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Die dissoziativen Installationsnarrative von Lino Heissenberg

Es gibt Medientheoretiker, die behaupten ,Story telling is the art of the new
worldmaking.” (Henry Jenkins). Schaut man sich Videospiele an oder Werbefoto-
graphie, scheint dies nicht nur zuzutreffen. Es erklart auch, dass unsere Gerate mit
Text, Bild und Soundreprasentationen keineswegs abnehmen, sondern zuneh-
men, je mehr die Digitalisierung fortschreitet, um all die unterschiedlichen Formen
des Erzéhlens zu erfassen: das Filmische, das Schriftliche, das Ikonische, das
Phonetische, das Polysemantische im Homecomputer bis hin zum Tablet, zum
Smartphone, dem 3D-Bildschirm etc. Die Gerate nehmen mit der digitalen Vernet-
zung zu und keineswegs etwa ab, obwohl doch der Computer alle anderen Medi-
en simulieren und ersetzen kann. Nicht die Technik vernetzt, sondern die Lust am
story telling, also ein &sthetisches Begehren?

Erzahlungen gibt es aber schon in den Bildern der Héhle von Altamira

vor 20.000 Jahren. Wie sollte dann Erz&hlung eine neue Art des world-makings
sein? Und ist es also die Technik, die eine Vernetzung in Gang bringt? Inzwischen
hauft sich auch innerhalb der Digitalisierung die Uberalterung von Medien, wie z.B.
der mp3-Player. Diese sind oft nicht mehr vernetzbar. Und wer hat Uberhaupt
noch ein Diskettenlaufwerk? Obwohl also die Vernetzung der Medien durch den
Computer zunimmt, trifft das auf seine eigene historische Entwicklung nicht zu.
Lino Heissenberg benutzt nicht nur Narrationen fur ihre Medien wie in narrativen
Computerspielen, sondern koppelt diese auch mit veralteter Technik, die zunachst
als solche nicht auffallen mag. Ein alter mp3player, Comics, ein NintendoDS etc.

Woher also die Vernetzung?

Es ist fur Lino Heissenberg nicht das Medium oder die Narrativitat selbst, die je-
weils vernetzen, sondern die doppelte Einschreibung von Medien in Korper und
den Korper in die Medien. Seine Installationen offenbaren sie in ihrer Doppelung
an Dissoziation und Einheit: Sie zeigen, dass der Sinn fur die Differenz dieser Au-
thentifizierungsstrategien in der Narration geweckt werden kann, also genau dort,
wo wir die Aufmerksamkeit fur die Differenz vergessen, wenn wir uns in Erzahlun-
gen verlieren. Das Sich-Verlieren in der Erzahlung ist eine Lust, nicht der Disziplin
zur Kontrolle in einer gegebenen Welt zu unterliegen, sondern von ihr befreit zu
sein, was Ubrigens erklart, warum Fantasy-Filme, Comics und narrative Videospie-
le die héchsten Marktwerte erreichen. Sie werden daher von Heissenberg als
Mittel seiner Installationen genutzt, um die Dissoziation sichtbar werden zu lassen,
auf denen ihre Einheit ruht.

Es stimmt zwar, dass wir keine Subjektivitdt haben, wenn wir nichts zu erzahlen
haben, aber keineswegs ist der Umkehrschluss zulassig: Dass jede Erzahlung auf
Subjektivitat ziele. Bilder haben eine andere Narrativitat als die Sprache, und sie
scheinen dem Koérper im Raum ndher zu stehen als die in der Zeit verfliegende
Stimme. Sie scheinen in ihrer Gegenstandlichkeit mehr Realitdt einzunehmen als
die Stimme, und doch misstrauen wir ihnnen zusehends, weil sie inzwischen eben-
so schnell auftauchen und verschwinden. Stets geht es um eine sensible, eine
existenzielle Grenze zwischen der Reprasentation des Raumes in der simulieren-
den Narration und dem Raum der Représentation, in dem der Korper mit dem
Medium agiert. Beide sind Simulationen und zugleich Wahrheitstechniken fur das
Subjekt: Wo wir den Verdacht der Medialisierung und Simulierung des Raumes
und Koérpers haben, Ubersehen wir die aktive Einschreibung des Korpers in die
Medien, und wo wir den Kdrper als Widerstand gegen diese Einschreibung be-

