Hyun-Joo Yoo

Virus als Asthetik: Strategien der Interaktivitiit
in der digitalen Literatur

Lust am Mitspielen oder Liicke der Immersion

»Das kiirzliche Auftauchen elektronischer Viren bietet allerdings eine
bemerkenswerte Ausnahme: man kénnte sagen. dafs sich darin eine
Schadenfreude der Maschinen offenbart. perverse Lffekte zu erzeu-
gen oder zu steigern und ihre eigene Operation zunichte zu bringen.
Das ist eine ironische und spannende Wendung. Es konnte sein. dafs
sich die Kiinstliche Intelligenz mit dieser neuesten viralen Pathologie
selbst parodiert und so eine Art wirklicher Intelligenz entwickelt.'

Der Begriff der Interaktivitat ist mittlerweile zum Zauberwort der digitalen
Epoche geworden®. Er verspricht nicht nur eine neue Erfahrung bei der Auf-
nahme des Kunstwerkes, sondern verweist vor allem auf das verinderte Benut-
zer-Bild im digitalen Medienzeitalter. Anders als der passive und manipulierba-
re Rezipient des Fernschens (Couch Potato«) trifft der aktive, selbsthewulte
Benutzer im Netz selber die Entscheidung unter den verschiedenen Maglich-
keiten, die die neuen Medien anbieten, und nimmt unmittelbar am Prozels der
Konfiguration teil” Vom idealen Benutzer im Netz wird hier angenommen, dals
er immer Lust hat, zwischen den Hyperlinks zu wiihlen, um den eigenen Weg
im und aus dem medialen Labyrinth fiir sich zu finden. Dieses strahlende Bild
von niemals erschopften Benutzern wird sogleich in dasjenige von Lesern der
hypertextuellen bzw. hypermedialen' Literatur transformiert. Die durch Kno-
ten organisierte Literatur prisentiert mehrere inhaltliche oder formative Varia-
tionen, eine von denen wird nur mit dem Eingreifen des Lesers vollendet. Tat-
siichlich wird das Thema beziiglich der Interaktivitit diskutiert. immer unter
der Vorraussetzung, dals der Leser gerne diese aktive Rolle iibernimmt. Dabei
fehlt aber die wichtige Frage, ob man in jeder Situation wirklich aktiv sein will.
Wie wir an der nicht so erfolgreichen Geschichte der Hypertextliteratur im
letzten Jahrzehnt beobachten konnten, erzeugt der sich wiederholende Aufruf
zur Entscheidung meistens uninteressante Ergebnisse und demotiviert den Re-
zipienten. Ob es um den Zuschauer beim interaktiven Fernschen®, um den
Benutzer bei der Informationssuche oder auch um den Leser bei der Hyper-
fiktion geht — nicht immer ist die Aufforderung, jederzeit bereit zu sein. will-
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kommen und angenchm. »Kreativitit und Phantasiereichtum entwickeln sich
zu neuen Prestigeindikatoren, die aktive Rezeption wird soziales Druckmittel.<

Folgt man (‘ll(‘\(‘[‘ Anschauung, so ist es bei der dsthetischen Rezeption noch
offe nslchthchor dab dieser einseitige Zwang zur stindigen Riickmeldung im
Gegensatz zur urspriinglichen Ahm,ht die kre ative Leseaktion stort. \11( hel
Chaouli behauptet, der Leser/Rezipient kénne erst dann in der Lage sein, aktiv
zu werden und sich »seine eigene Gedanken« zum Werk machen, wenn er sich
in die Rolle des passiven Empfingers zuriickzicht: sDas Verhiltnis von Rezeptions-
spielraum und Formfreiheit konnen wir als einfache Funktion beschreiben: Je
mehr Freiheit sich der Autor bei der Gestaltung nimmt, desto stirker bezieht er
den Leser in die Konstruktion ein, desto hoher die Anforderungen an diesen,
desto geringer sein Spielraum. Dagegen nimmt die Freiheit des Lesers in dem
Male zu, wie der Text sich Formzwiingen unterwirft und damit den Leser von
der Aufgabe freistellt, die tragenden Smng( riiste selbst aufzubauen. Steigende
|nl('rdktw1tat impliziert sc hwmdt-nd(- Lesefreiheit.«” Chaoulis These zeigt uns
einen anderen Aspekt der Korrelation zwischen Rezeptionsfreiheit und R(‘,Z( p-
tionsspielraum und erklirt zugleich, dals Interaktivitit in Wirklichkeit nicht
unmittelbar die vielversprechende Wahlfreiheit fir den Leser bedeuten muls,
sondern auch das Gegenteil verursachen kann.

