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>Wort« und >Stein« bezeichnen grundsétzlich verschie-
dene Medien des kulturellen Gedachtnisses und

der Ausdrucksformen der Kiinste. Sie stehen in span-
nungsreichen Beziehungen zueinander; gleichzeitig
sind sie vielfach ineinandergearbeitet und aufeinander
bezogen.

Auch wenn die Kunst- und Zeichentheorie Hegels die
Anregung zur Fragestellung des Bandes bot, so gilt
das nicht fiir seine postulierte Hierarchie der Kiinste,
die den paragone von Skulptur, Malerei, Dichtung und
Musik seit der frithen Neuzeit fortsetzte. Vielmehr
untersuchen die Beitrdge die Bezugnahme und die
Wechselwirkung der unterschiedlichen Ausdrucksfor-
men. Dabei wird das mediale Spannungsverhéltnis von
>Wort« und >Stein«< unter verschiedenen disziplindren
und systematischen Perspektiven in den Blick genommen,
die von der Agyptologie und der Archiologie bis zu
Literatur-, Sprach- und Zeichentheorie reichen.
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KATHARINA LORENZ
ZEIT | RAUM-SICHT
Antike Skulpturen im Horizont der

digitalen Transformation

ABSTRACT

Die Digitalisierung antiker Skulptur bedeutet eine mediale Trans-
formation. Dieser Beitrag verfolgt in drei Stufen den Prozess der
Inter-Medialisierung und Re-Materialisierung, der sich in der
kunstwissenschaftlichen Fécherzone auf dem Weg vom Analogen
ins Digitale seit dem ausgehenden 19. Jahrhundert beobachten ldsst:
von der Dia-Projektion tiber Mehr-Bildschirm-Systeme hin zu den
Welten augmentierter bzw. virtueller Realitat.

Die Untersuchung arbeitet im Blick auf das Verhiltnis von Wort
und Stein ebenso wie Zeit und Raum die medialen Unterschiede
der einzelnen Aggregatzustinde heraus. Der Beitrag schliefit mit der
Erkenntnis, dass die Rolle des Korpers als Interface im Horizont der
Transformation in augmentierte bzw. virtuelle Realitdten eine neue
Relevanz fiir das Verstédndnis antiker Skulptur erlangt.

Der Umgang mit antiker Skulptur war seit Gotthold Ephraim Lessings
Traktat Laokoon von 1766 und bis in das 20. Jahrhundert hinein immer
wieder von der impliziten Annahme einer Hierarchie zwischen Wort
und Stein geprégt, die den Schliissel zum Verstdndnis der Bildwerke in
externen Texten lokalisierte.! Im Zuge der Semiotisierung kunstwissen-

1 Zu Lessings Argumentation Mitchell 2009, 95-115; Squire 2009, 97-111.
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schaftlicher Forschung hat sich diese Hierarchisierung in den letzten
fiinf Jahrzehnten stetig aufgelost.? Am Punkt der materiellen Instabilitét
des Steines, wie sie sich am Ubergang von Analogem zu Digitalem und
im Kontext der »Neuen Medien« insgesamt zeigt,® stellt sich die Frage
nach dem Verhiltnis von Text und Bild aber nochmals neu. Denn die
Digitalisierung, d. h. die Umwandlung eines analogen Ensembles in ein
digitales Objekt,' bedeutet nicht nur eine visuelle Transkription, sondern
eine mediale Transformation.

Bildwerke wie antike Skulpturen sind als digitale Surrogate von einer
Fille an Textinformationen umgeben, welche die Préisenz des Surrogats
rahmen bzw. die Verfiigbarkeit dieser Présenz im Rahmen von Such-
vorgidngen ontologisch bestimmen. Basieren derartige Suchvorgédnge auf
den textlichen Metadaten,® so fithrt die Transkription ins Digitale zu
einer medialen Transformation des Bildes als Satellit von schriftlicher
Information im Sinne der Lessing’schen Hierarchie, wie dies bereits fiir
die traditionellen analogen Formen der Dokumentation und Archivie-
rung auf Grundlage von Textdaten galt. Zugleich aber zeigen sich im
Digitalen unterschiedliche mediale Formen eindriicklich als untrennbar
verbunden. Der Zugang zu diesem Medienverbund - die Benutzerober-
flache - konkretisiert sich dabei als besonders relevant fiir die Prozesse
von Wissensproduktion,® denn im Akt der Nutzung dieser digitalen, an-
notierten Surrogate entsteht Korperlichkeit in Zeit und Raum.

