sondern auch der zahlrei-
chen harmlosen Spielarten elektronischer Ekstase — sind unibersehbar. Sie wider-
sprechen diametral der von Brenda Laurel gehegten Erwartung, daB eine Perfektio-
nierung partizipatorischer Interfaces zu einer Intensivierung des Daseinsgefihls im
Sinne einer ,Dionysian experience” fihre. Das Gegenteil ist der Fall: Das Faszinosum
des Virtuellen geht auf Kosten der eigenleiblichen Empfindung — mit deren Schwin-
den sich freilich die Suggestivkraft der simulierten Wirklichkeit erhchen kann, da die
dargebotenen Reize unmittelbar, ohne Reflexion des eigenen Befindens, rezipiert
werden. ,This is more real than my real life* — so die typische Auskunft eines
passionierten Avatars im Interview mit der Computerpsychologin Sherry Turkle.'?
Das Geheimnis der kybernetischen wie der gnostischen Selbststeigerung besteht im
Verlassen des lastigen Korpers, der nur mehr als beengender Container wahrge-
nommen wird. ,After all*, resimiert ein anderer Netzbewohner aus Turkles Sample,
~why grant such superior status to the self that has the body when the selves that
don't have bodies are able to have different kinds of experiences?*'3

Unwillkurlich unterlaufen Brenda Laurel, trotz ihres expliziten Bekenntnisses zum
dionysischen Lebenstaumel, hnlich asketistische Formulierungen. So etwa, wenn
sie fur eine ,extension of ourselves embodied in our systems* optiert.'* Eine derarti-
ge Extension aber kann trivialerweise nur um den Preis gelingen, daf sie mit dem
Systemkorper kompatibel ist, das heift unter AusschiuB alles Organischen. Der von
Laurel erhoffte Quantensprung der Menschheit besteht in der sprunghaften Ent-
scheidung fir eine quantitativ berechenbare Daseinsform.

Ist es also Augenwischerei, das Theatralititsmodell auf die Mensch-Maschine-
Interaktion anzuwenden? Tauscht es Qualitdten vor, die von den Systemvoraus-
setzungen jener Kommunikation gar nicht erfillt werden kdnnen?

Der technisch orientierte Zweig der heutigen Medientheorie neigt in der Tat zu
dieser Argumentation. Ein digital aufbereitetes Wahrnehmungsobjekt gilt ihm per
se als unkorperlich, der Glaube an seine Existenz daher als triigerisch. Im Compu-
ter ist ein Bild kein Bild, ja selbst die Schrift keine Schrift: ,Alle Buchstaben, die

11 Quellen: www.heavensgate.com (nicht mehr im Netz) und www.highersource.com.

12 Sherry Turkle: Life on the Screen. Identity in the Age of the internet New York 1995, S. 10.
13 Ebd, S.14.

14 Laurel, Computers as Theatre (Anm. 7), S.196.
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scheinbar harmlos auf den Monitoren, Druckern und Synthesizerkeyboards laufen,
sind nichts anderes als endlos verschliisselte Zahlen*'® — erklaren uns die Hard-
ware-Grammatologen.

Mit der gleichen Argumentation lieBe sich sagen: Was da scheinbar so harmlos auf
den Seiten eines Buches erscheint, ist nichts weiter als ein Oberflacheneffekt von
Druckerschwérze, eine unendlich komplexe Anordnung von Farbmolekilen. Entspre-
chendes gilt fur bildschirmprasente Bilder. Die Behauptung, daB diese allein schon
aufgrund ihrer Bindrkodierung prinzipiell andersartig seien, ist sachfremd, unter Um-
standen auch banausisch.'® Im Grunde ist jedes Bild immateriell, handle es sich um ein
Olgemilde oder eine Bitmap, da erst der Vorgang des Sehens und die Besonderheiten
der Wahrnehmungssituation seine piktorale Existenz konstituieren.'”

Die Unterscheidung von digitalen und analogen Medien kann auf der Objektebe-
ne allein nicht sinnvoll getroffen werden. Das Spezifikum der elektronischen Daten-
verarbeitung erfassen wir erst unter Einbeziehung ihrer Rezipienten. Es sind die
Besonderheiten der Situation seiner Nutzung, die den Computer wie alle seine Vor-
ganger als Medium charakterisieren. Diese Besonderheiten zeigen sich, wo Mensch
und Maschine interagieren. Brenda Laurels Theatralitdtskonzept tragt diesem perfor-
mativen Aspekt Rechnung, und insofern ist es angemessen. Es reduziert den Com-
puter nicht auf seine technische Funktionalitdt, sondern begreift ihn als Medium im
umfassenden Sinne, das heiBt als Element einer kulturellen Praxis.'® DaB es gleich-
wohl diagnostische Schwichen aufweist, liegt nicht am Theatralitdtskonzept als sol-
chem, sondern an der verfehlten historischen Analogie, mit der es konkretisiert wird:
Um die Auffihrungspraxis der griechischen Tragodie mit der Situation einer interak-
tiven Computernutzung gleichsetzen zu kénnen, muB Laurel alle Faktoren, welche
die Schnittstelle als Schwelle zwischen zwei Wirklichkeitsebenen erscheinen lassen,
zum Verschwinden bringen. Konsequent spricht sie vom ,vanishing interface® — er-

méglicht durch Virtual-Reality-Technik und ,multisensory represen’cations“.19

16 So — in Anlehnung an Friedrich Kittler — Cordula Meier: Gedédchinis-Bilder/Bild-Gedachtnis. In:
Riskante Bilder. Kunst — Literatur — Medien. Hrsg. von Norbert Bolz, Cordula Meier und Susanne
Holschbach. Miinchen 19986, S.151—175, hier S. 168.

16 Vgl zur Kritik dieser These auch Hans Ulrich Reck: Auszug der Bilder? Zum problematischen
Verhéltnis von Erinnern, Techno-Imagination und digitalem Bild. In: Bolz u.a. (Hrsg.), Riskante
Bilder, ebd., S.103—117, hier insbes. S.107-109. Vgl. Florian Rotzer: Bilder in Bildern — oder: Vom
Bild zur virtuellen Welt. In: Platons Héhle: das Museum und die elektronischen Medien. Hrsg. von
Michael Fehr, Clemens Kriimmel und Markus Miiller. Kdin 1995, S.57—76, hier S. 62.