So riickt die lange Zeit verachtete Passivitat wieder ins Blickfeld; das Recht
zum spassiven« Genub sollte dem Rezipienten zuriickgegeben werden. Das ver-
weist ebenfalls darauf, daf3 die Interaktivitit im Bereich der digitalen Literatur
als strategisches Moment eingesetzt werden soll. Wie das Internet allein nicht
den Konsumenten in einen aktiven Nutzer verwandeln kann, so garantiert die
Struktur des Hypertextes allein nicht das Vergniigen des aktiven Lesens. Dafiir
braucht der Autor zuerst eine Strategie, die den Leser dazu verlockt, gerne
mitzumachen, und die Teilnahme m(ht ermiidet, sondern zum Genul3 wnrd.
nicht absorbierend, sondern distanzierend. Ohne diesen ersten Schritt des Autors
ldbst sich der gut gemeinte Entwurf einer Interaktivitit gar nicht realisieren. Fiir
dieses Ziel unterscheiden sich die zwei verschiedenen methodischen Wege.

Lrste Strategie: Lust am Mitspielen. Die hypertextuelle oder hypermediale Lite-
ratur soll dem Leser nicht nur einen interaktiven Umgang anbieten. sondern auch
ihn davon iiberzeugen. - Der Entwurfl der Interaktivitit warde am Anfang als
eine Mensch-Computer-Symbiose gegen die Kiinstliche Intelligenz (K1) (m\uk-
kelt? Im Unterschied zur KT wird I)mm interaktiven System dw Rolle des Men-
schen bei der Bearbeitung von Aufgaben oder bei der Teilnahme an einer Kom-
munikation hervorgehoben. Die Maschine erzeugt neue Informationen nicht
als Automat, sondern erst durch den menschlichem Eingriff. Als technisches
Vorhaben. das eine derartige Medialitit und Interaktivitit zu unterstiitzen ver-
spricht, erschien die hypertextuelle Struktur ganz geeignet. Diese Herkunft des
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Begriffs wird auch ein grundlegender Aspekt bei der Priigung einer neuen me-
dialen Kunstform sein.

In der Tat. in den fritheren Werken der Literatur aus Hypertexten wurde vor
allem die Moglichkeit des Wihlens seitens des Lesers akzentuiert. Um diese
Situation mit einem Beispiel zu belegen. kann man die WG-Gesprdche (1996).
eine prototypische sInteractive Storye mit Baum-Struktur, erwiihnen. In der Baum-
Struktur verzweigt sich die Gese hichte an dem Knote npunkt, der als Ort der
Entscheidung dient. Die WG-Gesprdche wurden fiir ein Seminar zum Thema
sInteraktive und kooperative Erzihlungen im Internete entworfen.” Die Ge-
schichte wurde getreu der sDer-Leser-hat-die-Wahl«Regel des Hypertextes kon-
zipiert: deswegen zeigt sie sehr anschaulich, wie sich die Lektiire der Hypertext-
literatur durch die Wahl des Lesers fortsetzt. Aber andererseits demonstriert
sie, wie eine nicht die Phantasie anregende Hypertextliteratur mit ihren Wahl-
aktionen den Leser ermiiden kann. Bml Suter. der diese Story als Beispiel fiir
eine Hyperfiktion mit Baum-Struktur angefiihrt hat. fragt. wer sich denn nach
dem zehnten Redebeitrag im Dialog ]()23 Varianten einer WG-Besichtigung zu
Gemiite fithren konne,'
Interaktivitit — eigentlich entspricht sie der fritheren maschinellen Phase der

von Wollen ganz zu schweigen. Beispiele dieser Art

sKonversation« in der Konzeptentwicklung der Interaktivitit' - kann man in
manchen Hypertextliteraturen finden, auch wenn diese Werke in anderer Hin-
sicht aufschluBireich konstruiert sind. Die Tatsache, dal der Leser geniigend
Motivation haben mub. bevor er iiberhaupt eine Wahl unter den Links lll“l.
insbesondere wenn er die Griinde fiir die Links selbst und fiir deren Position
nicht kennt, scheint leicht iibersehen zu werden.