Der folgende Beitrag setzt sich in drei Stufen mit diesem Prozess der
Inter-Medialisierung und Re-Materialisierung auseinander: zunéchst im
Vergleich mit einem anderen historischen Technikwechsel in der kunst-
wissenschaftlichen Fécherzone, der Einfithrung der Dia-Projektion im
ausgehenden 19. Jahrhundert; dann im Blick auf die Moglichkeiten der
Bild-Prasentation im Digitalen; und schliefilich in der Sondierung der
Implikationen von Objekten im Virtuellen. Ziel ist die Kartierung der
kommunikativen Reichweite(n) antiker Skulpturen in ihren unterschied-
lichen Aggregatzustdnden.

2 Im Uberblick: Bal - Bryson 1991, bes. 175.

3 Zur vermeintlichen Binaritdt von Objekt und digitalem Surrogat Cameron
2007, 49-51; vgl. Miiller 2018, 62.

4 Zur Digitalisierung im Bereich der antiken Skulpturenforschung am Beispiel
des Kolner CoDArchLab: Remmy 2014.

5 Zu Ansitzen der Bildanalyse auf Basis automatisierter Bilderkennung s.
Arnold - Tilton 2019; Wevers - Smits 2019.

6 Niinning 2005, 142-143, vgl. Assmann 2006, 84-85.
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ZEIT| RAUM 1: MATERIALITAT ALS EPIPHANIE

Margarete Pratschke hat gezeigt, dass die analoge Methoden- und Theo-
riegeschichte der kunstwissenschaftlichen Fécherzone und die Entwick-
lung der digitalen Kunstgeschichte eng miteinander verwoben sind.” Da-
bei hatte man in der kunstwissenschaftlichen Fiacherzone schon zuvor
den Vergleich zwischen der Einfithrung der Dia-Projektion im ausgehen-
den 19. Jahrhundert und der Digitalitdt im 20. Jahrhundert angestellt.
So verwies Robert Nelson nicht zuletzt auf die 6konomischen Parallelen
zwischen diesen beiden Innovationspunkten,? die jeweils fiir die Facher-
zone ginzlich neue finanzielle Bediirfnisse zur Anschaffung von Geréten,
Laborrdumen und entsprechend geschultem Personal zeitigten und da-
mit ganz entscheidend die Position der Féacherzone innerhalb der Hoch-
schulen sowie die Institutionalisierung insgesamt verdnderten.

Bereits 1873 hatte Bruno Meyer ein »Skioptikon« entwickelt, einen
auf der Laterna Magica basierenden Lichtbildapparat fiir die Kunstge-
schichte, den er allerdings nicht in der Fécherzone etablieren konnte.
Ein solcher Durchbruch gelang erst Hermann Grimm an der Berliner
Universitdt im Jahr 1890. Heinrich Dilly benennt drei Griinde dafir,
dass Grimm mit seinem Vorstof3 im Unterschied zu Meyer Erfolg hatte:*
1) einen technischen, denn Grimm arbeitete nicht mit Gaslicht, sondern
mit dem deutlich sicheren und helleren elektrischen Licht; 2) einen so-
ziologischen, denn Grimm gehdrte als Sohn bzw. Neffe von Wilhelm und
Jakob Grimm der deutsch-preuflischen Elite an und hatte in der Hoch-
schule sowie auflerhalb wichtige Kontakte, um die neue Technik breit zu
verorten; und 3) einen methodischen Aspekt, denn Grimm rechtfertigte
die neue Vorgehensweise damit, dass sie den Wissenschaftlern ermog-
liche, bessere Forschung zu produzieren, und nicht, dass sich mit dem
Bildwerfer schonere Seherlebnisse fiir die Zuhorer erzeugen lief3en.

Waihrend Meyers initiale Experimente vorrangig den epiphanen
Charakter des an die Wand geworfenen Bildes in den Fokus geriickt
und sich damit dem Vorwurf unwissenschaftlicher Theatralik ausgesetzt
hatten, lobte Grimm das Skioptikon als Mikroskop der Kunstwissen-
schaften und benutzte das neue bildgebende Verfahren, um ésthetische

7 Pratschke 2018; vgl. Pratschke 2016.

8 Nelson 2000, 414; Reichle 2005; s. auch Wenk 1999. - Zu den methodischen
Implikationen der Entwicklung der Diaproduktion fiir die kunstwissenschaft-
liche Facherzone vgl. die Ausfithrungen in Bligh - Lorenz 2020, 72-74.