trachten, Ubersehen wir, dass er immer schon von Medien mitcodiert ist.
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Narrativitat ist das Mittel der Simulation der Simulation, ebenso wie der Kdrper
auch ohne Narrative schon immer seine Umgebung simuliert, so z.B. wenn wir im
Dunkeln eine Stufe vorwegnehmen, die sich da gar nicht befindet. Am Ubergang
dieser dissoziativen Doppelung von Raum und Medien bewegen sich die narrati-
ven Installationen von Lino Heissenberg.

Narrative, wie sie Heissenberg fUr seine kinstlerischen Arbeiten benutzt, erinnern
natUrlich an Spiele und die mit ihnen zusammenhéngenden Erzahlungen. Diese
sind aber keineswegs ein Mittel, um nur Welt zu erzeugen, oder wie Jean Baudril-
lard meint, die Welt zu simulieren. Sie sind Subjektivierungstechnologien, die eine
polare Differenz in die Narrationen eintragen, die es in Mythen eben keineswegs
schon gab. Das Imagindre der modernen Medien ist kein Zustand der totalen
Verblendung, sondern kann akkumuliert werden. Mythen waren Erzahlungen, die
gerade verhindern, dass Subjekte eine abweichende Stellung in diesen Erzéhlun-
gen einnehmen koénnen. Jede Akkumulation an Narrativen wird damit verhindert.
Als solche sind sie Authentifizierungsstrategien einer vorgegebenen Politik, eines
Herrschers, oder auch eines Philosophen wie eben Platon, der immer dann, wenn
er mit seiner angeblich so klaren, den jenseitigen Ideen verpflichteten Logik nicht
weiterkam, seinen Lesern mit einem ,mython legein’, der Geschichtenerzahlung,
glaubte weiterzuhelfen, was einem Verbot gleichkam, nicht an die Ideen zu glau-
ben.

Aber gerade dort, wo seit der Fotografie die unbegrenzte Reproduktion eines
Zeichens moglich ist, steigt indes der Sinn fur die Abweichung, da die performati-
ve Umsetzung von Wiederholungen durch mediale Représentation ins Narrativ,
was man zu sehen hat, niemals eine identische Reproduktion des Gleichen ist. Die
Fotografie stutzt also einerseits die Dauer und Festigkeit eines Narrativs, das dem

Subjekt Abweichungen bewusst macht, stellt es zugleich aber auch in Frage, weil

dieser Glauben so radikal werden kann, dass er die Vorstellung einer Abweichung
unmdglich zu machen scheint. Das wird im 19. Jahrhundert an den Diskursen zur
Fotografie deutlich, die permanent damit hadern, dass das Subjekt radikal objekti-
viert werde, so dass die Fotografie eher in die Wissenschaft gehdre als in die
Kunst. Fotografie diente daher auch bis heute als erste Bildung eines Familienar-
chivs, welches der Authentifizierung des Subjekts in den Verwandtschaftsnetzen
diente.

Geht also die mythische Narration auf die Verhinderung einer individuellen Abwei-
chung und Willkir, um dem Subjekt damit die Authentifizierung im Sinne einer
objektiven Bestatigung zu geben, eben als Ausschaltung der subjektiven Willkur,
so ist die Zugénglichkeit der Fotografie fur moglichst breite soziale Schichten eine
Vernetzung, die eine andere Authentifizierungsstrategie des Subjekts entstehen
lasst, welche zugleich die Sicherung per Dauer und Objektivierung aufbaut und in
Frage stellt. Erst mit modernen Medien ist diese in sich dissoziative Strategie mdg-
lich, weil die reproduktive Wiederholung einer Erzahlung in der Zeit nicht mehr an
eine kollektive Erinnerung und damit einen sozial festgelegten Ort gebunden sein
muss. Im Gegensatz zu Walter Benjamin, der noch meinte, die modernen Medien
brachten die Massen einander ndher, muss man heute sagen: Sie haben vielmehr
die Funktion zunehmend durch Differenzierung zu massieren: Steigerung polarer
Authentifizierungsstrategien in der Einheit der Narrativitat, Distinktion und Verein-
heitlichung zugleich — das ist jene dissoziative Doppelung der Subjektivitat, an der

die narrativen Installationen Heissenbergs sich entlang bewegen.

