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Interaktion, Interaktivitat, Interaktive Kunst

Ein Schliisselbegriff der neuen Medien auf dem Priifstand

Der Begriff der ,Interaktivitat” erfreut sich als geradezu paradigmatischer Schlissel-

begriff der Informationsgesellschaft im Allgemeinen wie der Medienkunst im Besonderen
grolRer Popularitat. Dennoch sind Bedeutung und Nutzen des Begriffs mehr als umstritten.
JInteraktivitat" bezeichnet nicht nur eine bestimmte Technologie, sondern steht auch fiir gesell-
schaftliche Konzepte und Visionen, die von Basisdemokratie bis hin zu Konsumentenfreiheit rei-
chen. Diese Tatsache gibt dem Begriff seine breitenwirksame Schlagkraft, tragt aber auch zu sei-
ner Verwasserung bei.
Die diesjahrige Konferenz des Ludwig Boltzmann Instituts Medien.Kunst.Forschung. ladt Exper-
tinnen aus verschiedenen Disziplinen ein, die Konzepte, Erwartungen und Anwendungsfelder,
die mit dem Begriff der Interaktivitat verbunden sind, zu diskutieren. Sie setzt sich mit der Frage
auseinander, inwieweit Interaktivitat als grundlegendes Konzept im gesellschaftlichen und tech-
nologischen, kulturellen und kiinstlerischen Kontext Bestand hat, oder ob es doch vorwiegend
ein veraltetes Modewort ist, das lediglich der eigenen Rechtfertigung der verschiedenen Diszip-
linen dient.

Interaktion/Interaktivitat

Im allgemeinen Sprachgebrauch findet man zunachst im Englischen den Begriff

»interaction” zur Bezeichnung von Wechselwirkungen. Der Dictionary of Philosophy and Psycho-
logy definiert ,interaction” 1901 als: ,Die Beziehung zwischen zwei oder mehr relativ unabhdngi-
gen Dingen oder Wechselsystemen, die sich gegenseitig befordern, behindern, limitieren oder
anderweitig beeinflussen.™
Mit der institutionellen Durchsetzung der Soziologie zu Beginn des 20. Jahrhunderts wurde die
Idee der Wechselwirkung auf soziale und gesellschaftliche Prozesse lbertragen.? Eine neue Per-
spektive auf Prozesse der Interaktion er6ffneten dann die Theorien der Kybernetik: Norbert Wie-
ner, der 1947 diesen Begriff pragte, ging es primar um Analogien zwischen der Selbstorganisati-
on des menschlichen Organismus und der Regelungstechnik.?
Erst zu Beginn der 1960er Jahre war die Entwicklung der Computerwissenschaft so weit fortge-
schritten, dass eine Echtzeit-Interaktion zwischen Mensch und Computer in den Bereich des
Méglichen riickte. 1960 betonte J.C.R. Licklider in einem wegweisenden Essay, er wolle ,die Ent-
wicklung der Mensch-Computer-Symbiose durch die Analyse von Fragen der Interaktion zwi-
schen Menschen und Rechenmaschinen vorantreiben.“* AnschlieRend dauerte es nur wenige
Jahre, bis die ersten Systeme, die tatsachlich eine Interaktion von Mensch und Maschine in Echt-
zeit ermoglichten, realisiert wurden: 1963 stellte Ilvan Sutherland Sketchpad vor, eine grafische
Benutzeroberflache, die die Manipulation von Grafiken auf einem Bildschirm mithilfe eines
Lichtgriffels ermoglichte. Um 1965 entwickelte Douglas Engelbart den X-Y Positionszeiger fiir ein
Anzeigesystem, heutzutage als (Computer-)Maus allgegenwartig. Mit Sutherlands Konzept der
grafischen Benutzeroberflache und Engelbarts Maus waren grundlegende Elemente der
Mensch-Computer-Schnittstelle verfligbar. Von nun an etablierte sich die Mensch-Maschine-
Interaktion (HCI) als eigenes, hoch spezialisiertes Forschungsfeld innerhalb der Computerwis-
senschaften.®
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Interaktive Kunst

Die Erschlielung sozialer Interaktion als potenzielles Element kiinstlerischer Projek-
te geschah mehr oder weniger parallel zu ihrer Einflihrung als Thema der Sozialwissenschaften.
Erste Anlaufe zu einer Einbeziehung des Publikums sind bereits in der klassischen Avantgarde zu
beobachten, der Durchbruch der neuen Konzepte fand jedoch erst nach dem Zweiten Weltkrieg
statt. Seitdem hat sich die Analyse des Verhaltnisses von Kiinstler, Werk und Publikum als grund-
legende Fragestellung der Kunstpraxis und -theorie etabliert. Obwohl Arbeiten, die das Publikum
(ohne den Einsatz moderner Technologien) aktiv einbeziehen, gemeinhin nicht als ,interaktiv®,
sondern als ,partizipativ* oder ,kollaborativ” bezeichnet werden, sind die ihnen zugrunde liegen-
den Konzepte ein wichtiger Referenzpunkt fiir auf technischen Feedback-Prozessen basierende
Projekte der Medienkunst.