9 Dilly 1995.
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Versuchsreihen aufzustellen oder Collagen etwa zur Rekonstruktion zu
visualisieren.’? Der von Grimm durchgesetzte Technikwechsel verdnder-
te zugleich aber auch die Fach-Rhetorik. Das ekphrastische Modell der
Vor-Diaprojektionszeit verschwand, in welchem die Vortragenden jene
Objekte, auf die sie sich bezogen, lebendig zu beschreiben hatten, um
sie vor dem inneren Auge ihres Publikums entstehen zu lassen — denn
den Zuhorern war angesichts der durch den Raum zirkulierenden il-
lustrativen Fotographien nur ein Zugriff auf den Bildbefund mdglich,
der sich zumeist diachron zum Argumentationsfortgang verhalten haben
diirfte.!! Stattdessen etablierte sich ein deiktisches Modell, in welchem
die Priasenz des Bildbefundes vor den Augen aller vorausgesetzt und eine
Argumentation entwickelt werden konnte, in welcher der Sprechende
nun im Namen der Bildbefunde sprach, sie aber nicht mehr mit Worten
nachstellen musste.

So wandelte sich die Fach-Rhetorik hin zu einem Modell, in wel-
chem aus der in der Vor-Diaprojektionszeit so nicht moglichen synchro-
nisierten Kombination von Bildprdsenz und Sprecher ein gemeinsamer
Erfahrungsraum entstand, an welchem auch das Publikum direkt teil-
haben konnte. Grimm selbst beschrieb dies als eine Versuchsanordnung,
die den Bildbefund als eigenstidndige Evidenz neuerlich etabliere und in
einer grofleren Objektivitdt gegeniiber dem zur Diskussion stehenden
Bildbefund resultiere.”? Nelson hat zudem darauf hingewiesen, dass diese
Versuchsanordnung aus der Kombination von Bildpridsenz und Sprecher
durch die Etablierung des Bildes als Evidenz dabei half, die Argumenta-
tion von zuvor prominenten, aber ahistorischen Uberblicks-Narrativen
zu entkoppeln und so zugleich eine Demokratisierung der kunstwis-
senschaftlichen Féacherzone einzuleiten. Denn nun konnten auch jene
vollumféinglich an der Argumentation teilhaben, welche die weit in den
Museen der Welt verstreuten Objekte und Monumente nicht aus der
Autopsie kannten.”

Eine Passage in Franz Landsbergers Biographie von einem von
Hermann Grimms Nachfolgern an der Berliner Universitét, dem Schwei-
zer Kunsthistoriker Heinrich Wolfflin, bietet eine zeitgendssische Be-

10 Dilly 1995, 4o0.

11 Zur kunstwissenschaftlichen Vorlesung des 19. Jahrhunderts: Fawcett 1983.
12 Grimm 1897, 307-308.

13 Nelson 2000, 431. 423.
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schreibung dieser komplexen Wechselwirkungen zwischen Bild, Vortra-
gendem und Publikum:*

Wolfflin, der freien Rede Herr, stellt sich ins Dunkel und zugleich
seinen Horern zur Seite, das Auge wie sie auf das Bild gerichtet. So
wachst er mit ihnen zur Einheit zusammen, stellt er gleichsam den
idealen Betrachter dar, in dem sich das allen gemeinsame Erlebnis
zum Wort verdichtet. Eine Weile 1dsst Wolfflin das Werk in der Stille
wirken, naht ihm nach dem Rate Schopenhauers wie einem Fiirsten,
wartend bis es ihn anspricht. Dann kommen die Sitze langsam, fast
zogernd heraus. Wenn manche seiner Schiiler gerade dieses Stocken-
de seiner Redeweise nachahmen, so gewiss nicht aus duflerlicher
Manier, sondern weil sie fihlen, dass diese Schwerfliissigkeit etwas
Positives birgt. Wolfflins Rede erweckt niemals den Eindruck eines
Vorbereiteten, das auf das Kunstwerk als etwas Fertiges geworfen
wird, sondern eines vom Bilde im Augenblick erzeugten. Dadurch
bleibt dem Kunstwerk seine {iberragende Stellung erhalten. Die Wor-
te iberschwemmen es nicht, sie setzen sich nur wie Perlen daran.