Die interaktive Asthetik verlangt daher manchmal cine eingeschriinkte Auto-
matisierung, um der gewohnlichen Aktion des Wihlens eine Abwechslung zu
geben. Wie sich dies in der Entwicklungsgeschichte des Konzepts der Inter-
aktivitiit zeigt: Die anfiingliche Hoffnung auf eine Konversation mit der Maschi-
ne verwandelte sich in den alltiglichen Vorgang des »Fragens« und sAntwortens«
danach folgte der direkte Eingriff in jede Operation: an letzter Stelle erschien
der Begriff der delegierenden Software-Programme der Agenten. die an unserer
Stelle den Prozels verkiirzen und die Routinearbeiten teilweise automatisie-
ren.”” Hier integriert die Interaktivitit teilweise das bis jetzt gegeniiberstehen-
de Konzept der K7. In der immer komplizierter werdenden, vernetzten Umge-
bung braucht man eine Initiative seitens der Maschine bzw. der Texte fiir den
Benutzer/Leser. Aus diesem Grunde wirkt diese teilweise automatisierte Insze-
nierung anders als das traditionelle Wahl- und Kombinationsprinzip der Hyper-
textliteratur.

Ein fast sklassischese Beispiel dafiir: Beim Grammatron (1997) von Mark
Amerika trifft der Leser auf der ersten Website eine Entscheidung zwischen
sHigh Bandwidth« und »Low Bandwidth«. Wenn der Leser Ersteres withlt. wer-
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den die Texte mit Graliken und Musik eine Weile automatisch ausgefiihrt, sogar
mit dem vom Autor vorgegebenen Tempo. Beim Letzteren wird das Werk in der
straditionellen« Form, nimlich mit dem gelinkten Text, priisentiert. Dieses vau-
tomatische Umblittern« beim Grammatron beschert dem Leser eine Uberra-
schung und erspart ihm die unnatige Mithe auf die einzelnen Links zu Klicken,
um Basisinformation fiir den Anfang zu sammeln. Diese automatisierte Technik
kann effektiv in die Hyperfiktion integriert werden = von den textbasierten
Seitenwechseln in Zeit fiir die Bombe (I‘)‘) )" von Susanne Berkenheger bis zu
dem bunt variierenden Bild-Wort-Fensterspiel bei Nord (2003)'" von Esther
Hunziker/Felix Zbinden =, nicht nur um in die sich wiederholende, monotone
Wahlaktion Bewegung zu bringen, sondern auch um die kiinstlerische Verdich-
tung der Konstruktion durch mannigfache Inszenierungseffekte zu erhéhen.

Inuemerunﬂ" ist eine I’rouramml('mno - jetat |mpu]dr unter dem Namen
Flash- oder Jav (1-|’r0grdmm &= fur eine v\rl der Performance, die im l])p( rtext
verborgen ist. Diese Performance ist eigentlich unsichtbar, aber sie aktiviert
sich iiberraschenderweise, wenn der Leser eine bestimmte Aktion durchfiihrt
oder einen bestimmten Link wiihlt. Mit anderen Worten: Schrift, Image. Anima-
tion und Ton werden als Dateiform im Quelltext vom Hypertext (das heilst
durch 'I'ag-Spmvh(sntc(tlmik) aufgenommen, und sie fiithren je nach (gczivltcr
oder unabsichtlicher) Aktion des Lesers ihre eigene »Vorstellunge auf der Website
aus. Es kann sich nur um ein Wort handeln, das vom Autor hervorgehoben wird,
aber auch um eine totale Inszenierung multimedialer Faktoren. Der Autor der
Hypertextliteratur bietet nicht mehr nur die hier und da unterstrichenen Text-
segmente an, sondern ein Geschenkpaket mit vielen Uberraschungen.

