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Das befreite Bild («7p5) CPee, ]

Digitale Kunst éls Vorschein der kiinftigen Welt | - ]
o S U b e

Eine der populédrsten Pop-Gruppen der Gegenwart nennt sich ,Frankie goes to Hollywood*.
thr Hit heiBt ,Relax”. Ihr Musikproduzent ist Trevor Horn, ihr P. R--Manager Paul Morley, inr
platten-Label ,Zang Tuum Tumb*. Die wenigsten wissen wahrscheinlich, da8 ,Zang Tuum
Tumb* urspriinglich der Titel eines Manifestes aus dem Jahre 1914 von 7. Marinetti ist, dem
Begriinder der Kunstbewegung des Futurismus. Wenn man dies weiB, nimmt es allerdings
nicht wunder, daB Trevor selbst eine Platte des Namens ,The Art of Noise* (synthetischer
studio-Pop) herausgebracht hat, die gleichfalls der Titel eines perithmten futuristischen Ma-
nifestes, namlich von Russolo, ist. Was wundert, ist vielleicht der Umstand, warum ich dies
hier erzéhle. Ich bringe das als ein Beispiel fur langfristige Folgewirkungen in der Evolution
unserer Kultur, fiir die gelegentlich ungeheuer langen zeitlichen Verschiebungen und Verzo-
gerungen inden verschiedenen Bereichen unserer Kultur, fiir die Interdependenz von Hoch-
und Trivial-Kultur. Vergleichbar dem Schicksal der Mengenlehre, die ja auch bereits um 1890
erfunden wurde und erst 80 Jahre spéter in die Schulen sickerte. Ahnlich hat das Filmpro-
gramm ,Musik zum Sehen” des hungerleidenden Filmkiinstlers Viking Eggeling um 1920 erst
60 Jahre spéter sein Echo im Werbeslogan fiir das industrielle Musikvideo ,Music for your
eyes“ gefunden.

Dies sind nur ein paar Daten von vielen, die ein Modell der kulturellen Entwicklung stutzen
sollen, das die Kultur dhnlichen Prinzipien der Evolution unterwirft, wie es der Mensch mit der
Natur getan hat, das zweitens diesem Evolutions-Modell der Kuttur Ungleichzeitigkeiten, ver-
wickelte Hierarchien, Wiederholungen, Briiche, Multikausalitat, Kausalschieifen, Widersprii-
che etc. erlaubt. Der Erfolg von ,Zang Tuum Tumb* und auf andere Weise der von LEinstiir-
zenden Neubauten® weist u.a. darauf hin, wie sehr Merkmale der futuristischen Welt-
anschauung und Asthetik insgeheim die epistemischen Stromungen des Zeitgeistes spei-
sen. Er zeigt aber auch, wie ein Schiff im Strom unserer Kultur scheinbar untergegangen ist,
aber Balken und Splitter davon zu einer anderen Zeit und an unerwarteter Stelle wieder zu
einem FloB gebunden werden. Dieses Modell gilt es im Auge zu behalten, wenn ich die These
aufstelle, daB das digitale Bild der erste reale Vorschein des ,befreiten Bildes" ist, dessen
Programm um die Jahrhundertwende von der kiinstlerischen Moderne angeschlagen wurde.

Die digitale Bildrevolution

Die Verinderungen, welche die Ankunft des digitalen Bildes fiir die Bildauffassung des Men-
schen bedeuten, wahrscheinlich das wichtigste Ereignis seit der Erfindung des Bildes selbst,
sind dennoch in der Geschichte des Bildes vorbereitet.

Wenn wir uns darauf einlassen wollen, den Hauptunterschied zwischen dem traditionellen
und dem digitalen Bild darin zu erblicken, daB die klassische Abbildungstatigkeit analoger

Natur war, das heiBt nach Prinzipien der Annlichkeit, Ubereinstimmung und Kontinuierlich-
keit arbeitete, und die elektronische Abbildungstatigkeit eben digitaler Natur ist, also mit
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Peter Weibel mit Installationen beim Karl-Hofer-Symposion 1984

Foto: Klemke

Kleinsten, diskontinuierlichen, nichthomologen Elementen arbeitet, dann ist klar, daB wir als
Ausgangspunkt unserer Betrachtungen insbesondere jene Kunstbewegungen wihlen wer-
den, welche die Ruptur mit der klassischen Bildauffassung vorangetrieben haben, vom Auf-
stand der Abstrakten zu Beginn des Jahrhunderts bis zur Aktionskunst.