Heinrich Wolfflin begniigte sich jedoch nicht damit, Hermann Grimm
zu folgen, sondern leistete einen eigenstdndigen Beitrag auf dem Ge-
biet der kunstwissenschaftlichen Technologisierung, der nicht nur die
Fach-Rhetorik, sondern die Fach-Methodik insgesamt transformieren
sollte. Wolfflins Innovation bestand in einer zunéchst schlicht anmu-
tenden Weiterentwicklung des Grimm’schen Modells: Er begann, anstatt
nur eines Lichtbildes zwei derselben nebeneinander zu zeigen. Tatsédch-
lich zeitigte diese Verdopplung der Projektion eine gédnzlich neue Form
der kunstwissenschaftlichen Wissensproduktion, denn Wolfflin baute
auf der ausgeweiteten Projektionstechnik eine Form des Fachdiskurses
auf, der wesentlich auf dem direkten Vergleich von Artefakten basierte,
wie er in der Doppelprojektion von zwei unabhingig voneinander zu be-
dienenden Projektoren direkt mdglich war.

Diese Form des Vergleichs fithrte Wolfflin schlieBlich dazu, seine
bekannten kunsthistorischen Grundbegriffe zu formulieren, die aus fiinf
jeweils gegeniibergestellten Begriffspaaren bestehen: Linear — Malerisch;
Fliche - Tiefe; Geschlossen — Offen; Vielheit — Einheit; Klarheit — Un-

14 Landsberger 1924, 93-94. Dazu Dilly 1995, 41.
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klarheit und Bewegtheit.®® Auch stellte Wolfflin eigene Reflexionen zu
den Auswirkungen seiner Prasentationspraxis an:!

The juxtaposition of contrasting pictures may well render good ser-
vice in a lecture, where it is possible to correct the one-sidedness
of the single comparison by means of various other comparisons.
Indeed, the illustrated lecture could present an argument in greater
complexity than a book because it offers the possibility of continu-
ously supporting the spoken word with pictorial demonstration. Not
only can more examples be shown, but variants and exceptions can
be brought forward without danger of distracting the hearer, since
the keynote may be immediately struck anew. Finally, the lecturer
has in greater measure the freedom to make the use of exaggerations
for purposes of clarification (and entertainment), inasmuch as it is
in his power to retract them at any moment.

So scheint der Erfolg des Lichtbildes neben den bereits von Dilly ge-
nannten Aspekten darin begriindet, dass trotz der Transkription von der
3-Dimensionalitdt des Objekts in die 2-Dimensionalitdt des Lichtbildes
den Zuhorern ein Erleben des materiellen Objekts in der Zeit suggeriert
werden konnte, als finde es direkt am Objekt und jenseits einer Media-
tion durch eine Interpretationsinstanz statt. Zugleich aber funktionierte
gerade die Doppelprojektion als suggestionsmichtige mediale Prothese
der Vortragenden, in welcher die vermeintlich ungerichteten Angebote
zum vergleichenden Sehen ein wesentlicher Bestandteil im rhetorischen
Arsenal der Préasentierenden waren, um ihr Argument als vermeintlich
offensichtliche Deutung der vorliegenden Evidenz zu présentieren.” Im
Lichtbild fanden sich Objekte aus Stein, wie sie antike Skulpturen dar-
stellen, entmaterialisiert; in der Choreographie des Lichtbildvortrags, die
sich die in der Doppelproduktion suggerierte Riumlichkeit der Objekte
zu Nutze machte, materialisierte sich das Objekt zugleich aber in epi-
phanischer Weise, weil es zwar Abbild war, aber auch als Objekt auftrat,
das durch den Verweis auf ein weiteres Objekt eine Volumenhaftigkeit
und durch die Stimme der Vortragenden eine eigene Sinnlichkeit erhielt.

15 Vgl. Dilly 1995, 41.

16 Wolfflin 1958, 4.

17 Zur Rolle des vergleichenden Sehens innerhalb der kunstwissenschaftlichen
Fécherzone, welche insbesondere auf die form-stilistische Forschung einwirkte:
Nelson 2000, 429; Friedberg 2006, 196; Peters 2007; Bruhn 2017.
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ZEIT| RAUM 2: RAUM ALS PROTHESE DES MATERIALEN

In der Nachfolge von Grimms und Wolfflins Innovationen zeigte sich,
wie eine einmal eingefithrte Technik aus dem Gleichschritt mit der
fach-spezifischen methodischen Fortentwicklung geraten kann. So etwa
in den ersten Jahrzehnten des 20. Jahrhunderts, als die frisch etablierte
Dia-Doppelprojektion den Anforderungen einer dynamisch vernetzba-
ren Form der Prisentation nicht standhalten konnte, wie sie etwa Aby
Warburg fiir seine multi-dimensional vergleichende ikonologische Bild-
forschung benotigte.

