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I 
Denkräume
als Modelle.



Philosophische 
Dimensionen.



Modelle gehören zum Leben.
Wahrnehmung und Vorstellung,  
Erlebnis und Erkenntnis sind von Modellen 
abhängig so wie das Handeln, die Körper- 
bewegung, die geistvolle Erfindung, 
Technik, Kunst und darüber hinaus  
alle Vorgänge der Verständigung.  
Aber: Was ist ein Modell?

Wodurch unterscheidet es sich von  
den wahrnehmbaren Dingen oder von 
sozialen und schöpferischen Vorgängen? 
Warum nutzen Künstler und Wissen-
schaftler mehr und mehr Modellstruktu-
ren bei der Entwicklung ihrer Projekte? 
Welche Rolle spielen Modelle im 
Handlungszusammenhang des Alltags-
lebens? Und wie kommt es zu dieser 
überbordenden Fülle von Varianten?

Als Architekt, Spaziergänger unter den  
Philosophen, möchte ich auf eine Reihe  
von faszinierenden Beispielen von Modell- 
strukturen aufmerksam machen, die mich 
seit Jahren als Denkwerkzeuge begleiten 
und fördern. Sie sind von dreierlei Art:  
1. Modelle mit philosophischer Struktur, 
Denkfiguren, die bei vielerlei Erkenntnis-
vorgängen und beim Machen zur  

Verfügung stehen, nicht nur in der Kunst.
2. Vorbildliche Dinge, das sind materiell 
hergestellte Modelle mit der Aufgabe, 
Ordnung zu erzeugen. Insbesondere dabei
3. die Architekturmodelle in mehreren 
Varianten: als Arbeitshilfen, als Objekte 
der Erinnerung und als Werbematerial.

Aufgaben und Ziele aller Modelle:
Modelle sind ausdrücklich auf Zukunft  
angelegt; sie wollen die sinnvolle Fort-
führung einer gegenwärtigen Situation  
in eine Zukunft hinein. Sie können  
allerdings auch Bewährtes festhalten 
und zur Nachahmung empfehlen,  
Traditionen deutlich machen.

In diesem Sinne sind sie pädagogisch 
sinnvolle Werkzeuge; sie helfen,  
sich zu erinnern und zugleich, Mög- 
lichkeitsdimensionen darzustellen;  
sie sind Wegweiser für jemand, der an 
Veränderung denkt. Sie vervielfältigen  
die Wirklichkeit durch utopische Züge  
und geben Anstöße, sinnvoll zu handeln. 
Sie verbinden das Sein mit dem Tun.

Modelle meinen mit ihren Erscheinungs-
bildern Typisches, nicht einmalige  
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Wahrnehmungen oder einmalige  
Situationen. Schon die steinzeitlichen  
Wandmalereien von Lascaux (15000–  
17000 v. Chr.) bilden Wahrnehmungs-
dinge und Erlebnissituationen ab, meist 
Jäger und Tiere, aber sie lassen das 
existentielle Interesse der Maler an den 
Darstellungen erkennen, nicht einmalige 
Beobachtungen, vielmehr sich wieder-
holende, typische Szenen und Gefühle. 
Konkrete Erfahrungen werden als etwas 
Schicksalhaftes dargestellt, auf das man 
sich existentiell einstellen muss, das 
magisch wirksam ist und wiederkommen 
wird. Die Malerei weist über das Einma-
lige hinaus; sie vertieft die Gegenwart-
Wirklichkeit in einen geistigen Raum 
hinein. So wird das Jagderlebnis durch 
seine Darstellung auf einer Felswand  
mit Modellvorstellungen versorgt. Der 
Handlungsraum der Jäger wurde durch 
die Abbildungen zauberhaft bereichert. 
So funktioniert ja bis heute alle Kunst: 
Aus einem Wahrnehmungsraum wird 
durch eine schöpferische Handlung  
ein Vorstellungsraum, angefüllt mit  
Sinnlichem und Geistigem. Das Kunst-
werk als ein geistiges Werk löst die 
Aufmerksamkeit seiner Erfinder und 

Betrachter vom vitalen Erleben ab.  
Schon die frühen und frühesten Werke der  
Kulturgeschichte, Bilder, Schriftzeichen, 
Gebäudestrukturen waren in diesem 
Sinne Ewigkeitswerke, d. h. über das 
Jetzt und Hier hinaus führende Utopien 
einer gedachten Welt.

