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Fiktive Erzahlungen erschaffen andersartige Welten mit
eigenen Tatsachen, Begebenheiten, Dingen und Gesetzen.
Doch auch fiktive Welten bleiben anschlussfahig; sie ge-
wahrleisten Kontinuitaten, damit die Fiktion als Ganzheit in
der Vorstellung der Betrachterin und des Betrachters,

der Leserin und des Lesers entstehen kann, damit diese
weiterdenken und sogar Fragen beantworten konnen,

die in der fiktionalen Darstellung selbst nicht explizit auf-
gel6st werden. lenseits bekannter fiktiver Genres wie Film,
Literatur, Theater wollen wir im Folgenden einen neuen,
andersartigen fiktionalen Handlungsraum beschreiben:
Algorithmen und ihre Laufzeitumgebungen. Als Erbe der
Mathematik ist es Algorithmen eigen, Moglichkeitsraume
aufzuspannen. Sie reprasentieren extreme Verdichtungen
von unzahligen Einzelfallen, welche der Programmierer
oder die Programmiererin durch die Programmstruktur kre-
iert und die sich zur Laufzeit des Algorithmus entfalten und
an der Oberflache der Maschine als Bilder, Tone, Hand-
lungen manifestieren. Algorithmische Handlungsraume
bestimmen nicht nur zunehmend unser Bild von der
Wirklichkeit, sie erzeugen unsere Wirklichkeit, als Konkre-
tisierungen im selbst erzeugten Moglichkeitsraum.
Algorithmen werden also insbesondere als Kulturtechnik
verstanden, deren asthetische Schichten es freizulegen
gilt. Am Beispiel von nMembrane, einer generativen Vi-
deoinstallation, beschreiben wir einen kinstlerischen Hand-
lungsraum innerhalb Kinstlicher Intelligenz. Dabei

stellen wir die Frage, ob Algorithmen Neues, Ungedachtes
hervorzubringen in der Lage sind, das eine Wertigkeit

im Kontext von Kunst zu erreichen vermag.

»Die Philosophie des Als Ob«

ImJahr 1911 erscheint Hans Vaihingers umstrittenes
Hauptwerk »Die Philosophie des Als Ob«. In zahlrei-
chen Beispielen geht Vaihinger der Frage nach, wie
man ausgehend von falschen Annahmen dennoch zu
Richtigem gelangen kdénne. Schon in den ersten Sat-
zen der Vorbemerkungen zur Einleitung des Buches
formuliert er seine zentrale Frage: »Wie kommt es,
dass wir mit bewusst falschen Vorstellungen doch
Richtiges erreichen? Wir operieren mit >Atomens, ob-
gleich wir wissen, dass unser Atombegriff willktrlich
und falsch ist, und, was eben das merkwdrdige ist,
wir operieren glicklich und erfolgreich mit diesem
falschen Begriff: wir kAmen ohne ihn nicht so gut, ja
Uberhaupt nicht zum Ziele.« Vaihingers Antwort fallt
Uberraschend schlicht aus. Die falschen Annahmen
stellen praktisch niitzliche Fiktionen dar. Damit kann
alles menschliche Wissen und alle Erkenntnis immer
nur pragmatisch begriindet werden, also durch den
Erfolg, dersich in der Anwendung der Fiktionen zeigt.
Es geht also nicht darum, sich von diesen Fiktionen zu
befreien, sondern darum, ihre Notwendigkeit anzuer-
kennen, sie als Werkzeuge zu verstehen, die das Den-
ken erst ermdglichen, und sich mit ihnen einzurichten.
Bemerkenswert ist, dass Vaihinger seine Philosophie
des Als-Ob schon 1877 als Habilitationsschrift mit
dem Titel »Logische Untersuchungen. I. Teil: Die Leh-
re von der wissenschaftlichen Fiktion« ausformuliert
hatte. Als Vaihinger habilitiert wurde, existierte der
amerikanische Pragmatismus also noch nicht. Fik-
tionen sind bei Vaihinger Vorstellungen, von denen
wir wissen, dass sie nicht haltbar sind, dass wir keine
Vertreter in der Realitat finden kénnen. Aber auch Se-
miotik und Sprachphilosophie sagen uns, dass Spra-
che kein Spiegelbild der Wirklichkeit erzeugt, sondern
wir unsere Auffassung von der Realitat mittels unse-
rer sprachlichen Unterscheidungen erst konstruieren.
Alle sprachlichen Zeichen beziehen sich zunachst nur
auf sich selbst und auch wenn ihr Bezug zur Welt gut
begrindbar ist, bleibt er trotzdem immer gefahrdet.
Mit jeder Schlussfolgerung, mit jedem Weiterspinnen
in der Vorstellung und der Sprache kann der Zusam-
menhang verloren gehen und muss neu in der Re-
alitat gepruft werden. Mit Sprache lasst sich mehr
beschreiben, als wir in der Welt wirklich vorfinden.
Aus diesen Uberschiissen der Vorstellungskraft und
der Sprache schopft jede Form der Fiktion.

