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ABSTRACT (Deutsch)

n den Kunst- und Wunderkammern versuchten die Sammler des 16. und 17. Jahr-
I hunderts, eine Ordnung des Kosmos im Kleinen zu entwerfen. In ihnen wurden die

ausgestellten Kuriosititen, Naturobjekte, wissenschaftlichen Gerdte und Kunstwerke
in einem sogenannten theatrum sichtbar gemacht. Sie reprédsentierten die géttliche
Schopfung en miniature. Kunst und Technik bildeten hier keinen Dualismus, sondern
wurden stets zusammengedacht. In diesem Kontext spielt die Figur des mechanischen
Puppenandroiden, als Teil frithneuzeitlicher Sammlungen, eine essentielle Rolle. Obwohl
die sogenannten Tischautomaten keineswegs eigenstdndig agieren konnen und nur die
Mechanik sie zu bewegen vermag, werden sie als lebendig empfunden. Das wechselseitige
Spannungsverhéltnis zwischen Sichtbarem (Hiille) und Verstecktem (Mechanik)
spielt dabei als Illusionsproduktion von Lebendigkeit eine wichtige Rolle. In diesem
Zusammenhang stellt Donna Haraways Figur des Cyborgs ein inhaltliches Bindeglied zur
Gegenwart dar.

Schliisselwérter: Kunst- und Wunderkammern, Cyborg, Automat,
Naturabguss, Verhillungsmechanismen, Mensch und Maschine

ABSTRACT (English)

n the cabinets of curiosities the collectors of the 16th and 17th century tried to
I design a replica of the cosmos on a small scale. In a so-called theatrum, the exhibited

curiosities, natural objects, scientific equipment and works of art represented the
divine creation en miniature. Here, art and technology did not form a dualism, but were
considered as one. In this context the figure of the doll android plays a central role.
Although these so-called fable automatics could not act independently and were only
able to move due to internal mechanics, the dolls were perceived as magically alive. The
mutual tension between the visible (the shell) and the hidden (the mechanics) of the
automata produced an illusion of life central to these early modern collections. In connection,
Donna Haraway’s concept of a cyborg is further explored as a content link to the present.

Keywords: cabinet of curiosities, cybernetic organism, automata, natural cast,
visibility/invisibility, man and machine
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lllusionsproduktion am Beispiel von E.T.A. Hoffmanns Olimpia

Ambivalente Gefiihle quélen den Protagonisten Nathanael in E.-T.A. Hoffmanns
1816 erschienen Erzahlung Der Sandmann, als er zum ersten Mal die schone Tochter
des Professors Spalanzani auf einer Abendveranstaltung zum Tanz auffordern darf:

Eiskalt war Olimpias Hand, er fiihlte sich durchbebt von grausigem Todesfrost, er
starrte Olimpia ins Auge, das strahlte ihm voll Liebe und Sehnsucht entgegen und
in dem Augenblick war es auch, als fingen an in der kalten Hand Pulse zu schlagen
und des Lebensblutes Strome zu gliihen. Und auch in Nathanaels Innerm gliihte
héher auf die Liebeslust, er umschlag die schéne Olimpia und durchflog mit ihr
die Reihen (Hoffmann 1816, 32f.).

Die bereits einige Tage zuvor gemachte Beobachtung Nathanaels, dass Olimpias
Augen etwas Leeres besitzen — ,,die Augen schienen ihm gar seltsam und tot*
(Hoffmann 1816, 28) —, wird bei diesem Zusammentreffen tiberlagert von
leidenschaftlichen Gefiihlen. Nathanaels zuvor geduferte Befiirchtungen kehren
sich um und nun sind es die Augen, die nicht wie zuvor Unbehagen, sondern
Liebe und Sehnsucht in ihm hervorrufen. Thren Wendepunkt nimmt Nathanaels
Beziehung zu Olimpia durch den Kauf eines kleinen Fernrohrs von dem Héndler
Coppola. Durch dieses scheint es ihm, als kehre Leben in Olimpias Augen:
,,Doch wie er immer schirfer und schirfer durch das Glas hinschaute, war es, als
gingen in Olimpias Augen feuchte Mondesstrahlen auf. Es schien, als wenn nun
erst die Sehkraft entziindet wiirde; immer lebendiger und lebendiger flammten
die Blicke* (Hoffmann 1816, 28). Der verzauberte Nathanael spricht fortan von
der ,,himmlisch-schone[n] Olimpia® (Hoffmann 1816, 29). Bis zu dem Zeitpunkt
als Nathanael um ihre Hand anhalten will, halten diese leidenschaftlichen
Gefiihle ihr gegeniiber an. In diesem Moment muss er erkennen, dass Olimpia
kein menschliches Wesen, sondern eine ,,leblose Puppe™ (Hoffmann 1816, 37),
eine konstruierte Maschine, ist.