Schon die Körperwelt des Menschen ist 
von modellhaften Zügen durchdrungen; 
Das Handeln des Leibes, mit Sinnen und  
Verstand auf der Suche nach Zielen,  
ist durch Vorbilder geleitet. Die Richtung 
der Schritte, die Gestik der Hände,  
die alltäglichen Körperrituale beim 
Sich-Erheben, Setzen, Springen, Gehen, 
Sich-Niederlegen, Umarmen, Dinge-Fest-
halten etc. sind mit Modelltendenzen 
ausgestattet. Der Leib holt Erfahrungen 
aus der Vergangenheit zurück und macht 
beim Agieren sogar sein genetisches 
Erbe verfügbar; er »weiß« von möglichen 
Risiken, Folgen und Wirkungen. In den 
Handlungen des Leibes liegt Zukunft- 
Wissen, er denkt, indem er handelt.  
Seit seiner Vorgeschichte, also seit  
1,5 Millionen Jahren, verfügt der Homo 
sapiens über diese ahnungsvollen Fähig-
keiten. Allerdings: Das ausdrückliche 
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Wissen über Modellstrukturen, erst recht  
das verbalisierte, in Begriffen wiederhol- 
bare, gibt es in Europa erst seit der frühen  
griechischen Philosophie, dem Entstehen 
der Erkenntnistheorie und Naturwissen-
schaft, also seit ca. 450 v. Chr.

Parmenides berichtet noch im Ton der 
magischen Erzählung von der Entstehung  
des »Wissens vom Wissen«, d. h.,  
er unterscheidet Arten der Erkenntnis 
und bringt damit die Konzeption eines 
wahrnehmenden und denkenden Sub-
jekts gegenüber einer Welt von Dingen  
in die Denklandschaft der europäischen 
Philosophie. Plato instrumentiert dann 
die Welt der Ideen, indem er ihr einen 
höheren Wert zuschreibt als der sinnlichen 
Wahrnehmung. Ideen sollen Situationen 
steuern, das Denken beherrscht seitdem 
das Physische, es wird dem Leben des 
Leibes vorgeordnet. Philosophische  
Figuren sind das ganze Mittelalter  
hindurch, bis in die Gegenwart hinein, 
Modelle des Seins. Während der gesamten 
Kulturgeschichte wurde um geistige, 
besonders um religiöse Denkfiguren 
erbittert und unbarmherzig gekämpft, oft 
bis zur Vernichtung der Gegner.  

Die Intolleranz wird meist begründet mit 
der angeblichen Ungültigkeit, Falschheit 
des jeweils anderen Systems und der 
Überheblichkeit des ideologischen  
Gegners. Fast alle Kriege der Welt waren 
in solchen Missverständnissen begründet,  
auch Hitlers fataler Vernichtungskrieg. 
Erst in jüngster Zeit werden um den 
Demokratie-Begriff Instrumente der 
Duldung entwickelt. Der moderne Homo 
sapiens muss seine Lebensformen 
entwickeln können, auch wenn seine 
Nachbarn von anderen ideologischen 
Systemen überzeugt sind.

Alle Modelle sind zielgerichtet. Sie zeigen 
Strategien auf, in einem Handlungszu- 
sammenhang etwas zu erreichen. In den  
Bereichen Gesellschaft und Politik werden 
sie benutzt, um Macht zu etablieren,  
zu erhalten oder zu zerstören. In den 
Bereichen Technik und Kunst werden  
sie offen konzipiert, d. h. spielerisch,  
um sie als Entwicklungsinstrumente bei  
der Produktion von Dingen einzusetzen.  
Das Wissen um Modelle wird in Schulen, 
Werkstätten und Labors weitergegeben. 
Modellstrukturen sind nützlich beim 
Ausprobieren unbekannter Wege. 
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Der Philosoph Karl Popper hat eindrucks-
voll gezeigt, wie in Probesituationen 
Vorschläge und Hypothesen benutzt und 
wieder verworfen werden. Er stellte die 
Kulturgeschichte als eine Akkumulation 
von Modellvorschlägen, eine Folge von 
Trial-and-Error-Situationen vor. Modelle 
versuchen, durch Vereinfachung der 
Wirklichkeit sinnvolle Veränderungen 
aufzuzeigen. Sie wollen verständlich  
sein und bleiben häufig auf wenige Züge 
des angestrebten Ideals beschränkt.  
Die Konsequenz ist: Sie stellen die Wirk-
lichkeit dar, aber sie vernachlässigen  
deren Komplexität. Aber auch umgekehrt:  
Sie zielen auf das Hervortreten bestimmter  
Merkmale und tragen dadurch zum  
Verständnis einer Idee bei, eindeutig,  
klar und herausfordernd.