Wie die hypertextuelle Inszenierung dem Text einen initiativen Charakter
verleihen kann, zeigt eine Hype rﬁl\lum wiederum von Susanne Berkenheger.
Die Autorin, eine (l( r (wenigen!) bedeutenden Vertreterinnen der deutse hspm-
chigen Hypertextliteraturszene, ist fiir die spure«'® Hyperfiktion Zeit fiir die
Bombe ausgezeichnet worden. Sie priisentiert seitdem technisch in hohem Mabe
claborierte Hyperfiktionen. Darunter ist Hilfe! - Ein Hypertext aus vier Kehlen
(1999)'" zu nennen, eine Fenster-Auftritt-Inszenierung auf der Basis von Java-
Seript: Wenn man die erste Seite 6ffnet, tauchen vier |\|vmv Browser-Fenster in
verschiedenen Farben auf, die die vier Protagonisten dieser Fiktion vertreten.
Die Inszenierung weist eine hypertextuelle Kombinatorik auf, die mehr ver-
langt, als den unterstrichenen Wortern im Fenstersatz zu folgen: Die Figuren
haben variable Personlichkeiten, die sich je nach Mausklick des Lesers verin-
dern'® So fithren vier Figuren die Handlung, indem sie Gedanken durch die
jeweiligen Fenster verraten. Hier ist der E llwrlﬂ des Lesers durch die Aktion
der W Llhl moglich, auf diese Aktion reagieren die Figuren differenziert, als ob
sie den Leser von ihrer Seite aus she nl)‘u ‘hten« \\lll‘(l( :n. Das Werk zieht damit
den Leser nicht nur in die Handlung hinein, sondern sbuhlt« richtiggehend um
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seine Aufmerksamkeit, macht sogar regelrecht sJagd auf ihn«"”. indem es ihm
schmeichelt und ihn verflucht. Hier spielt das Software-Programm die Rolle als
Agent, der bei der Lektiire als virtueller Interaktionspartner des Lesers auf-
taucht. Diese Initiative seitens der Texte gegeniiber dem Leser erweist sich
eben als das Hauptphiinomen der interaktiven Inszenierung, um den Leser als
Mitspieler zu animieren.

Noch eine Variante fiir das kombinatorische Erziihlen eines originellen Hyper-
textes findet man bei der Bild-Text-Komposition Knittelverse ()O(H) "von Juli-
us Raabe, Preistriiger des von dtv und T-Online initiierten Literaturpreises
sLiteraturdigitale. Hier benutzt der Autor ein Flash-Programm. damit er vom
typischen Lml\ Wahlgang durch eine Ebene der Bilder und der versteckten
Texte abweichen I\dl]l] \\ ihrend multimedial-interaktive Literatur den Leser
meistens mit immer umfan;_rrvu'llvrm Datenmassen belastet, bietet Knittelverse
einen cinzigen Hintergrund fiir das Erzihlen an. Auf dem Monitor sicht man
am Anfang in der Mitte ein Bild (frei nach einem Bild von Georg Grosz. Brillanten-
schieber im Café Kaiserhof) und links und rechts schwarzen Raum fiir die Tex-
te. Die Kopfe von vier Figuren auf dem Bild funktionieren als Links und Befehls-
tasten, die versteckte vierzeilige kurze Texte daneben erscheinen lassen. Wenn
ein Text auftaucht, bleibt er bestehen, das heilit, er verschwindet nicht, wenn
ein anderer Text danach folgt: sie gestalten vielmehr zusammen eine inhaltlich
verbundene Geschichte. Je nachdem, in welcher Reihenfolge der Leser welchen
Kopf wiihlt, bewegen sich die Figuren der Bilder anders und wandelt sich auch
der Inhalt der (n-x( hichte. R‘ml)x Werk basiert auf dem Hypertextkonzept der
Kombinatorik, da das Bild je nach Ordnung des Wihlens andere Geschichten
erzithlt.” aber andererseits erspart es dem I,(~~u die Zeit der Seitenwechsel und
motiviert dazu, neu zu starten, um eine andere Variation zu probieren. Ilier
braucht man gar nicht mehr zu sblittern«. Knittelverse ist eigentlich als kleines
Projekt konzipiert, aber diese Art Erzihlen erschafft eine neue Werkmetapher
fiir die digitale Kunstzeit: Unter einer schimmernden schwarzen Oberfliche
verbirgt sich die digitale Literatur als kleiner Kosmos mit vielen Geschichten
und Variationen.