Nathanaels ambivalente Wahrnehmung von Olimpia veranschaulicht das
Spannungsfeld, in dem sich auch die Rezeption der sogenannten Tischauto-
matenfiguren der frithneuzeitlichen Kunst- und Wunderkammern bewegt. Ein
Spannungsfeld, das die Betrachtenden der mechanischen Puppen in Staunen

versetzt und stets zwischen Realitdt und Fiktion oszilliert. Automaten wie
Olimpia lassen sich definieren ,,als selbstbewegliche Objekte, die ihren Antriebs-
mechanismus ausdriicklich verdecken, so daf} sie bevorzugt der Illusionismus-
produktion dienen™ (Friedrich 2003, 91). Nathanael verfallt der Illusion, er habe
ein menschliches Geschopf vor sich, und ldsst sich von Olimpias menschlichem
Antlitz und ihrer Dynamik tduschen. Das Fernrohr des Handlers unterstiitzt diese
Tauschung und fungiert somit als Hilfsmittel der Illusionsproduktion. Nathanaels
soziales Umfeld durchschaut den Zauber bereits zu Beginn und entlarvt Olimpia
als Automaten, der sich unnatiirlich ruckartig bewegt. Siegmund, ein Freund
Nathanaels, merkt wiederholt seine Zweifel an Olimpias menschlichem Wesen an:

Wunderlich ist es doch, dass viele von uns iiber Olimpia ziemlich gleich urteilen.
Sie ist uns [...] auf seltsame Weise starr und seelenlos erschienen. IThr Wuchs ist
regelmdpfSig, so wie ihr Gesicht, das ist wahr! — Sie kénnte fiir schon gelten, wenn
ihr Blick nicht ganz ohne Lebensstrahl, ich méchte sagen, ohne Sehkraft wire. Thr
Schritt ist sonderbar abgemessen, jede Bewegung scheint durch den Gang eines
aufgezogenen Réderwerks bedingt. Ihr Spiel, ihr Singen hat den unangenehmen
richtigen geistlosen Takt der singenden Maschine und ebenso ist ihr Tanz [...]
(Hoffmann 1816, 34).

In der Diisseldorfer Inszenierung von
Hoffmans Erzéhlung ,,Der Sandmann‘
(Regie: Robert Wilson) am Diisseldorfer
Schauspielhaus aus dem Jahr 2017 wird
das mechanische Wesen der Olimpia
durch einen groflen Schliissel in ihrem
Riicken visualisiert, der zum Aufziehen
der Puppe dient. Wahrend des Stiickes wird
er einige Male von Olimpias Vater, ihrem
Schopfer, betétigt, um ihre ins Stocken

geratene Bewegung zu beschleunigen
(vgl. Abbildung. 1).

Abbildung 1: Figur der Olimpia s

Die Illusion, Olimpia sei ein menschliches Wesen, bleibt vordergriindig bestehen.
Dreht sich Olimpia jedoch zur Seite, so wird ihr wahres Ich offenbart. Das



Spannungsfeld zwischen tduschend echter Hiille und augenscheinlicher
Mechanik wird hier offenkundig, wodurch die Zuschauenden in einen Moment
der Verunsicherung versetzt werden. Verhiillung und Enthiillung bilden hier
zentrale Momente.

Dieses durch die Automatenfiguren erdffnete Spannungsfeld ist, so die
These der folgenden Ausfithrungen, eng verkniipft mit der Faszination fiir
das Verborgene. Beim Vergleich der Figur der Olimpia mit den Tischauto-
maten der Kunst- und Wunderkammer miissen sowohl die Unterscheidung
von Realitdt und Fiktion, der zeitliche Abstand als auch die unterschiedlichen
rdumlichen Dimensionen der beiden Phdnomene beriicksichtigt werden.
Hoffmanns Erzéhlung, die im Jahr 1816 publiziert wird, ldsst sich in den
Kontext des technologischen Fortschritts und der umfassenden Mechanisierungs-
prozesse des 18. Jahrhunderts einordnen, die in der Industrialisierung des
19. Jahrhunderts gipfeln. Die Tischautomatenfiguren, die Untersuchungs-
gegenstand des folgenden Textes sind, finden sich ab Mitte des 16. Jahr-
hunderts in den frithneuzeitlichen Sammlungen. Bereits in der Hof- und
Stadtkultur des 15. Jahrhunderts
phdnomene beobachten (vgl. Friedrich 2003, 91). Erste Automaten mit
animalischer Asthetik lokalisieren Alfred Chapuis und Edouard Gélis um 1600
(vgl. Chapuis u. Gélis, 1928). Sie stellen Kriterien fiir einen Automate a figure

lassen sich erste Technisierungs-

humaine auf, der ihrer Meinung nach eine der folgenden menschenidhnlichen
Fahigkeiten besitzen soll: Sprechen, Laufen, Schreiben, Malen oder Musizieren
(vgl. Chapuis u. Gélis 1928, 181ff.; Crivellari 2001, 128). Frank Wittig verortet
erste Formen der Automaten im 16. Jahrhundert, in den Figuren der
Jaquemarts, den sogenannten mechanischen Glockenschlagern (vgl. Wittig
1997, 50ff.).