17 Vgl. Was ist ein Bild? Hrsg. von Gottfried Boehm. Miinchen 1995.

18 Laurel, Computers as Theatre (Anm.7), S.xi: ,Think of the computer, not as a tool, but as a
medium®,

19 Ebd, S.104 ff.
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Zu deutsch: Viel hilft viel. DaB die Zunahme an Sinnesreizung mit dem Gefihl von
Lebendigkeit' korreliert sei, ist ein eintraglicher Glaube, der in fast allen neueren

29 Schon die Theoretiker des florentinischen Dise-

Interface-Konzepten zu finden is
gno wuBten es besser: Je geringer die Breite des Wahrnehmungsspektrums, um so
groBer die Eigenaktivitdt der Sinne. Auf den virtuellen Bldhnen des Cyberspace wird
in der Regel die umgekehrte Erfahrung gemacht. Um es auf Wienerisch zu sagen —
mit den Worten einer Theaterregisseurin, die einschlagige Erfahrungen auf realen
und virtuellen Bihnen gesammelt hat: ,Je mehr aus dem Kastl kommt, desto weni-
ger kommt auBerhalb des Kastls." Ihre Konsequenz ist freilich nicht der Verzicht auf
virtuelles Theater, sondern das Engagement in Projekten, die durch evokatorische
Elemente die Aktivitit des Zuschauers herausfordern. Unter meist parodistischen
Titeln wie MetaMOOphosis oder Hamnet wird das Interface nicht zum Verschwinden,
sondern ironisch-selbstreferentiell ins Spiel gebracht.?'

Das Konzept des yvanishing interface' dagegen fiihrt zur Neutralisierung der Ur-
teilskraft. Da es — dem Sprichwort zufolge —kein Fisch war, der das Wasser ent-
deckte, nimmt Brenda Laurel als eine Bestarkung ihrer Position.?2 Wenn aber die
Fische von realen in simulierte Gewésser hinlibergleiten und dank vorziglicher mul-
tisensory representation‘ davon nichts merken, dann wird das fir sie zum Problem.
Mit einem anderen Bild: Ist der Schnitt der Schnittstelle nicht mehr spurbar, besteht
die Gefahr, sich fortwahrend daran zu verletzen.

Um ihr vorzubeugen, sind Interface-Konzepte vonnéten, die den Computer als
einen expliziten Teil der Interaktion ins Spiel bringen. Damit kann sich Laurel freilich
nicht abfinden. ,If the same phenomena happened in the domain of fim*, polemisiert
sie, ,we would all go to see projectors instead of movies.*>> Dem ist entgegenzuhal-
ten, daB kunstlerisch ambitionierte Filme sich hdufig genau dieses Effektes bedie-
nen, um die kinematographische lllusion, als die Bergson unsere Alltagswahrneh-
mung beschrieb, aufzuheben.?* Entsprechende Verfahren zur Erzeugung medialer

20 Vgl etwa Wulf R. Halbach: Interfaces. Medien- und kommunikationstheoretische Elemente einer
Interface-Theorie. Minchen 1994, S.173. Das von mir in Frage gestellte Versprechen gréBerer
Lebensnahe durch immersive Schnittstellen ist freilich ein entscheidendes Argument bei der
Einwerbung von Mitteln fur aufwendige Projekte. So sind etwa die GMD-Projekte Virtual Balance
oder Liquid Views darauf ausgerichtet, Grenzerfahrungen aufzuheben [GMD-Spiegel 1 (1996),
S. 42—-44)] bzw. den Bildschirm als Interface ,unmerklich zu machen [GMD-Spiege! 2 (1997), S.56].

21 Nahere Informationen zu diesem und anderen virtuellen Theaterprojekien befinden sich auf der
Homepage von Monika Wunderer: stthobel.phl.univie.ac.at/~wunderer/.

22 Laurel, Computers as Theatre (Anm.7), S.210: ,Whoever discovered water, as the saying goes,
certainly wasn't a fish*.

23 Ebd, S.204.

24 Henri Bergson: Schépferische Entwicklung. Jena 1912, S.305. Das Verfahren, dem Zuschauer
Jprojectors instead of movies* zu prasentieren, verwenden z. B. die Filme von Godard, Chr. Marker
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Selbstreferenz haben alle Kunstgattungen entwickelt, um die vergessenmachende
Wirkung der Gedachtnisspeicher ins BewuBtsein zu heben und eine Anamnesis der
darin eingeschlossenen Erfahrungspotentiale zu bewirken.?®

Im Computerzeitalter ist dieses Projekt wichtiger und zugleich schwieriger denn
je. Noch nie war das Verhéltnis von Speichern und Vergessen seinem absoluten
Indifferenzpunkt derart nah. Und wenig spricht dafir, daB sich daran etwas andern
lieBe. Doch wenn ein Lernen aus der Geschichte auf dem Gebiet der Erinne-
rungstechniken Gberhaupt méglich sein sollte, dann nur unter Stérkung der anamne-
tischen Eigenaktivitdt gegentiber der Neigung zum hypomnematischen Prothesen-
gebrauch. Die erste Voraussetzung hierfir ist die Schaffung eines entsprechenden
DifferenzbewuBtseins. Dieses wird durch die Selbstmythifizierungen der Computer-
szene in der Regel nivelliert. Brenda Laurels Vergleich von Virtual-Reality -Szenarios
mit der griechischen Festspielpraxis ist das Produkt einer solchen Mythenbildung;
der antike Kult erfillt hier eine ahnliche Funktion fir die Multimedia-Industrie wie der
geflugelte Hermes fur das Berufsbild des Brieftragers.

Dennoch bleibt das Theatermodell als solches aus den genannten Grinden gul-
tig. Allerdings missen wir eine andere historische Konkretisierung heranziehen,
wenn wir verstehen wollen, was die Interaktion mit Computern heute prinzipiell cha-
rakterisiert und welches dabei die ungenutzten Potentiale sind. Das von Laurel vor-
geschlagene Modell ist ja keineswegs das einzig denkbare. SchiieBlich ist es nichts
Ungewdhnliches, daB Gedéchtnisspeicher mit Theatern verglichen werden — man
denke etwa an Zwingers Theatrum vitae humanae, Bodins Universae Naturae Thea-
trum oder Alsteds Theatrum Scholasticum® Als potenzierte Datenspeicher sind
Computer zweifellos auch in dieser enzyklopadischen Genealogie zu sehen. DaB sie
darliber hinaus den theatralischen Aspekt im performativen Sinne wieder verstarkt
ins Spiel bringen, diese Doppelfunktion legt geradezu zwingend den Vergleich mit
den Gedéchtnistheatern der Renaissance nahe.

oder Wim Wenders. Vgl. Gilles Deleuze: Das Zeit-Bild. Kino 2. Frankfurt/M. 1991 sowie Wolfgang
Beilenhoff: Licht — Bild — Gedéchtnis. In: Gedéchtniskunst Raum — Bild — Schrift. Studien zur
Mnemotechnik. Hrsg. von Anselm Haverkamp und Renate Lachmann. Frankfurt/M. 1991, S. 444
474.