Zweite Strategie: Liicke der Immersion. Die hypertextuelle oder hypermediale
Literatur kann dem Leser nicht nur ein mitspielendes Vergniigen bereiten. son-
dern dariber hinaus eine mediale Reflexion ermiglichen. = Bis jetzt haben wir
die folgende Tatsache beobachtet: Um die Einladung zum Mitspielen in der
Hypertextliteratur effektiv auszusprechen, ist es erforderlich, eine Inszenierung
zu organisieren, die zwischen aktivem und passivem Umgang mit dem Text
oszilliert. Solange die Inszenierung liickenlos funktioniert, entsteht dabei eine
absorbierende Immersion, ¢in Erlebnis des sEintauchens« in einer kiinstlichen
Welt* Ab und zu fiihrt die Automatisierung aber unerwartet zu einem kurzen
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erweckenden Augenblick angesichts der fehlenden Eingriffschancen bei der
programmierten Ausfithrung. Was da mit dem automatisierten Verfahren wie-
der ins Blickfeld riickt, ist nichts anderes als die sonst iibersechene mediale
Funktionalitit, dals dem Benutzer/Leser in der Tat keinerlei wesentliche Ein-
flusnahme maglich ist, es gibt also im Grunde genommen keine wesentliche
Interaktion mit der Maschine/dem Text im Netz. Alle Reaktionen, die die Ma-
schine/der Text auf die Aktion des Lesers zeigt, sind schon vom Anfang an fiir
solche Fille vorprogrammiert. Dieser reflektierende Moment kann strategisch
betont werden, um die kiinstlerischen Blicke auf das Medium zu schirfen, da-
her wird vorgeschlagen, die anti-aktive Facette zu maximalisieren, damit vor
allem die (hyper-)mediale Vorgehenswei

se per se thematisiert wird.
So erweitert sich die dsthetische Vielfiltigkeit durch das Thema der »Inter-

aktivitit« in der hypertextuellen bzw. hypermedialen Dichtkunst. Gegeniiber
dem alltiglich gewordenen sinteraktiven« Umgang kann das passive M()m(nt
ein paar kurze Brm he der Immersion bieten. Sl(‘ hlgll(l]lh]( rt dem Leser mittels
cines Verfremdungseffektes die Einsicht, die den sonst reibungslos funktionie-
renden EinfluB auf der Oberfliche Liigen straft. daB der Leser zwar eine
Interaktionsbezichung mit dem System hvrxl( 11, dieses jedoch keineswegs kon-
trolliert. Hier wird (h(' leicht zu iiberschende Tatsache akzentuiert, dal3 die
Kiinstler/Programmierer in der Produktionsstufe schon den Interaktions-
maoglichkeitsgrad fiir die Rezipienten vergroBern oder verkleinern, das heifst
cinfach bestimmen konnen. Die Kontrollierbarkeit als Maxime der benutzer-
freundlichen Operation = »nothing happens behind the user’s back« = wird in
aller Deutlichkeit als (Benutzer-)lllusion entlarvt.?!

Strategisch bieten einige Hypertextliteraturen diesen kurzen Moment mit
ciner bewubt inszenierten knappen Interaktionsmaglichkeit an. Zum Beispiel
demonstriert Die Lesbarkeit der Weltliteratur (2002-2004)* von Nikolai Vogel
eine vollprogrammierte Text-Auftritt-Inszenierung ohne wesentliche Chance zum
Eingreifen. Wenn der Leser diese Seite offnet, tauchen Textsegmente aus einem
»Weltliteraturkanon« auf. Alle Texte scheinen miteinander »in Beriithrunge® zu
stchen, das heilt, sie sind »intertextuelle, aber nicht nur metaphorisch, sondern
auch physikalisch. Bald wird es klar, dal es tatsichlich um die sLesbarkeit« der
Literatur geht, da die verschiedenartigen Textfetzen (unterschiedliche Schrift-
form/-grofe und Absatzformat) sich immer mehr iiberschneiden, so dal die
Lesbarkeit bis gegen Null sinkt. Doch kann der Leser scheinbar einige Funktio-
nen withlen und mit den Texten operieren: die Titel der Texte einblenden las-
sen, die Schriften farbig oder schwarz-weils machen, einige Notizen fiir das Werk
erscheinen lassen. Die Wahl iibt aber keinerlei Einflub auf die Verbesserung
der Lesbarkeit der Texte aus. Der Leser kann nicht in die Texte direkt eingrei-
fen oder deren Position dindern, dafiir reichen die vom \“utnr verlichenen Optio-
nen nicht aus. Mit der Zeit wird das Lesen wegen der Uberblendung der Texte
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unmdoglich. Der Leser wird gestort: wenn er die Texte »lesbar« machen will, fiihlt
er sich vollig hilflos gegeniiber dem programmierten Gegenstand. Damit wird
die Interaktivitit selbst das Thema, und zwar durch ihre Abwesenheit, weil der
Text durch den unerwarteten Bruch der Immersion ein Bewulitsein hinsicht-
lich der Situation beim Leser herausfordert. So wird dieses Werk slelin span-
nendes Panoptikum der Lesbarkeit und Unlesbarkeit<*” und dementsprechend
in unserem Kontext eines der Immersion (des Eintauchens) und der Des-Immer-
sion (des Auftauchens).

