POSITIONEN

2.6

TEXT:. PETER MATUSSEK sl
[WWW.PETER-MATUSSEK.DE]

Der Performative Turn: Wissen als Schauspiel

Die Art, wie Informationen dargeboten werden, unterliegt wechselnden
Konjunkturen. Seit es Computer gibt, vollziehen sich diese Wechsel in
immer rascheren Rhythmen. In den 60er Jahren des vorigen Jahrhunderts
hatten wir den »linguistic turn«, dieser wurde in den 90ern durch den
»pictorial turn« abgeldst, ihm folgte kurz darauf der »topographical turn,
und seit einigen Jahren kénnen wir einen »performative turn« verzeichnen.!
Freilich existieren die verschiedenen Paradigmen der Wissensprésentation
weiterhin parallel, durchkreuzen und ergéinzen sich. Und zu allen gibt es
historische Vorldufer. Das gilt auch fiir die performative Wende, die die
Gedichtnistheater der frithen Neuzeit wiederaufleben lidsst. Ein historischer
Vergleich ist daher angebracht, um die besonders in Deutschland kontro-
vers diskutierten Konsequenzen fiir unsere gegenwirtige Medienkultur
einschétzen zu lernen. Welche Chancen bietet die theatrale Form der
Wissensprasentation? Kann sie die Aufmerksamkeitsstorungen der Infor-
mationsgesellschaft kurieren oder ist sie selbst das Symptom, das sie zu kurie-
ren vorgibt?

Mit ihrem Buch »Computers as Theatre« hat Brenda Laurel 1991 - noch
bevor die Neurowissenschaften die Speicher- zugunsten der Schauspiel-
Metapher verabschiedeten? - ein Interface-Design gefordert, das nach dra-
maturgischen Gesichtspunkten operiert.3 Sie versprach sich von einer ent-

sprechenden Medienpraxis eine Wiederkehr, ja potentielle Uberbietung
des Partizipationserlebnisses, das einst die griechische Tragtdie und die
Shakespeare-Biihne bescherten.# In det Tat fungieren Computer nicht mehr
nur zum Berechnen und Speichern, sondern zunehmend als Biihne fiir
»Informationsinszenierungen« und »Internet-Auftritte«. Kritiker dieses
Trends wenden ein, dass die neue Schauspielerei am Computerscreen nur
verhiille, was technisch den unverédnderten Prinzipien des Storage and
Retrieval gehorche. Nach FaRler/Halbach etwa befreien Interfaces, die
»Information als Dauertheater« betreiben, nicht vom Diktat der Maschi-
nen, sondern optimieren qua Verschleierung unsere Versklavung durch
sie.3 Edward Tufte spricht gar mit Bezug auf PowerPoint, dessen Pri-
sentationstechnik den Blick auf das Wesentliche verstelle, von Stalinis-
mus.® Wer hat Recht? Ein wesentlicher Beitrag zur Kldrung dieser Frage
geht aus einer Studie hervor, die nur in einer ganz beildufigen Nebenbe-
merkung die Digitaltechnik streift und dennoch einen enormen, bisher
weit gehend {ibersehenen Einfluss auf Wissensingenieure, Interface-Desig-
ner und Computerkiinstler ausgeiibt hat: »The Art of Memory« von Frances
Yates. 7 Dass das 1966 erschienene Buch iiber die Geschichte der Gedicht-
niskunst, dem wir insbesondere die Wiederentdeckung der Gedidchtnis-
theater der friihen Neuzeit verdanken, in der Kulturwissenschaft Furore

1 Seit 1999 arbeitet der Sonderforschungsbereich »Kulturen des Performativen«, in dem der Autor mit dem Projekt “Computer als Geddchtnistheater” vertreten ist (hitp://www.sfb-performativ.de/
seiten/b7.html). Die gemeinsam mit Kirsten Wagner verfaRte Abschlustudie nebst einer von Robert Edgar produzierten DVD erscheint 2005 unter dem Titel Die Renaissance der Geddichtnistheater.
2 Jan AssmaNN erldutert noch in seinem Buch Das kulturelle Gedéchtnis am Modell von Storage and Retrieval (Miinchen 1992, §. 22). Zur performativen Wende in

den Neurowissenschaften vgl. BERNARD ]. BAaRrs: Das Schauspiel des Denkens; Stuttgart 1998.