Die frithneuzeitlichen Automaten lassen sich in ihren unterschiedlichen
Auspriagungen als technische Experimente beschreiben, die Riickschliisse auf
das Verhiltnis von Natur, Technik und Mensch ermdglichen. Wéhrend in der
fiktionalen Geschichte Hoffmanns mit Olimpia ein anthropomorpher Automat
kreiert wird, der nicht nur Dynamik und Physiognomie, sondern auch die
Grofle eines menschlichen Wesens nachzuahmen versucht, sind in den friih-
neuzeitlichen Kunst- und Wunderkammern reale Tischautomaten zu finden,

die zwischen 20 cm bis 70 cm grof} sind. Sie lassen sich als reale Miniaturen
bezeichnen, in denen die Hoffmannsche Fiktion bereits in der Mitte des
16. Jahrhunderts eine Materialisierung erfihrt.

Betrachtet man die Darstellung en miniature in den philosophisch &sthetischen
Diskursen des 18. und 19. Jahrhunderts, so spiclte die Kategorie des Kleinen
keine mafigebliche Rolle (vgl. Schmidt 2014, 284). Das Kleine ist weniger in
der Lage als das Grofle bzw. das Erhabene, so die Annahme, Affekte bei den
Betrachtenden hervorzurufen. Im Gegensatz zum philosophisch etablierten
Gegenstand des Erhabenen, wird das Kleine als lacherlich, unbedeutend, niedlich
oder harmlos charakterisiert (vgl. Liessmann 2009, 86ft.). Bei Edmund Burke, der
sich eingehend mit der Phianomenologie des Erhabenen auseinandersetzt, wird
das Kleine hingegen positiver bewertet als bei Liessmann. Seiner Meinung nach
konnen kleine Objekte angenehme Empfindungen und sogar Liebe hervorrufen,
dennoch erfahrt es auch bei Burke keine groBe Beachtung (vgl. Burke 1989,
152f.; Schmidt 2014, 284). Diese Uberlegungen sind ebenfalls auf den Bereich der
Bildenden Kunst iibertragbar. Betrachtet man den eurozentristischen Kunstkanon,
so lasst sich das grofle Format als Formel fiir Bedeutsamkeit stilisieren. Denkt
man beispielweise an die Monumentalitét von Historiengemélden oder die meter-
hohen Malereien von Anselm Kiefer, fallt es schwer, gleichwertige kiinstlerische
Positionen aus dem Miniaturgenre zu benennen.

Im Folgenden werden die frithneuzeitlichen Miniatur-Automaten anhand des
Bestandes in der Sammlung des Kunsthistorischen Museums Wien untersucht, um
aufzuzeigen, dass das Kleine mehr sein kann als eine minderwertige asthetische
Kategorie oder ein unbedeutendes, harmloses Spielobjekt. Unter Riickgriff auf
die eingangs zu E.T.A. Hoffmanns Olimpia eingefiithrten Begriffe /llusionspro-
duktion, Realitdit und Fiktion sowie auf das Spannungsfeld von Verhiillung und
Enthiillung wird im Folgenden das Phdnomen der frithneuzeitlichen Miniatur-
Automaten beleuchtet.