Die Geschichte des Modellbegriffs hat 
sich nach ihren ersten Höhepunkten in  
der griechischen Antike (um 450 v. Chr.), 
in der Kunst der Renaissance (um 1500 
n. Chr.) und der französischen Revolutions- 
architektur (um 1790 n. Chr.) bei der  
Entfaltung von Naturwissenschaft  
und Technik sprunghaft entwickelt. 
Durch die Kybernetik (Norbert Wiener, 

Ch. S. Pierce etc.) wurde die Darstellung  
der modernen Wirklichkeit durch Zeichen- 
Begriffe begründet; diese wiederum 
leiteten die Ausbreitung der digitalen 
Medienwelt und die Herrschaft der 
Computer ein. Während die technische 
Entwicklung seitdem zu unermesslicher  
Leistungfähigkeit von Geräten und 
Systemen führte, blieb die sinnliche 
Kultivierung der Leibwelt des Menschen 
unverhältnismäßig weit zurück. Die 
Erlebnisfähigkeit des Körpers wird durch 
den rational-technischen Vordergrund 
unserer Zivilisation vernachlässigt.  
Wie in der Frühzeit der europäischen  
Kultur durch Platos Ideenlehre die 
elementaren Erkenntnisfähigkeiten des 
Leibes angezweifelt wurden und dann 
durch die Bemühungen des christlichen 
Kirchenvaters Augustinus geradezu  
verloren gingen, so ist in unserem digitalen 
Zeitalter der Leib, unser kostbarstes 
Erkenntnisgerät, ebenfalls gefährdet.  
Er droht, durch die rigorosen technischen 
Dressuren der globalen Zivilisation  
seine Würde zu verlieren. Die modische  
Vergöttlichung des Körpers, manipulierbar 
und »schön«, gerät dabei ins Puppenhafte.  
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   Zu den Anfängen des  
»Denkens über das Denken« in Europa 
gehört sogleich der Entwurf eines 
berühmten Modells, Platons Höhlen-
gleichnis. Es ist ein Modell aus Worten, 
eher ein poetischer Text als eine philo- 
sophische Abhandlung und stellt eine 
Theaterszene dar, deren Bedeutung sich 
auf das Denken über die Welt bezieht,  
ein schaurig schönes, szenisches Bild. 
Anschaulich und konkret wird eine  
Gruppe von Menschen beschrieben,  
ihre Wahrnehmungen und Vermutungen, 
ihre Empfindungen und ihr Denken.  
Aber der Bedeutung dieses Textes kann 
man sich nur indirekt annähern, denn mit 
den Figuren der Szene sind wir gemeint, 
die Leser und Betrachter, jedermann.  
Das Höhlengleichnis will etwas sagen 
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über die Erkenntnisbedingungen der wahr- 
nehmenden und denkenden Menschen 
überhaupt. Die Szene, in Buch 7 von 
Platons Werk Der Staat in Form eines 
philosophischen Gespräches mitgeteilt, 
hat dort eine bestimmte pädagogische 
Funktion; ein komplizierter rationaler 
Zusammenhang wird geradezu bildlich 
dargestellt und dadurch einfach fassbar.  
Eine etwa folgende Handlung spielt  
sich unterirdisch ab.

Man solle sich eine Gruppe von Sklaven 
vorstellen, die, lebenslänglich an Hals  
und Beinen gefesselt, unten in einer 
Höhle sitzt und auf eine Felswand starrt. 
Diese erbarmenswerten Menschen  
können nicht erkennen, wie die Schatten- 
bilder zustande kommen, die hinter 
ihnen, am Eingang der Höhle, von  
Passanten mit ihren Körpern, Krügen 
etc. erzeugt werden, indem die Sonne 
ihre Schatten ins Innere der Höhle wirft. 
Dann wird im Gespräch gerätselt, was 
wohl einer der Gefangenen denken  
und bei seiner Rückkehr empfinden  
und erzählen würde, wenn man ihn 
entfesseln und einmal nach draußen  
vor die Höhle bringen würde, und wie 

man ihn nach seinen Berichten über  
den wahren Sachverhalt, die Sonne,  
die Dinge da oben und die Schatten hier 
unten, auslachen würde und dann jeder 
Versuch zu verhindern wäre, jemals  
wieder einen Gefangenen nach oben  
zu bringen.