Ich wiirde sagen, im Wesen des digitalen Bildes liegt es, durch den Computer etwas anderes
und etwas mehr als die Realitét zu schaffen, aber dieses Mehr im Look der Realitét, Der
Grund (im Sinne der idealistischen deutschen Ontologie) des digitalen Bildes ist es gerade,
Irrealitdt mit Hilfe des Com puters realistisch zu machen. Wir brauchen keine bewegten Foto-
grafien, sondern das digitale Bild fiihrt uns dariiber hinaus, transformiert die Abbildung (der
Realitét) zur Erzeugung des Bildes (einer neuen Realitdt). Das digitale Bild vereinigt also die
Méglichkeiten der Malerei (Subjektivitat, Mechanik, Realitét). Reproduktion und Fantasie,
die beiden ausgeschlossenen Schwestern, versdhnen sich im digitalen Bild. Das digitale Bild,
das mir ermdglicht, injede Stelle der Bildfldche so individuell einzugreifen wie der Malerin die
Leinwand, jede Stelle so zu gestalten, wie es meinen Vorstellungen entspricht, befreit nicht
nur die apparative Kunst von ihrer quélenden und beengenden Mechanik, sondern befreit
das Bilddenken schiechthin von vielen Zwéngen.

In zwei Phasen hat die Kunst des 20. Jahrhunderts die Befreiung des Bildes unternommen.
In der 1. Jahrhunderthilfte im Futurismus, Kubismus, Kubofuturismus, Suprematismus,
Dadaismus, Surrealismus etc,, die sich ikonografisch und funktionell mit den neuen Medien
wie Fotografie und Film auseinandergesetzt haben. In der 2. Phase mit Action Painting,
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Fluxus, Happening, Popart, Kinetismus, OpArt, Ambiente, Arte Povera, Aktionismus, Kgn-
zeptkunst, Performance etc., die mit ihrer Erweiterung des Kunstbegriffs auf neue Materia-
lien und Prozesse die Grundlagen fiir die Einfiihrung der Medienkunst gelegt haben. Der
erweiterte Materialbegriff, ausgedehnt bis zur Dematerialisierung, enthiit den Keim zu den
Medien. Wenn seit Schwitters bis zu Beuys alles zum kiinstlerischen Material we

dann auch die technischen Medien. Die technischen Medienkdnnenals Expahs ‘de;sv_-Mf;cl'.‘ S
terialbegriffs und der Kiinste aufgefaBt werden. Die Dematerialisierung.des Kunstwerkes, die: -

Emphase der optischen, kognitiven, immateriellen Aspekts des Werkes:haben _gléiéf?zé'itig
mit den Fortschritten der Bildtechnologie der Idee des Bildes eine Leichtigkelt. verllehfar_\,
eine Unhandwerklichkeit, eine Sensibilitét fiir Instabilitat, welche der digitalen -(zxffermfn‘an-
gen) Transformation eines Bildes (definiert als Zahlenfeld) den kulturellen Boden berei-
{ete. . L

M‘omente der Befreiung des Bildes von den Konventionen der Reprasentation, vom Zwang
der Repréasentanz, durch die genannten Kunstbewegungen gehbren auch zu den Merkma-
len des digitalen Bildes. ) : .
Ich erwéhne nur die Farbformen der Abstrakten bis zum Informel, die maschinelle Ikonogra-

phie des Dadaismus (von Hausmann zu Picabia), die synthetischen Bildfindungen und Ob-.

jekttransformationen des Surrealismus (von Dali zu Magritte), die lnterak_tip_nilfnd:l?ai?izipfa-
tion beim Happening etc. In den Visual Music Filmen oder Videos tauchen dlev_abstra'lkt_en
Farbimpressionen wieder auf, ebenso die surrealistischen Collagen, denn das digitale Bild }s_t
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u.a. eine um die Zeit und mehrere riumliche Schichten erweiterte Collage, die als ein Gesta|.