Miniatur-Automaten in der Friihen Neuzeit

In den Kunst- und Wunderkammern der beginnenden Neuzeit versuchten die
Sammler des 16. und 17. Jahrhunderts einen Nachbau bzw. eine Ordnung des
Kosmos im Kleinen zu entwerfen. In ihnen wurden die ausgestellten Kuriositéten,
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Naturobjekte, wissenschaftlichen Gerdtschaften und Kunstwerke in einem
sogenannten theatrum, in Form eines Rundgangs, sichtbar gemacht. Der ganz-
heitliche Ansatz der Wunderkammer, der Mikro- und Makrokosmos sowie einen
enzyklopddischen Anspruch impliziert, eroffnet ,visuelle Reflexionen und
lyrische Interpretationen der Weltaneignung* (BeBler 2009, 14). Nach BeBler
lassen sich die Kunst- und Wunderkammern der frithen Neuzeit nicht nur als
reine Ansammlung von Kuriositdten und Exotika auffassen, sondern als Wahr-
nehmungsreflexionen interpretieren, die eine Weltanschauung preisgeben. Auch
Horst Bredekamp spricht den frithmodernen Sammlungen eine weltordnende
und wissensgenerierende Funktion zu: ,Vielmehr [liegt] ihr intellektueller
Anspruch darin, die Sammlungsobjekte in ein Netz des assoziativen und grenz-
liberschreitenden visuellen Austausches zu spannen und auf diese spielerische
Weise sowohl die dulere wie auch die innere Natur des Menschen zu erkunden®
(Bredekamp 1993, 124). Die frithneuzeitlichen Sammlungen lassen sich demnach
als Spiegel und Ausdruck von kollektiven und individuellen Wahrnehmungen der
Umwelt verstehen, in denen die Welt en miniature visualisiert wird. Mittels eines
Ordnungssystems wird der Mensch in Relationen mit den Dingen gesetzt, die
ihn umgeben. Dariiber hinaus kénnen die Kunst- und Wunderkammern als Orte
des spielerischen Austausches charakterisiert werden (vgl. Bredekamp 2007), in
denen das Staunen ein zentrales Moment einnimmt. Die in den meisten Kunst-
und Wunderkammern des 16. und 17. Jahrhunderts unter anderem in Form von
mechanischen Puppenandroiden vorhandenen Tischautomaten, beforderten
das Staunen und die Neugier der Besucher. Mit Hilfe der Mechanik versuchte
man die Wunder der Schopfung nachzugestalten bzw. neue hybride Objekte zu
komponieren. Obwohl die Automaten keineswegs eigenstindig agieren kdnnen
und nur die vorgegebene Mechanik sie zu bewegen vermag, werden die unbelebten
Puppen als lebendig empfunden. Eine groBe Anzahl an erhaltenen Tischauto-
maten weist die Sammlung des Kunsthistorischen Museums in Wien auf, in die
unter anderem Teile der habsburgischen Kunst- und Wunderkammer Ferdinands
II. von Tirol sowie des Kabinetts von Rudolf II. iibergingen. In den mechani-
schen Objekten entfalten sich unterschiedliche Narrative, Motive und themati-
sche Schwerpunkte. Sie lassen sich zum einen als Ort fiir exotische Fantasien
beschreiben, die ,das Fremde® aus westlicher Perspektive stilisieren. Exempla-
risch zu nennen ist die ,,Automatenuhr mit Afrikaner” (Anfang 17. Jahrhundert)
und die ,,Figurenuhr mit tiirkischer Barke* (1580/1590). In beiden Automaten

finden sich Figuren wieder, die durch ihre Attribute (turbanartige Kopf-
bedeckung, Affen, dunkle Hautfarbe) als aufereuropidisch inszeniert werden.
Zum anderen lésst sich eine thematische Gruppe von Automaten ausmachen, die
Figuren aus der griechischen und romischen Mythologie abbildet. Beispielhaft
anzufithren sind in diesem Kontext der sogenannte ,,Bacchusautomat® (4. Viertel
des 16. Jahrhunderts), ein 56 cm hoher, wahrscheinlich in Augsburg aus hetero-
genen Materialien (Bronze, Kupfer, Silber, Email, Holz) gefertigter Automat,
in dem die Figur des Bacchus mit typischen Attributen dargestellt ist. Dariiber
hinaus lésst sich ein Ensemble aus Schiffsautomaten und Fortbewegungsmitteln
(Gondel, mehrmastiges Segelschiff, Galeere, Barke, Triumphwagen), Architek-
turen (Brunnen, Glockenturm), Mobiliar (Kunstschrank) und Uhren (Sonnenubhr,
Spieluhr, Tischuhr) identifizieren.

Zwei grundlegende Kategorien lassen
sich im Hinblick auf den erhaltenen
Sammlungsbestand festhalten. Zum
einen Automaten, in denen jeweils
eine Uhr in die Gesamtkomposition
integriert ist, wodurch ein visuelles
Verbindungsmoment zwischen dem
mechanischen Innenleben des Auto-
maten (das Uhrwerk) und der fiir
die Betrachtenden sichtbaren Hiille
geschaffen wird. Zum anderen jene,
in denen das Motiv der Uhr nicht

auftaucht und kein Hinweis auf das

Uhrwerk im Innern des Automaten
zu finden ist, es somit vollkommen  Abbildung 2: Cisterspielerin s
verborgen bleibt. Ein singuldres

Phianomen unter den erhaltenen Automatenfiguren stellt der anthropomorphe
Automat der sogenannten ,,Cisterspielerin® (2. Hélfte des 16. Jahrhunderts)

(vgl. Abbildung 2) dar.

Thre Herkunft kann im Unterschied zum iibrigen Bestand nicht dem deutschen
bzw. siiddeutschen Raum zugeschrieben werden, sondern dem spanischen.



Die Figur ist kein Teil eines Ensembles, somit nicht auf einer Architektur oder
einem Mobelstiick platziert. Dariiber hinaus lédsst sie sich als autonome Figur
bezeichnen, die mehr als die zuvor beschriebenen Tischautomaten der Definition
Hans-Jiirgen Buderer folgt. Er charakterisiert Automaten als:

Figuren, die die Absicht haben, durch ihre natiirliche Erscheinung den Charakter
des Abbildes moglichst zu verschleiernund zur Unterstreichung dervorgetduschten
Realitdt iiber eine komplizierte Mechanik in Bewegung gesetzt werden zur
Imitation von menschlichen Handlungen [...] (Buderer 1992, 46).