Fiktion und Algorithmus

Wenn wir von Algorithmen sprechen, scheint die Aus-
gangslage eine komplett andere zu sein. Es handelt
sich um technische Verfahren mit mathematischen
Wurzeln. Algorithmen werden nicht in natdrlichen,
sondern in formalen Sprachen formuliert, es sind

eindeutige, schrittweise Verfahren zur Losung préa-
zise formulierter Probleme. Zu jedem Zeitpunkt ist
eindeutig definiert, welche Operation als nachstes
auszufihren ist. Auf den ersten Blick scheint es hier
keinen Raum fir Fiktionen zu geben, es geht um Prob-
lemlésungen. Es sind genau diese deterministischen
Handlungsschemata, die heute in ungekanntem Aus-
maB unserer Leben pragen, als Konstruktionselemen-
te unseres Alltags: autonomes Fahren, automatisierte
Kreditvergabe, algorithmischer Aktienhandel, pre-
dictive policing, Partnersuche: Eine automatisierte
Handlungsmacht entsteht, deren gesellschaftliche
Auswirkungen heute erstin der Friihphase erkennbar
sind. Neben der informatisch-technischen Entwick-
lung und ihrer spezifischen Probleme werden Algo-
rithmen derzeit vor allem unter den Gesichtspunkten
ihrer Wirtschaftlichkeit, Sicherheit, Verantwortung,
Gerechtigkeit, Ethik, des Schutzes der Individual- und
Menschenrechte oder der Privatsphare behandelt.
Betrachtet man Algorithmen aus dem Blickwinkel der
Fiktion im Sinne Vaihingers, zeigt sich ein anderes
Bild. Es lassen sich mindestens vier unterschiedliche
Auspragungen fiktionaler Strategien ausmachen, die
bei der Implementierung und Ausfiihrung von Algo-
rithmen beteiligt sind. Bei den ersten beiden handelt
es sich gewissermaBen um Kunstgriffe unseres Den-
kens, durch die diese technisch komplexen Systeme
Uberhaupt realisiert und handhabbar werden. Bei
der dritten und vierten Form werden die Algorithmen
selbst zum Fiktionsgenerator, erst dort zeigen sich
das neuartige Potenzial und eine Wirkkraft jenseits
der bekannten mathematisch-formalen Fiktionen.

1. Mathematische Fiktionen

Das Entstehen der Computertechnologien lasst sich
historisch als Zusammenschluss von Mathematik
und Ingenieurwesen verstehen. Mathematische Ver-
fahren werden durch Computer maschinell I6sbar. Zu
den Grundbegriffen der Mathematik gehéren unter
anderem der leere Raum, die leere Zeit, Punkte ohne
Ausdehnung, Linien ohne Breite, Flachen ohne Tiefe
und vieles mehr. Alle diese Fiktionen der Mathematik
finden sich folgerichtig auch in unseren Algorithmen
wieder. Als Verfahren der analytischen Geometrie
bilden sie beispielsweise die Basis der Computer-
grafik und computergenerierter Bildwelten im All-
gemeinen. Was bis heute im Kern der Algorithmen
wirkt, die Zahlen, Variablen, Funktionen etc., sind
Erfindungen der Mathematik. Die Mathematik nimmt
bei dem, was wir heute Digitalisierung nennen, eine
Schlisselposition ein. Sie kann als Mittel der Er-
kenntnis genutzt werden, um beispielsweise in der
Physik den Aufbau der Materie zu beschreiben und
zuverstehen. Im Computer wird sie aberimmer mehr
zum Mittel der Poiesis, also der aktiven Konstruk-