Prof. Dr. Thomas Becker
Theorien der zeitgendssischen Kunst
Institut fOr Kunstwissenschaft der HBK Braunschweig
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Zeichnungen 1997 — 2009
2014 / HD-Video / 11:52 / Sprache: Deutsch

i)

Begleitet von meinen in chronologischer Reihenfolge gezeigten Kinderzeichnun-
gen, erlautere ich meine frihkindliche Uberzeugung, dass es sich bei Joseph
Beuys um meinen Onkel gehandelt habe, und dass wir, obwohl er lange vor mei-
ner Geburt gestorben war, miteinander bekannt waren.

Ich erzahle die Geschichten nach, die mir von der einzigen Person erz&hit worden

sind, die sowohl mit mir als auch Beuys in Kontakt stand: Es sind die Geschichten

meines Vaters, der weder jemals Kinstler war noch heute etwas mit Kunst zu tun
hat, aber Beuys' Mitarbeiter in den Siebziger- und Achtzigerjahren war.

Weder die Bilder, scheinbar so viel konsistenter und lickenloser als die Erz&hlun-
gen und Ratespiele, noch die Erz&hlungen kdnnen eine plausible Rekonstruktion
der Vergangenheit liefern. Die Naivitat der Zeichnungen fallt zusammen mit Erinne-

rungen, die keine Aufldsung bieten kénnen.
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What's Love Got To Do With It
2014 / HD-Video / 11:43 /Sprache: Englisch / WWW.VIMEO.COM/127829440

Uber den Verlauf von knapp zwélf Minuten beobachten wir ein sich entwickelndes gen, Weltanschauungen und Beziehungen auf zwischen London und Deutsch-

Polaroid. land, den frihen Zweitausendern bis in den Sommer 2014, Poetry Slams und dem
Festival of Love, dem Rassismus der eigenen Verwandten und wie man trotzdem
In einem englischsprachigen Voice-Over erzéhle ich unterschiedliche Geschichten, noch lieben kann, sowie zwischen dem Anfangen einer Sammlung und dem Hin-

die nach und nach miteinander verbunden werden. Es spannen sich Erinnerun- zufiigen des letzten Elements.
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Abusive Relationship Simulator
2015/ HTML / Min-Aufiésung: 350*600 Pixel / Text: Englisch / http.://heissenberg.eu/docs/Abusive%20Relationship%20Simulator. html

Der Abusive Relationship Simulator ist nach auBen hin ein einfach gehaltenes Text Adventure, das so-

wohl online als auch in einem fixierten Terminal bedient werden kann (siehe Abbildung).

Entgegen seiner genretypischen Aufmachung weist das Programm jedoch einige spezifische Abwei-
chungen von der Norm auf: Das Spiel kann weder gewonnen noch kann der Verlauf der Handlung tat-
sachlich beeinflusst werden. Es gibt kein Ende, keinen High Score und insgesamt nur 300 Wérter, die
semi-randomisiert ausgespielt werden: Dem Computer sind eine Reihe mdglicher Reaktionen auf den
Spieler bereitgestellt worden, auf die der Spieler wiederum nur reagieren und die er nicht vorhersehen
kann. Mit dem Programm zu interagieren endet zwangslaufig in einem Loop, bis der Spieler entscheidet,
das Spiel nicht mehr zu spielen.

Solange er partizipiert, ist er in der Diegese des Texts ein ,Enabler, der dem Computer, dem die Rolle

des missbrauchlichen Partners einprogrammiert wurde, immer wieder zuspielt.

Das Programm ist nicht nach Lehrbuch entstanden, sondern besteht aus Versatzsticken eigener und

der Erfahrungen von Bekannten und Freunden, die eben solche Beziehungen selbst erlebt haben.
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2015 / Nintendo DS, modifizierte Spielkarte / Sprache: Deutsch, Englisch / MaBe variabel

Benannt nach den beiden offiziellen Namen fir die NintendoDS-
Spielekonsole — ,Developer’s System’ und ,Dual Screen' — ist die Arbeit in-
stalliert immer in etwas abseitigen Bereichen zur solitdren Betrachtung, und
nur zur Wiedergabe auf eben dem weien DS vorgesehen, auf dem sie an-

gezeigt wird.