Technisch ist die Erfolgsgeschichte der Letzteren enger mit den Ideen der Kybernetik verkniipft.
Bereits in den 1950er Jahren hat Nicholas Schoffer seine kybernetischen, spatiodynamischen
Skulpturen gebaut, gefolgt von Kiinstlern wie James Seawright und Edward lhnatowicz. Sie bau-
ten Apparaturen, die mit der Umwelt oder dem Publikum interagierten, meist tber Licht- oder
Soundsensoren. Sie bezeichneten ihre Arbeiten jedoch ebenfalls nicht als ,interaktiv", sondern
als ,kybernetisch®, ,responsiv* oder ,reaktiv“.e Auch wenn die Einbindung von Computern im
Rahmen der kybernetischen Kunst bereits angedacht wurde, basierten nur sehr wenige Kunst-
werke tatsachlich auf computergesteuerten Prozessen.”

1969 schufen Kiinstler und Wissenschaftlern an der Universitat von Wisconsin eine Installation
mit dem Titel Glowflow. In einem dunklen Raum zirkulierten in transparenten Rohren phospho-
reszierende Partikel, die von den Besuchern Uber beriihrungssensitive Bodenplatten (computer-
gesteuert) zum Leuchten gebracht werden konnten. Es war der die Ausstellung begleitende Flyer,
der den Begriff der Interaktiven Kunst erstmals verwendete: ,Glowflow ist kein Exponat im tra-
ditionellen Sinne, sondern ein fortwahrendes Experiment der interaktiven Kunst“2 Einer der Mit-
arbeiter des Projektes war Myron Krueger, der heute als Pionier der Interaktiven Kunst gilt.
Anstatt sich der Konstruktion von Skulpturen oder roboterartigen Kreaturen zu widmen, ging er
von der Idee des responsiven Environments aus, verstarkte dessen sensorische Kapazitat durch
den Einsatz von Video-Kameras, entwickelte die operativen Prozesse durch den Einsatz von Com-
putern als Kontrollinstanzen weiter und erweiterte die reaktiven Moglichkeiten durch Projektio-
nen von Computergrafiken.?

Dennoch dauerte es bis in die 1990er Jahre, bis ,Interaktive Kunst“ zum Schlisselbegriff der
Medienkunst avancierte. Die 6ffentliche Wahrnehmung Interaktiver Kunst als eigenstandige
(medien-)kiinstlerische Strategie wurde unter anderem durch ihre Einfiihrung als Kategorie des
Prix Ars Electronica im Jahre 1990 vorangebracht. Roger F. Malina statuiert: ,Durch die Schaffung
des Preises fur Interaktive Kunst haben die Veranstalter des Prix Ars Electronica die Fihrung in
der Anerkennung der Kiinstlerarbeiten in einer neu auftauchenden Kunstform tibernommen.”
Obwohl er die Gefahr einer Reduzierung der Projekte auf technologische Kriterien anerkennt, ist
er doch von der Berechtigung der neuen Kategorie liberzeugt, denn: ,Der Computer erlaubt die
Entwicklung neuer Typen von Kunstformen, die keinen direkten Vorganger haben.“®

Je mehr Kiinstler seit den 1990ern in ihren Arbeiten technologische Feedbackprozesse einsetz-
ten, desto deutlicher wurde jedoch die Diskrepanz zwischen der sich etablierenden, einschran-
kenden Verwendung des Begriffs ,Interaktive Kunst" fiir computergestitzte Installationen zur
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Mensch-Maschine-Interaktion einerseits und den vielfdltigen Denotationen des Begriffs ,Inter-
aktion" selbst, der auf verschiedensten Konzepten sozialer wie organischer und technologischer
Wechselwirkungen basiert.

Dies fiihrte zu kritischen Diskussionen des Begriffs einerseits, zu Versuchen der Neudefinition
andererseits, etwa der ,erweiterten Definition von Interaktivitat”, wie sie von der Jury des Prix
Ars Electronica 2004 formuliert wurde: Sie machten die ,Vermittiung durch den Computer nicht
mehr zur ,zwingenden Voraussetzung®, pladierten fiir eine ,groRzligige” Beurteilung von ,Echt-
zeit-Anforderungen™ und lieBen auch ,passive Interaktion” gelten.™

Die Konferenz des Ludwig-Boltzmann-Instituts Medien Kunst.Forschung. strebt keine neuerliche
Definition dessen an, was Interaktive Kunst ist oder sein konnte, sondern will analysieren, ob und
warum Kinstler, Wissenschaftler und Publikum an dieser Klassifikation festhalten und welche
Perspektiven die Konzepte von , Interaktion®,  Interaktivitat” und ,Interaktiver Kunst” fir die Ana-
lyse unserer Gesellschaft und fiir die Diskussion kiinstlerischer Projekte eréffnen.
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