Ursula Damm, Georg Trogemann

Algorithms rethought — zum fiktionalen Potenzial von Software 323




tion, Herstellung und Umgestaltung der Welt, etwa
inden Ingenieurwissenschaften, der Architektur, der
Robotik, den Biowissenschaften etc. Hier zeigt sich
eine grundlegende Verschiebung der Bedeutung
der Mathematik durch die Digitaltechnologien. Aus
einem Werkzeug der Analyse und Erkenntnis wird
verstarkt ein Werkzeug der Synthese. Vorstellungen,
die sich in der Mathematik als praktisch erwiesen
haben, bleiben nicht mehrreine Fiktionen; wir nutzen
sie so, als wirden sie existieren. Der kartesische
Raum, den Vaihinger noch als Fiktion der Mathematik
beschreibt, wird durch den Roboterarm zum Fakt,
die ehemals nur gedachten Punkte in Raum werden
ansteuerbar, so als wirden sie existieren.

2. Softwareebenen

Die Hardware von Computern kann nur sogenannte
Maschinensprache verarbeiten. Programmierung
auf dieser Ebene wére nicht nur sehr zeitaufwan-
dig, sondern auch sehr fehleranfallig. Sehr groBe
Anwendungen waren kaum zu realisieren, da auf
dieser niedrigsten, hardwarenahen Ebene direkt
mit den binaren Reprasentationen von Zahlen und
Befehlen gearbeitet werden muss. Deshalb werden
der Nutzerin und dem Nutzer fur die Interaktion und
die Programmierung der Rechner verschiedene
Software-Ebenen angeboten, die auf dem Maschi-
nencode aufsetzen. Die niedrigste Ebene ist die
Assemblersprache, bei der noch keine Abstraktion
der Prozessorarchitektur erfolgt. Auf den héheren
Ebenen, insbesondere bei den héheren Program-
miersprachen wird von der Hardware vollstandig
abstrahiert. Die Software kann so auf allen Rechnern
laufen, die einen Interpreter oder Compiler fir die
jeweilige Sprache anbieten. Die in der Informatik
entwickelten unterschiedlichen Programmierpara-
digmen sind wieder Fiktionen im Sinne Vaihingers.
Zwar muss jede Programmiersprache bestimmte
Funktionalitdten anbieten, damit die Problemld-
sungen effizient beschrieben werden kénnen. Doch
die unterschiedlichen Paradigmen sollen vor allem
das Denken des Programmierers leiten und ihm
dabei helfen, seine komplexe Aufgabe zu struktu-
rieren und Denkfehler bei der Programmierung, die
zur Laufzeit zum Versagen des Programms fiihren
wirden, zu vermeiden. So behauptet etwa die Ob-
jektorientierte Programmierung die Architektur der
Software am jeweiligen Wirklichkeitsbereich der
Anwendung auszurichten. Doch sind dies vor allem
Modellierungen, die viel mehr eine neue Wirklich-
keit erzeugen als eine gegebene abzubilden, so wie
der Mulleimer auf der Schreibtischoberflache des
Rechners nur eine sehr eingeschrankte, funktionale
Abstraktion realer Mulleimer darstellt. Reale Mull-
eimer kann ich anziinden, sie umdrehen und mich

draufstellen, um damit das oberste Buch in einem
Regal zu erreichen. Das programmiersprachliche
Objekt bleibt eine Fiktion, die nur tUber ihre vorbe-
stimmte Funktionalitat zuganglich ist. Eine dhnliche
Rolle erfillen Ontologien in der Informatik, die fur
einen bestimmten Gegenstandsbereich die relevan-
te Menge von Begrifflichkeiten und den zwischen
ihnen bestehenden Beziehungen sprachlich fassen
und formal geordnet darstellen. Auf diese Weise
werden klnstliche Welten beschrieben, abstrahiert
und abgegrenzt. Was nicht Teil der Ontologie ist,
existiert nicht.