Auf den beiden Bildschirmen werden zwei verschiedene Geschichten préa-
sentiert: Unten, auf Deutsch und ordentlich, eine Kindergeschichte; oben,
spontaner und auf Englisch, wird die Begegnung mit einem kleinen
Méadchen wiedergegeben, flr das die unten stehende Kurzgeschichte

verfasst wurde.

Wahrend die Kindergeschichte Mut machend davon erzéhlt, dass alle Kinder
Uber ein Kleines, sie beschitzendes Monster verfligen, fallt der obige Bericht
weniger optimistisch aus: Das Madchen, das die Geschichte erhalten hat, ist
heute nicht mehr kontaktierbar, und ihre einzigen verbliebenen Spuren sind
die Kurzgeschichte, die ich ihr einst handschriftlich verfasste und aus der
Erinnerung wiedergegeben habe, als auch inre lang verwischten Fingerab-

dricke an eben dem weiBen DS, auf dem die Arbeit zu sehen ist.

| dowik oxpeck fo receint.
a call of -t 'P‘N'M
|1d vever exfa*“ | g
called beamose om 2ight=
year- old wms eager ¥
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Kleines Monster
2015 / MP3-Player, Video, Pult, Subwoofer / Mal3e variabel / Text: Deutsch

Kleines Monster ist die
Ubersetzung fir den

Titel eines Songs der

japanischen Band
Plastic  Tree. Wenn
man in den dunklen

Raum der gleichnami-
gen Installation eintritt,

hért man ein dumpfes

Ich habe dieses Video auf einer alten
SD-Karte gefunden.

Rauschen und sieht

einen einzigen Licht-
punkt, der nach Gewdhnung des Auges an den Raum als mp3-Player sichtbar
wird. Schon der Titel Kleines Monster spielt hier mit der dissoziativen Polaritat der
Raume: mit dem intradiegetischen Raum der Erzahlung, wo die Band den Song
Kleines Monster spielt, den man aber nicht hort, und dem extradiegetischen Raum
des Zuschauers, wo sich der mp3-Player als kleines Monster befindet, im Raum
der Korper, die reprasentieren, sei es durch den Dingkorper des Mediums, sei es
durch den Leib des Betrachters. Es gibt also einen Raum der Représentation und
die Représentation des Raumes — eine extrem wichtige Differenz, von der wir gleich
sehen werden, dass sie verschwinden wird, was seltsam klingen mag, denn
schlieBlich werden wir ja nicht zu reinen Geistern — oder vielleicht doch in einem

schwarzen Raum, in dem wir keine Richtung erkennen auBer den Lichtpunkt des

vor uns liegenden Bildschirms mit

dem hypnotisierenden  Grundrau-
schen, das genauso wenig differen-
Ziert ist?

Auf dem Bildschirm sehen wir ver-
schwommene Bilder in slow motion,
die durch einen mitlaufenden Text
erst als die Erinnerung an einen Auf-
tritt der japanischen Band im Berliner
Magnetclub vor gerade mal 300 Leu-
ten decodierbar werden, wéhrend
dieselbe Band in Japan vor einem

Massenpublikum mit mehreren zehn-

tausend Zuschauern auftritt. Ein be- %
sonderes Ereignis, das aber nicht Wil’k|iCJh so dokumentiert wird. Wir erfahren eé
durch die mitlaufende Schrift auf den Bildern, also durch die Erzahlung und nicht
die Bilder oder den Sound. Beim ersten Eintritt in den Installationsraum wird das
Auge automatisch von der Schrift und Erzéhlung der Erinnerung angesaugt, weil
die unklaren Bilder in unserem Kopf erst mit Bedeutung gefullt werden, zumal man
sich in einem dark room des unartikulierten Grundrauschens befindet und die
Schrift in schneller Abfolge eine Konzentration erfordert, welche die Bilder in slow

motion nicht fordern.
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»lch weiB auch noch, dass ich eine Plastikkette mit Kirsch-Anhanger trug,
die mir die Tochter eines Brieffreundes aus den USA geschickt hatte, als
Dankeschén  fur ein  Bild, das sie sich gewlnscht hatte.
Die Figur in dieser Zeichnung sah dem Sanger dieser Band hier sehr ahn-
lich.”