BRENDA LAureL: Computers as Theatre; Reading (Mass.) 1991.
Ebd., S. 196 {.

Vgl. Epwarp R. TurTE: The Cognitive Style of Power Point; Cheshire 2003.
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machte, ist bekannt. Weniger bekannt ist die Tatsache, dass es die Technik-
geschichte veridndert hat. Von einer Yates-Lektiire sind zum Beispiel Richard
A. Bolt und Nicholas Negroponte, die Schopfer des Spatial Data
Management System, 1976, inspiriert worden.8 Und von Yates wurden
zahlreiche explizit unter dem Namen »Gedidchtnistheater« firmierende
Projekte inspiriert, die sich als addquate Form der Wissensprisentation in
der Computermoderne beziehungsweise als deren kiinstlerische Reflexions-
form verstehen. Um nur einige der wichtigeren zu nennen:? Robert Edgar
programmiert 1985 — als auch Bill Viola seine Video-Raumskulptur »Thea-
tre of Memory« ausstellt — das erste Computergedichtnistheater, das
»Memory Theater One« auf einem Apple II; Graham Howard und Rob
Bevan schreiben 1991 einen HyperCard-Stack fiir den Apple Macintosh
unter dem Titel »The Theatre of Memory«; Agnes Hegediis konstruiert
1997 das »Memory Theater VR«, einen Rotundenbau mit interaktiver
Panorama-Projektion im Zentrum fiir Medientechnologie in Karlsruhe;
Emil Hrvatin realisiert seit 1998 mehrere Gedéchtnistheater-Inszenierun-
gen, unter anderem »Camillo - Memo 1.0: The Construction of Theatre«
eine Computer gestiitzte Performance im Piccolo-Theater Mailand; Kate
Robinson gestaltet 2001 eine 3-D-Animation namens »Theatre of Memo-
ry«; Gerhard Dirmoser erstellt im selben Jahr eine kognitive Karte zum
Thema »Performative Ansitze in Kunst und Wissenschaft«, die er als
»Gedéchtnistheater« versteht; und Ronald T. Simon, der schon im Jahr 2000
das »postmodern theater of memory« ins Netz stellte - eine von zahlrei-
chen Websites, die sich dem Sujet widmen - ldsst 2003 eine Domaine unter
dem Namen www.theaterofmemory.com registrieren, die verschiedene
Gedichtnistheaterinstallationen beherbergt.

An der Aktualitidt der Geddchtnistheater ist also nicht zu zweifeln. Was
lasst sich dieser Renaissance eines Renaissance-Phdnomens fiir unsere
Fragestellung entnehmen, ob das Theatermodell fiir die Wissensdarstel-
lung im 21. Jahrhundert tauglich oder nur eine historisierende Kostiimie-
rung ist? Um diese Frage zu beantworten, miissen wir zunéchst einen Blick
auf die Entstehungszeit der Geddchtnistheater richten und nach Vergleich-
barkeitskriterien mit dem »performative turn« unserer Gegenwart Aus-
schau halten. Von der frithen Neuzeit bis ins 18. Jahrhundert hinein war
Theatrum ein geldufiger Titel fiir Wissensdarstellungen aller Art. Zu den Be-
kannteren im 16. Jahrhundert gehéren Quicchebergs »Inscriptionis vel
tituli theatri...« 1565, Beauastueaus »Theatrum mundi minoris...« 1576,
Bessons »Theatrum instrumentorumc, 1578, Boissards »Theatrum vitae
humanae...« 1590, und Bodins »Universae Naturae Theatrume, 1597. Am
Anfang dieser Reihe stehen zwei Schriften eines Autors, der lange in Ver-
gessenheit geraten war, und der erst durch Frances Yates fiir unsere Zeit

wiederentdeckt wurde: Giulio Camillos »1l Theatro della Sapientia«, 1530,
und »L’Idea del Theatro«, postum 1550.