3. Laufzeitumgebungen

Damit Aufgaben und Problembereiche berechen-
bar werden, mussen sie formalisiert werden. For-
malisierung bedeutet im Wesentlichen Abstraktion
von der Fulle realer Verhaltnisse. Wir reduzieren die
komplexe Einheit des Gegebenen auf wenige Merk-
male, von denen wir annehmen, dass durch sie die
Problemstellung vollstandig oder zumindest aus-
reichend erfasst wird. Anscheinend Unwesentliches
wird beseitigt, Wesentliches benannt und ins Zent-
rum geriickt. Auch in den Sensoren und Interfaces,
die von Algorithmen eingelesen und verarbeitet
werden, geschieht diese Abstraktion. Die Ganzheit
eines auBeren Geschehens wird in den Sensoren
auf quantifizierbare GréBen reduziert. Mit Abs-
traktion wird also das bezeichnet, was an objektiv
Vorhandenem abgezogen und an Ideen, also nicht
Vorhandenem, addiert werden muss, damit Phano-
mene unserer Lebenswelt zur Form werden kénnen.
Doch dadurch ist nur der Weg der Phanomene in
die Maschine beschrieben. Mit der Ausfihrung der
Codes werden die Formalismen nun operativ und
erzeugen ihrerseits Phanomene. Der Abstraktions-
prozess lauft nun quasi rickwarts ab und wird zur
Konkretisierung. Wahrend auf der Ebene der Codes
streng formale Operationen ausfiihrt werden, sind
die Bilder, Klange, Handlungen an der Oberflache der
Maschinen wieder angereichert mit Unvorhersehba-
rem, mit Nebeneffekten und Unbeabsichtigtem, das
fur den Betrachter neue Interpretationsspielraume
eroffnet. Die Materialitat der Maschine und ihrer Um-
gebung erzeugen Phanomene, die unvorhersehbar
sind. Sofern die visuellen, taktilen, akustischen Er-
lebnisse, die durch das Programm generiert werden,
im Vordergrund einer Anwendung stehen, wie dies
im Kunstkontext meist der Fall ist, dann bleibt nur,
sich durch iteratives Testen und Modifizieren dem
zufriedenstellenden Bild, der Gberzeugenden Bewe-
gung oder dem ergreifenden Klang anzunahern. Die
Frage, ob es sich richtig »anfiihlt«, kann nicht auf
der Ebene der formalen Codes entschieden werden,
obwohl die Wirkung von dort ausgeht.

4. Moglichkeitsraume und Reflexivitaten

Algorithmen sind allgemein, das heiBt sie Idsen nicht
nur eine spezielle Aufgabe, beispielsweise die Frage
»Wie viel ist 3 mal 7?«, sondern immer eine Prob-
lemklasse, also etwa die Multiplikation. Die Problem-
klasse kann dabei aus einer sehr groBen, im Prinzip
unendlichen Menge konkreter Aufgaben bestehen.
Ein Algorithmus, der parametergesteuert ein Bild ge-
neriert, kann bei Variation seiner Parameter weitere,
anders aussehende Bilder erzeugen. Das einzelne
Bild ist nur noch ein Stellvertreter aus dem vom Al-
gorithmus aufgespannten Bildraum. Lesen wir den
Programmcode als Text, kdnnen wir ihn demnach
auch als Kompression eines Moéglichkeitsraums ver-
stehen. Wenn wir Programmcodes nicht mehr als
Problemlésungen begreifen, sondern als kompak-
te Beschreibungen von Mdglichkeitsraumen, ergibt
sich ein anderer Blick auf die gesamte Algorithmik.
Wir sind nicht mehr an der Korrektheit der Verfah-
ren interessiert, sondern daran, welches fiktive und
asthetische Potenzial sie uns anbieten. Wenn wir
spekulativ mit Algorithmen agieren, ohne feste Auf-
gabe, dann stellen sich auch andere Fragen an die
Softwareentwicklung. Die Herausforderung besteht
dann darin, Programme zu entwickeln, die interessan-
te Moglichkeitsraume aufspannen, und sich suchend
in diesen zu bewegen. Hierfir erweisen sich reflexive
Strategien als besonders hilfreich. Mit reflexiv be-
zeichnen wir Programmstrukturen, bei denen Teile
des Ergebnisses benutzt werden, um den Code oder
mindestens seine Parameter zu modifizieren. Auf die-
se Weise erhalt die Bewegung durch den jeweiligen
Raum von Bildern, Klangen, Bewegungen, Formen etc.
eine Richtung. Zu den reflexiven Verfahren, die Prin-
zipien der Natur nachahmen - Vaihinger wirde auch
diese Abstraktionen und Ubertragungen aus guten
Grinden Fiktionen nennen —, gehdren unteranderem
genetische Algorithmen und neuronale Netze.