st?n aufsteigt. Die Raster-Technik (Liechtenstein, Warhol, Dieter Rot, Sigmar Polke etc.) ge-
rTOrt ebenso stillschweigend zu den Voraussetzungen des digitalen Bildes wie die Parti.zigi
tlgn des Publikums (Happening) zur Videokunst (von Installationen bis zu Videogames)

Viele der dsthetischen Momente vorausgegangener Kunstformen bilden also die Richtlinién

fur die digitale Kunst, welche aber diese transzendiert. Fast zu zahlreich wiren dafiir die Bej- | sind also digitale Drogensimulation. )

spiele. Die Entwicklung vom gepunkteten Stich bis zur ,blotted line® (Warhol) landet beim

Raster-Technik gibt es Punkt-Techniken, welche die Malerei als analoge Kunst in Frage ste|-
len. I?le synésthetischen Gesamtkunstwerkvorstellungen zu Jahrhundertbeginn formulier-
tep nicht nur weitere historische Voraussetzungen fiir die Medienkunst, sondern sogar be-
re_lts das Programm der Musikvideos: ,to make visible what is audible"‘.

Die eigentliche Entwicklung elektrischer und elektronischer Kunstformen begannin der Mit-
te der 60er Jahre. Einerseits im Bereich populérer Musik: Lightshows, Projektionen mit Fil-
men, Dias, fliissigen Elementen. Andererseits in der Avantgarde: Videokunst, die auf die
groBe Tr.adition des abstrakten Films zurlickgreifen konnte, Neonwerke, Installat,ionen etc.In
qer Medlgnkunst der Gegenwart kommt es vor allem zu Mischformen, sowoh! im Kunst- v;/ie
im Popula‘rbereich: Lucas’ Superproduktionen wie Laurie Andersons Musicvideos verwen-
den Film, Videotechnik und digitale Technologie gleichermaBen. Wir stehen knapb vor dem
Q_ugntensprung, wo digitale Bildwerke unabhingig von anderen Kunstformen werden, wo
digitale Kunst autonom wird. Das digitale Bild ist ein befreites Bild. ‘

Synésthesie — Synchronie — Digitalitét

Dlg Verbindung von Ton und Bild hat nicht erst im Tonfilm begonnen, sondern unter dem Be-
griff Synésthetik seit Jahrhunderten ein zentrales Thema der Avantgarde gebildet. Seit der
Pe.rspek'tivlaute von Arcimboldi im 16. Jahrhundert werden immer wieder Korrespondenzen
ZW|sch.en Farben und T6nen gesucht, von Dichtern (Rimbaud), von Malern (Kupka, Klee
Mondrian, Kandinsky), von Musikern (Skrjabin, Handels Feuerwerk-Musik), von Filmkiir;stlerr;
(L_eopold Survage, Rythmes colorés pour le cinéma, 1912-1914). ’

Dl? Idee der visuellen Musik gehdrt zu den Urspriingen der Medienkunst. Der absolute gra-
phische Film der 20er Jahre in Deutschiand (Viking Eggeling, Hans Richter, Walther Rutt-
mann, Oskar Fischinger), der 30er Jahre in England und Amerika (LenLye, No;man McLaren,
Mary E!len Bute) hat das Vokabular und die Grammatik fiir die bewegten Bilder, ki]ns’tleri:
sche Visual Music und die populdren Musikvideos geliefert. ~Augengymnastik des Films*
w_urdc.an Walther Ruttmanns Filme genannt. ,Ton ist gezeichnete Musik® schrieb Oskar
Fxschmger: Mary E. Bute, die 1934 mit L. Jacobs und J. Schillinger den abstrakten Film
~Synchronisation® hergestellt hat, nannte ihre Filme .visuelle Symphonien® und ,seeing-
sour:nd synchronies“. 1936 publizierte sie mit Th. J. Nemeth den axiomatischen Essa; Visual
Music, s_ynchronized in Abstract Films by Expanding Cinema®. ,Seeing Sound* Mus’i'k zum
Seh(_en,.lst also die durchgehende Formei geworden, deren sich auch die Induétrie fiir ihre
Musikvideo-Werbekampagnen mit dem Slogan ,Music to see* bedient. Die weitere Entwick-

lung der Visuellen Medien erfolgte in den 40er Jahren in USA durch Dwinell Grant, Hy Hirsh '

und die Geb-rijder James und John Whitney, aus denen die psychodelischen abstrakten
Westcoast-Filme der 60er Jahre von Jordan Belson, Pat O'Neill hervorgegangen sind. Die
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: . . | progenfarbtdne der 60er Jahre fanden ihre technische Proliferation in den .Video-Farb-
ten in der Zeit — dhnlich der Musik — von der Zweidimensionalitat der Fliche zur 4. Dimen- § pros

traumen. Die televisive Farbe, das ist die Méglichkeit der elektronischen Manipuiation nicht
nur der Farbflache wie im Kino, sondern jedes einzelnen Punktes des Bildschirm-Farbfeldes,
gehort ja zu den groBten #sthetischen Errungenschaften der digitaten Video-Kultur. Die