95 Fir den Bereich der Schrift vgl. meinen Artikel: Hypomnemata und Hypermedia. Erinnerung im
Medienwechsel: die platonische Dialogtechnik und ihre digitalen Ampilifikationen. In: Deutsche
Vierteljahrsschrift fiir Literaturwissenschaft und Geistesgeschichte, Sonderheft 1998, S.264-278.
Fiir den Bereich Bild: Der selbstbeziigliche Blick. In: Zeitschrift fir Germanistik 3 (1999), S.637—
654.

26 Vgl. Wilhelm Schmidt-Biggemann: Robert Fludds Theatrum memoriae. In: Ars memorativa, Zur
kulturgeschichtlichen Bedeutung der Gedéchtniskunst 1400~1750. Hrsg. von Jérg Jochen Berns
und Wolfgang Neuber. Tibingen 1993, S.160. Nachzutragen sind hier Quicchebergs luscriptiones
vel tituli theatri amplissimi (1565).
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Antike Wurzeln haben wir auch hier: Giulio Camillo Delminio, um den es im
folgenden hauptséchlich gehen soll, orientierte sich am vitruvianischen Theater?”
Und das ,Schauspiel', das er darin zur Auffihrung brachte, datiert aus der Zeit der
griechischen Tragodien. Dennoch ist es von véllig anderer Art. Camillo inszenierte
die Grundprinzipien der antiken Mnemotechnik — in einer aktualisierenden Regie,
die die hermetisch-kabbalistischen Stromungen seiner Zeit aufgriff. Zu diesem
Zweck drehte er die Topographie des neoklassischen Theaterbaus um: Der Besu-
cher blickt in den Zuschauerraum, der ob seines abgestuften Halbrunds geeignet
war, die Ged&chtnisbilder Ubersichtlich unterzubringen — aufgeteilt in sieben mal
sieben Bbgen (iber sieben ansteigenden Rangen. Mit dieser Umkehrung lieB sich
die Effizienz der antiken Memorialarchitekturen bedeutend erhdhen. Das war auch
nétig, denn das Uberlieferte mnemonische Prinzip der Gedéchtnisorte war mittler-
weile an eine Kapazitatsgrenze gelangt. Schon Augustinus, der als Rhetoriklehrer
ein klassisch geschultes Gedachtnis hatte, beschrieb die loci als uniberschaubar
und grenzenlos. Die einschldgigen Traktate des Mittelalters hatten schlieBlich die
Bedeutung der Bilder zugunsten schriftlicher Anweisungen immer mehr zurtickge-
dréngt, so daB die Ars Memorativa zur Angelegenheit eines exegetischen Exper-
tentums geworden war. Auf diese neue Unlbersichtlichkeit reagierte Camillo mit
seiner Konstruktion, die es ermdglichen sollte, das schier unendlich angewachse-
ne, von zahllosen Kommentaren iilberwucherte Wissen der Rhetorik abermals unter
eine bildorientierte Oberflachenstruktur zu bringen, so daB der Benutzer des Thea-
ters, wie es heift, ,iber jedes Thema nicht weniger gewandt disputieren kann als
Cicero.*2®

Auch die Geschichte der neueren Interface-Technik beginnt mit einer Rickbesin-
nung auf das Prinzip der Gedachtnisorte. Der Simonides unserer Tage heifit Steve
Jobs. Und wie im Falle des Sangers, dem von der rhetorischen Uberlieferung die
Erfindung der Gedachtniskunst angedichtet wurde, ist es auch im Falle des charis-
matischen Apple-Chefs nur eine Legitimationslegende, die ihn zum Begriinder des

27 Ich ubergehe hier die von Jutia Mummenhoff: Das Gedéchtnistheater des Giulio Camillo. In:
Denkrdume zwischen Kunst und Wissenschaft. 5. Kunsthistorikerinnentagung in Hamburg. Hrsg.
von Silvia Baumgart u. a. Berlin u. a. 1993, S.177-198, und von Lou Beery Wenneker: An Examina-
tion of ,L'ldea del teatro’ of Giulio Camillo. Pittsburgh 1970, erhobenen Einwénde gegenlber der
Rekonstruktion von Frances A. Yates, da sie fir meine Argumentation unerheblich sind. Wichtig
ist in unserem Zusammenhang lediglich die Tatsache, daB es sich um eine begehbare Konstruk-
tion handelte, wie es aus dem Brief des Viglius Zuichemus an Erasmus zweifelsfrei hervorgeht:
Erasmus von Rotterdam: Opus epistolarum. Hrsg. von P S, Allen. Oxford 1941, ND 1992, Bd. 10,
S.30.

28 Frances A. Yates: Gedéchinis und Erinnern. Mnemonik von Aristoteles bis Shakespeare. Berlin
%1994, S.123.
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Direct Manipulation Interface machte.”® Gleichviel: Durch Jobs wurde die alte Er-
kenntnis, daB bildbasierte Topiken die hdchste mnemotechnische Effizienz aufwei-
sen, fir den Computermarkt erneuert. DaB es sich dabei um eine historische Reprise
handelte, ist spater von Nicholas Negroponte®®, von Apples Human Interface Group
selbst aber niemals reflektiert worden. Doch die von ihr entwickelten Richtlinien fir
die graphische Benutzerfiihrung kénnten durchaus der rhetorischen Uberlieferung
entlehnt worden sein. lhre wichtigsten Stichworte hieBen ,use of prompts to guide
the user, ,consistency' und ,avoidance of too many options'. In der Rhetorica Ad
Herennium lesen wir: Das Einpréagen gelingt am besten, ,wenn wir nicht stumme und
unbestimmte Bilder, sondern solche, die etwas in Bewegung bringen®, verwenden
(Apples prompts’); diese ymissen wir [...] an bestimmte Orte festsetzen" (consisten-
cy"); schlieBlich, sagt die Rhetorica, dirfen wir uns ,nicht zufallig in der Zahl der Orte

tauschen kénnen* (Apples ,avoidance of too many options?).?"