Der 44 cm hohe Tischautomat besteht aus einem weiblichen Puppenkorpus,
der in ein aus Leinen und Seidenbrokat bestehendes gelbes Kleid gehiillt ist. Das
mit einer roten Bordiire umsdumte Kleid ist aulerdem mit goldenen Stickereien
versehen. In ihrer linken Hand ruht das Musikinstrument (Cister), das sie mit der
rechten Hand spielt. Thren Kopf schmiickt eine Kopfbedeckung, die die Stickerei
ihres Gewandes aufgreift. Thr feingliedriges Gesicht weist schmale dunkle
Augenbrauen auf, eine zierlich geformte Nase und einen roten Mund, der wie die
Wangen mit roter Schminke farbig betont ist. Wahrend sie das Musikinstrument spielt,
neigt sie ihren Kopf von rechts nach links und bewegt sich scheinbar mit kleinen,
trippelnden Schritten vorwirts. IThr Bewegungsradius besteht zum einen aus einer
geraden Linie, zum anderem aus einer kreisrunden Linie. Im Innern des durch Holz
eingefassten Puppenkdrpers befindet sich ein komplexes, eisernes Uhrwerk.

Der Wunschtraum, Leben nachzugestalten, findet sich schon in der Mythologie
des Altertums. Technik und Kunst waren damals noch identisch. Mit Hilfe der
Mechanik versuchte man seit jeher, die Schopfung nachzugestalten. Obgleich
Androiden wie die Cisterspielerin als Automaten keineswegs selbsttitig zu agieren
vermogen, sondern nach dem Schema vorgegebener Programme funktionieren, wird
man bei threm Anblick in Staunen versetzt und ist bereit, die unbelebte Puppe als
lebendig zu empfinden. Wie wird diese I1lusion von Lebendigkeit generiert?

Zwischen Lebendigkeit und Fixierung

Die Nachahmung von Lebendigkeit ldsst sich in den Kunst- und Wunderkam-
mern an unterschiedlichen Objekten konkretisieren, in denen die Imitation von
Bewegung und Leben auf verschiedenen Ebenen augenscheinlich wird. Um die

spezifische Auseinandersetzung mit Lebendigkeit im Falle der frithneuzeitlichen
Tischautomaten nachvollziehbar zu machen, soll zunédchst das Phdnomen des
Naturabgusses nédher beleuchtet werden. Dabei handelt es sich um ein Verfahren,
durch das — auf technische Weise — versucht wird, die Natur visuell zu fixieren
(vgl. Klier 2004). Das Verfahren der Abformung von Lebewesen — exemplarisch
sind auch die Effigies, Wachspuppen als Reprisentationsform von Verstorbenen
im romischen Totenkult und im franzoésischen Zeremoniell des 15. und 16. Jahr-
hunderts zu nennen — ist seit dem 15. Jahrhundert eine beliebte und weitverbreitete
kulturelle Praktik. Als Impulsgeber ldsst sich Cennino Cennini mit seiner 1390
erschienenen Schrift Libro dell* arte identifizieren, in der er die einzelnen Schritte
des Herstellungsprozessen von Naturabgiissen beschreibt (Cennino 1390, Kap.
181-189). Auch die Ausgestaltung der Bronzetiiren des Florentiner Baptisteriums
von Lorenzo Ghiberti und die dafiir verwendeten Naturabgiisse reihen sich als
prominentes, kunsthistorisches Beispiel in die Geschichte des Naturabgusses
innerhalb der kiinstlerischen Praxis ein. Ausgehend von Florenz verbreitete sich
die Technik des Naturabgusses iiber Padua nach Deutschland und Mitteleuropa.
Fiir den Vorgang des Abgusses werden die Tiere (meist Reptilien) zunéchst durch
das Eintauchen in Branntweinessig getotet. Anschlieend wird der tote Korper
des Tieres in die gewiinschte Position und Form gebracht. Um die Oberflachen-
struktur so naturgetreu wie moglich abzuformen, wird das Tier im néchsten
Schritt mit fliissigem Ton bestrichen. Nachdem der gesamte Koérper mit Ton
umbhiillt ist, kann das Tonobjekt erhitzt und anschlieend gebrannt werden, wobei
sich der Tierkorper in Asche verwandelt. Ist der Brennvorgang vollendet, erhélt
man eine Gussform mit Hohlraum, die im néchsten Schritt mit fliissigem Metall
(Silber, Bronze, Blei) befiillt wird. Die Tonform wird nach dem Guss zerstort, um
das Metall freizulegen (vgl. Lein 2006, 77f.; Lein 2004, 42ff.; Gramaccini 1985;
Cenninol390, Kap. 181-189). Physische Spuren des abgebildeten Tiers sind dem-
nach immer noch vorhanden. Das Spannungsverhéltnis von Leben und Tod sowie
von An- und Abwesenheit des Lebewesens wird dadurch exponiert. Nach Andrea
Klier tritt bei der Betrachtung eines Naturabgusses ,,[...] eine Spannung zwischen
Lebenstreue und Fixierung hervor, welche die Bildhaftigkeit des Dargestellten
bestdndig untergribt und in der Fixierung jene Negativitét sichtbar werden 148t,
gegen die sich das Bild als Bild stellt” (Klier 2004, 10). Das abgegossene Tier,
das so lebendig wie moglich arrangiert, bearbeitet und gestaltet wird, kann als
tduschend echt beschrieben werden. Diese dsthetische Erfahrung setzt jedoch die
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Totung des lebendigen Tieres voraus. Die Unsicherheit des Betrachters, ob es sich
um ein Lebewesen oder ein Abbild handelt, kann als Faszinosum dieser Objekte
beschriebenwerden. Ein,,lebendesBild“imSinneRoland Barthesentsteht(Barthes
1989,41;vgl.Klier2010,38f)). Barthesnutztdiesen Begriffinseiner 1989 erschienen
Schrift Die helle Kammer. Bemerkungen zur Fotografie fiir die Moglichkeit der
lebensechten Wiedergabe von Lebewesen innerhalb des Mediums der Foto-
grafie. Das fotografierte Lebewesen wird mittels einer Momentaufnahme in
seiner Lebendigkeit fixiert. Die unmittelbare Prédsenz des Abgebildeten wird
ermoglicht, dhnlich wie bei der Technik des Naturabgusses. Die Definition
Barthes, die Fotografie sei eine durch Licht verbundene Nabelschnur zwischen
dem Korper des fotografierten Gegenstands und dem Blick des Betrachters
(vgl. Barthes 2012, 91), unterstreicht die strukturelle Ahnlichkeit zwischen
Fotografie und Naturabguss. Beide Techniken implizieren eine physische Spur
des abgebildeten Lebewesens (vgl. Klier 2010, 38).