Membrane - oder die Veranschaulichung
algorithmischer Fiktion im digitalen Bild

Membrane heiBt eine Installation, die fur eine Ausstel-
lung in Berlin entwickelt wurde. Sie setzt eine Serie
von generativen Videoinstallationen mit Echtzeitvi-
deoinformation der Autorin fort, beispielsweise »598«
oder Transits. Membrane soll dem Betrachter ermég-
lichen, ahnlich wie in Chromatographic Ballads, aktiv
in die algorithmische Genese des Bildes einzugreifen
und das »Imaginieren« des Computers nicht nur zu
erleben, sondern auch in Richtung seiner Neugierund
Vorliebe zu lenken.

Im Computer werden Bilder als Matrix von rgb-
Werten in der x- und y-Achse reprasentiert. Es gehort
heute zum Allgemeinwissen, dass das digitale Bild

aus einem Rastervon Bildpunkten besteht, die Werte
aus einem Spektrum von Farbnuancen annehmen,
Ublicherweise 256 Werte pro Kanal. Im Falle der Ins-
tallation Membrane werden die verarbeiteten Bilder
von einer statischen Kamera erzeugt, die eine reale
StraBenszene in Berlin beobachtet. Insofern kénnen
wir das Bild als eine Momentaufnahme des Ortes
innerhalb eines zeitlichen Verlaufs betrachten. Die
temporaren Veranderungen der beobachteten All-
tagssituation sind hier eine weitere Dimension, die
algorithmischen Experimenten zuganglich gemacht
werden kann. Im Allgemeinen leisten die verwende-
ten Algorithmen — neuronale Netze — eine Komplexi-
tatsreduktion, das heiBt, sie wirken wie Filter auf die
eingegebenen Bilddaten. Die prinzipielle Offenheit,
die Kontingenz des Bildmaterials wird dabei gezielt
verringert, im Extremfall wird der Strom an Bildern
auf eine Aussage reduziert. Beispielsweise: la, es
ist ein Hund zu sehen, oder nein, es ist kein Hund
zu sehen. Neuronale Netze, eine zentrale Methode
maschinellen Lernens, arbeiten dabei mit vernetzten
»Sensoren«, welche zusatzlich zu ihren »Wahrneh-
mungsfahigkeiten« Werte speichern kdnnen. Diese
sogenannten Neuronen messen und bewerten ein Da-
tenpaket, das durch sie hindurch geschleust wird. Das
folgende Datenpaket wird dann aufgrund des zuvor
gelesenen bewertet und weitergeleitet und passt sich
gleichzeitig den gelesenen Daten an. Hier liegt ein
wechselseitiges Feedback vor, das vollig ohne auBere
Kategorien operiert. Ein Neuron ist in seiner Wirkung
vollig von der Architektur der Vernetzung zu anderen
Neuronen abhangig. Die Gesamtheit der Neuronen
erzeugt abstrakte, netzwerkartige Lernumgebungen,
welchein der Lage sind, Eigenschaften von Datensets
zu reproduzieren und auf Ahnlichkeit oder Unterschei-
dung zu bewerten. In der Wahrnehmung des Men-
schen operieren solche Verfahren subsymbolisch und
bedirfen nicht der Vorabinterpretation durch Labels,
Metaphern oder Symbole.