Arbeitspsychologische
Untersuchungen belegen, daB mit diesen Prinzipien eine wesentlich bessere Erlern-
barkeit von Betriebssystem und Programmen erméglicht wird.>2

Der Schritt zur Reaktualisierung des Gedéachtnistheaters aber war damit noch
nicht vollzogen. Solange es ausreichte, die zu verwaltenden Dateien auf einer
,Schreibtisch' bzw. ,Desktop' genannten Flache unterzubringen, genugte die klassi-
sche Memorialarchitektur. Diese wird zwar beim Direct Manipulation Interface nicht
mehr nur in der Vorstellung errichtet; sie ist sinnlich prasent. Aber das eigentliche
Aufsuchen der Gedachtnisorte, das Hineingehen in die dritte Dimension, wie es
Camillos Theater auszeichnet, findet nach wie vor in den Kopfen statt. Diese Imagi-
nationsleistung vollziehen wir dank der erwahnten Konditionierungen so selbstver-
sténdlich, daB wir sie in der Regel nicht bemerken. Erst wenn sich ,in‘ einem Fenster
oder ,unter' einem MenUpunkt nicht das erwartete Objekt befindet, merken wir an
unserem Irrtum, daB unsere Einbildungskraft im Spiel — und Uberfordert — war.

Derlei Enttduschungen hielten sich in Grenzen, solange die Zahl der zu verwal-
tenden Dateien nicht allzu groB war. Bei der Einfihrung des Macintosh-Desktops
hatten die verwendeten Festspeicher, 400-Kilobyte-Disketten, ein maximales Fas-
sungsvermdgen von etwa 200 Schreibmaschinenseiten. Wer sich heute eine DVD
auf den virtuellen Schreibtisch 1adt, bekommt es mit 17 Gigabyte zu tun. Die entspre-

29 In Wahrheit geblhrt die Ehre Lawrence Tessler von Xerox PARC. Wie die Erfindung zu Apple
kam, ist nachzulesen in: Linzmayer, Owen W.: Apple Confidential. The Real Story of Apple Compu-
ter, Inc.; San Francisco 1995, S.51 ff.

30 Nicholas Negroponte: Total digital. Munchen 1995, S.135 ff.

31 Ad Her I, 17 f. — Apple Computer Inc.: Human Interface Guidelines; Reading 1987, S. 3 ff,

32 Vgl etwa Alexandra Altmann: Direkte Manipulation: Empirische Befunde zum EinfluB der Benut-
zeroberfliche auf die Erlernbarkeit von Textsystemen. In: A&O. Zeitschrift fiir Arbeits- und Orga-
nisationspsychologie 3 (1987), S.108—114.
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chende Papiermenge wiirde auf einem realen Schreibtisch gut einen Kilometer hoch
aufragen. Und wer auf das World Wide Web zugreift, kann rechnerisch in einer
Seitenmenge wiihlen, die ausgedruckt den Globus bedecken wiirde.

Es ist evident, daB bei dieser Zunahme an adressierbaren Speicherorten die
Memorialarchitektur der Desktop-Metapher aus den Fugen geraten muB — so wie es
den klassischen Gedéchtnispaldsten ja auch widerfuhr, als sie in der Nachantike
durch die Menge des aufgezeichneten Wissens gleichsam gesprengt wurden. Der
heutige PC-User steht vor einer abermaligen Explosion der visuellen Repréasenta-
tionstechniken — die Aufschichtung und Verschachtelung der ikonographisch aufbe-
reiteten Gedéchtnisorte ist so unibersichtlich geworden, dafB er sich dem heiligen
Augustinus nahe fiihlen mag, der von muhseligen Exkursionen in den ,Hallen seines
Gedéchtnisses zu berichten wuBte:

manches 188t sich ldnger suchen, und gleichsam aus entlegnen Kammern wird
es erst hervorgezogen, manches stiirzt sich im Schwall daher, und wahrend doch
anderes gefordert und gesucht wird, springt es mitten vor dich hin, als riefe es:
Sind wir's vielleicht? Und ich scheuche es [. . Jweg [. . ], bis sich entwélkt, was ich
will, und aus dem Versteck hervortritt in die Sichtbarkeit.3®

Augustinus antizipierte auch schon die Lésung des Problems: den Perspektiven-
wechsel vom fixierten Standort innerhalb der klassischen Memorialarchitektur, die
die einzelnen Gedichtnisorte wie von einer Wachstafel abliest>* hin zur freien Be-
wegung im Raum: ,durch alles dieses laufe ich hin und her, schrieb er, ,fliege
hierhin, dorthin, dringe vor, so weit ich kann, und nirgends ist Ende"3® Manch einer
fuhtt sich hier schon an Gibsons ,Cyberspace' erinnert3® Doch der entscheidende
Unterschied zwischen beidem ist, da3 Augustinus einen imaginierten Raumflug be-
schreibt, keinen simulierten.

Der Cyberspace entlastet die vor der Uberzahl der Gedachtnisorte kapitulieren-
de Vorstellungskraft, indem er Tiefenstrukturen abbildet, die der Datensuchende
durchstreifen kann.3” Deshalb wird der klassische Desktop heute mehr und mehr
durch drei- und vierdimensionale Présentationstechniken wie Hyper-G, VRML,

33 Augustinus: Confessiones X, 8. Ubers. von Joseph Bernhart. Miinchen 1956. Frankfurt/M. 1987,
S.503/506.

34 AdHer il 17.

35 Augustinus, Confessiones X, 17 (Anm. 33), S.529.

36 Vgl Erik Davis: Techgnosis, Magic, Memory, and the Angels of Information. In: Flame Wars. The
Discourse of Cyberculture. Hrsg. von Mark Dery. Durham und London 1994, 8. 29--61, hier 5.34 f.

37 Unter Cyberspace verstehe ich hier, wie es sich mittlerweile eingebirgert hat, schlicht den kyber-
netisch konstruierten Raum, also alle Hypermedien und nicht nur solche, deren Design der Vision
Gibsons gleicht

92 PETER MATUSSEK



XSpace usw. verdrangt. Deren vielschichtig verknipfte, zunehmend auch vektori-
sierte Kartographien, die mit jedem Schritt oder Flugmandver des Benutzers den
Bildraum variieren, gestatten es, die Zahl der Gedéchtnisorte extrem zu steigern,
ohne allzuschnell Desorientierung hervorzurufen. Und eben dieser Ubergang von
der reinen Vorstellung des Raums zum Navigieren im Raum, wie er von hyperme-
dialen Interfaces ermoglicht wird, stiftet die historische Verwandtschaft mit Camil-
los Gedachtnistheater.