Wihrend der Naturabguss bewegte Natur — fast im Sinne eines dokumenta-
rischen Verfahrens — nachzuahmen versucht, wird mittels der Tischautomaten
die Féahigkeit zur Bewegung nachgeahmt. Mithilfe der Mechanik wird Dynamik
produziert. Selbstbewegung ist ein Zeichen fiir Lebendigkeit, durch die Raum
durchdrungen werden kann. Das neu geschaffene Wesen, ist nicht wie im Falle
des Naturabgusses in einer Haltung fixiert, es ldsst sich durch das Aufziehen
von Menschenhand in Bewegung bringen. Wiahrend das anthropomorphe
AuBere der Tischautomaten ihre innere Mechanik verbirgt, wird im Falle des
Naturabgusses mithilfe der Oberfliche versucht, ein lebendiges Inneres zu
suggerieren.

Die Miniatur-Automaten lassen sich demnach als technische Neuschopfungen
deuten, denen keine mimetische Abformung lebender Materie zugrunde liegt,
sondern durch die, mittels der Technik, eine neue Gattung generiert wird.
Horst Bredekamp verkniipft diese technische Neuschopfung mit den natur-
philosophischen Uberlegungen Francis Bacons. Fiir ihn treten die friihneu-
zeitlichen Automaten der Kunst- und Wunderkammern ,,[...] als quasi neu
geschaffene Gattung aus der Naturgeschichte heraus® (Bredekamp 2007,
129). Sie werden ein Teil der evolutiondren Entwicklung, sie bilden somit
die ndchste Stufe der natiirlichen Gattungsbildung. Diese Annahme wird in

Bacons utopischer Erzdhlung Neu-Atlantis augenscheinlich (vgl. Bacon
u. Klein 1982). Auch Herbert Dieckmann, auf den sich Bredekamp unter
anderem bezieht, vertritt diese These:

Etwas iiberspitzt konnte man sagen, dafs durch die Verkniipfung von ars mit
der Natur des Mensch in seiner Wirkung auf die Natur in die Geschichte der
Natur einbezogen wird, nicht nur in dem Sinn, dafs die Natur sich dem Menschen
fortschreitend erschliefst, sondern, dafs sie sich durch den Eingriff des Menschen
weiter und voller entwickelt (vgl. Dieckmann 1983, 98).