. halluzinatorischen Farbveranderungen der Rock-Videos sind in ihrer Wirkung .Drc_ige’neﬁah-.

rungen vergleichbar, mit dem Unterschied, daB erstere steuerbar sind. Manche Musikvideos

: . . ) | Oskar Fischingers Emigration nach Amerikab1936, wo er an dem Musil{vﬁlm‘ Fantasia“ von
Plotter, einem Zeichengeréit des Computers. Vom Poiritillismus iiber Divisionismus bis zur | ; : ' ' '

walt Disney mitarbeitete (1939-1941), belegt die Kontinuité’_c der EntwiCklt_mg des guro=
pdischen abstrakten Films zum amerikanischen Visuial Music Film, dessen Ziel John Whitney
so formuliert hat: ,An Art that should look like Music sounds.“ Whitney hat librigens 1961/62
mit ,Catalog® einen der ersten Computer-Filme erzeugt und damit die gegenwirtige Form
der Visual Music eingeleitet, die eine Mischung von Computer-Animation, Avantgarde-Film
und Video ist. ,Visuelle Musik ist eine dynamische Kunstform, wo Visuelles und Musik kombi-
niert werden, wodurch eine Interaktion zwischen den beiden Bestandteilen stattfindet”, lau-
tet die offizielle Definition der Visual Music Alliance in Californien. Sie wére auch die ideale
Definition fiir die populdren Musikvideos, welche von den 4 Bereichen, in denen heute auf-
grund unseres Gesellschaftssystems avancierte Bildtechnologie erforscht und betrieben
wird, némlich Werbung, Raumfahrt und Militér, Hollywood Sci-Fi-Filme und Videoclips, noch
der akzeptabelste ist. ) -

Deshalb erwihne ich Musikvideos so ausfiihrlich als Beispiele der digitalen Kunst, weil sie
sine Art kommerzielles Laboratorium sind fiir den Morse-Code der Zukunft, das ist das digi-
tale Bild. Im populdren Bereich stellen die Musikvideos zweifellos den Ort der groSten Kreati-
vitat in Bezug auf Bildtechnologie und die Erforschung eines neuen elekironischen Alfabets
dar. Paul Schrader, Autor von ,Taxi Driver*, Regisseur von ,Cat People® und .,American
Gigolo“, bemerkte zum Zusammenhang von Filmentwicklung und Musikvideos: ,Technisch
sind diese Videos das erfrischendste neue Ding, das im Film gerade passiert. Sie sind fr
Regisseure ein wunderbarer Platz, um ihren visuellen Sinn zu schérfen.” Auch wenn Musik-
videos ein Hybrid von Avantgarde- und Werbefilm und Biihnenbild, von Computergrafik und
Lasereffekten, von Film und Video, von High Technology und Low Performance, von Kunst
und Kommerz, von Visual Music und Psychodelia, von Comics, Cartoons und Cinematogra-
phy, von Design und Make Up, von Licht, Tanz, Musik, Kérper, vori Concerts und Modefoto-, .-

grafie, von Broadway-Ballett und digitalen Effekten ist, stellen-die Musikvideos eine elektro-- .