Noch radikaler zelebriert die Software-Kunst Auto-Illustrator (2001)% den
Bruch mit der Benutzerillusion, diesmal durch eine simulierte Fehlfunktion:
Auf den ersten Blick sicht das Programm aus wie ein normales Graphik-Tool-
Programm - ihnlich der populiren Drawing-Software Adobe Illustrator =. aber
das Programm fiihrt nicht die Funktionen aus, die es erwarten lilit, auch wenn
der Benutzer eine Funktion wiihlt oder einen Befehl eingibt. So wird hier klar,
swer der eigentlich kreative Part in der Mensch-Maschine-Bezichung ist« »Die-
se 5()fumro kontrolliert den Benutzer, indem sie die von den omls(‘n Firmen
etablierten Anwendungsstandards nicht >korrektc anwendet. Der Benutzer hat
kaum eine Chance, l\ontm]lv iiber das Programm zu gewinnen, weil er die
Bezichung zwischen Oberfliche und ausgelssten Prozessen nicht einsehen
kann.«*

Der bizarre Wandel von der urspriinglichen utopischen Idee der Mensch-
Maschine-Interaktion, die fiir die Menschen einen kreativen Part und fiir die
Maschine Routine versprochen hat, hat eine wichtige Erkenntnis zur Folge:
Unter den Bedingungen der stark technologisierten Umgebung der digitalen
Medien wird der bloGe Benutzer schwerlich zu einem Kreativen oder einem
Kontrolleur der Maschine. Die Stérung der Vertrautheit einer direkten Manipu-
lation und der demgemiil habitualisierten Vorgehensweise fiihrt schlieblich zu
einer reflektierenden Betrachtung, welche sich offensichtlich von einer nur kon-
sumierenden Rezeption unterscheidet. Erst an diesem Punkt setzt das Nach-
denken iiber die undurchschaubare Medialitit der digitalen Welt ein, in der wir
uns iiberall mit Scheineffekten auseinandersetzen miissen. Bei der aus einer
Fehlfunktion erzeugten sLeerstelle« der Immersion, an der die erwartungsge-
miile Kontinuitit des Geschehens nicht mehr gegeben ist, kann man letztenendes
erniichtert einen Blick hinter die Oberflichen werfen, so entsteht eine wirklich
aktive Rezeptivitit und damit auch Reziprozitit mit den Medien.

Geht man darauf aufbauend noch einen Schritt weiter, kann sogar von der
subversiven Asthetik des Virus gesprochen werden. Hier trifft sich die konzeptuelle
Aktualisierung der Interaktivitit mit der eigenen dunklen Seite, weil Computer-
viren nichts anderes als feindlich installierte Software-Programme. das heilst
eine Art der intelligenten Agenten sind. Als beriichtigter sZerstorer« des rech-
nerunterstiitzten Systems von heute symbolisiert der Virus einen virulenten,
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aber anonymen Angriff der Maschinen® und wird daher auch zum belicbten
literarischen Topos. In diesem Sinne schlielst man Computerviren als Ausdruck
bestimmter netzliterarischer Formen hiufiger in die Betrachtung ein.”® denn
Viren erzeugen Abweichungen von der Norm, und gerade diese Abweichung ist
cigentlich immer die Aufgabe der Literatur gewesen™ Die Virus-Asthetik - die
nicht nur die Fehlfunktion simuliert, sondern auch das rechnerische Verfahren
erschreckenderweise aulser Kontrolle geraten lifst und sich eigenwillig iiber die
Vernetzung von Computern verbreitet = zielt eben auf die negative Energie der
Medien hinter ihrer scheinbar funktionalen Transparenz.