Camillo war zu seiner Zeit eine Beriihmtheit - wenn auch eine Um-
strittene. Die einen nannten ihn den Gottlichen, die anderen einen Schar-
latan. Was seine Wissensdarstellungen von den anderen unterschied, war
die architektonische Realisierung seiner Theater-Idee: Er konstruierte ein
mannshohes »Theatro della Memoria« aus Holz. Von diesem ist nichts
erhalten geblieben. Aber sein hinterlassener Traktat »L'Idea del Theatro«
enthilt recht genaue Anweisungen, wie es zu bauen sei. Darin fasst Camil-
lo auch den Zweck seines Unternehmens zusammen: »Unsere grofle An—
strengung ist es ... gewesen, eine Ordnung... zu finden, die den Geist auf-
merksam erhilt und das Gedachtnis erschiittert«. 10 Um dieses Programm
zu verstehen, miissen wir einen kurzen Blick auf den historischen Kontext
werfen. Der Buchdruck war bereits erfunden. Und er machte zunehmend
obsolet, was bis dahin eine medientechnisch bedingte Notwendigkeit war:
Moglichst viel im Geddchtnis zu behalten. Gutenbergs Verfahren sorgte fiir
eine hochst effiziente und zuverldssige Externalisierung des kulturellen
Gedichtnisses. Zwar waren seine Bibeln noch stark Bild orientiert; sie
ahmten nicht nur in den Drucktypen den Duktus der Klosterhandschrif-
ten nach, sondern verwendeten die gleichen piktoralen Elemente, die der
besseren Einpragung dienten. Doch das #dnderte sich rasch unter dem
o6konomischen Zwang zur Mechanisierung. Ausbreitung des Buchdrucks,
Bilderlosigkeit und Reformation bewirkten sich wechselseitig. Die Huma-
nisten setzten auf die Schrift, nicht auf das Bild. Ganz anders nun Camillo:
Sein Gedichtnistheater machte einen geradezu exzessiven Gebrauch von
Bildern. Aber nicht von Bildern, die die mittelalterliche memoria, das
tugendhafte Auswendiglernen von Kanons und Registern, Sentenzen,
Exempla und Florilegien unterstiitzen, sondern von Bildern, die die
Tradierungen des kulturellen Gedichtnisses erschiitterten. Der An-
kniipfungspunkt seiner performativen Wende ist die urspriingliche Gedécht-
niskunst, wie sie in der Antike gelehrt wurde. Die romischen Rhetoriker
forderten, »imagines agentes« zu verwenden. 11 Darunter sind weniger, wie
hiufig verkiirzt wiedergegeben wird, agierende, also bewegte Bilder zu ver-
stehen, als vielmehr aktivierende, bewegende Bilder. Auch bei Camillo liegt
die Betonung eindeutig auf dem zweiten Bedeutungsaspekt: Er wollte Bil-
der, die die Besucher seines Gedichtnistheaters in eine innere Aktivitat ver-
setzten.

Schon seine Umkehrung der herkémmlichen Biihnenfunktionalitit
ldsst diese Intention hervortreten: In seinem Holzbau, der der Architektur
des Vitruvschen Theaters angelehnt war, setzten sich die Besucher nicht
auf die Zuschauerpldtze, sondern standen auf der Biihne, wihrend die

8 Vgl Ricuarp A. Bovut: The Human Interface. Where People and Computers meet; London u.a. 1984, S. 4, Anm. 4.

9 FEine ausfiihrlichere Synopse mit Anschauungsmaterial ist einsehbar unter . (Paflwort auf Anfrage unter p.matussek @uweb.de)

10 »... che tenga sempre il senso suegliato & la memoria percossa«. CAMILLO, G1ULIO DELMINIO: L'ldea del Theatro; Florenz 1550, §. 11.

