
DOSSIER 
Visualisierung - Schaffen Bilder Wissen? 

KOMMENTAR 

AUSGABE 14 I 2012 

JUNGE 
AKADEMIE 
ｾ ｍａｇａｚｉ＠ N 

Anmerkungen zur sogenannten leistungsabhangigen Besoldung 

AUS DER ARBEIT 
Kopfe, Projekte, internationale Vernetzung 



IN HAl T I JUNGE AKAOEMIE MAGAZIN I 20 12 

IN HALT 

2 IMPRESSUM 

3 IN HALT 

Dossier VISUALISIERUNG - SCHAFFEN BILDER WISSEN? 

4 SCIENCE/FI CTION 

10 DIE MACHT DER BILDTRADITIONEN 

12 WEGE AUS DER STEREOTYPEN-FALLE 

16 GUTE BILDER, SCHLECHTE BILDER? 

18 GEGENWARTSKU LTUR VOM VERLUST BEDROHT 

22 DIE BLOCKBUSTER DES ALLTAGS 

26 WELTEN VOLLER MOGLICHKEI TEN 

JAaktiv 30 NEUE MITGLIEDER 

32 ALU MN I 

lnternationaJes 34 DER LANGE WEG ZUR NACHHALTIGKEIT Die Global Young Academy bescbi:ifti gte 
sich in Siidafrika mit der Zukunft der Wissenschaft. KJar ist: Es gibt noch vie! zu tun 

Arbeitsgruppen 36 SPIELERISCH RESSOURCEN SCHON EN AG Nachhaltigkcit: Anli.isslich des Wisscn-
schaftsjahrs 2012 encstand ein interakrives Exponat fur eine schwimmende Ausstellung 

Projekte 38 IDEENPOOL FOR DIE HOC HSCHULE VO N MORGEN UniGestalten: Wettbewerbsteil-
nehmer erarbeiten tiber 450 Konzepte zum Weiterentwickeln und Ausprobieren 

Internationales 4 1 

Konunentar 4 2 

JAaktiv 44 

46 
47 

Zu guter Letzt 48 

R USSISCH -DEUTSCHE KOOPERATION German-Russian Young Researchers Forum 

unter Beteiligung der Jungen Akademie ins Leben gerufcn 

Anmerkungen zur sogenannten leistungsabhi.i.ngigen Besoldung 

PREISE + AU SZEICHNUNGEN 
TER MINE 

PUBLIKATIO NEN 2011/2012 

WAS MACHT EIGENTLICH ... Christian Fleischhack? 



18 VISUALISIERU NG- GASTBEITRAG I JUNGE AKAD EMI E MAGAZIN I 201 2 

GEGENWARTSKULTUR VOM VERLUST BEDROHT 

Medienkunst spielt eine Schlusselrolle bei der Reflexion unserer Zeit. 

Doch mit der derzeitigen Forderpolitik drohen dieser Kulturschatz und 

seine zugehorigen Forschungsarchive verloren zu gehen 

TEXT OLIVER GRAU 

Eine inrcraktive Landkarte, auf der sich per Touchscreen navi-
gieren liisst- das klingt wie Google Street View, ist aber ein in 
den 1970e1-jahren entstandenes J\lledienkunstwerk. Lange bevor 
das internet genutzt UJld Google gegrundetwurde, filmte Michael 
Naimark, der damals am Massachusetts Institute ofTecnnology 
(MIT) stuclierte, mit einer an eu1em Auto angebrachten Kamera 
die Strafien von Aspen, Colorado, unci verarbeitete das Bil dma-
terial zur ersten intcraktiven Landkarte der Geschichte. 

Finrmzmnrktprozess-Vimnlisiemng: Bnnkerlelmten \Yieitereutwicklung nb 

Seit nunmehr 50 Jahren verbinder die Medknkunst ncucstc 
Technologien mit grol3en Fragen unserer Zeit: Kritisch befassten 
sich Kiinstler mit Visionen der Life Sciences unci Projektionen 
zlml klinstlichen Leben, mit Utopien der Neurowissenschaften, 
der Robotik und Cyborgs; Medienkunst reAektierr und erforscht 