Die begriffliche Bestimmung fiir die Nachahmungsphédnomene von Lebendig-
keit, die Klier in ihrer Untersuchung einfiihrt, miissen im Hinblick auf die selbst-
bewegenden Automaten erweitert werden. Statt ,,Mimesis und Fantasia“ (Klier
2004, 53ff.), Nachahmung und Phantasie bzw. Vorstellungsvermogen, ldsst sich
die Trias ,,Mimesis, Fantasia und Genesis“ erwégen, die die Komponente der
Neuschopfung impliziert. Wéhrend im Falle des Naturabgusses die Befragung
von Bild und Abbild primédr im Vordergrund stehen, wird mit den Miniatur-
Automaten, im Sinne Bacons, eine neue Spezies generiert, die sich hierarchielos in
den Kosmos von Kultur und Natur der Kunst- und Wunderkammern einfiigen lasst.
Durch die damit verbundene Darstellung en miniature wird den Betrachtenden
eine andere Perspektive auf die Welt ermoglicht. Thnen wird der Kosmos als
Netzwerk im Kleinen présentiert. Das Kleine ist hier keine Gewahrleistung fiir
Beherrschbarkeit, im Sinne Burkes, viel eher wird das Kleine als Teil eines Groflen
prasentiert. Die Cisterspielerin erscheint als autonomes Wesen, als Teil eines
Mikrokosmos im Makrokosmos.

Die Miniatur-Automaten reihen sich neben dem Phidnomen des Naturabgusses
als weitere Auseinandersetzung mit Lebendigkeits-Imitationen in den frithneu-
zeitlichen Diskurs von Mensch und Technik ein. Der Kiinstler 1dsst sich hier als
Alchemist beschreiben, im Falle des Naturabgusses als einen Alchemisten,
der sich mit Stoffumwandlungsprozessen auseinandersetzt und im Sinne einer
Alchemie, die als vormoderne Erkenntnisform verstanden werden kann und die
Grundlage fiir die heutige Wissenschaft, im Speziellen die Chemie, initiierte.
Nicht die Herstellung von Gold, Silber und anderen wertvollen Materialien war
primédres Ziel, sondern deren Imitation (Principe 2014, 20f). Diese Idee der



Nachahmung findet eine Entsprechung im Moment der mimetischen Natur bei
frithneuzeitlichen Naturabgiissen. Im Falle der Automaten lésst sich von einem
alchemistischen Streben sprechen, das sich in der Idee des Steins der Weisen
materialisiert, der zur Erschaffung von Gold dienen sollte. Hier geht es nicht nur um
Imitation von Stoffasthetiken, sondern um das Streben nach Stofftransmutation.
Der Miniatur-Automat der sog. ,,Cisterspielerin® lasst sich vor diesem Hintergrund
nicht nur als mimetisches Phdnomen von menschlichen Bewegungsablaufen
charakterisierten, sondern als Erscheinung eines verdichteten Bildes der friih-
neuzeitlichen imagindren und materiellen Realitdt, in der Mensch und Natur
zusammengedacht wurden. Friithneuzeitliche Automaten sind demnach
Indikatoren fiir das Weltbild ihrer Zeit.

Cyborgs als unsere Ontologie

Die Auseinandersetzung mit Androiden, Humanoiden, Cyborgs und Robotern
ist — im Zuge einer immer technisierter werdenden und zunehmend digital
vernetzten Gesellschaft — ein omniprasentes Thema des 21. Jahrhunderts. Die
Beziehung des Menschen zu neuen Technologien kann als ambivalent beschrieben
werden. Im Negativen ldsst sich in dieser Ambivalenz eine D@monisierung
beobachten, durch die der Dualismus von Technik und Mensch aufrechterhalten
wird. Dieser Dualismus unterscheidet sich stark von der Perspektive der frithen
Neugzeit, die hier am Beispiel der Kunst- und Wunderkammern veranschaulicht
wurde. Das Technische wird seit der beginnenden Aufklarung als ,das Andere*
kontrastiert, das, vor allem im Kontext des Arbeitsmarktes, den Menschen
als austauschbare Spezies erscheinen ldsst. Dabei wird oftmals vergessen,
dass moderne Maschinen in Form von mikroelektronischen Geriten als
alltdglicher Begleiter allgegenwirtig und unsichtbar sind. Das Spannungsfeld
von Verhiillung und Enthiillung spielt auch hier eine essentielle Rolle.
Gegenwirtige technische Gerite wie Smartphones und Mikrochips lassen sich
aus der Perspektive der frithen Neuzeit heraus als eine miniaturistische
Erweiterung des menschlichen Korpers beschreiben, die uns zu cyborg-
artigen Geschdpfen, einer Einheit von Mensch und Maschine, werden lésst. Die
immer kleiner werdenden Geréte bestehen fast ausschlieBlich aus der Materialitét
des Displays, das Innere ist durch eine glatte Screen-Oberflache verhiillt. Durch
die Enthiillung des technischen Innenlebens wiirde die Gewissheit des schonen,
glatten Interfaces ins Wanken geraten. Eine Entzauberung wiirde daraus