nische Weiterentwicklung der Film- und Videokunst dar und:machen die Musikvideos zum
Zentrum einer neuen Asthetik: elektronische Collage (bewegte Bildervon bewegten Gegen-
stdnden in mehreren Raumschichten), Splitting, Skalierung, Simultaneitét, Fragmentierung
und Erzihlung, Layers(Schichten) von Ebenen und Bedeutungen, immaterieller nicht-carte-
sianischer Raum, nicht-lineare Zeit, televisive Farbe, digitale Manipulation aller Farben und
Formen, absolute Kiinstlichkeit der Bildkomposition, Szenen-Simulation, geometrische freie
Transformationen, neue graphische Effekte usw. Das ist ein Versuch, das-Vokabular der digi-
talen Asthetik zu skizzieren. N e
Als Kerne der asthetischen Strategien der digitalen Kunst wiirde ich vorschlagen: Skalierung,. .
Layering, Kontur — Textur, Geschwindigkeit, Perspektive. ‘ o
Unter Skalierung verstehe ich, daB es in der digitalen Bildtechnologie moglichrist, jedes Ob-,
jekt digital, d. h. durch ziffernméBige Manipulationen, zu verkleinern odervé:rgréﬂerh; MuBte -
ich bisher durch eine Kombination von Abstand und Perspektive der Kamera gleichsam auf
realistische und natiirliche Weise den jeweiligen Gegenstand vergré8ern oder verkleinern,
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also ein MaB, seine GréBe bestimmen, wobei ich aber den jeweiligen Gegenstand nicht au
dem Gesamtzusammenhang des Bildes absondemn konnte, sondern die umgebenden G:
geljsténde jeweils mitverkieinert oder -vergréBert wurden, kann ich durch die Digitalitit g;
GroBe eines Gegenstandes vereinzeln, aus seinem natiirlichen Zusammenhang l6sen un:
ihm jede nur gewiinschte GroBe geben. Klarerweise (gem3B unserem Evolutionsmodell) gib
es solche unnatiirliche Proportionen auch schon in der Malerei, beispielsweise bei Magritte
(der Kamm ist groBer als das Bett), aber in der digitalen Kunst ist es ein implementierter
Kunstgriff, sozusagen eine dsthetische Regel. Es ist geradezu unnatiirlich, einen Gegen-
stanq auf seine natiirliche GréBenordnung und Proportionalitit zu adjustieren, zumindest
nur eine von vielen moglichen Varianten.
Des weiteren wird in der digitalen Asthetik eine Figur oder ein Gegenstand ebenfalls fast
regelhaft, gleichsam automatisch, zerlegt in seine Kontur (UmriBlinie) und Textur (Ober-
flache). Ist der Gegenstand erst einmal so zerlegt, ist es Kklar, daB ich mit diesen Elementen
autonom spielen kann, &hnlich wie mit der GréBe. Ich muB die Kontur nicht mit der natiirli-
chen Oberfldche des Gegenstandes fiillen, z. B. die UmriBlinie eines Menschen mit einem
Anzug, sondern kann sie mit monochromer roter Farbe fiilien. Ich kann durch die Kontur des
Gegenstandes A den Gegenstand B durchscheinen lassen und dariiber hinaus Hintergrund
und Vordergrund springen lassen: die Textur von A springt in die Kontur von B und die Textur
von B springt in die Kontur von A. Ich kann die Textur also endlos variieren, die Kontur eines
Fiegenschirms mit endlos vielen Mustern, Farben und Oberfizichen (Moos, Blei, Wasser etc)
fullen. Das nennt man Texture Mapping, die Abbildung verschiedener Oberflachen in eine}
Kontur. Aber auch die Kontur selbst ist nicht stabil und genauso variabel wie die Textur. ich
kann ndmlich auch die Kontur endlos variieren, digital jede Form aus der andern erzeu.gen
(c.iie Kontur des Regenschirms verformt sich durch die digitale Transformation in eine
Eidechse). Jede Linie, egal wie geformt, ist ja nur eine bestimmte Folge.von Ziffern auf dem
Zahlenfeld des Bildschirms, eine Art Glieichung. Eine Umwandlung der Gleichung, durch den
C_ox.'nputer berechnet und ausgefiihrt, kreiert eine neue Zahlenfolge, also eine neue Form der
Linie. Riemans Zetafunktion und Felix Hausdorffs Topologie leisten dabei groBe Dinge. Eben-
scidie Fractals von Benoit B. Mandelbrot, welche das Verhalten von Punkten in komplexen
Fléchen untersuchen bzw. darstellen, in der Absicht, die absolut unregelmiBig erscheinen-
den Frakturen von amorphen Organismen und natiirichen Gebilden wie ein Gebirge (oder
Wovlken) méglichst re_alistjsch erscheinen zu lassen. Diese gebrochenen Texturen und Kon-
turen gehen vom Prinzip der Selbst-Similaritsit aus: die Kleinsten Teile schauen aus wie die
groBen. Deswegen sind Millionen von Berechnungen notwendig, weil jede vorherige Berech-
pung Start fiir die neue ist. Diese Punkte in komplexen Fldchen werden definiert durch x und
iy, wobei x und y ganze Zahlen und i die Quadratwurzel von —1 ist. Eine Funktion in der kom-
plexen I'=Iéiche ist eine Regel, die den Punkt von einer Position zu einer andern Position be-
wegt. Diese Bz_awegung des Punktes z zu Punkt f(z) wird vom Computer berechnet. f(z) =
lambda xz mal (1-z), wobei lambda und z komplexe Zahlen sind. Bei lambda = 2 erhalten wir
z.B. einen Kreis.
lr3 den letzten 20 Jahren sind in der computerischen (berechenbaren) Darstellung drei-
dlmepsionaler Gegensténde all diese Fortschritte gemacht worden. Angefangen von der
dreidimensionalen Zeichnung selbst, von der Rotation und Translation eines solchen Ge-
g.ensta-ndes, von der Darstellung der Kugel durch Polygone, die Entfernung versteckter Li-
nien, die Schattierung ebener und gekriimmter Flachen, die Erzeugung von Halbténen, die