11 Vgl. Marcus TuLtius Cicero: De Oratore / Uber den Redner. Lat./Dt. iibers. u. hg. v. HARALD MERKLIN; 2. Aufl. Stuttgart 1991, 8. 437 sowie ANONYMuUS: Rhetforica ad Herennium.

Lateinisch-deutsch. Hg. u. iibers. v. THEODOR NiissLEIN; Miinchen Ziirich 1994, S. 177.
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durch Bilder reprasentierten Wissensobjekte auf dem siebenstufigen Halb-
rund der Range angeordnet waren. Die Inszenierung des Gedéchtnisschau-
spiels war in derTat ein Werk der Theaterbesucher, denn die Bilder auf den
Rangen zeigten ihren Gehalt in einer hoch verschliisselten Form: Es waren
Emblemata des kiirzlich erst von Marsilio Ficino ins Lateinische tibersetz-
ten »Corpus Hermeticumc, einer neuplatonischen Mixtur von Motiven der
agyptischen und griechischen Mythologie und Astrologie sowie der jiidi-
schen Kabbala. Als solche bedurften sie einer deutenden Aktivitdt durch
den Betrachter. AuRerdem mussten sie untereinander kombiniert werden.
Denn die siebenstufigen Ridnge waren zum einen in sieben Segmente unter-
teilt, die den damals bekannten Planeten (Mond, Merkur, Venus, Sonne,
Mars, Jupiter, Saturn) zugeordnet waren und je nach Planetenzuordnung
mit dessen Charakteristiken die Bedeutung der Bildzeichen auf den ein-
zelnen Ringen variierte. Zum anderen reprasentierten die sieben Ridnge
den Stufenbau der Welt von den spirituellen Grundlagen der Schopfung
aufwarts zum Mikrokosmos, der menschlichen Sphare mit ihren Seelen-
kriften, ihrer Korperlichkeit, ihren Tatigkeiten der Selbsterhaltung und
schlieflich ihren produktiven Tatigkeiten, so dass jede Stufe eines Planeten-
segmenten andere Bedeutungen annahm, die wiederum durch mehrere
Bilder ausgedriickt wurden. So wurde zum Beispiel der Schnittpunkt des
3. Rangs und des Planeten Saturn - der fiir die menschliche Natur unter
dem melancholischen Gesichtspunkt der Verginglichkeit steht — unter
anderem durch Tizians Allegorie der Zeit ausgedriickt - eines der wenigen
erhaltenen Bilder aus Camillos Theater dem wir entnehmen kénnen, wie
ritselhaft und deutungsbediirftig die Bilder waren. Was also ist die Funk-
tionsweise von Camillos Theater? Diese - fiir die Beurteilung einer Uber-
tragbarkeit auf heutige Verhiltnisse wesentliche - Frage wird in der For-
schung sehr unterschiedlich beantwortet. Frances Yates glaubt, dass fiir
Camillo magische Wirkungen wesentlich waren: »Das Geheimnis ... des
Theaters ist meines Erachtens, dass man die grundlegenden Planetenbil-
der als Talismane ansah oder doch glaubte, sie hidtten deren Wunderkraft
und deren Energie wiirde aus ihnen in die Hilfsbilder flieRen«.12 Andere
Forscher widersprechen dieser Deutung energisch und betonen das enzy-
klopadische Interesse Camillos, das vorrangig darauf gerichtet gewesen
sei, das Weltwissen in iibersichtlicher Form zur Darstellung zu bringen —
als Ordnungssystem, Bibliothek oder Museum.13 Doch wenn es wirklich
Camillos Anliegen gewesen sein sollte, ein universalwissenschaftliches
Ablagesystem beziehungsweise eine Art »Suchmaschine« (wie Hartmut
Winkler nahe legt) 14 zu entwerfen, dann bleibt unverstindlich, warum er
es so stark verriitselte. Er stellte sich damit dem Anliegen eines gedanken-
los-mechanischen Informationsabrufes entgegen und verlangte dem Besu-
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cher seines Theaters eine deutende, schopferisch imaginierende Eigenak-
tivitdt ab. Diese Absicht geht schon aus seiner Formulierung hervor, dass
er eine Ordnung finden wolle, die das Gedéchtnis erschiittert. Auch sonst
kreist die »Idea del Theatro« immer wieder um die Worter »creazionec,
sgeneratione« und »produzione«. In der Terminologie der rhetorischen
Tradition hei8t das: Es kam Camillo nicht allein auf die »Dispositio«, die
Anordnung von Wissen an, sondern eben so sehr auf die »Inventio«, die
Erfindung von Wissen.15 Das Verhiltnis von duRerer und innerer Bewegung
ist ahnlich bei dem zweiten bedeutenden Gedéchtnistheater der frithen Neu-
zeit, das im Diskurs und Design der Computermoderne ein Comeback
erfahrt: Das »Theatrum Orbi« aus Robert Fludds »Ars Memoriae« von
1619. Auch hier steht der imaginative Zweck im Vordergrund. Das eigent-
liche Gedachtnistheater findet nicht vor den Augen des Zuschauers statt,
sondern in dessen Kopf, dem Sitz des »oculus imaginationis«. Fludd hat
sein Theater nicht gebaut, sondern als Kupferstich priasentiert — in Anleh-
nung an das zeitgendssische Globe Theatre Shakespeares. Die Wissensob-
jekte sollten »wie in einem offentlichen Theater, in dem Komddien und
Tragddien aufgefiihrt werden« 16 in diese Biithnenarchitektur hineinphan-
tasiert werden. Auch hier also ist der Rezipient der Regisseur seiner eige-
nen Gedéchtnisinszenierungen und Wissensschauspiele. Die Umgebung lie-
fert dafiir lediglich die Anlasse.