Friihere Experimente im gleichen Kontext (http:/
ursuladamm.de/transits-2012/) haben jeden Pixel der
Bildmatrix eines solchen Videostreams zur operatio-
nellen Einheit gemacht. Ein Pixel lernt also Uber die
Laufzeit des Programms unterschiedliche Farbwerte
und gibt als Endresultat eine Farbe aus, die die Summe
von Farben Uber eine bestimmte Laufzeit der Kamera
darstellt. So kreiert diese banale Form der »Erinne-
rung« von Farbwerten im Bild etwas vollig Neues: eine
Aufzeichnung von Bewegungsspuren, welche gleich-
zeitig Eigenschaften eines Ortes in der Zeit beschrei-
ben. Hier wird offensichtlich, wie die Anordnung von
Input, Verarbeitung und Output bereits neue Welten
und Zusammenhange schaffen kann.

Auf technischer Ebene werden bei Membrane
nicht nur Pixel oder »harte« Bildausschnitte kont-
rolliert, sondern Bild-»Features«, die beispielsweise
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Screenprint von Membrane in der Ausstellung
w»Entangled Realities« im HEK Basel, 2019.

Dasz Bild besteht aus dem Live-Zuspieler aus

dem Restaurant des Museums, der durch

den Algorithmus veranderten Bildinformation

und fanf Reglern, die die jeweilige Einstellung
zeigen. Die Regler &ndern die Werte einer
»Shader [Clrosshar«, der »[N]lumber of Shaders«,
»[Fleedbacks, »[Tlime« und »[S]paces.

Installationsaufbau von Memhbrane in der
Auszstellung »Entangled Realities« im HEK Basel,
2019; Bedienpult der Installation, Projektion

des Bildes der Aussenkamera, Inhenkamera auf
Stativ, Projektion des Bildes der Innenkamera.

Ahh. 3

Membrane angewandt auf Footage vom
Times Sgquare New York, Screenprint 2018
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unter Beruicksichtigung von Farbe lernen, erinnern
und sich neu zusammensetzen lassen: Wir wahlen
Merkmale, deren Auswahl wir einem Algorithmus
Uberlassen. Das sogenannte TGAN realisiert die
Funktion des Unsupervised Learnings durch das ge-
genlaufige, rickgekoppelte Wirken zweier Teilnetze:
des Bildmodelle produzierenden Generators und ei-
nes bewertenden Diskriminators. Dieser Algorithmus
ist speziell entwickelt worden, um Reprasentationen
von unkategorisierten Videodaten zu erstellen und
mithilfe der Reprasentationen neue Bildsequenzen
zu erzeugen. (Temporal Generative Adversarial Nets,
https:/pfnet-research.github.io/tgan/, https:/ar-
xiv.org/abs/1611.06624). Wir erweitern den TGAN-
Algorithmus durch die Zwischenschaltung einer
Wavelet-Analyse, die es erlaubt, vom Start weg mit
Bildfeatures statt mit bloBen Pixeln zu operieren
und zu interagieren. Mehr noch als klassisches Ma-
chine Learning »erfindet« unser Algorithmus also
eigene Bilder. Der Algorithmus spekuliert quasi auf
der Basis des Gelernten und entwickelt eine eigen-
standige Zeitlichkeit. Dies geschieht aber nicht ohne
Kontrolle: Die Kontrolle besteht, neben der Wahlvon
Feature-Klassen, in einem frei zu wahlenden Daten-
set von Videos, welche als »Zielvorgabe« gesehen
werden kénnen. Inunserem Fall méchten wir Videos
aus verschiedenen Stadten weltweit zur »Diskrimi-
nierung« des erfundenen Videos heranziehen. Es
geht uns dabei nicht um eine Anpassung von Ber-
liner Stadtansichten an globale Urbanitat, sondern
ums Ausloten von Spezifika, um das Erfinden durch
Assoziation. Diese Assoziation kann im Algorithmus
verortet, variiert und manipuliert werden im soge-
nannten Referenzdatenset.

Unsererweiterter TGAN-Algorithmus wird dartber
hinaus also vielfaltige Mdglichkeiten generieren, um
durch Feedback-Loops, also zuséatzliche Riickkopp-
lungen uber die einzelnen Layer hinweg, dynamisches
»Lernen« sowohl auf kurzen als auch auf langeren
Zeitskalen zu bewirken, durch den Live-Videooutput
implizit zu visualisieren und letztlich durch die Be-
nutzerin oder den Benutzer steuerbar zu machen. Die
Installation vor Ort erlaubt, alle Schritte vom unver-
anderten Bild bis hin zur vélligen Abstraktion auf der
Ebene eines Live Video-Inputs zu wahlen.