E.rzeugung kurviger Flachen, gekriimmter Oberflichen bis zu den Lichtreflexionen auf drei-
dimensionalen farbigen Gegensténden.
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Leibnizens bindre Darsteliung von Zahlen mit nur zwei Ziffern hat vor Jahrhundelften ;{e-n
Grundstein dazu gelegt. Ebenso wie die Kenntnisse der Perspektive in der Renaissance und
deren Erzeugung mit Hilfe mechanischer Zeichenhilfsgeréte. Die Geschichte der mechani-
schen Zeichenhilfsgerdte zur Bestimmung von Skalierung, Perspektive, Abstand, Winkel,
volumen etc. ist die Proto-Geschichte des computer-aided Design, des computerunterstiitz-
ten Zeichnens. Der Computer ist gewissermaBen das augenblicklich vollkommenste Zei-
chenhilfsgerat.

Weil es eben dem Computer so leicht féllt, die ansonsten fiir die menschliche Vorstellung

schwierigsten Raum- und Proportionsverhéltnisse geometrischer Korper in Bewegung dar- - .

zustellen, iberkommt also den Programmierer die renaissancehafte Freude an der Demon-
stration schwierigster Perspektiven. Da das Problem der Perspektive in der Renaissance ge-
stelit wurde und der Computer sein bestes Medium zur Darstellung ist, kann man einerseits
verstehen, warum uns eine derart endiose Flut von bewegten reguléren Kérpern (Kugeln, Te-
traeder, Wiirfel, die durch den Raum flitzen), auf den Bildschirmen der Computerkiinstler
erreicht, kann man andererseits den SchiuB ziehen, daB mit der digitalen Kunst eine neue
Phase der Renaissance beginnt, welcher SchiluB auch noch durch andere Merkmale und Indi-
zien erhirtet werden kann. - ‘

Gesteigerte Geschwindigkeit, Bewegung, Dynamik der dargesteliten Gegensténde hingen
mit der Transformation und Perspektive zusammen. Sie ermdglichen die elekironische Colla-
ge, d.h. die Erweiterung der zwei-dimensionalen, flachigen bildnerischen Collage um die
Dimension des Raumes und der Zeit. Die lllusion des Raumes auf dem zweidimensionalen
Bildschirm entsteht durch das Layering, die rdumliche Schichtenbildung und die raffinierte
Anwendung perspektivischer Tduschungen, wodurch ein Bild gleichsam aus der Tiefe des
Raumes noch vorne zischen kann. In der flidchigen Collage sind die Elemente stabil, fixiert: In

der scheinbar vierdimensionalen elektronischen Collage kann ich.in. mehreren bewegten |

