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Vorwort 4

1. Vorwort

Egal, was fiir Absichten jemand verfolgt, die wahrscheinlich machtvolls-
ten Methoden menschlichen Denkens sind jene, die uns helfen neue Ar-
ten von Darstellungen zu finden. Warum ist das so wichtig? Weil jede
neue Darstellung auf eine neue Art des Verstehens hindeutet - und wenn
man etwas auf nur eine Art versteht, versteht man es so gut wie gar nicht.
Vielleicht ist das der Grund, warum die Kiinste so oft der Bliite der Kul-
tur vorangehen. Denn was ist im Grunde die Kunst selbst anderes als die
Wissenschaft, neue Wege zu entdecken, Dinge darzustellen?'

Bei der Entdeckung neuer Wege sind Kunst und Wissenschaft immer weniger von ein-
ander zu trennen, da sich durch die technischen Entwicklungen auch im kiinstlerischen
Bereich eine Vielzahl neuer Moglichkeiten ergeben, aber gleichzeitig auch die kiinstle-
rische Innovation inspirierend auf neue Technologien wirken kann. Gerade die wach-
sende Bedeutung neuer Medientechnologien in allen Teilen der Gesellschaft erfordert
eine intensivere Auseinandersetzung und zwar nicht nur mit der Bedeutung dieser neuen
Technologien, sondern auch mit einer Gesellschaft, die sich durch diese fortschreitende
Medialisierung immer mehr zu einer Kommunikationsgesellschaft entwickelt hat. Die
medialen Entwicklungen dienen der globalen Kommunikation und internationalen Ver-
netzung, wobei das Ziel eine Verstindigung und interaktive Kommunikation, losgeldst
von Zeit und Raum, zu sein scheint. Mdglich wird die Globalisierung durch die zuneh-
mende Digitalisierung der Welt. Es gibt kaum noch Bereiche, in die diese nicht vorge-
drungen ist und versucht, die bestehenden Phinomene der Welt in Bits und Bytes
auszudriicken. Ein grofler Vorteil liegt in der universellen Verwendbarkeit digitaler Da-
ten, die, einmal erstellt, durch den Menschen formbar und in vielen Bereichen verwend-

bar werden.

Durch die Computertechnik vollzieht sich so eine Verlagerung vom Reellen ins Virtuel-
le, da zunehmend Bereiche des menschlichen Lebens in digitalen Simulationen umge-
setzt werden. "De Facto gibt es heute fiir die meisten Menschen im westlichen
Kulturkreis nur noch einen sehr kleinen Teil von Wirklichkeit, der tatsdchlich unmedial
oder von unseren Medienerfahrungen ganz und gar ungeprigt wahrgenommen wird."

Diese Verlagerung der menschlichen Wirklichkeit wird zunehmend in vielen wissen-

! Minsky, Marvin: Die kiinftige Verschmelzung von Wissenschaft, Kunst und Psychologie, S.100.
? Faulstich, Werner (1995): Grundwissen Medien, S. 29.