Der Installation liegt die Frage zugrunde, zuguns-
ten welcher Ansichten wir — auch als Besucherin oder
Besucher einer Ausstellung - bereit sind, realistische
Darstellungen zu verfalschen. Und welcher Aspekte
des Gesehenen wir verlustig gehen. Wohin steuern
wir mit solchen Verschiebungen der Bildinhalte — was
wird das wahrzunehmende Erlebnis im Zentrum des
kiinstlerischen Ausdrucks?

Das fiktionale Potenzial von Machine Learning
wurde zuletzt durch Googles Deep-Dream-Algorith-
men bekannt. Trainierte Netze synthetisieren Bilder

aus Begrifflichkeiten, sie zitieren quasi Symbole, die
sie in einem Bild zu erkennen glauben. Aus astheti-
scher Sicht wirken die entstandenen Bilder paranoid:
Anstatt eine zusammenhangende Aussage zu ver-
mitteln, verlieren sie sich immer wieder in formale
Details und reproduzieren Vergangenes. Aus kinst-
lerischer Sicht stellt sich nun die Frage, wie mit Algo-
rithmen etwas Originelles, Neues geschaffen werden
kann. Diese Fragestellung liegt der Softwarekon-
struktion von Membrane zugrunde. Anders als
Googles DeepDream-Algorithmen und -Bilder wollen
wir nichts Konkretes in den StraBenszenen erkennen
und identifizieren, sondern interessieren uns dafur,
wie Menschen die Szenen wahrnehmen. Deshalb
lassen wir unsere Maschinen auf kleinere, formale
Bildelemente und -merkmale schauen, deren Eigen-
wertigkeit wir erkennen und verstarken wollen. Wir
mochten die Besucherinnen und Besucher bewusst
offen gehaltenen Bildartefakten, etwa Kanten, Linien,
Farbe, geometrischen Grundformen, Bewegungen,
aussetzen, die anstelle der Imitation menschlichen
Sehens und Verstehens die maschinellen Seh- und
Interpretationsweisen offenlegen. Interessanterwei-
se dhneln diese Bilder Entwicklungen der klassischen
Moderne, beispielsweise fortschreitende Abstraktion
auf der Ebene formaler Aspekte, und wiederholen Sti-
le wie Impressionismus, Pointillismus, Kubismus, Ta-
chismus auf ihre ganz eigene unintentionale Art. Die-
se Stile fragmentierten das Wahrgenommene im Zuge
der bildlichen Umsetzung in einzelne sensorische
Eindrucke. Bildgegenstande sind jetzt Merkmale von
vormaligen Gegenstanden und verlieren sukzessive
vollig den Bezug zur Realitat. Gleichzeitig hinterfra-
gen wir, ob diese Fragmentierung der Wahrnehmung
nicht willkdrlich verlauft und méglicherweise noch
andere Konzepte der Abstraktion und Bildlichkeit fr
uns bedeutsam werden kénnen.

Betrachten wir Membrane etwas gezielter vor
dem Hintergrund des weiter oben eingefiihrten Ver-
suchs einer Typologie fiktionaler Strategien im Zu-
sammenhang mit Algorithmen, dann zeigen sich alle
vier Strategien. In der Installation Membrane finden
wir die mathematischen Fiktionen genauso wie die
Softwarefiktionen und die Fiktionen der Laufzeitum-
gebungen. Den vierten Bereich, die Mdglichkeitsrau-
me und Reflexivitaten, wollen wir abschlieBend noch
etwas genauer ansehen. Wichtig ist festzustellen,
dass die in der Informatik entwickelten Algorithmen
hier nicht als Analysewerkzeug eingesetzt werden,
sondern zur Synthese. Es geht also nicht um das
Erkennen eines Bildinhaltes, sondern um das Her-
stellen, im vorliegenden Fall insbesondere von Be-
wegtbildmustern. Die Software soll auf Neigungen
der Betrachter in einem an sich offenen Feld von
Entwicklungsmaoglichkeiten reagieren kénnen. Wie
kénnen wir das bewerkstelligen?