Bildern bewegte Gegensténde zeigen und auf bewegten Gégensténde’n‘wiedémm bewegte
Bilder. Diese Bewegung von Bildern und Gegensténden, synchron oder asynchron, simuliert
und stimuliert natiirlich Geschwindigkeit. Das Uberlagern von Schichten, das Springen von
Ebene zu Ebene bedeutet nicht nur ein Zersplittern des Bildes, die Konstruktion'der lllusion
des Raumes, sondern auch das Verwirren oder Erhellen der Sinnmodule &hnlich wie die
,Transparenzen® von Picabia, wo mehrere Figuren und Motive sich durchsichtigauf dermale-

rischen Leinwand iiberlagerten. Sie sehen, wie immer wieder Themen und Probleme der'v_e'r-‘

trauten klassischen Kunstgeschichte erneut und verwandelt inder digitalen’

chen. Sie sehen auch, wie die einzelnen #sthetischen Strategien miteinander

einander bedingen. . .

Der perspektivische Taumel und der Rausch der Geschwindigkeit, der so viele digitale Werke
kennzeichnet, erkliren sich nicht nur aus ihrer Technologie, aus den technischen Méglich-
keiten, sondern auch aus den Wiinschen, der psychischen Morphologie. Sie sind.nicht.nur
spezifische Merkmale der Digitalkultur, sondern auch- Ausdruck des Zustandes unserer
Gesamtkultur. . .

Im Einzelbild ist die Malerei durch Computerbilder kaum zu schiagen, wenn wir an afle Mog-
lichkeiten der Farbgebung, Schattierung, des Ausdrucks, der Formenvielfalt usw. denken.
Aber bei zwei Bildern, wie im Kino, in der Kunst des bewegten Bildes, the art of motion pic-
ture, ist die digitale Kunst, die Computeranimation Gberlegen. Im Film konnte aber nur die
Kollision zweier Kader bearbeitet werden. Bei Video in Verbindung mit digitaler Technik kann

jede Ebene und jeder Punkt dieser kollidierenden Bildkader einzeln weiter bearbeitet wer-

den. Deswegen ist der digitale Kiinstler so verliebt in das Gift der Geschwindigkeit der

Bilder. 31




Die Geschwindigkeit der digitalen Bilder ist epistemisch strukturiert mit dem verédnderten
Raum- und Zeitbegriff unserer Epoche. Darwin hat mit seiner Evolutionstheorie die Idee der
Konstanz der Arten aufgeldst. Einstein hat mit seiner Relativitétstheorie die Konstanz von
Raum und Zeit aufgehoben. Die digitale Kunst beendet die Konstanz von Farbe und Form;
Wer wird die Konstanz der Energie aufheben? Die transformatorische Kapazitit der digitalen
Kunst wirft Licht auf die kommenden transformatorischen Méglichkeiten der Welt.

So wie Teleskop und Mikroskop nicht nur die Reichweite unserer Sinne erweitert haben, son-
dern auch die Visionen unseres Universums, wird auch das Quadrupel unserer elektronisch
erweiterten Sinne, ndmlich Video und Schallplatte als Nahsinne und TV und Radio als Fern-
sinne und der Personalcomputer als Kreuzung aller, uns neue Visionen liefern.