die Medien- und Bildrevolurion und rhematisierr Prozesse der 
Globalisierung. Bereits in den 199oer Jahren visualisierre die 
IGinstlergruppe ,Asymptote" Prozesse der New Yorker Borsc, 
NYSE. Komplexe Finanzprodukte standen an der Schwelle 
zur Verbildlichung- doch vielleicht lag Ubersichtlichkeit, die 
Giftpapiere auch fi.ir Laien erken_nbar gemacht hiitte, nicht im 
Interesse der BaJlker. Sic lehnten jedenfalls cine Weicerenc-
wicklung ab. Wie die Geschichte ausging, wissen wir ... Durch 
ilir visuelles Ausdruckspotenzial, das tradierten Kunstmedien 
frliherer Jahrhunderte-Male rei und Skulptur etwa-technisch 
liberlegen ist, fal lt der Medienkunst bei der ReAektion unserer 
Informationsgesellscbaften eine SchllisselroUe zu. 

Nicbtstu.n konunt einem Bildersturm gleich 
Ging die jiihrli ch weltweit ncu entstehende anaJoge Information 
in den letzten 20 Jaluen Ieicht zuriick, so explodierte die digitale 
Information von 1993 bis 2007 auf das 2.5oo·Fache (siehe Abbil-
dung, Scire 19). Seither hat sich das Wachstum weiter beschleu-
nigt, sodass die a!Jjiibrlich neu entstehende digitale Information 
die Grenze von einer Billion Gigabytes Uberschritten baben 
durfte und dam it die analoge Neuinformation um das so-Fache 
liberrrifft. Manche Institutioncn unserer Gesellschafr vcrhalten 
sich jedoch weiterhin so, als sei das Verhaltnis umgekehrr, als 
harte die revolutioniire Entwicklung unserer lnformationsgeseLI-
schaft unci ihrer Kultur nicht stattgefunden. So werdcn digitale 
Daten bisJang kaurn systematisch erfasst und Jangzeitarchivicrt. 

Besonders drastisch sind die Folgen im Kulrursektor: Mehrere 
Dekaden Gegenwartskulcur stehen vor dem Totalverlusc. Zwar 
sind Offentlich finanzicrtc Archive, Museen und Lehreinrichtun-
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gcn cigentlich verpRichtet, die Kunst unserer Zeit zu sam-
meln und zu vermitte1n. Doch durch die ki.irzerc Lcbcnsdauer 
digitaler Speichermedien wurdcn die Archivsystcme unserer 
Gesellschaft kalt erwischt: Mcthoden der Langzeiterhaltung, wie 
Emulation und Recreation, srecken noch in den K.indcrschuhen 
und cine konzerrierte, vernetzte SammJungspolitik, die unser 
foderales Museumssystem fi.ir d.ic Klassische Moderne oder die 
Nachkriegskunst so vorbildlich umsetzte, ist fi.ir die elektroni-
sche Kunst nicht einmaJ angedacht. Zuclem fehlen die Mittel: 
Obwohl dcr Handlungsbedarfhier eindeurig dringender ist, 
bewegen sicb die Nlittel zum Erhalt elektronischer Kunsrformen 
immer noch im Promillebereich dessen, was fiir die Denkmal-
pAege zur Verfi.igung steht. Damit konnen nicht einmal die drci 
bis scchs Prozenc der Kunstwerke erhalten werden, cUe von der 
Kunst fri.iherer Jahrhunderte i.iblicherweisc i.ibcrdaucrt haben, 
also nicht einmal die wichtigsten Werke wcltwcit ausgestell ter 
Ki.instler. Wcn_n wir jetzt nichts tun, vcrliercn wir d.ie gesamte 
elektronische Kunst und Kultur dcr Gegcnwart- cine Tabula 
rasa, die mit jener der Bildersti.irme unci Kriegsverluste der Gc-
schichte vergleichbar ist. 

Bildwissenscha.ft als Schliissel zur Gegenwartsanalyse 
Fri.ih sind bedeutende kulturelle Bewcgungen dcr letztcn Deka-
den von den Gcisteswissenschaften erkartnt und diskutiert wor-
den, siehe etwa Artificial Life und Al, Kybernetik, die Bild- und 
Medieru-evolution und ilue Historisierung, das sogenannte Ende 
der Utopien oder die Freiheit des Willens. Angesichts der Bildrc-
volution ist es, so Bundesforschungsministcrin Annette Schavan 
im]uli auf dem internationalen Kunsthistorikcrkongress Cil-IA, 
, heute wichtig, d ie neuen virruellen Welten zu verstehen und 
zu analysieren, die Teil des Lebens vieler Menschen geworden 
sind". Die Gcisteswissenschaften, insbesondere die Kunsr- und 
Bildwissenschaften mit ihrer historisch verglcichcnden Analyse-
kompetenz, haben sich dieser Kernaufgabc zu stellen. Um ihrer 
gesellschaftli chen Verantwortung gerccht werdcn zu konnen, 
miissen sie jedoch tcchn.isch und forsclmngspolitisch dazu in die 
Lage vcrsetzt werden. 