Warburg behalf sich deshalb anders. Er hatte seit 1911 mit Bilder-
reihen experimentiert, die sich seit 1927 bis zu seinem Tod 1929 in Form
von physisch im Raum présenten und haptisch-taktilen, mit schwarzem
Stoff bespannten Tafeln konkretisierten (Abb. 1) - ein Format, das von
radiographischen Présentationen beeinflusst war. Die dreiundsechzig
existierenden Tafeln der berithmtesten Bilderreihe — Warburgs Bilder-
atlas Mnemosyne - umfassten {iber eintausend Fotographien, die im-
mer wieder neu und in einem konkret physischen Akt der Relokation
umarrangiert werden konnten.”® Bei Aby Warburgs Bildertafeln handel-
te es sich um eine Form der dynamisierten Pridsentation, die durch-
aus Ahnlichkeiten zum Einsatz von Gipsabgiissen zeigt, wie sie in der
kunstwissenschaftlichen Ficherzone bereits seit dem 19. Jahrhundert
flichendeckend in der Lehre zum Einsatz kamen, und die abhéngig von
der relevanten Fragestellung jeweils neu im Raum arrangiert werden
konnten.?

Im Digitalen sind diese Formen dynamisierter Prasentation durch
Multi-Display-Systeme herstellbar.?’ In solchen Mehr-Bildschirm-
Systemen werden hintereinandergeschaltete Zusammenstellungen von
Bilderfolien einander rdumlich gegeniibergestellt und bilden so ein Bild-

18 Warburg 2003. Dazu Gombrich 1970, 283-306 und Bredekamp 1995, 365-367,
der den Atlas als eine psycho-motorische Bildgeschichte beschreibt; Hensel 2011,
143-161. Fiir eine Diskussion des Bilderatlas im Kontext des Umgangs mit Ob-
jekten im Digitalen s. Geismar 2018, 50-52.

19 Knoll 2012.

20 Fiir einen technischen Uberblick solcher Systeme s. Bligh — Sharples 2010.
Als gegenwirtiges best-practice Beispiel fiir eine solche Einrichtung: das Visu-
alisation Studio und das Teaching and Visualization Lab der James B. Hunt Jr.
Library der North Carolina State University: <https://www.lib.ncsu.edu/spaces/
teaching-and-visualization-lab> [letzter Zugriff: 05.03.2020].
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1 Die Bilderreihe zum Nachleben der Werke Ovids in der Kulturwissenschaft-
lichen Bibliothek Warburg (K.B.W.) in Hamburg (Februar 1927)

schirm-Umfeld. Dabei dhneln sich Warburgs analoge Version und die
computergestiitzte Variante darin, dass in beiden Fillen Text und Bild
untrennbar miteinander verbunden sind und der physische Raum, in
welchem die Bilder prédsentiert werden, elementar in den Prozess der
Wissensproduktion eingebunden ist; so konnen besonders nachhaltige
Betrachtereindriicke realisiert werden.?

In einer Studie zum Einsatz solcher Priasentations-Systeme im Rah-
men der studentischen Ausbildung im Bereich der Klassischen Archéo-
logie konnten Brett Bligh und ich ermitteln, dass in diesem Zusammen-
hang der physische Raum bzw. die suggerierte Materialitdt der Objekte
ein wichtiger Faktor ist, der die Art der Analyse und Wissensproduktion
unterstiitzt (Abb. 2).%

21 Zur kognitiven Dimension von Bild-Ensembles und ihren Vorteilen in Bezug
auf die menschliche Aufnahmeféhigkeit Alvarez 2011.

22 Bligh - Lorenz 2020. Dieses Projekt wurde im Rahmen des Visual Lear-
ning Lab der Universitdt Nottingham gefordert, einem Centre for Excellence
in Teaching and Learning des englischen Higher Education Funding Council
for England: <http://www.nottingham.ac.uk/visuallearninglab/> [letzter Zugriff:
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2 Ein Multi-Display Unterrichtsraum an der Universitdt Nottingham