Vor dem Hintergrund der historischen Befunde lassen sich performa-
tive Informationsdarbietungen unserer Zeit besser beurteilen. Viele der
gegenwirtigen »Memory Theaters« verdienen den Namen nicht, da sie
lediglich ein krudes Information Retrieval mit dem Nimbus pseudo-magi-
scher Altertiimelei verbinden, um es interessanter zu machen. Camillo und
Fludd waren Erneuerer der Wissensdarstellung. [hrem Innovationspoten-
zial wird nicht gerecht, wer die Kosmologien restituiert, auf die sie sich zu
ihrer Zeit stiitzten. Die entscheidende Frage flir das Ankniipfen einer post-
metaphysischen, dezentralisierten Gegenwart an die Geddchtnistheater-Tra-
dition ist vielmehr - wie Robert Edgar es formulierte: »What, I wondered,
would an art of memory be like today, when no cosmology can summari-
ze even a single text?« 17 Edgars »Memory Theater One« beantwortet diese
Frage, indem es den inventiven Charakter der historischen Vorbilder auf-
greift. Das Programm wurde fiir einen Apple IT in GraForth geschrieben.
Zur Steuerung dient ein so genanntes Koala-Pad oder Paddle - ein Vor-
laufer des Joysticks. Der User befindet sich zunéchst in einem an die Kup-
ferstiche aus Fludds »Ars Memoriae« angelehnten Atrium, von dem links
eine Bibliothek und rechts ein »Additional Memory Room« mit einem
astrologischen Tierkreis abgehen. Die beiden Nebenrdume entsprechen
damit dem enzyklopddischen und dem magischen Aspekt des Gedéchtnis-

12 YATES, a.a.0., S. 143.

13 Vgl. THoMAS LEINKAUE: Scientia universalis, memoria und status corruptionis. In: JORG JocHEN BERNS / WOLFGANG NEUERER (Hg.): Ars memorativa. Zur kulturgeschichtlichen Bedeutung

der Geddchtniskunst 1400-1750, Tiibingen 1993, S. 1-34, hier insbes. S. 5.

14 HartMuT WINKLER: Suchmaschinen. In: Navigationen. Siegener Beitrdge zur Medien- und Kulturwissenschaft 2, H. 2 (Oktober 2002), S. 33-42, hier S. 40.
15 Vgl. hierzu BARBARA KELLER-DALUAsTA: Heilsplan und Geddchtnis. Zur Mnemologie des 16. Jahrhunders in [talien; Heidelberg 2001.