Eine zcnrralc Rolle bci der Erforschung von digitaler Kultur 
bilden Bild- und Videodokuroenrationen, die auch die Hard- und 
Softwarekonfigurationen sowie d.ie unziihligen Llterfaccinnova-
tionen und Displayschopfungen dcr Ki.i nstlcr dokumcntieren. In 
den 1990er Jahren erreichte Deutschland in diesem Bereich, wie 

,.., ...... 
18.86 billion gJg.1bYIO$ 
........ ｾｍＰＮＮＮＮＮＮＮＮＭＶＮ Ｌ｟＠

19 

ｾｾｏｬＮｨ＠ ｾ＠

or.""",.,. Ol"& • ｾ＠PM.-_...,__ .... ｾＬＮ＠
I'V:Uibll ...... , .... ... 

COt ..-1 ...-..u.....- Al1l 

lti.l' 'MJ!IIlO'Ii CNM:Iff 10$101'1( IHfOMM,tiQH 

lt-. c:flarttJicrwt ｬｨ･Ｊｏｦ ｬ､ＧﾻＰ ｃｍＱｨｬｴｬｴＺｬｃｑｑｉｉ ｾ ｴｏｦ＠ bcch 
ＮＬＮｉｏｃ ＦｉｴｬｦｩＺｉｏｏ｢Ｎｾｯ･ｮＮ ｾ ｴＧｉＺｊ｡Ｚｮｯ ｟ＮＮ＠

ｾ ｣ｯＮＮ＠ OVO:t. CII'.II'I'PMI' hOo!U ClfMII. IIIW1PhOnt dr""- CltC.) 

.... -
""""' 2..G2b1Uion 

oo .. 
0.02b0Uon 

ｃｏｗｍｉｈｃｾｴＮＮﾷ＠

ｬｮ ｴＪｬｰｯ｣ｴＮ､ ｾ ｾｫｬｲｩｩＡｕ､ｬ＠

ｃｬｬｨｴ ＢＢＧＱｦＧｦＧｨ｣ＦＮｕＭｾｾ＠

ｾＮＬＮＮＬＮＮＮ｟｟ＮＮ＠ .. ｾＬＮＮ｟Ｎ ｢ｹｯ･Ｍｷｫ･Ｚ＠

""--' ""-...,. s.n... 
ｾｾ＠ ｾ＠ ｾＮＮＮＬＮ＠ ..... . 

., 

"'t-'ft ....... ｾ｟Ｌ＠ ... ........... ＮＮＭＮＮｾ＠
ｾＮＮ｟ＮＮＮ＠ ........ 
-..... 
276.12 billion gigabyte>$ 

Entscbeidende Imtitutionen binken binterber: Entwick/ung der nnnlogen 

and der digittt!en lnformfltionsmenge im Vergleicb 

DATENBANK ALS FORSCHUNGS INSTRUMENT 

Wicht1gstes Instrument der Medienkunstforschung sind 
Bi ld- und Videodatenbanken. In ihnen werden die Kunst-
werke dokumentiert und technische Details zu Hard- und 
Software festgehalten. Auch fOr Museen sind derartige 
Datenbanken von zentraler Bedeutung, urn einen Ober-

blick Gber den Bestand zu wahren. Seit 1999 wachst die 
erste internationale Datenbank fOr digitale Kunst (www. 

virtualart.at). Urn kategoriale Unterschiede zu histori-
schen, analogen Kunstformen differenziert herauszuar-
beiten, wird diese jetzt mit Datenbanken historischer 

KOnste vernetzt. Erstmals sol len in einem interaktiven 
Instrument zur Bildanalyse aile B1ldformate vereint und 
vergleichbar gemacht werden - von der Druckgrafik Ober 
Foto und Video bis hin zum bewegbaren 30-0bjekt. 
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aucb bei der Entwicklung der dafur norigen Bild- und Video-
plattformen, dank Projekrforderungen mit kmzer Laufzeir eine 
imernationalc SpitzcnsreUung. Durch mangelndc Nachhaltig-
keit und den in den Geisteswissenschaften bislang weitgehend 
ausgebli ebenen Aufbau internarionale r Forderstrukturen wird 
diese nun wi eder verspielr. Wenn keine Anderung einrritr, wird 
nicht cinmal die wissenschaftliche Onlincforschung zur cligitalen 
Kultur unserer Zeit verbleiben. 