Nichts von alledem sieht man in den Projektionen. Wir sehen auch keine Wieder-
gabe des Konzerts, sondern befinden uns in der Projektion eines Erzahlers, sind
von seiner Erzahlung und damit in seinem projektiven Gedankenstrom an Erinne-
rungen gefangen, weil unser direktes Bedurfnis nach orientierender Artikulation auf
die Schrift und damit seine Erzahlung fixiert ist.

Wir sind damit immer schon zum Komplizen einer Bildung des mit dem Erz&hler
gemeinsam zu bildenden Archivs geworden, das wir jedoch nicht aktiv mitbilden,
sondern in dem wir als Betrachter vollkommen funktionalisiert werden, als Authenti-
fizierungsstUtzen im realen Raum — da, wo das andere kleine Monster einer Uber-
holten Technik steht: der mp3-Player, der damit zur Authentifizierung der Erz&hlung
beizutragen scheint, als stummer Zeuge des einst Gewesenen. In diesem Raum
der Bestéatigung steht auch der Betrachter als stummer Zeuge.

Einerseits wird erzahlt, dass dieses Video von der Mutter des Erzahlers aufgenom-
men wurde, also von einem Dritten, der damit faktisch ja ein gemeinsames Archiv
der Erinnerung mit der Erzahlerin aufgebaut hat, auf die beide in Erz&hlungen zu-
rickgreifen kénnen und flr die der Film als Zeugenschaft fungieren kann. Demge-
genlber steht andererseits in der Erzahlung selbst jene damit andere Authentifizie-
rung, sich von einer gemeinsamen Erinnerung zu distinguieren, weil es in den Bil-
dern nicht vorkommen kann:

»Ich war in einer weiBen Hose und in einem weien Hemd unterwegs und
habe ziemlich im Dunkeln geleuchtet.

Das Outfit war aus mehreren Griinden mutig:

Einmal tragen die meisten Fans solcher Bands prinzipiell Schwarz.

Und dann hatte ich meine Tage.

Und ziemliche Schmerzen.

Und hatte erst sechs Stunden vorher den Umgang mit Tampons gelernt*.

Korperlichen Schmerz kann man faktisch nicht teilen, es sei denn, man projiziert
auf jemanden. Schmerz ist aber dann nicht real Ubertragen, er ist wie der Kdrper
selbst an einen absoluten Ort gebunden, den ein Korper einnimmt. Dies entspricht
einer Authentifizierungsstrategie, die gerade gegen die Bildung eines gemeinsamen
Erz&hlarchivs steht, welche die das Konzert filmende Mutter jedoch konstruiert hat.
Zugleich wird aber der
Leser/Beobachter ein-
geweiht in die Erzéh-
lung, da der Schmerz
nur ihm mitgeteilt wird.
Wir sind gerade da-
durch erst Recht in die
Projektion integriert, je

mehr Authentifizie-

(Das habe ich nur einmal
gemacht.)

rungsstrategien auftau-

chen, die auf ein Jen-
seits der Erzahlung im realen Raum deuten, das angeblich nicht durch unsere Pro-
jektion gesteuert werden kann und damit sich der Manipulation eines erzahlenden
Subjektes scheinbar entzieht, faktisch hier aber in die Manipulation des subjektiven

Erinnerungsstroms der Erzahlerin hineingezogen wird. Der Betrachter verbindet
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also die beiden paradoxen, polar zueinander ausgerichteten Authentifizierungsstra-

tegien der erzéhlten Repréasentation des Raumes im Raum der Reprasentation.