In der Idea del Teatro®® benutzt Camillo zur Erlauterung seiner Idee den Vergleich
mit einem Wald, den wir in der planen Ebene als undurchschaubar erleben, den wir
aber mit zunehmender Erhchung des Betrachterstandorts immer besser Uber-
blicken.®® Navigationssicher wie ein Power-User, der sich durch das ,Dokuversum*4°
klickt, bewegte sich offenbar auch Camillo in seiner Datenkonstruktion. Viglius Zu-
ichemus, der das Privileg hatte, das geheimnisumwobene Theater besichtigen zu
dirfen, schreibt an Erasmus:

Das Werk ist im Innem mit vielen Bildern versehen und voll von kleinen Kast-
chen; es gibt verschiedene Ordnungen und Zonen darin. Er gibt jeder einzelnen
Figur und jedem Ornament seinen Platz, und er zeigte mir eine solche Menge
Papier, daB ich, obwohl ich immer gehért hatte, da Cicero die Quelle der
reichsten Beredsamkeit sei, wohl kaum gedacht hatte, daB [...] aus seinen
Schriften solche Massen zusammengetragen werden kénnten.*'

GewiB hat die Parallelisierung von Camillos Welttheater mit dem World Wide Web
etwas Parodistisches. Ich erinnere aber daran, daB dies zum Wesen historischer
Wiederholungen gehért. Und so gab es auch zu Camillos Zeit Polemiken, die sein
Theater den groBen Werken der Rhetorik gegeniberstellten und befanden, es sei —
wie Eugenio Garin kolportiert — nur ,die Parodie von allem, was die Renaissance-

theoretiker auf strenge Weise versucht hatten.*? Etienne Dolet und andere Pariser

Gelehrte betrachteten ihn als einen ,Quacksalber®*®

38 Giulio Camillo Delminio: Idea del Teatro. Florenz 1650. ND mit engl. Ubers. in: Wenneker, An
Examination ... (Anm.27). Wo nicht anders angegeben, zitiere ich im folgenden nach Yates,
Geddéchtnis und Erinnern ... (Anm. 28).

39 Vgl Yates, ebd,, S.133.

40 Vgl. Hartmut Winkler: Docuverse. Zur Medientheorie der Computer. Regensburg 1997.

41 Erasmus von Rotterdam, Op. epistolarum (Anm. 27), Bd. 10, S.30, Anm.

42 Eugenio Garin: Alcuni aspetti delle retoriche rinascimentali. Rom und Mailand 1953, Zitiert nach
Paolo Rossi: Clavis Universalis: arti della memoria e logica combinatoria da Lullo a Leibniz.
Neuaufl. Bologna 1983, S.119, Anm. 8 (dt. Ubers. nach einem Typoskript von Karl Moormann).

43 Erasmus von Rotterdam, Op. epistolarum (Anm. 27), Bd.9, S. 479.
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Das dirfte insbesondere auf Wigles Bericht zuriickzufihren sein; denn auch
dieser entbehrt nicht der ironischen Distanz. In seinem Brief an Erasmus schimmert
etwas von jener Koketterie mit der eigenen technischen Unkenntnis durch, die noch
heute das Distinktionsmerkmal des gebildeten Humanisten ist. So hebt er ausdrick-
lich hervor, daB Camillo ,Latein nur mit Schwierigkeiten* spricht, und stellt durch die
Erwahnung der Sprachbarriere klar, da seine Bewunderung mehr auf Befremden
als auf Verehrung beruht. Insbesondere der spirituelle Enthusiasmus Camillos ist
Wigle suspekt. Er berichtet, daB er es nur durch geheuchelte Begeisterung geschafft
habe, in das Arkanum eingeweiht zu werden, wobei er ,die religiése Sprache benutz-
te" und sich stellte, als sei er ,durch die Wunderbarkeit dieses Dinges benommen.“44

Der Viglius Zuichemus unserer Tage, der wahrscheinlich fir das gehobene Feuil-
leton schreibt und in dessen Sold vielleicht auch einmal lber Leute wie den Schépfer
der Begriffe ,Docuverse' und Hypertext, Ted Nelson, zu berichten hat, mag sich
gleichfalls augenzwinkernd gendtigt sehen, die religiose’ Sprache zu benutzen und
ergriffen zu tun. Das provoziert die Frage, ob es denn wirklich auch in spiritueller
Hinsicht historische Verwandtschaften gibt, ob also die Ahnlichkeiten der mechani-
schen Funktion es sind, die dhnliche Formen der magischen Faszination hervorrufen.

Nach Frances Yates' quellennaher Darsteliung liegt die historische Erklarung fur
Camillos Magie im hermetischen Schrifttum. Demzufolge macht die Reproduktion
des gottlichen Makrokosmos im menschlichen Mikrokosmos diesen — vermittelt Uber
okkulte Zeichen — zum alter deus. Trotz der Unvergleichbarkeit der mythologischen
Inhalte und ihrer Beglaubigungskontexte gibt es eine strukturelle Verbindung zum
virtuellen Gedachtnistheater, die fur dhnliche Effekte sorgt: Der ,Pan-Mnemismus*“4®
unserer Tage nahrt sich aus dem Traum von einer universalen enzyklopadischen
Maschine, der nach Paolo Rossis Darstellung das zentrale Moment ist, das Camillos
Theatrum Mundi gegentber der klassischen ars reminiscendi auszeichnet*® Der
erwdhnte Hypertext-Guru Ted Nelson hat Ahnliches im Sinn:

Universal or grand hypertext [...] means [...] an accessible great universe of
linked documents and graphics [.. .]. This is an idea many people now share — the

idea that we can getto everything, add to everything, keep track of everything, tie

everything together, that we can have it all.*”

44 Nach Yates, Gedéchtnis und Erinnern ... (Anm.28), S.124.

45 Den Ausdruck iibernehme ich aus: Elisabeth von Samsonow: Zeit bei Giordano Bruno oder die
Einverleibung der Welt im Gedichtnis. Typoskript. Wien 1996, S. 7.