Das niederlindische Kiinstlerduo sJodi« (Joan Heemskerk/Dirk Paesmans)
prisentiert eine provokant inszenierte Poetik unter dem Einsatz von Program-
men wie Oss (1999)°" oder CTRI Space (1999)% , die vom Rechner des Lesers
Besitz ergreifen und sich scheinbar unkontrollierbar ausbreiten. Oss erzeugt
kleine schwarze Fenster auf dem Bildschirm, die sich gegen den Willen des
Benutzers immer weiter vermehren, und bei CTRL Space erlebt man die kiinst-
lerisch aufbereitete Situation, dals ein sMausklick«, der absolute Imperativ der
Interaktivitat, keinerlei Effekte bringt.

Solchen Erkenntniswert kann auch die Hyperfiktion haben. Beispielsweise
bictet Susanne Berkenheger in Die Schwimmmeisterin (2002)* eine geschickte
Mischung aus Virus-Asthetik und hypertextueller Kombinatorik an. Diese Hyper-
fiktion zeigt eine interessante Analogie zwischen dem Schwimmen in einem
offentlichen Bad und dem Navigieren im Netz, aber das totale sEintauchen« ins
Wasser wird dabei nicht stattfinden. Hier geht es vor allem um die medienbe-
ziiglichen Momente, die gerade die Hlusion der hypertextuellen Interaktivitit,
die Wahlfreiheit des Lesers
rus iibt einen Druck auf die Wahlaktivitit des Lesers aus, daher wird die soge-

durchkreuzen. Das von der Autorin arrangicrte Vi-

nannte Wahlmaglichkeit als illusorisch erkannt. Berkenheger stellt selbst ihre
Virusstrategic in cinem Interview mit der /47 wie folgt dar: »Tatséchlich kann
der User nur die Geschichte beeinflussen, indem er zwischen verschiedenen
Optionen wiihlt, also sich zum Beispicl dafiir entscheidet, ins Wasser zu sprin-
gen. Dabei wird er allerdings unmerklich von einem Virus beeinflufst, dem shai75.
Der Leser glaubt. er hiitte Wahlmoglichkeiten, dabei wird er stark eingeschriinkt
durch einen zweiten Mauszeiger, der die Kontrolle iibernimmt.«*”

Am radikalsten verbreitet der »poetische Virus« von dem aus Italien stam-
menden Wiener Kiinstler Jaromil (Denis Roio) die destruktive Asthetik. Eine
seiner Arbeiten ist ein kleines Programm, das nur aus einer einzigen Zeile (ins-
gesamt 13 Zeichen) besteht. Es bringt den Rechner innerhalb von Sekunden
zum Absturz = nicht simulierend, sondern in der Tat! =, wenn man es in ein

Unix-System eingibt. Diese Aktion definiert sich als eine rebellierende, die sich
simultan politise h und dsthetisch versteht. Dazu Jaromil selbst: sUnser Versuch,
das Phiinomen der Software-Viren zu betrachten, erfolgt unter diesen Priimis-
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sen: Sie sind gleichzeitig rebellischer politischer Akt, politisches und strukturel-
les S\mpt(nm Versuch (]( v Erforschung des Netzes in seiner Durchlissigkeit:

kiinstliche Intelligenzen (anders als ()ft behauptet selten schidlich). (Il(‘ seit

38

jeher das digitale l niversum bevilkern.«®® In dieser Sichtweise konnen todli-

che Viren eine schopferische Rolle in der vernetzten Welt spiclen, indem sie
wie Krankheiten in der Gesellschaft als ein Korrektiv von Fehlentwicklungen
fungieren und auf diese Weise die scheinbar glatt laufende friedliche Welt aus
den (sozialen und poetischen) Stagnationen herausholen. Hier wird die digitale
Welt hoch spannend.
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