Das Bild wird ganz konkret ausgebreitet, 
anschaulich und dramatisch im Ablauf. 
Genauso klar ist aber, dass Platons Diktion 
eine Verfremdung, ein Konstrukt ist, 
dessen Schärfe und Übertreibung eine 
logische Denkfigur aufzeigen will  
und verständlich macht. Die Schatten  
in der Höhle stehen für die sinnliche 
Wahrnehmungswelt, für erfahrbare 
Dinge, die Sonne draußen dagegen  
für die Ideenwelt, das gestalterzeugende 
Prinzip. An das eine ist man lebens-
länglich gebunden, das andere bleibt 
unerreichbar, wenngleich es die Formen 
der Erlebniswelt begründet.

Das Höhlengleichnis ist nur 4 Abschnitte 
lang, etwa 110 Zeilen, und wurde  
ca. 450 v. Chr., am Anfang der europäi- 
schen Philosophiegeschichte, geschrieben,  
aber es sagt auf knappstem Raum mehr 
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über Platons Erkenntnistheorie als alle 
möglichen logischen Diskurse. Bis heute 
gibt es die lebhaftesten Anstöße, über 
das Denken nachzudenken, obgleich es 
»nur« ein Bildbeispiel ist für das eigentlich 
Gemeinte. Mit diesem stellvertretenden 
Moment, dem Hinweischarakter eines 
Bildes, das auf logische Denkfiguren 
hindeutet, wurde eine Art des Philosophie-
rens begründet, die als »Modelldenken« 
bezeichnet werden kann. In der philoso-
phischen Akademie von Athen, beson-
ders in den Vorlesungen des Aristoteles  
(384–322 v.Chr.) wurde die Eigenart  
des Menschen im Unterschied zu Tieren 
besonders in seiner Fähigkeit gesehen, 
Ähnlichkeiten zu erkennen und zu 
reproduzieren. Aristoteles, der Schüler 
Platons, ging davon aus, dass das mime-
tische Vermögen des Menschen nicht nur  
die Grundlage aller Künste, sondern auch  
der Naturwissenschaften, etwa der Phy-
sik und ihrer technischen Realisierungen, 
sei. »Denn der Nachahmungstrieb ist 
dem Menschen von Kindheit an angebo-
ren, und dadurch unterscheidet er sich 
von den übrigen lebenden Wesen, dass 
er am meisten Lust zur Nachahmung 
hat und dass er seine ersten Fertigkeiten 

durch Nachahmung erwirbt, und dann 
haben alle Menschen Freude an der Kunst  
der Nachahmung.« (Aristoteles, Poetik I)  
Und weiter: »Im Allgemeinen führt die 
Kunst teils das zu Ende, was die Natur 
hervorzubringen nicht vermögend ist, 
teils ahmt sie deren Erzeugnisse nach.« 
(Aristoteles, Physik I) Mimikry, Imitation, 
Darstellung, Identifikation, Mimesis, alle 
diese anthropologischen Begriffe umkrei-
sen die Erfahrung, welche die Erkenntnis 
mit Ähnlichkeit verknüpft. Man findet sie  
vor allem in Aristoteles’ Poetik, die nicht 
nur diverse Formen der Dichtkunst,  
sondern auch Arten der darstellenden 
Künste differenziert. Sie behielt während 
des ganzen Mittelalter und bis in die 
Neuzeit hinein ihre Gültigkeit.