46 Rossi, Clavis Universalis (Anm. 42).

47 Zitiert nach Robert E. Horn: Mapping Hypertext. Analysis, Linkage, and Display of Knowledge for
the Next Generation of On-Line Text and Graphics. Waltham 1989, S. 259.
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Hier geht es nicht mehr um profanes Information Retrieval, das funktionale Zuordnen
und Abrufen von Speicheradressen. Hier geht es um die magische Anziehungskraft
einer Omnipotenzphantasie: die Verfigung liber das gesamte Weltwissen. Auch die
lullistisch beeinfluBte Spiritualitat des ,g6ttlichen’ Camillo dirfte sich nicht zuletzt aus
dieser Quelle gespeist und an ihr berauscht haben. Sein Theatermodell versetzt den
Besucher in die Position des Weltenschopfers. Das wuBte sein Mazen, der franzosi-
sche Kénig, gewill zu schatzen.

Nun gehdrt es zum Traum von der totalen Enzyklopadie, daB er ein Traum bleiben
muB. So ist es bemerkenswert, da Camillo die ldea del Teatro, die er kurz vor
seinem Tode, also im Rickblick auf jahrzehntelange Konstruktionsarbeiten diktierte,
im Futur abgefat hat — als sei das eigentliche Gedachtnistheater erst noch zu
bauen. Unvollendbarkeit ist hier nicht ein Manko, sondern ein Surplus; sie mindert
nicht, sondern verstarkt das Mysterium. Auch das World Wide Web verdankt seine
Aura als panmnemistisches Dokuversum dem Sfumato einer diffusen Daten-
prasentation, die ob ihrer Unvollkommenheit das Ahnungsvermégen anregt und so
jenes Gefuhl Uberschwenglicher Raumerfahrung entstehen 148t, von dem passio-
nierte Web-Surfer erfillt sind. Der notwendig begrenzte Bildschirmausschnitt ver-
starkt das noch durch seinen Peephole-Effekt; auch er nahrt die voyeuristische
Phantasie, daB noch unendlich Spannenderes und Aufregenderes zu entdecken sei
als man faktisch vor Augen hat. Auch die Idea del Teatro 186t vieles im Vagen; ihre
Enthdllung’ beginnt mit dem Hinweis auf die Bedeutung des Schweigens tber gott-
liche Geheimnisse. Und zweifellos profitierte auch Camillos Nimbus schon davon,
daB er nur ausschnitthaft zu erkennen gab, wie sein Theater beschaffen war.*®

Es lieBen sich noch manche Vergleichspunkte anfiihren, doch die angedeuteten
Parallelen mégen genligen, um die prinzipiellen Differenzen hervortreten zu lassen.
Diese namlich beruhen auf einer UbermaBigen Realisierung der Idea del Teatro. Was
Camillo von den elektrifizierten Ekstatikern des Cyberspace unterscheidet und ein
Licht auf die heute mit Ausnahme weniger kiinstlerischer Projekte ungenutzten
Potentiale des digitalen Gedachtnistheaters wirft, ist die Tatsache, daB seine Daten-
konstruktion stets als Theater in Erscheinung tritt. Die Orte und Bilder sollen bei ihm
nicht unmittelbar faszinieren, sondern ais inszenierte Objekte kontempliert werden.

Es sind imagines agentes, aktive Bilder, weil sie die Vorstellungskraft anregen.*®

48 Vgl. Yates, Gedéchtnis und Erinnern ... (Anm.28), S.127.

49 Imagines agentes' heiBen sie, weil es auffillige und insofern das Gemit bewegende — statt
,Stumme und unbestimmte* (,non mutas nec vagas') — Bilder sind, wie die Rhetorica ad Heren-
nium Ill, 37 klarstellt, und nicht, wie Schmidt-Biggemann schreibt, weil inr Spezifikum das ,Ausma-
len einer ganzen Szene“ wire: Robert Fludds Theatrum memoriae (Anm.26), S.1564—170, hier
S.157, ahnlich S.156.
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Ausdriicklich betont Camillo sein Anliegen, ,eine Ordnung in diesen umfassenden
und untereinander verschiedenen sieben MaBeinheiten zu finden, die den Geist auf-
merksam erhalt und das Gedachtnis erschiittert.**® Die technische Realisierung der
Bildaktivitat in der Computeranimation hingegen ist nicht reflexiv, sondern reflexartig.
Wihrend der Theaterraum Camillos, gerade weil er sich als geordneter Raum préa-
sentiert, dazu angetan ist, inn zu transzendieren, hindert der Cyberspace durch seine
Konturlosigkeit an der Einsicht, da der Datenreisende sich auf festgelegten Transit-
strecken befindet. So weit er sich auch aus seiner Alltagsrealitdt davonklicken mag —
er bleibt an die Netzstruktur gebunden, seine Ekstasen sind Projektionen eines
undurchschauten Eskapismus. William Gibsons Neuromancer beschreibt eindrucks-
voll, wie sein Held Case zum Gefangenen einer entsprechenden holographischen
Projektion wird. Und er beschreibt auch, was ihn dort am Ende — freilich unter
morderischen Anstrengungen — herausfiihrt: ein Affekt, der starker ist als die alle
seine Sinne fesselnde Halluzination des Cyberspace. In dem Moment, als Case
wieder seine eigenen Hande an der Computerkonsole spiin, ist er wirklich frei — und
gerat just bei der Destruktion der kybernetischen Matrix in den Zustand der Ekstase.

Nun wird sich der Leser dieser Zeilen vielleicht stirnrunzelnd fragen, ob ich — von
Camillo becirct — fiir ein Interface pladiere, das uns ekstatische Erlebnisse ver-
schafft. Geht es uns doch bei der Rechnernutzung in der Regel nur um die Méglich-
keit einer zuverlassigen Speicherung und Wiedereinschaltung von Daten, also um
eine rein mnemonische Funktion, also um das, was Camillo als bloBes Vehikel fiir
einen anderen Zweck betrachtete. Doch auch das nichternste Information Retrieval
am Computer zieht uns in die von Gibson romanhaft problematisierte Halluzination
hinein — die Halluzination, daB die Informationen im Computer seien und nicht erst
durch unsere Interpretation dazu gemacht werden. An diese fatale Verwechslung, die
auf Selbstvergessenheit beruht, gewdhnen wir uns nur allzuleicht. Und deshalb be-
notigen wir Interfaces, die uns aus dem Cyberspace immer wieder ,ek-statisch' her-
austreten lassen, indem sie uns sozusagen das Gefuhl fir unsere Hande an der
Computerkonsole wiedergeben, das heifit fir die Situation, in der wir uns tatsachlich
befinden: an der Schnittstelle von Mensch und Maschine.