Dabei konnte die Kunst- und Bilclwissenschaft durch tiefen-
scharfc Bildanalysen und ihre Mcthodcn des Vergleichs unscre 
polirisch-astherische Analyse der Gegenwart starken. Nicbt 
zuletzt lasst sich auf diese Weise auch die Entstchung neuer 
Medien erheUen, deren erste Verdichtung haufig in Kunstwerken 
starrfinder. Vieles beginnr daher, wie in einigen narurwissen-
schaftlichen Disziplinen, mit Reihungen undVergleich. Bildwis-
senschaft zu bctrciben scrzt die Moglichkeit voraus, bildliche 
Enrwicklungen tiber ltingere Zeitraumc zu srudieren, erforden 

neben der Objektdefinition, der Beschreibung, deshalb die N ut-
zung grofler Bildarchive. 

Bilder fiir die Zukunft: Was jetzt get.'Ul werden muss 
lnspiriert durch Darwins ,The Expression of the Emotions" 
begann Aby Warburg seinen beruhmren, Fragment gebli ebe-
nen ,Mnemosyne-Atlas", dessen Bildercluster unabhangig vom 
etablierten Kunstkanon seiner Zeit(!) zusarnmcngesetzt war 
und eine Vielzahl verschiedener Medien einschloss. Kunst- tmd 
Bildgeschichte entwickelre sich zm rnedienubergreifenden Su-
e he nach Vergleichsbrucken, worin Warburg unter dem Eindruck 
des Ersten Wcltkriegs seine wissenschaftliche Verantworrung 
erkannte. Nachdcm scit Beginn des letztcnjaluhunderts Muse-
en auch Fotografie sammeln unci bereits in den 30er Jahren im 
New Yorker Museum of Mo rdern Art eine groBe Filmsammlung 
enrstand, soli ten wir heute e igcntli ch das Entscehen virtuell er 
Musecn erleben. Diesc Schlii sselent\.Yicklung fUr die Digital 
Humanities isr bisher jedoch ausgeblieben. 

In den Lcbcns- und Naturwissenschaftcn konnten in den 
letzten.Jaluzehnten durch Vernetzung und Visualisierung zuvor 
unerreichbare Fragen erforscht werden: So erschJjeBt das Virtual 
Observatory Astronomen den Kosmos uber ein weltweites Netz 

VISUALISIERUNG- GASTBEITRAG I JUNGE AKADEMIE MAGAZIN I 2012 

dutzender Planetarien. AUe ru1geschlossenen Observatorien 
greifen auf das gleiche Bildmaterial zu, dessen Erstellung die 
betciligccn Staatcn gcmcins<Lm 6namdcn haucn. In Jer Klima-
forschung kaEkuliert das Millennium Ecosystem Assessment 
Erderwarmung und okologische Veranderungen im globalen 
MaBstab, und dcr Erfolg des Humangenomprojekts ist bereits 
lcgendar·-tatsachlich war man libcrraschr, wie schneU die kol-
lektiven Arbeicsstrukruren bei der Entschliissclung des Genoms 
wirkten. 

Auch in den Geistcswisscnschaftcn konnren durch digitale 
Medien und vcrnetzre Forschung bislang undurchflihrbare 
Vorhabcn mach bar werden, wic eben die Dokumentation und 
Erhaltung von .Medienkunst oder- eine Spur utopischer- eine 
Gcsamtgeschichte der visuellen Medien unci ihrer meoschlichen 
Wahrnehmung an hand Tausender von Bildquellen, Videos unci 
3D-Simularionen. Angesichts der Bi ldrevolution und ihrer sich 
immer rasche1· cntwickclnden Suggestionseftekte wie 3D, Anima-
tion unci Virtualit at, ist dies cine Schlusselfrage unserer Zeit. Urn 
den Gcisteswissenschaften nachhaltigen Forrschrirt zu ermog-
lichen, ist cs notwendig, die neucn 1echnologicn umfassend 
einzusetzen. Die Devise Iauter: die tradierte lndividualforschung 
nicht aufgeben, aber sie durch kollektive, netzbasierte Arbeirs-
formen untersrlirzen. Nur so lasst sich kritische Analyse auf eine 
zeirgemalk, breitere Basis stell en u11cl starken. 