Dem unwiderstehlichen Nachahmungs-
trieb habe der Mensch nicht nur die 
Entwicklung der Künste zu verdanken, 
die als grundsätzlich nachahmend be-
schrieben werden, sondern überhaupt die  
sinnvolle Einordnung menschlicher Werke  
in den Kosmos der Natur. Erkenntnis und 
mimetische Kreativität seien miteinander 
verknüpft, sowohl im Sinne von Wahr- 
nehmung und Erinnerung als auch  

In Worten mitgeteilt, eine gedachte, 
aber anschauliche und einprägsame 
Szene: Bühnendichtung!
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im Sinne von Projektion und Erfindung.
Bei den Methoden der Nachahmung 
unterscheidet Aristoteles dreierlei 
Motive, erstens die Darstellung der 
Dinge, wie sie sind oder waren, zweitens 
die Darstellung von Schein und  drittens 
die Darstellung von Möglichkeiten. 
Diese Unterscheidungen von Varianten 
der Mimesis hat die Kunstgeschichte 
während des ganzen Mittelalters beflü-
gelt, und sie eröffnete vom Aufbruch 
der Moderne bis heute eine geradezu 
explosive Entwicklung von Spielarten des 
mimetischen Denkens und Poduzierens.
Die Begriffe Abbild, Zeichen, Modell und 
Darstellung sind zu Schlüsselbegriffen 
der modernen Kunsttheorie geworden. 
Einen besonderen Schub hat das  
Modelldenken beim Aufbruch der  
Moderne durch die Entwicklung  
der Kybernetik erfahren, als es galt, 
zeichentheoretische Sprachelemente  
zu entwickeln. Man begann, die Verstän-
digung über die Dingwelt und objektive 
Vorgänge von ihren materiellen Orten 
zu lösen und mit elektronischen Mitteln 
auszutauschen. Das Zeitalter der digitalen 
Sprachen ist inzwischen von Simulations- 
techniken beherrscht, die sich bald dem 

Analogen, Bildähnlichen, annähern, bald  
von ihm entfernen. So ist unser Erlebnis- 
raum zunehmend durchsetzt von Zeichen- 
charakteren, der Wahrnehmungsraum 
von Abstraktionen, das Sinnliche vom 
Vorgestellten. Nicht nur die Arbeitsplätze 
der Wissenschaftler und Künstler haben 
heute den Charakter von experimentellen 
Laboren für Simulation; auch die private 
Umwelt der Bürger und der öffentliche  
Raum sind Bühnen für simulative Zeichen.  
Eine der Konsequenzen ist: Ohne  ständige 
Lernvorgänge, Informationen etc.  
wäre ein Leben auf unserem  Planeten 
kaum noch möglich. Ein noch so 
 gesunder  Simplizissimus könnte ohne 
ihren Gebrauch nicht einen einzigen Tag 
überleben. Der Pilot, der Techniken der 
vergleichenden Navigation beherrscht, 
ist hingegen zum Typus des modernen 
Menschen geworden.

Walter Benjamin (1892–1940) stellt  
die Aristotelische Mimesis-Theorie  
in den Mittelpunkt seiner Konzeption  
der Kulturgeschichte; diese könne  
als eine »Geschichte des  mimetischen 
Vermögens« der Menschheit  verstanden  
werden. Auch Georg Lukács (1885–1971)  
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macht auf die Geschichte der Zivilisation  
als einer Kette von mimetischen Arbeits-
prozessen aufmerksam, die durch die  
Entwicklung der Sinne herbeigeführt 
werde. »Ästhetische Mimesis ist  
für Lukács weltschaffende Mimesis.  
Produktion von Wirklichkeitsmodellen 
in der ästhetischen Form je individueller 
Werkwelten« (Thomas Metscher,  
Mimesis).

Ob der Modell-Charakter eher bildlich-
anschaulich oder eher abstrakt-schema-
tisch, szenisch komplex oder figurativ  
gemeint ist – immer sind zwei Wirklich- 
keiten ausdrücklich miteinander  
verknüpft und immer ist die Verknüpfung 
dargestellt durch ein Werk. Die beiden 
Wirklichkeiten müssen dabei nicht ganz 
und gar einander ähneln; mimetische 
Ähnlichkeit ist auch dann gegeben, wenn 
nur wenige, ausgewählte Eigenschaften  
einer Struktur bildlich übertragen werden.  
Das aber gehört definitorisch zum Modell,  
von welcher Art es auch sei, dass es 
einer anderen, gemeinten Wirklichkeit 
mimetisch ähnelt und dass es zu einem 
Herstellungsvorgang anregt. Es trägt 
also nicht nur symbolisch Züge der 