Camillos Modell eines invertierten Theaters, das den Besucher auf die Bihne
stellt, wo er sich von den Memorabilia auf den Zuschauerrangen gleichsam angese-
hen fiihlt, weist in diese Richtung. Denn es fuhrt zu einer selbstreflexiven Form der
Wahrnehmung, die die Zeichen und Bilder nicht einfach konsumiert, sondern kon-

50 Ubersetzung nach Mummenhoff, Gedichtnistheater (Anm.27), S.182. Die Formulierung, daB das
Ged4chtnis ,erschittert’ werden solle (wértlich: ,percossa®), unterstreicht den selbstreflexiven
Charakter dieses Erinnerns im Sinne der platonischen Anamnesis, die ebenfalls mit einer Erfah-
rung der Erschitterung, namlich der Aporie, einhergeht.
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templiert — als Objekte der Erinnerung im emphatischen Sinne. Eine Vollendung des
Theaters hatte Camillos Intentionen vermutlich zunichte gemacht. Nur solange er an
seiner Erweiterung arbeitete, konnte er sich und anderen das Gefuhl geben, dem
Geheimnis der Selbsttransformation auf der Spur zu sein. Das Theater muBte sich
selbst, seine Architektur, seine lkonologie permanent Gberschreiten.

Die Gedéachtnissysteme Giordano Brunos haben diese Tendenz radikal weiter-
verfolgt. Durch ihre im Vergleich zu Camillos Theater wesentlich starkere Orientie-
rung am Lullismus intensivierten sie die Aufladung der antiken Memoria mit magi-
schen Inhalten; sie sprengten deren Ged&chtnisraum durch eine ins Absurde
gesteigerte Komplexitat und perpetuierten dadurch die transitorische Orientierung.
Die Verbindung der ars memorativa mit der ars combinatoria stiftete anhand einer
Uberschaubaren Zahl von Vorgaben die Idee einer ,stdndig permutierenden
Welt“®' Der verwirrende UberfluB der kombinatorischen Bezige ist also keines-
wegs eine unbeabsichtigte Nebenwirkung, wie etwa Hegel meinte.°? Fir Bruno
war das Operieren mit den magischen Gedéchtnissystemen ,kein Zweck an sich,
sondern ein Mittel, um hinter den Erscheinungen zu dem Einen zu gelangen.*®®
Deshalb inflationiert er die astrologischen, mythologischen und kabbalistischen
Zeichen. Indem sie sich jeder Fixierung entziehen, bringen sie, wie er sagt, ,das
unendliche Verlangen und Bedlrfnis nach der géttlichen Unendlichkeit, den Durst
nach dem Unendlichen® zum Ausdruck.®*

Brunos Memoriaschriften machen in Uberbietung derjenigen Camillos deutlich,
daB die in ihnen entworfenen Topographien ihren Erfahrungsgehalt nicht der Perfek-
tionierung der Gedéachtnisordnung verdanken, sondern ihrer prinzipiellen Entgren-
zung. Heterotopien im Sinne Foucaults, geben sie durch den Entzug von raumlichem
Halt Anlasse fur ein Erinnern jenseits der Geschlossenheit der Speichersysteme.

51 Ulrich Ernst: Ars memorativa und Ars poetica in Mittelalter und Friher Neuzeil. Prolegomena zu
einer mnemonistischen Dichtungstheorie. In: Ars memorativa. Zur kulturgeschichtlichen Bedeu-
tung der Gedéchtniskunst 1400—1750. Hrsg. von Jérg Jochen Berns und Wolfgang Neuber. Tibin-
gen 1993, S. 73-101, hier S.97.

52 Georg Wilhelm Friedrich Hegel: Vorlesungen tiber die Geschichte der Philosophie lll. In: Werke in
zwanzig Bénden. Frankfurt/M. 21995, Bd. 20, S. 39.

53 Yates, Geddchtnis und Erinnern ... (Anm.28), S.205.

54 Ebd, S.266f — Vgl. Giordano Bruno: Uber die Ursache, das Prinzip und das Eine (De la causa,
principio, et uno). Stuttgart 1986, S.53: \Weil also die gottliche Substanz unendlich ist und sich
Uiberaus weit entfernt von ihren Wirkungen halt, welche die auBerste Grenze unseres Erkenntnis-
vermbgens darstellen, so kénnen wir unmittelbar von ihr gar nichts wissen, sondern nur ihre ,.Spur'
erkennen, wie die Platoniker sagen, ihre .entfernte Wirkung' — in den Worten der Peripatetiker,
ihre Hulle' — im Sinne der Kabbalisten, ihre ,Riickansicht’ — nach der Lehre der Talmudisten oder
— mit den Apokalyptikern zu reden — nur ihr Spiegelbild', ihren ,SchattenriB', ihre Verschliisselung
im Rétsel™.
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Auch hier dréngt sich wiederum der Vergleich mit den kombinatorischen Explo-
sionen der Hypermedien auf. So lesen wir etwa bei Erik Davis: ,today, [...] Bruno's
vision of a densely interconnected universe alive with constant communication be-
gins to flicker on the screen, like some ghostly landscape arising from a hazy child-
hood recollection®.>®

Doch die Parallele ist oberflachlich. Wahrend Brunos Kombinatoriken durch ihre
sténdig wechselnden Konstellationen mythoiogischer und astrologischer Zeichen eine
bewegte Kosmogonie reprasentierten, die zu Recht als sehnsuchtsvolle Erinnerung an
die Kindheit der Welt beschrieben werden kann, geht der Trend in den Hypermedien
dahin, derartige Regungen mit ihren Datenlinks der Phantasie zu entreiBen und in die
Positivitat schierer Gegebenheiten zu verbannen. Jeder Mausklick flhrt unter dem
Versprechen des Assoziationsreichtums nur um so tiefer in die Dissoziationswiste. Der
Eindruck bewegter Vielfalt ist bei ihnen ein reines Oberflachenphdnomen, das keine
Heterotopien bietet, sondern nur die im wesentlichen immer gleiche Topographie der
Angstreaktionen auf den leeren Raum, der mit den panikartigen Versuchen, ihn zu
fullen, nur um so mehr verédet. Das substanzlose ,Angeregtsein®, das schon Georg
Simmel dem modernen Menschen attestierte,® findet im World Wide Web sein poten-
ziertes Medium. Der Trend des Interface-Designs zum fortschreitenden Schwellenab-
bau gegentiber der Alltagswahrnehmung entwertet die Ubergangserlebnisse durch
ihre Inflationierung. Das teilt sich den Inhalten, auch den an sich bedeutungsvoilen, mit.
Sie verwirbeln im Strudel dessen, was Hans Ulrich Reck mit einer triftigen Formel
stransitorische Turbulenzen* genannt hat5"

Freilich gibt es — insbesondere im kinstlerischen Bereich — Gegenbeispiele zu
diesem Trend. Gemeinsam ist ihnen, daB sie der Situation am Computerterminal zu
einer Erfahrung von sich selbst zu verhelfen suchen, so wie es Camillo und Bruno
mit den Gedéachtnissystemen ihrer Zeit taten.