In dem 2002 erschienenen Buch »A New Kind of Sci-
ence« macht Stephen Wolfram am Beispiel einfa-
cher zellularer Automaten deutlich, wie bereits ganz
einfache Regeln und Programme groBe Komplexitat
erzeugen kénnen. Anhand eindimensionaler Auto-
maten zeigt er, dass sich qualitativ unterschiedliche
Klassen von Verhaltensweisen finden lassen und
bereits sehr einfache Regeln die Machtigkeit univer-
seller Kalkile besitzen. Wolfram untersucht alle 256
moglichen eindimensionalen, binaren Automaten.
Schon fur zweidimensionale Automaten lasst sich
diese Analyse nicht mehr umfassend durchfiihren.
Betrachten wir das Einzelbild der vorliegenden Ins-
tallation beispielsweise als zweidimensionalen Au-
tomaten, wobei sich der Zustand jedes Bildpunktes
aus jeweils drei 256-wertigen Zahlen zusammensetzt
und gleichzeitig die Nachbarschaft der in eine Ver-
arbeitungsregel einbezogenen Punkte offen bleibt,
ergibt sich ein analytisch nicht mehr handhabbarer
Mdéglichkeitsraum fur die Bildgenerierung. Riickkopp-
lungen fligen eine weitere Komplexitatsstufe hinzu.
Die Frage lautet also: Wie gehen wir mit solchen ex-
trem groBen MdoglichkeitsrAumen um? Die Antwort
sollte nun nicht mehr lberraschen: Wir lassen uns
bei der Programmentwicklung von Fiktionen leiten.
Wirwissen, dass unser Gehirn anders funktioniert als
kunstliche neuronale Netze. Schon die Form der Co-
dierung unterscheidet sich grundlegend: Frequenz-
Codierung beim menschlichen Gehirn versus Ampli-
tuden-Codierung bei kiinstlichen neuronalen Netzen.
Auch wenn wir von Wahrnehmungsfahigkeiten der
Netze sprechen, von Lernen, Neuronen, Erinnerung
und Ahnlichkeit, dann handelt es sich um kaum mehr
als Metaphern. Im Grunde lieBen sich die Verfahren
auch komplett in der Sprache der Mathematik be-
schreiben. Denn obwohl Wolframs Zellularautomaten
ohne jegliche Reflexivitat auf ein AuBen entstehen
und in unserem Beispiel reflexive Strategien fir eine
Anbindung des Zustands der Maschine an einen Zu-
stand der Realitat sorgen sollen, bleiben auch unsere
Programme Rechenoperationen im mathematischen
Maoglichkeitsraum. Doch das softwareseitige Kon-
strukt der neuronalen Netze bietet eine Vorstellung
an, die uns offensichtlich dabei hilft, den unuber-
schaubaren Méglichkeitsraum unserer (digitalen) Bil-
der nicht nur anschaulicher, sondern auch gezielter
anzugehen und die Ergebnisse im Hinblick auf das
Modell zu interpretieren, obwohl die Realitat, von
der wir hier sprechen, konstruiert bleibt. Sobald wir
nicht das Erkennen und Analysieren, sondern das
Synthesepotenzial von Algorithmen in den Mittel-
punkt stellen, sind Verfahrensklassen wie neuronale
Netze, genetische Algorithmen und viele andere Me-
thoden kaum mehr als hilfreiche Metaphern, die es
uns erlauben, mit dem Uberschuss an regelbasierten
Handlungsmadglichkeiten umzugehen.

Aus kultureller Sicht bleiben zwei groBe Fragen: Wie
sind in diesen kinstlichen Handlungsrdumen asthe-
tische Entscheidungen zu treffen? Kann die Blick-
verschiebung von der Analyse hin zur Synthese und
Fiktion dabei helfen, dass wir auch unsere analyti-
schen Verfahren anders bewerten und sie als spe-
zielle, normative Formen unserer gesellschaftlichen
Fiktion erkennen, welche vor allem einer Selbstver-
starkung vorhandener Strukturen dienen? So kann
ein kiinstlerisch unbefangenes Navigieren im Uber-
schuss regelbasierter Handlungsmaglichkeiten zum
Garant fur Unbekanntes und Neues werden.

Die Arbeit wurde produziert mit der freundlichen Un-
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