Schöpfungsvorgänge, die seit Aristoteles  
Charakteristika menschlichen Geistes 
sind, sondern es ist konkret auf  
Machbarkeit hin angelegt. In diesem  
Vermittlungsvorgang, den ein Modell 
(jedes Modell!) zu bewältigen hat,  
zu dessen Durchführung es hergestellt 
wird, ist auf bedeutende Weise Zwittriges 
enthalten. Einerseits stellt das Modell  
ein Lern-Objekt dar, eine Form, die  
sich auf Bekanntes bezieht, die etwas 
»Wesentliches« davon festhalten will; 
das ist sein konservativer Charakter;  
er bezieht die Vergangenheit ein  
und betont das historisch Bewährte.  
Andererseits eröffnet das Modell die 
Arbeit an der Zukunft, an den Dimensionen  
offener Möglichkeiten, also eigentlich noch  
Unbekanntem; das ist sein utopischer 
Charakter; er ist angesiedelt im Bereich 
von Wagnis und Unsicherheit. Eine 
Modell-Theorie muss also notwendig 
zwittrig sein – wie jede kreative Arbeit.  
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Der Monochord 
des Pythagoras.               

Sphärenharmonie.     
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   Pythagoras von Samos  
(570–500 v. Chr.) hat ein  Musikinstrument 
gebaut, das er als eine Art  philosophisches  
Modell seiner Kosmologie benutzte,  
einer Harmonielehre, die sowohl auf  
die Astronomie und die Götterwelt  
als auch auf die Musik anwendbar war,  
also wissenschaftliche, magische  
und künstlerische Bedeutung hatte.

Das Instrument verfügt über 1 Saite,  
die über einen Resonanzkasten beliebiger 
Form und 2 Stege gespannt ist. Wird die 
Saite in der Nähe des 0-Punktes, also 
einem der Stege angeschlagen oder 
gezupft, so gibt sie einen Ton. Wird sie 
durch einen dritten Steg im Verhältnis 
ganzer Zahlen geteilt, also verkürzt, 
z. B. 3 : 4, 2 : 3 oder 1 : 2, so ergeben sich 
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prägnante Töne, etwa Quart, Quint oder 
Oktav, die in harmonischem Verhältnis 
zueinander stehen.

Pythagoras gab diesem einfachen  
Instrument einen hohen philosophischen 
Rang, weil es die sinnlich wahrnehmbare 
Schönheit einerseits und eine rationale 
Zahlenordnung andererseits in Bezug 
zueinander zeigt. Die Pythagoräer gingen 
davon aus, dass die Verquickung von 
Schönheit und Ordnung das göttliche 
Moment im Kosmos ausmache und  
die Sternenwelt genauso bestimme  
wie die Werke der Menschen, Musik,  
Architektur etc. Die harmonischen 
Phänomene, mit Zahlen belegbar,  
ließen sich im Naturkosmos auffinden 
und ebenso als Proportionen, die als 
Arbeitsinstrumente der Künstler zu  
verstehen sind. Die Idee der Schönheit 
war in mathematischen Verhältnissen 
darstellbar; sie wurde »erklärt« durch  
die harmonische Teilung eines Ganzen; 
sie verband die Vorstellung vom  
apollinischen Sein der vorgegebenen 
Dinge mit Technik und Kunst, also 
menschlicher Produktion. Das Regelwerk 
war lehrbar; der Monochord war als 

Modell baubar und spielbar. Alle Werke, 
musikalische, architektonische, Land- 
schaftsgestaltung, Tanz sowie das 
Design, wie wir sagen würden, die  
brauchbaren Dinge, sollten harmonische 
Ähnlichkeit mit diesem Instrument 
haben. Es war die Grundlage für die 
Suche nach der kosmischen Ordnung, 
die man als »Sphärenmusik« verstand, 
sowie für die Disziplinierung von Technik 
und Kunst, deren Schönheit im göttlichen  
Wesen begründet war. So konnte man  
garantieren, dass in der kreativen mensch- 
lichen Arbeit das Reglement der Götter 
nicht verloren ging.