Tritt man einen Schritt zuruck unci betrachtet die vergangenen 
r5]ahre Meclienkunstforschung aus der D istanz, so wird klar: 
Bei all em, was crrcicht worden isr- wir benotigen eine Konzen-
tration cler Krafre. Im Feld cler Dokurnenration ist es essenziell , 
die Forschungsarbcir dcr wichtigstcn ausgelaufenen unci noch 
existicrenden Projekte unter das Dach einer internationalen 
Institution wie der Deutschen Nationalbiblio thek oder der 
Library of Congress zu stell en, welche die dauerhafte Ex:istenz 
der Artefakte sicherstell cn kann. A.uch die Europeana-die zwar 
groBc, doch unterfinanzierre Idee europiiischcr Vernetzung digi-
taler SammJungsdokumentationcn - blcibt mittclfristig sinnlos, 
wenn ihrc Basis, die einzelnen Archive, nicht fortgefiihrr wer-
den. Neben der Absicherung ware zuclem die Einrichtung einer 
leisrungsf.'ihigen Spiuenforschungsinstirution sinnvoll, welche 
die besten Kopfe des Feldes zusammenflihrt. 
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In Deutschland ist fur gro6e interdisziplinare Fragestellungen, 
die sich fur cine Universirat als zu aufwendig und komplex 
erweisen- und urn niches anderes handelt cs sich bci dcr 
Erforschung der digitalen Kulturen vom Computcrspicl bis zur 
Avantgardekunst -, das Format Max-Piancldnstitut vorgesehen. 
Mit seiner neuen internationalen Ausrichtung ware es gut 
geeignct, eincn international beispiellosen Beitrag zu leisten. 
Angemesscnc lnstitutionalisierung konnte so dazu beitragen, 
den Forschungsvorsprung der deurschsprachigen Staaten fur die 
Zukunft fruchtbar machen. 

Neuartiges Forschuugsinstrument? Jeffrey Sbaws ,. T-Visionarium", 

eine iutemktive ;D-Prmoramaprojekt ion 

\Vir brauchen eine zeitgema13e internationale und nachhalrige 
Sammlungs- und Forschungsforderpolitik, ahnlich derjenigen, 
welche die Erfolge der Naturwissenschafren ermoglicht hat. 
Eine vom Auror fur dieses Ziel jungst initiierte Dek.laration 
wurde mittlcrwcilc von melueren Hundcrr hochrangigen 
Wissenschaftlern, Kiinstlern und Museumsdircktoren aus 
bislang 40 Landern unterzeichnet (www.mediaarthisrory.org). 
Um genug Momentum und die notwendige Nachhaltigkeit zu 
schaffen, miissen Forderer wie National Science Foundation, 
Schweizerischer Nationalfomls, Deutsche Forschungsgemein-
schaft, Volkswagen-Stiftung und EU nachhaltig die internariona-
len Strukturen sichern, die unter anderem durch vier Weltkonfe-
renzen zur Medienkunstgeschichtc ausgcbaut wurden. Erst wenn 

2 1 

wir systernatisch und konzertiert Sammlungs-, Erhaltungs-und 
Erforschungsstrategien enrwickeln, konnen die Geisteswissen-
schafren dcr Aufgabe gerecht werden, mit der sic im Zeitaltcr 
der digitalen Kultur konfrontierr sind. 

Fiir eine nachhaltige Medienkunstforschung 
Vielleicht gelangen wir in Zukunft dann zu kollek.tiven bild-
wisscnschaftlichen Arbeitsinstrumenten, wie sie der weltweit 
ausgescellte Kiinstler und Forse her JefFrey Shaw cnrwirft. In 
seinem ,T-Visionarium" sind Bildcr allcr Formate, Videos und 
kiinftig JD-Modelle in einem Panoran1a arrangierbar. Diese 
Installation - man denkt unweigerlich = den Bildadas von 

Warburg- konnte zu einem neuartigen Forschungsinsrrument 
fur die Diskussion und visuelle Analyse von bis zu 1.000 Bildern 
wcirerentwickelt werden. £ 
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