16 YATES, a.a.0., S. 301.
17 Aus der »Library« in dem nachfolgend beschriebenen Memory Theater One.
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theaters. Fiir Edgar aber ist der inventive Aspekt zentral: Der Besucher
geht durch den mittleren Eingang in eine zweigeschossige Rotunde aus je
12 »Memory Roomsk, die mit emblematischen Bild-/Text-Konstellationen
besetzt sind. Den oberen Ring versteht Edgar als Mikrokosmos; hier sind
allegorische Bilder und autobiographische Notizen des Autors zusammen-
gestellt. Der untere Ring représentiert den Makrokosmos; hier sind Zitate
aus Zeitungen und Biichern konstelliert. Mit jedem Raum &dndert sich die
Gestalt des Cursors, die Edgar »das Ego« nennt. Die Texte und Bilder, die
mit ihm abgerufen werden, sind weder aus sich heraus noch als bloRe Illus-
tration zum Text zu verstehen. Erst aus der Kombination mit anderen Berei-
chen des Theaters ergeben sich assoziativ die Bedeutungen. Edgar iiber-
tragt aiso das historische Modell nicht naiv 1:1, wie zahlreiche In-
ternet-Projekte, sondern reproduziert das inventive Moment im selbstre-
ferentiellen Kontext der heutigen Informationstechniken: Der Besucher
wird in intermediale Zwischenrdume von Schrift und Bild versetzt, die
beide wiederum in sich - intertextuell und interpiktoral - Bedeutungsliicken
aufweisen: Der User muss zwischen den Zeilen lesen, zwischen den Bild-
elementen Beziige herstellen; indem er das Unbestimmte ergdnzt, wird er
selbst reflektierend und imaginierend titig.

Ein neueres Beispiel, das bei der Gedéchtnistheater-Rezeption eben-
falls den inventiven Charakter betont, ist die »Installation Memory Thea-
ter VR« von Agnes Hegediis - eine Auftragsarbeit fiir das Zentrum fiir
Kunst und Medientechnologie, Karlsruhe, von 1997. Es handelt sich um
einen Rotundenbau von etwa 9 Meter Durchmesser, dessen Winde mit einer
Panorama-Projektion von einem Computerbeamer bespielt werden. In der
Rotunde befindet sich ein verkleinertes Modell derselben aus Plexiglas, das
als Navigationsumgebung fiir eine 3-D-Maus dient. Kreisende Bewegun-
gen der Maus versetzen die Projektion in eine Drehbewegung um den
Benutzer herum; mit einer Auf- oder Abwértshewegung der Maus gelangt
man in einen von vier so genannten »rooms« — virtuelle Szenarien zur
Geschichte der virtuellen Realitit. Mit » Fludd's Room« wird zundchst das
historische Gedachtnistheater selbst zum Gegenstand der Inszenierung. Auf
einem Podest sitzt Robert Fludd’s »Affe der Natur« - eine Allegorie fiir die
Kunst, da der Affe den Menschen nachahmt, so wie der Mensch in der Kunst
die Natur nachahmt. Regale an den Winden stellen in der Manier der
Kunst- und Wunderkammern Objekte aus, die auf historische Bestrebun-
gen anspielen, virtuelle Realitdten zu schaffen - von den alchimistischen
Laboratorien iiber anamorphotische Gemélde bis hin zu den kiinstlichen
Rdumen Marcel Duchamps, Marcel Broodthaers und Bill Seamans. Die drei
anderen Projektionsriume heillen »Boccioni’s Rooms, der die konzeptu-
elle und architektonische Dynamik expressionistischer, kubistischer, futu-
ristischer, surrealistischer und dekonstruktionistischer Elemente reprisen-
tiert, »Alice’s Roomy, der die zentrale Bedeutung von Alice’s Gang » Durch
den Spiegel« als mérchenhafte Metapher fiir Immersionstechnologien auf-
greift, und »Sutherland’s Room«, ein Museum der frithen virtuellen Rea-