Auch historisch ist diese Option nur bedingt weiterverfolgt worden. Schon Fludds
Theater-Gedachtnissystem kehrt die selbstreflexive Blickrichtung in den Zuschauer-
raum wieder um und versetzt den Besucher zurlick in seine konventionelle Rolle: die
des Konsumenten, der auf die Buhne blickt — auf die Biihne Shakespeares, die zu
selbstvergessener Identifikation mit dem Geschehen einladt. An der Architektur wie

6565 Davis, Techgnosis (Anm.36), S. 34.

66 Georg Simmel: Der Begriff und die Tragddie der Kultur. In: Ders.: Philosophische Kultur. Gesam-
melte Essais. Potsdam %1923, S.236—268, hier S.267.

67 Hans Ulrich Reck: Transitorische Turbulenzen. Konstruktionen des Erinnerns. In: Kunstforum 127
(1994), S.82-119; ND in: Gedichtnisbilder. Vergessen und Erinnern in der Gegenwartskunst. Hrsg.
von Kai-Uwe Hemken. Stuttgart 1996, S. 66—92.
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der |dee des Globe Theatre orientie spricht Fludd denn auch, wie Yates subtil

#99 — der

beobachtet hat, nicht vom Theatrum Orbis, sondern vom ,Theatrum Orb
Dativ verréat, da es nicht mehr darum geht, das Theater der Welt zum Gegenstand
der Reflexion zu machen, sondern darum, das Theater in der Welt stattfinden zu
lassen, sich dem Spektakel hinzugeben. Denn Fludds Ars Memoriae zufolge werden
die Sinneseindriicke der AuBenwelt als Bilder im Hinterkopf gespeichert, von wo sie
das oculus imaginationis abruft und re-inszeniert. Die urspringlich empfangenen
Sensitiva und die sie reprasentierenden Imaginativa stehen dabei in einer direkten
Korrelation zueinander, so daB Vorstellung und Wirklichkeit zusammenfallen. Indem
Fiudd diesen Grundzug des lllusionstheaters auf seiner Gedéchtnisblihne zur An-
wendung bringt, die ,Schnittstelle’ zwischen den inneren und den auBeren Bildern
also nivelliert, préludiert er bereits dem ,vanishing interface” Brenda Laurels — die es
ubrigens dann doch nicht so genau nimmt mit ihrer historischen Orientierung und
sich am SchluB ihres Buches genauso leidenschaftlich zu Shakespeare bekennt.%°
Nun ist freilich das Bekenntnis zu Shakespeare ganz und gar nichts Anriichiges.
Entscheidend ist nur die Art der Inszenierung. DaB diese auch fur ein auf die Bihne
orientiertes Publikum zum selbstreflexiven Theater der Erinnerung werden kann, hat
Shakespeare eindringlich in der Schauspielszene des Hamlet demonstriert: Das in-
szenierte Geschehen konfrontiert den Zuschauer mit sich selbst, indem er ihm den
Spiegel der eigenen Gedachtnisbilder vorhélt. Wie hier der eigentliche Gehalt der
Inszenierung erst durch die Imagination Claudios zustandekommt, so ist der Besu-
cher im Gedéachtnistheater Fludds ganz auf seine eigene Bildregie verwiesen. Fludds
Ars Memoriae liefert nur die Kulissen und die Requisiten einer ansonsten leeren

68 Diese These, die Yates im Rickgriff auf Richard Bernheimer vertritt, 146t sich freilich nicht unmit-
telbar beweisen, da das Globe 1613 niederbrannte und keine Konstruktionsskizzen erhalten ge-
blieben sind. Unbezweifelbar aber ist die Tatsache, daB Fludd seine Ars Memoriae als dramati-
sche Inszenierung auffaBte. Er schreibt: ,Ein Theater nenne ich [einen Ort, an dem] alle Aktionen
von Wortern, von Sétzen, von Einzelheiten einer Rede oder eines Themas gezeigt werden, wie in
einem offentlichen Theater, in dem Komédien und Tragodien aufgefuhrt werden®. Zitiert nach
Yates, Gedédchtnis und Erinnern ... (Anm.28), S.301.

59 Ebd, S.302.

60 Laurel, Computers as Theatre (Anm.7), S.213 f.: By inviting the body and the senses into our
dance with our tools, it has extended the landscape of interaction to new topologies of plea-
sure, emotion, and passion. A similar transformation occurred in the Middle Ages, when theatre
exploded out of the textual universe of the monastery into the sensory fecundity that gave rise
to Commedia dell' Arte, the robust improvisational theatrical form that emerged in Western
Europe in the fifteenth and sixteenth centuries. In the same historical period, the monolithic
Christian content of the drama was bathed in a wave of sensory, passionate, and archetypal
imagery. It was this coming together of text, body, and narrative polyphony that opened the way
for Shakespeare, Grand Opera, and all the vital permutations of the dramatic impulse that have
come down {o our day".

COMPUTER ALS GEDACHTNISTHEATER 99



Btihne. Die Vorstellung wird von den Besuchern gemacht. Deren Sensorium kommt
umso mehr ins Spiel, je weniger es von ,multisensory representations” zugeschiittet
wird. Diesen Unterschied gilt es zu beachten, wenn man nicht ~ was heute notorisch
geschieht — das Erlebnis von Interaktivitat mit dem Erleiden von Hyperaktivitatsstt-

rungen verwechseln will.?’

61 Vgl hierzu vom Vf.. Aufmerksamkeitsstérungen. Selbstreflexion unter den Bedingungen digitaler
Medien. In: Aleida und Jan Assmann (Hrsg.): Aufmerksamkeiten. Wien (im Druck).
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