Auf der Couch des Psychoanalytikers wird der Zugang zur Subjektivitat durch Er-
zahlen gefunden. Der Erz&hlende verliert sich. Die Technik der Erzéhlung soll die
Kontrolle des Subjekts im Namen der Wahrheit ausschlieBen. Erzéhlung wird als
Authentifizierungsstrategie des Subjekts und seiner Abhangigkeit von Korper ge-
nutzt. Aber mit Erzahlungen kann man ebenso Subjektivitat simulieren. Freud be-
richtete selbst, dass es in der Psychoanalyse bewanderte Patienten gab, die ihn
immer wieder hinters Licht fuhrten, weil sie die Technik und Codes der Psychoana-
lyse kannten. Das war eine Authentifizierungsstrategie, welche die Kontrolle des
Arztes kontrollierte. Es ist die andere Technik der Authentifizierung des narrativen
Subjektes, das sich als Subjekt gegen die Kontrollgesellschaft mit einer ihr eigenen
Narration stemmt. Eben die beiden Richtungen der Integration und der Distinktion
sind damit dissoziative Authentifizierungsstrategien des Subjekts. Beide schlieBen
sich aus, bilden aber erst durch moderne reproduktive Medien eine Einheit, mit der

sich das Subjekt in die Medien und diese in das Subjekt einschreibt.

Denn hier liegt auch der Unterschied von Zitat und Wiederholbarkeit in der Schrift
und durch reproduktive Medien. Ein geschriebenes Zitat setzt immer die Kompe-
tenz des Schreibens voraus. Die technischen Medien der Reproduktion kénnen
gerade die Kompetenz einer Codierung vollkommen umgehen. Ich muss nicht den
Hyptertext der Computersprache verstehen, um als DJ einen Sound durch reine
Wiederholung des zitierten Sounds herzustellen. Damit wird deutlich, dass die
beiden Authentifizierungstechniken in ihrer polaren Tendenz der Distinktion und
Integration durch moderne reproduktive Medien erst in eine polare Einheit gebracht
werden, welche die schizoide Polaritdt steigern kann: Die private Nutzung einer
Wiederholbarkeit zielt auf Distinktion gegen eben jene sozial integrativen Veranstal-
tungen wie Live-Konzerte und Spiele-Conventions, um in ihnen umso radikaler zu
einem anderen Zeitpunkt wieder als Steigerung eines kollektiven Erlebnis einzuge-

hen und vice versa. Spirale der Akkumulation.

Prof. Dr. Thomas Becker
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Written Apology
2015 / HD-Video/ 09:15 / Sprache, Text: Deutsch, Englisch

In dem Video Written Apology haben wir es mit regelrechten Zeitschleifen zu tun.

Ich beschreibe es zundchst einmal ohne Kenntnis der zitierten Spiele, die an sich
schon einige Hinweise auf die Interpretation geben: Da wird der Bruder des Prota-
gonisten fir die Uberpriifung einer Darstellung befragt, die zugleich als animierte
Figur von ihm selbst in dem Video vorkommt. Im Narrativ aber wird immer deutli-
cher, dass der Bruder so gar nicht mehr existiert und es daher um Schuldgefihle
geht. Das bestétigt sich natirlich durch das Zitat eines Spiels auf dem Computer,
vor den sich die animierte Figur setzt: Legacy of Kain: Soul Reaver. Schuldgefihle
sind damit offensichtlich.

Nach Freud sind die Schuld und die damit einhergehenden Selbstvorwiirfe ein

Modus des Festhaltens an der geliebten Person, die man in die eigene Psyche

sichtbares
Mikrophon

integriert hat. Erst im melancholischen Ruckzug auf sich selbst setzt der Ablo-
sungsprozess ein, der ein Trennungsprozess des Eigenen von dem anderen Ge-
liebten ist. Die Frage steht dann im Raum, ob Bilder diesen Trennungsprozess als
Ruckzug von der Welt ermdglichen, oder ob sie doch nur das fortgesetzte Festhal-
ten an den Vorwirfen und Schuldgeflihlen favorisieren, indem die Présenz der
geliebten Person am besten reproduziert werden kann. Das Vergangene, der nicht
mehr existierende geliebte Bruder ist zugleich prasent, was nur in der Erinnerung
des Gedankenstroms mdglich ist.