lit4t mit Zitaten von Ivan Sutherland, Scott Fisher, Jaron Lanier, Myron Kru-
ger und anderen. So ergibt sich aus der Konstellation der Rdume eine per-
mutative Ordnung, bei der die magischen und enzyklopadischen Aspekte
der historischen Gedichtnistheater eingebettet sind in ein inventives Arran-
gement, das im Zusammenspiel der projektiven Illusionen und der Imagi-
nation des Betrachters individuelle Bedeutungen generiert: Der Besucher
des »Memory Theatre VR« wird durch seine Interaktion mit der Umgebung
veranlasst, assoziative Querverbindungen herzustellen und aus diesen eine
je eigene Geschichte dervirtuellen Realitdt zu konstruieren. Nun sind frei-
lich Projekte wie die hier exemplarisch vorgestellten primér kiinstlerischer
Natur. Ob von ihnen auch Impulse fiir zukiinftige Entwicklungen in der
Wissensprasentation ausgehen kénnen - so wie Camillo und Fludd ja
durchaus der Wissensprisentation ihrer Zeit neue Wege erdffnen wollten
- hingt davon ab, wie weit wir bereit und fahig sind, dsthetische Kriterien
in unseren Umgang mit Informationen einzubeziehen. Wir haben uns so
sehr daran gewohnt, Textwiisten fiir Wissen zu nehmen, Suchmaschinen
die Assoziationsarbeit fiir uns erledigen zu lassen, dass »Interaktivitdt« nur
eine Worthiilse fiir » Interpassivitit«!8 geworden ist. Wer aber den Mut hat,
sich seiner eigenen Phantasie zu bedienen, der wird jener Qualitidt des
Erfahrungszuwachses wieder teilhaftig, die mit der Engfiihrung von Wis-
senschaft und Kunst in der frithen Neuzeit einsetzte, in der Zwischenzeit
jedoch verloren ging. Camillo war kein Bremser des wissenschaftlichen
Fortschritts, wie es den Schrift fixierten Humanisten erschien; mehr als diese
hat er den Weg bereitet fiir eine Experimentalwissenschaft, die mithilfe
performativer Anschaulichkeit den menschlichen Erfahrungshorizont erwei-
terte, ihn um das eigene Erleben unter Mitwirkung der produktiven Ein-
bildungskraft bereicherte.

So ist es zwar gewShnungsbediirftig, aber gewiss lohnend, wenn wir uns
auf Experimente einlassen, die unsere Anschauungs- und Deutungs-
kompetenz bei der Informationsbeschaffung beanspruchen. Installationen
wie - um nur ein Beispiel zu nennen - die Semantic Map auf netz-
spannung.org, die die umgrenzten Gehege fachspezifischer Systematiken
verlassen, um das interdisziplindre Feld der Medienkunst als Feld anschau-
lich zu machen, indem die jeweils gréfere Nihe oder Ferne von Interes-
senschwerpunkten wie auf einer Landkarte topographisch zur Darstellung
kommt, entlohnen den Verzicht auf das habituelle Muster von Auflistun-
gen durch Einsichten in Zusammenhinge und Ahnlichkeitsbeziehungen.
Statt mit weiteren Karteileichen in seinen Informationslisten prompt und
nichtssagend bedient zu werden, geht der User auf Entdeckungsreisen, die
ihn, wie jede Reise, um authentische Erfahrungen bereichern.

Wir stehen erst am Anfang einer neuen performativen Wende in der
Informationsvisualisierung. Ahnlich wie die Gedichtnistheater der friihen
Neuzeit knnen uns die Wissenskiinste der Computermoderne zuvor unbe-
kannte Erfahrungsrdume eroffnen. Beschreiten miissen wir sie selbst.

18 Vgl. RoBERT PraLLER (Hg): Interpassivitdt. Studien iiber delegiertes Genieflen; Berlin Heidelberg New York 2000.
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