In dem gewihlten Versuchsaufbau hatten die Studierenden iiber
alle Bildschirme ein klares Sichtfeld und konnten so alle zur Verfii-
gung stehenden Informationen einsehen. Die jeweils Présentierenden
machten diese komplexe Bildschirmdkologie dadurch zugénglich, dass
sie unterschiedliche Navigations-Routen durch das Material aufzeigten:
durch sprachliche Fiihrung sowie durch visuelle Betonung mithilfe eines
Laserpointers und schliefllich auch durch korperliche Bewegungen im
Raum, um sich etwa an einem entsprechend gewihlten Bildschirm zu
positionieren. Diese Bewegung im Raum diente auch zur Unterstiitzung
einer mehrstimmigen Deixis, denn sie ermoglichte den Présentierenden,
fiir die in den Bildern dargestellten Objekte zu sprechen, und zugleich
die Rolle (oder die Persona) ziigig zu wechseln, indem sie sich im Raum
bewegten und neben einem anderen Objekt zu stehen kamen.

Die beiden Systeme — Warburgs Tafeln und die Mehr-Bildschirm-
Systeme - basieren letztlich auf denselben Prinzipien, die bereits in der
antiken Mnemotechnik ausgenutzt wurden und auf der etwa auch die

05.03.2020]. Die technische Ausriistung bestand aus einem PolyVision Thunder
Présentationssystem sowie dem Multi-Slides Plug-in fiir Microsoft PowerPoint.
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museale Prédsentation aufbaut: Informationen, die in einem rdumlichen
Kontext verankert werden konnen, sind besonders gut zu verinnerlichen;
und Informationen, die zueinander in einen rdumlichen Bezug gesetzt
werden konnen, stimulieren die vergleichende Auseinandersetzung, die
Synkrisis, wie sie die griechische Rhetorik klassifizierte.

Wie auch schon Warburgs Tafeln macht sich das Arrangement von
Informationen in den Mehr-Bildschirm-Systemen das Raumliche als
eine wesentliche Komponente der Wissensproduktion zunutze, und dies
in einer Form, welche die suggerierte Rdumlichkeit der Dia-Doppelpro-
jektion in ihrer Leistungsfahigkeit Gibertrifft. Im Vergleich zu den Tafeln
liegt der Mehrwert der digitalen Prisentation darin, dass sie unbegrenzt
annotierbar ist und damit einen iterativen bzw. mehrschichtigen sowie
einen mehrstimmigen Diskurs iiber die relevanten Materialien erlaubt.

ZEIT|RAUM 3: 3D-0BJEKTE UND DIE MATERIALITAT IM VIRTUELLEN

Anders als in anderen Bereichen der bildenden Kunst hat es in der For-
schung in Bezug auf die Digitalisierung antiker Skulptur keine Debatte
um den Verlust der Authentizitdt von Objekten bzw. ihrer Aura gege-
ben;? stattdessen war das Interesse von einem Bediirfnis nach Doku-
mentation und Zugénglichkeit getrieben. So treten antike Skulpturen
heute in der digitalen Welt in unterschiedlichen Aggregatzustédnden auf.
Es gibt sie in Form digitalisierter, zweidimensionaler Bilder, bei denen
haufig Eigenschaften des Ausgangsmaterials durch verschiedene Formen
der digitalen Annotation sichtbar gemacht werden; ein besonders ein-
driickliches Beispiel dafiir ist die in Koéln entstandene, zentrale digitale
Bilddatenbank der Klassischen Archiologie: Arachne.?

Zudem erlaubt das Digitale die dreidimensionale Prisentation von
antiken Skulpturen in virtuellen Rdumen, die iiber eine einfache Uber-
tragung der Volumenprisenz eines dreidimensionalen Objektes in eine
zweidimensionale Darstellung hinausgeht, wie sie Stichwerke oder die
Fotografie leisteten. Stattdessen werden in dieser Form der Transkrip-
tion die spezifisch materialen Qualitdten der Objekte vermeintlich direkt
iiberschrieben und im Digitalen zwar virtuell, aber augenscheinlich ver-
lustfrei regeneriert.

23 Zu dieser Problematik in Bezug auf historische Kulturgiiter Cameron 2007;
Witcomb 2007.
24 Remmy 2014.
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3 3D-Modell der Statue des Septimius Severus aus Alexandria mit Annota-
tions-Hotspots. London, British Museum Inv.-Nr. 1802,0710.2
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Museen wie z. B. das British Museum in London bieten Objekte aus
ihren Sammlungen o6ffentlich als 3D-Modelle iiber den Anbieter Sketch-
Fab an; hier konnen Metadaten direkt am Objekt als Hotspots markiert
sein (Abb. 3). Solche Objekte lassen sich am Bildschirm betrachten oder
iiber einen 3D-Drucker physisch rematerialisieren. Dazu sind die Objek-
te in einer Augmented-Reality-Variante (AR) erhiltlich, mit der man die
Stiicke liber eine begleitende Smartphone-App in dem Raum erscheinen
lassen kann, in dem man sich selbst befindet. Schliefllich stehen einzel-
ne Objekte auch als Virtual-Reality-Variante (VR) zur Verfigung, die in
einem virtuellen Raum platziert und dort durch die Gliser einer ent-
sprechenden Brille erlebt werden kénnen.