Da die Definition eines »harmonischen 
Ganzen«, wie der Monochord es zeigte, 
durch mathematische Proportionen  
ausgedrückt war, ließ sich das Prinzip 
ohne Schwierigkeit aus dem Bereich  
hörbarer Harmonie auf alle Wahrneh-
mungsbereiche ausweiten. Die Qualitäten 
der »schönen« oder »guten« Gestalt 
waren durch Messen nachzuweisen  
und konnten so bis in die Neuzeit  
in allen Hochschulen für Musik,  
bildende Kunst etc. eingefordert werden. 
Die bedeutendsten Akademien in Rom, 
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Florenz, Paris, London, Amsterdam, 
Moskau, München, Wien etc. vermitteln 
auch heute im Grundstudium in welcher 
Form auch immer Proportionslehre. 
Freilich hat die Entfaltung der Moderne 
die »Zuverlässigkeit« der pythagoräisch-
euklidischen Proportionslehre, die  
noch im humanistischen Zeitalter  
unerschütterlich war, infrage gestellt.  
Zählen doch neben zahllosen Symmetrie-
systemen Chaosphänomene, Fraktale, 
dissipative Strukturen etc. zu den  
möglichen Grundstrukturen der  
Gestaltung – sowohl in den Natur- 
wissenschaften als auch in den Künsten; 
und die Verankerung im Metaphysischen  
ist verloren gegangen. Dennoch  
ist bemerkenswert, wie sich heute,  
im 21. Jahrhundert, die Methoden  
der freien Kunst und der rationalen 
Naturwissenschaft auf bedeutende  
Weise wieder einander annähern.  
Schon Alexander v. Humboldt deutete in  
seinem Hauptwerk Kosmos, 1845-1862,  
vor dem Beginn des Industriezeitalters,  
an, dass die Wahrnehmungskultur der 
Künstler ungeahnte und notwendige  
Beiträge leisten könnte, was das  
Verständnis und die Darstellung  

wissenschaftlicher Gegenstände betrifft. 
Und man beobachtet in unserer Zeit, 
dargestellt etwa bei Robert Fleck,  
Die Ablösung vom 20. Jahrhundert.  
Malerei der Gegenwart, 2013,  
die Einsicht, dass Malerei, Plastik etc.  
nicht mehr »reine« Künste sind;  
sie bewegen sich heute vielmehr  
in einem interdisziplinären Bereich,  
der rationale Methoden der Wissen-
schaften wie irrationale Wege der Künste 
einbezieht.   

Zunächst ein Musikinstrument. 
Aber geeignet, auf einfache Art 
Harmonie zu demonstrieren. 
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Die Zeuxis-Legende.  

Zum Verwechseln 
ähnlich.
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   Mimesis, Ähnlichkeit,  
galt Plinius d. Ä. (23–79 n. Chr.),  
dem bedeutendsten Kunsthistoriker  
der Antike, als der höchste Wert, der  
dem Werk eines Malers zugesprochen 
werden konnte. Seine Würdigung  
des griechischen Malers Apollodores  
illustrierte er durch eine sehr einprägsame  
Legende, auf die man sich besonders  
in der Renaissance wieder besonnen  
hat und die man mit Begeisterung  
weiterreichte, sozusagen als akade-
misches Modell, die Zeuxis-Legende.

»Zeuxis malte im Wettstreit mit  
Parrhasius so naturgetreue Trauben, 
dass Vögel herbeiflogen, um an ihnen 
zu picken. Daraufhin stellte Parrhasius 
seinem Rivalen ein Gemälde vor, auf 
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dem ein leinener Vorhang zu sehen war. 
Als Zeuxis ungeduldig bat, diesen doch 
endlich beiseite zu schieben, um das sich 
vermeintlich dahinter befindliche Bild  
zu betrachten, hatte Parrhasius den Sieg 
sicher, da er es geschafft hatte, Zeuxis 
zu täuschen. Der Vorhang war nämlich 
gemalt.« (Plinius, Naturalis Historiae 
XXXV, 64)

In zwei Wellen der europäischen  
Kunst-geschichte ist das Gestaltungs-
prinzip Mimesis herausgehoben und heiß  
diskutiert worden: in der Renaissance,  
bei der Einführung der Perspektive,  
und in der Moderne, besonders  
bei der Entwicklung der Fotografie.