Das andere zitierte Spiel ist Sims 2, ein Spiel, das zu den meistverkauften gehdrt, in
dem man Familie und eigenes Leben idealisieren kann. Das Festhalten an Bildern in

den Spielen ermoglichen somit beides, das Festhalten an dem Dargestellten, das
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sich in dem Selbstvorwirfen des melancholisch reprasentierten Erzéhlers zeigt, die
damit die geliebte Person nicht aus der eigenen Psyche entlasst, wie den Rickzug
auf sich selbst, der gerade das Loslassen ermdglicht. Das erscheint vor allem in
der Doppelung von akustischem Sprechen und graphischer Schrift der Sprechbla-
sen, die synchron verlaufen. Das ist zwar ein Zitat des Spiels, aber auch die Repra-
sentation der absoluten Synchronie von Loslassen und Festhalten zugleich. Stehen
die Comiczitate fUr das Loslassen, so die Stimme fUr die Erhaltung des status quo.

Von Jacques Derrida wissen wir, dass wir in unserer Subjektivitat gerade durch die
Stimme gefangen sind, weil es das erste Vernehmen, das dem Subjekt sehr nahe
Vernehmen ist, das gegen alle andere Formen der Objektivierung die subjektivste

ist, die uns immer dazu verfihrt, Schrift als tot gegentber der lebendigen Kommu-

nikation abzulehnen. Lineare Zeit der Stimme ist also gerade die Vernichtung der
Zeit und dem Verbleiben in einem status quo, der technisch veraltete statische
Comic steht demnach aber fir den Fortschritt des Heraustretens aus der Bilder-
welt. Beide Uberlagern sich in einer synchronen Bewegung. Es wird somit keine
Antwort auf die Frage gegeben, auf welcher Seite die Bilder und Reprasentationen
stehen. Wieder also die schizoide Struktur des Subjekts, die in der medialen Welt in
einer Unentschiedenheit gehalten werden kann, damit sie sich selbst nicht er-
scheint, das aber die dissoziative Installation Heissenbergs zum Erscheinen bringt —
diesmal aber in der Zeit der Reprasentation, die nicht die Reprasentation der Zeit
ist.

Prof. Dr. Thomas Becker
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Negentropie
2016 / 2 synchrone HD-Videos / 20:30 / MaBe variabel / Text: Englisch

Links, Uber eine Dauer von zwanzig Minuten, wird eine eingeschlagene Vitrine

ausgeraumt, gereinigt und wieder eingerdumt. Das Messer und die Scherben als
auch die Handschuhe weisen auf eine vorangegangene Ausnahmesituation hin,
die sich im rechten Bildschirm bestétigt: Weitere eigenartige Szenen in derselben
Wohnung werden aufgerdumt, ab und an unterbrochen von Fotografien, die
Zeichnungen verwUsteter Rdume zeigen.

Der Uber den rechten Bildschirm gelegte Text spannt dabei mehrere Narrativen
auf: Er erzahlt von den eigenen Schwierigkeiten, Ordnung zu halten, die aber mit

dem letzten Umzug verschwunden sind; der Verantwortung, die nun Uber die

Das ist der erste
Hauptsatz der
Thermodynamik.

fxi 4

Unordnung eines anderen eintritt, weil dieser sich nicht mehr kimmern kann; und
zuletzt erlautert er die Gesetze der Thermodynamik, erklart den Vorgang der
Entropie und wie diese stetig ansteigende Unordnung unausweichlich zum Kol-

laps des bekannten Universums und ins Chaos fUhren wird.

,Negentropie‘ wiederum ist ein von Erwin Schrédinger in seinem Buch Was ist
Leben? gepragter Begriff, der die allen Lebewesen inharente, einzigartige Eigen-

schaft, Ordnung wiederherzustellen und Unordnung auszulagern, definiert.
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Also, das
Universum
wird enden.
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Random Cravings
2016 / .exe-Datei + Ressourcen / 800600 Pixel / Sprache: Englisch

\@i

Crave, das vorletzte Theaterstlick der britischen Dramatikerin Sarah Kane, wurde

Zeile fur Zeile in Code geschrieben. Hintergrund und Figuren wurden von Hand

gezeichnet, eingescannt und animiert.