resultieren: ,,Die transparente Schonheit ist ein Oxymoron. Die Schonheit ist
notwendig ein Schein. Thr wohnt Opazitit inne. Opak heilit beschattet.
Die Enthiillung entzaubert und zerstort sie” (Han 2015, 38). Dieser gezielte
Verhiillungsmechanismus lésst sich als Illusion beschreiben, durch die die
technische Prisenz der mikroelektronischen Gerdte verschleiert wird. Was
wahrgenommen wird, ist das Glatte, der schone Schein (vgl. Han 2015). Im
Kontext dieser Uberlegungen spricht sich Wolfgang Welsch dafiir aus, den
Dualismus zwischen Mensch und Welt als hinféllig zu betrachten (vgl. Welsch
2018, 32). Firihn,,[...] stellt auch die menschliche Kultur, welche die Potenziale des
Geistes ausreizt, bei aller Besonderheit nicht etwas genuin anderes, sondern eine
bewundernswerte weitere Entwicklungsstufe dieses natiirlichen Prinzips dar*
(Welsch 2018, 35). Fithrt man diesen Gedanken weiter, so folgt daraus, die
Ontologie des Menschen als Cyborg anzuerkennen. Die These Welschs ldsst sich
mit den frithneuzeitlichen Ideen Bacons, die Technik als Teil der evolutionidren
Entwicklung anzusehen, verkniipfen. Um diese weiterzudenken wird die Figur
des Cyborgs im Folgenden kurz skizziert.

Die Vermischung von Kultur und Natur, die Technik impliziert und hier anhand
der Miniatur-Automaten verdeutlicht wurde, ist der Idee der frithneuzeitlichen
Kunst- und Wunderkammern immanent. Eine Parallele ldsst sich zu Donna
Haraways Definition des Cyborgs in ihrem 1985 erschienenen 4 Cyborg Manifesto
ziehen: ,,Cyborgs sind kybernetische Organismen, Hybride aus Maschine und
Organismus, ebenso Geschopfe der gesellschaftlichen Wirklichkeit wie der
Fiktion” (Haraway 1995, 33). Auf dem Weg zur vernetzten und technisierten
Gesellschaft der Gegenwart identifiziert Donna Haraway vor allem die
technischen und digitalen Entwicklungen am Ende des 20. Jahrhunderts als
entscheidenden Wendepunkt fiir die Aufhebung der dualistische Trennung von
Mensch und Technik. Die Menschen des 21. Jahrhunderts sind ihrer Meinung
nach ,theoretisierte und fabrizierte Hybride aus Maschine und Organismus®
(Haraway 1995, 34). Sie propagiert ferner: ,,[..] wir sind Cyborgs. Cyborgs
sind unsere Ontologie™ (Haraway 1995, 34). Dartiber hinaus pladiert sie dafiir,
die Figur des Cyborgs ,,[...] als eine Fiktion anzusehen, an der sich die
Beschaffenheit unserer heutigen gesellschaftlichen und korperlichen Realitét
ablesen 1aBt* (Haraway 1995, 34). Die Fusion von Mensch und Maschine ist
demnach unausweichlich und bereits gelebte Realitét. Daraus ldsst sich in gewisser
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Weise eine Renaissance des Mensch-Technik-Verhéltnisses der frithen Neuzeit
ablesen. Anhand der Tischautomaten in den Kunst- und Wunderkammern, die
ein Abbild der Welt en miniature darstellen, wird das Bediirfnis nach Illusions-
produktion sowie das menschliche Streben nach der Imitation von Lebendigkeit
in der Tradition des Ovidschen Pygmalion deutlich. Das Phdnomen der
mechanischen Puppenandroiden, wie die ,,Cisterspielerin® sowie die Miniatur-
Automaten in ihren unterschiedlichen Auspriagungen, konnen als ein ,kleiner
Teil* innerhalb des groBen Raumgefiiges der Kunst- und Wunderkammern und
damit als Demonstranten des frithneuzeitlichen Weltbildes identifiziert werden.
Vor dem Hintergrund von Bacons Naturgeschichte ldsst sich dabei die Mechanik
als logische Weiterentwicklung der menschlichen Spezies erdenken. Der
Puppenandroid ist vor diesem Hintergrund mehr als nur eine verkleinerte Replik
eines Menschen oder Ausdruck seines Spieltriebs. Er offenbart die uralte und
hochst aktuelle menschliche Sehnsucht nach Neuschopfung und Kreativitdt, im
Sinne von Mimesis, Fantasia und Genesis. In der aktuell von Wolfgang Welsch
(2018) formulierten Idee einer ,weltrichtigen Wahrnehmung* lésst sich auch die
uralte Sehnsucht nach einer Einheit von Mensch und Welt bzw. von Mensch und
Maschine lokalisieren. In diesen frithneuzeitlichen Sammlungen scheint somit
der Dualismus von Mensch und Technik auf spielerische und assoziative Weise
iberwunden und die von Donna Haraway fiir die Gegenwart propagierte Idee
des Cyborgs, die einen chimérenartigen Zustand der Verschmelzung von Mensch
und Maschine impliziert, wird hier bereits erkennbar.
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