Der Umgang mit derartigen 3D-Objekten ist jenen mit tatsdchlichen
Artefakten verwandt. Dazu ist die Manipulation des digitalen Surrogats
deutlich einfacher, als dies etwa fiir den Umgang mit einer tatsdchlichen
grofiplastischen Statue gelten wiirde, und die Grofle ldsst sich variabel
skalieren. Diese Mdoglichkeiten zur individuellen Variation erlauben so-
mit die Modellierung von unterschiedlichen Interaktionen mit den Ob-
jekten und dies, ohne von einer transformativen Vorabinterpretation des
Befundes auf Grundlage der Wahl eines Kuratorenteams, von Fotografen
oder Zeichnern beeinflusst zu sein. Dazu ermoglichen diese 3D-Objekte
auch das iterative Experimentieren mit der tatsichlichen Gestalt des Ori-
ginals, etwa bei fragmentierten Skulpturen wie dem beriihmten Laokoon
im Vatikan.?

Der Mehrwert dieser digitalen Objekte liegt darin, dass sie — wie
auch die digitalen Mehr-Bildschirm-Systeme - einen iterativen bzw.
mehrschichtigen sowie einen mehrstimmigen Diskurs liber die rele-
vanten Objekte erlauben; und dieses Potential fiir iterative Experiment-
reihen ist gerade fiir historisch argumentierende Forschungszweige wie
die Klassische Archidologie, die stets mit stark fragmentierten Befunden
arbeitet, von besonderer Relevanz.?

Waihrend bereits Warburgs Tafeln sowie die Mehr-Bildschirm-
Systeme sich das Rdumliche als einer wesentlichen Komponente der
Wissensproduktion zunutze gemacht hatten, weiten die Moglichkeiten
der augmentierten bzw. virtuellen Realitdt im Digitalen diesen Aspekt
aus. Diese Medialisierungen ermdglichen den Rezipienten, nicht schlicht
der Choreografie eines Interface zu folgen. Virtuelle Welten wie jene von

25 Muth 2017.
26 Zur Rolle des Experiments in der Klassischen Archéologie Lorenz 2016, 4-6.



LORENZ: ANTIKE SKULPTUREN IM HORIZONT DER DIGITALEN TRANSFORMATION 213

4 Der Ausstellungsraum und die Vitrinen der ersten britischen Fotoausstellung
in Birmingham von 1839, wie er sich den Besuchern von Mat Collishaws Aus-
stellung >Thresholds< im Blick durch die VR-Brille zeigt (siehe auch Tafel 9)

Ubisofts Videospiel-Franchise Assassin’s Creed, in deren Odyssey Iteration
von 2018 sich die Stitten des antiken Griechenland mitsamt ihrer Skulp-
turenausstattungen erleben lassen, wandeln die Rezipienten mit ihren
eigenen Korpern jeweils in ein solches Interface, iiber das Informationen
erfahrbar und zugleich synthetisierbar sind.

Diesen Diskurs um das Verhiltnis von 3D-Objekten, Korper und
Raum hat der britische Kiinstler Mat Collishaw in seiner Ausstellung
Thresholds von 2017 besonders eindriicklich zugespitzt.?” Collishaw kon-
frontierte sein Publikum mit einem virtuellen Nachbau der ersten briti-
schen Foto-Ausstellung von 1839 in Birmingham (Abb. 4), welche man
unter Zuhilfenahme von einer VR-Brille durchwandern konnte. Wesent-
liches Design-Feature aber war, dass die VR-Brillen nicht nur verhélt-
nisméflig statisch und an einen fixierten Computer angehéngt genutzt
wurden, sondern dass das Publikum sich mit Brille und mobiler Prozes-
sor-Einheit durch einen physischen Galerieraum bewegte, der in seinen
Abmessungen und der Positionierung der - in der Realitdt allerdings
leeren - Vitrinen jenem in der virtuellen Welt entsprach (Abb. 5).