Um 1500 begann man in der Toskana,  
die vor den Augen ausgebreitete Welt  
der Dinge szenisch darzustellen, wie man 
sie sieht, tiefenräumlich, vor den Augen 
des Betrachters wirkungsvoll angeordnet. 
Form und Bedeutung der Dinge wurden 
als Objekte im Erlebnisraum verstanden, 
geordnet nicht mehr durch metaphy-
sische Werte wie im Mittelalter, sondern 
durch Wahrnehmungsqualitäten wie 
Nähe und Ferne, durch die haptischen 

Angebote zur körperlichen Berührung  
und die Gestik des Betrachters selbst. 
Der Kunstraum sollte dem Wahrneh-
mungsraum täuschend ähnlich werden. 
Das Prinzip des Xeuxis wurde mit neuen 
Mitteln realisiert. So machte Leonardo 
z. B. die Suggestion der Mimik, die Gestik 
der Figuren, die Stimmung von Land- 
schaften, gesellschaftliche Szenen,  
individuelle Figuren, Gesichter etc. 
zu Hauptmotiven bei Zeichnungen 
und Bildern, die jeweils dem Erlebnis 
der Wirklichkeit sehr nahe kamen. 
Er schickte sogar seine Schüler zum 
Studium auf die Straße; sie sollten 
lernen, feinste Nuancen der Alltagswelt 
zu erfassen und mit Hilfe der neuesten 
Techniken, Fluchtpunktperspektive,  
Helldunkelmodellierung, Farbperspektive 
etc., nachzuahmen. So setzte er mit neuen  
Mitteln Ideale der antiken Malerei um,  
im besten Sinne Re-Naissance.

Die zweite Welle der Mimesis-Diskussion 
ist in der Moderne durch die Entwicklung 
der Fotografie entstanden. Die Fähigkeit 
dieser Technik zur Darstellung »wahrer« 
Gegebenheiten führte zunächst zu ihrem 
medialen Einsatz bei Dokumentationen  
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zu militärischen, wissenschaftlichen  
und journalistischen Zwecken.  
Die zuverlässige Wiedergabe von  
Anordnungen und Vorgängen im Raum 
stand bis zur Mitte des 20. Jahrhunderts 
im Vordergrund des Interesses. Das Foto 
und der Film bestätigten und ergänzten 
den verbalen Bericht, das Protokoll.  
Bilder lieferten den »Wahrheitsbeweis« 
zur Wiedergabe der Erlebniswirklichkeit, 
die aus fernen Gegenden näherrückte. 
Durch die Fotopraktiken des 20. Jahr-
hunderts, vor allem die Einführung  
der digitalen Verarbeitung des fotogra- 
fischen Materials im Computer, setzte 
ein Umdenken ein, schockartig ausgelöst 
durch Kriegsreportagen. Es zeigte sich 
weltweit, dass das Ideal der Simulation 
durch wirklichkeitsechte Bilder  
erschüttert war; die Zuverlässigkeit  
der mimetischen Wiedergabe war  
durch tausendfache Manipulationen 
ausgelöscht. Zwar wurden Foto-  
und Filmtechnik in kürzester Zeit  
zum Volkssport; doch das Zutrauen 
in »wirklichkeitswahre« Bilder  
war unwiederbringlich aufgegeben.  
Die Konsequenzen für die Kultur- 
geschichte als Mediengeschichte  

und die pädagogische Seite der  
Medienerziehung sind heute noch  
nicht voll sichtbar.

Die Bilderschwemme in Fernsehen, 
Internet und private Bilderdienste,  
Handydateien und dergleichen,  
haben das Interesse der modernen  
Welt an visueller Dokumentation  
vertausendfacht. Gleichzeitig tritt  
aber die Erfahrung der technischen  
Manipulierbarkeit, der Künstlichkeit  
von Bildwelten beflügelnd und irritierend 
ins öffentliche Bewusstsein; Fotos  
und Filme repräsentieren nicht mehr 
unbedingt die Erlebniswirklichkeit wie 
früher; Ort, Zeit und Qualitäten sind  
der Manipulation von Interessenten 
verfügbar. Der »Wahrheitsgehalt«  
der mimetischen Darstellung  
ist grundsätzlich infrage gestellt.  
Das Prinzip Mimesis als notwendiger 
Zugriff auf Harmonie, Weltordnung  
und Götterwelt, treibende Kraft von  
der Antike bis zum Humanismus 
goethescher Prägung, ist endgültig  
verlassen.   

Plauderei über die tiefste Aufgabe 
der Kunst. Seit 2000 Jahren aktuell.
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Das Labor 
des Alchimisten.                  

Die Welt 
im Experiment.
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