Die Figuren in diesem Spéatwerk Kanes reden permanent aneinander vorbei und
kommen nie zu einem Schluss, sind in ihren eigenen Traumata, Selbstbildern und
Narrativen gefangen. Das entwickelte Programm fUhrt dies weiter, indem Zeilen

und Buhnenanweisungen zuféllig alle paar Sekunden ausgegeben werden — die

IEEAFEE I EEmEE

e a2 et e telalele el
Figuren sprechen mit computergenerierten Stimmen irgendeine Zeile des Texts
und antworten wiederum mit einer anderen zufélligen Zeile. Auch Uber die Bewe-

gungen entscheidet das Programm.

Dahinter stehen Konzepte wie das Infinite Monkey Theorem — die Mdglichkeit,
dass bei unendlich viel Zeit durch reinen Zufall das Stick in richtiger Reihenfolge
abgespielt werden konnte, oder aber eine einzelne Figur ihre im Original zerstU-

ckelte Geschichte chronologisch korrekt wiedergibt — die grundséatzliche, aber
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nicht praktizierbare Unendlichkeit von Stlcken wie Der Gott des Gemetzels,
Geschlossene Gesellschaft und vor allem Crave, als auch die Sinnentleerung, die
als solche unter Umsténden gar nicht wahrnehmbar ist: Zwar reiht die Maschine
nur sinnlos Zeilen aneinander, ein Betrachter kann in zwei aufeinanderfolgenden

Monologen aber durchaus Sinn und Bedeutung, sogar einen Dialog erkennen.

Einmal gestartet, kann das Programm nicht mehr gestoppt oder geschlossen
werden, ohne dass man in die Windows-Prozesse eingreifen muss. Theoretisch
lauft das digitale Theaterstick, eine Simulation vollendeter Entfremdung, Erkla-

rungsnot und Sinnsuche, fur immer.
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00-nye-doo?
2016 / HD-Video/ 12:57 / Sprache: Deutsch / Untertitel: Englisch

WHICH
SPORTS DO

YOU PLAY?

Vom eigenen Wunsch nach einem Furby ausgehend, verfolgt oo-nye-doo? ver-
schiedene, auf unterschiedliche Art und Weise miteinander verbundene Erzahl-
stréange:

Warum man keinen Furby bekommen hat, und was die NSA damit zu tun hatte.
Fur wen die Zeiger einer analogen Uhr zum Mysterium werden kénnen. Wie der

Grund, weshalb man sich vor Furbies furchtete, heute zum Verkaufsargument fur

neue Spielzeuge wurde. Welche Anspriche Uber die Jahrhunderte von verschie-
denen Schriftstellern an die Maschinen der Zukunft gerichtet

wurden, und wie Ronald McDonald sich bemuht, diese Anspriche zu erflllen.
Wie sehr Angste und Fetische sich berlappen und wie das Loch in uns immer

genau so groB ist wie das eine Produkt, nach dem wir uns sehnen.
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SYMPTOMS

2017 / HD-Video / 54:13 / Sprache: Englisch / Untertitel: Deutsch, Englisch

SYMPTOMS ist eine Untersuchung mehrerer Punkte in Raum und Zeit, die un-
verwandt zu sein scheinen, jedoch immer und immer wieder auf ihrem Weg zu
einer unklaren Auflésung miteinander kollidieren. Wir folgen der Ode an die Freu-
de durch die Jahrhunderte, lernen Drachen zu zeichnen, die unsere Damonen zu
bekéampfen vermogen, hdren die Geschichte Uber einen potentiellen Gehirntu-
mor, diskutieren internationale Politik Uber Sammelkartenspiele und erhaschen

einen Blick auf die giftigsten und zuckerstBesten Orte auf twitter.

Es ist ein Versuch Uber Ubersattigung, Informationstiberlastung und die Grenzen

kausaler Schlussfolgerungen. Uber Menschen, die Bilder animierter japanischer
Vierzehnjahriger zur UnterstUtzung eines Rechtspopulisten verwenden und Men-
schen aller Bereiche des politischen Spektrums, die sich in einer einzigem Sym-
phonie bestatigt flhlen; Gber einen Kunstlehrer, der versucht, seinem Schuler
durch Zeichenunterricht im Kampf gegen dessen psychische Stérung beizuste-
hen, wéhrend er selbst mit seiner abnehmenden Gesundheit zurechtkommen

muss.
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