Die Objekte erlangten zwischen der Entmaterialisierung im Virtuel-
len und der epiphanischen Materialisierung durch die Prothese des phy-

27 Webseite der Ausstellung: <https://matcollishaw.com/exhibitions/thres-
holds/> [letzter Zugriff: 05.03.2020].
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© Graham Carlow

5 Die Besucher von Mat Collishaws Ausstellung >Thresholdss, wie sie sich mit
ihren VR-Brillen durch den mit Vitrinen ausgestatteten, aber Exponat-freien
Ausstellungsraum bewegen, um die virtuelle Ausstellung zu betrachten

sischen Raumes damit eine eigene Sinnlichkeit.”® Die Performativitit der
Medialisierung machte den Korper der Betrachter zur kanalisierenden
und synthetisierenden Schnittstelle. Eine derartige Auseinandersetzung
mit einem Medienverbund, welcher sich in der korperlichen Bewegung
und durch haptisches Feedback erschliefit, zeitigte zudem ein besonders
intensives Besuchserlebnis.

ZEIT|RAUM: KORPER! EIN FAZIT

Im Dreischritt zur Kartierung der kommunikativen Reichweite von an-
tiker Skulptur im Horizont technischer Transformationen von analog zu
digital lassen sich die einzelnen Stufen in Bezug darauf differenzieren,
wie die Elemente Wort und Stein bzw. Zeit und Raum in Zusammenspiel
miteinander gebracht werden. Waren es bei der Dia-Doppelprojektion
die Stimme des Prisentierenden im Zusammenspiel mit der rdumlichen

28 Hier ergeben sich Parallelen zur Auseinandersetzung mit Fragen von Ver-
géinglichkeit und Zeitenthobenheit im Kontext des Digitalen: Liu 2018, zum
Geschichtssinn im digitalen Zeitalter bes. 151-216.
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Suggestion des vergleichenden Sehens, die den Zuhoérern ein Erleben
des materiellen Objekts in der Zeit und direkt am Objekt suggerierten,
machen sich die Mehr-Bildschirm-Systeme den physischen Raum als
eine wesentliche Komponente der Wissensproduktion zunutze. Dabei
liegt der wesentliche Vorteil des digitalen Aggregatzustandes nicht darin,
dass ein Medienverbund vorgesehen ist - Warburgs Tafeln zeigten, dass
dies durchaus in analoger Form mdglich war. Die tatsdchliche Transfor-
mation ist im Horizont des Digitalen stattdessen die Mdglichkeit zum
iterativen bzw. mehrschichtigen sowie mehrstimmigen Diskurs iiber die
relevanten Materialien, den die unbegrenzte Annotierbarkeit der Objekte
mit Wort, Schrift und Bild ermdglicht.

Die Frage nach der Rolle des Rédumlichen stellt sich fiir antike
Skulptur schliefilich im Horizont der Transformation in augmentierte
bzw. virtuelle Realitdten zusétzlich zu allen auch hier gegebenen Mog-
lichkeiten der intermedialen Annotierbarkeit nochmals neu, und nun
konkret in Bezug auf die Korperlichkeit des Betrachters als Schnitt-
stelle. In den Mehr-Bildschirm-Systemen triagt die korperliche Prisenz
der Vortragenden eine wesentliche Lotsen-Funktion, um die polyphone
Informationslandschaft durch Rahmensetzungen fiir die einzelnen Re-
zipienten navigierbar zu halten. In der augmentierten bzw. virtuellen
Realitdt dient diese Korperlichkeit nun als Interface fiir die Objekte,
damit sie zwischen der Entmaterialisierung im Virtuellen und der epi-
phanischen Materialisierung durch die Prothese des physischen Raumes
eine eigene Sinnlichkeit und damit eine Re-Materialisierung erlangen
konnen. Eine wesentliche Méglichkeit und eine Herausforderung fiir
die Auseinandersetzung mit materiellen Kulturen ist es, diese Rolle des
Korpers heuristisch nutzbar zu machen.

ABBILDUNGSNACHWEISE

Abb.1 Warburg Institute, Archive, London.

Abb. 2 Brett Bligh 2010.

Abb. 3 https:/sketchfab.com/3d-models/statue-of-the-emperor-septimius-severus
-b6f2dfd7bfo74aiebeceoe640edc881df [letzter Zugriff 25.03.2020]. juanbrualla (CC
BY-NC 4.0).

Abb. 4, Taf. 9 Mat Collishaw Studio.

Abb.5 Mat Collishaw Studio (Foto: Graham Carlow).
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