Geschwindigkeit und Zeit

Die Zeit ist in den Musikvideos nicht-cartesianisch, wie ihr Raum immateriell ist. Wir sind von
der Geschwindigkeit dieses elektronischen Mediums fasziniert, seit der Entdeckung der Ge-
schwindigkeit als Thema der Kunst zu Beginn dieses Jahrhunderts durch die Futuristen, weil
Geschwindigkeit beschleunigte Zeit bedeutet. Die Beschleunigung der natiirlichen Zeit, die
klinstliche Beschleunigung des natiirlichen Wachstums oder das Gegenteil, die kiinstliche
Verlangsamung wie im Eisschrank (wo das Gemiise eben in einer Art unendlicher Slow Mo-
tion am Verfaulen gehindert wird), das Einfrieren von Zeit und Bewegung, wie eben das Be-
schleunigen, kam bei den Alchimisten als hichster Menschheitstraum zum Ausdruck: statt
Jahrtausende zu warten, bis im Berg das Erz auf natiirliche Weise zu Gold wurde, wollten sie
im Labor diesen ProzeB beschleunigen. Wir wollen nicht nur das Altern der Waren und Ge-
gensténde stoppen, sondern durch Frischzellen-Kuren und kosmetische Operationen auch
das Altern der Menschen. Unsere Zeit ist von einem Peter-Pan-Syndrom befallen, daher ist
auch ihr pathologischster Peter Pan ihr gr6Bter Star, némlich Michael Jackson. Musikvideos
sind Bilder der Beschleunigung und der Verlangsamung. Die Beschleunigung der Bilder
erfolgte nach der Beschleunigung der Fortbewegungsmittel. Die beschleunigten Bilder der
Musikvideos sind Ausdruck der Peter-Pan-Geselischaft. Das Gift der futuristischen Ge-
schwindigkeit der Musikvideos ist deshalb so wirksam, weil es einem Traum, einem Wunsch
-der Menschheit Gestalt verleiht, inmaterielle Gestalt wie ein Scheck. Denn dieser ist hicht .
nur bloBes Papier, sondern in der Tat, auch als Abstraktion der Arbeit, immer noch Arbeit und
Wert, bestimmt durch Arbeitszeit. Musikvideos sind die Scheckform des Lebensstils: alles ist
unecht, Schein, dennoch irgendwie echt. Musikvideos propagieren das Leben aufKredit, das
Leben mit gekaufter Zeit. Denn was macht ein Kredit? Er ermdglicht den Ankaufvon Produk-
ten, die du dir eigentlich noch nicht leisten kdnntest, fiir die du noch einige Zeit arbeiten miiB-
test. Ein Kredit erspart dir also Zeit, Lebenszeit. Du leihst dir Zeit von der Bank, die dir aber
mit Zinsen wieder teuer gestohlen wird. Musikvideos sind eine Kunstform, welche dieser
postmodernen Leih- und Lehn-Realit4t, dieser Fraktur der Zeit, dieser verschiebbaren (be-

schleunigten und verlangsamten) Geschwindigkeit des Lebens #sthetisch Ausdruck ver-
leiht.

Asthetik der geklonten Gesellschaft

Das Malen mit Zahlen, Kunst mit Hilfe von Ziffern und Programmen stelien einen Vorgriff auf
die Techno-Welt der Zukunft dar, sind der Morse-Code der Zukunft. In den #sthetischen
Erscheinungsformen kann man zukiinfige gesellschaftliche sehen. Die neuartige pictoriale
Représentation, das mathematische simulierte Bild der Realitit ist nicht nur eine Scheinwelt,
eine Spiegelung des Imagin&ren mit sich selbst, sondern verweist auf die zukiinftige Struktur
einer geklonten Welt. Die geklonten Bilder der digitalen Werke sind Bilderder geklonten Qlekf-
tronischen Welt der Zukunft. ) Vv FEENENTE -
Wenn in der Sprache der elektronischen Medjen das Reale vom Imagingren zerstiebt wird:
wir befinden uns an einem Platz zu verschiedenen Zeiten (sehen Wien heute und im Fernse-
hen gestern), wir sind zur g]eichen Zeit {iberall (in unserem Zimmer und im Femsehgn in
Rom), diese Ubiquitdt und Simultaneitét (des Abends sehen wir Bilder vom vergangenen
Tag aus aller Welt), — so deswegen, well in unserer Zivilisation das Reale in der Tat immer
mehr vom Imaginédren durchitchert wird. Die elekironischen Medien betreiben einé neue
Codierung des BewuBtseins, deren Anzeichen wir von der M6be|welt-b'i_s»zljr Musik feststel-
len kénnen. Wenn eine Couch die Form der Skyline von Manhattan erhilt, ein Schreibtisch
die Form einer Treppe, eine Treppe die Form von Marilyn Monroe; eine Wandbeleuchtung
das Aussehen eines Flughafens, dann erhalten diese Gegensténde eine neue Codierung,
eine ambivalente, mehrdimensionale Bedeutung. Der scheinbare Anti-Funktionalismus von
Design-Bewegungen wie Memphis, die Mehrdimensionalitét der neuen Architekturund Pla-
stik, die architektonische Modelle, Mdbelstiicke und skulpturale Module auf der Ebene der
Codierung mischt, sind als Reaktionen auf die numerische Sensibilitit und immaterialitéat der
elektronischen Welt zu verstehen. Die digitale Asthetik greift also weit tiber die computerer-
zeugten Bilder hinaus. Die von der digitalen Asthetik der elektronischen M’ecﬁen’; die 'solkch‘er—
art in ihrer Morphologie die Evolution der vorausgehenden Medien wie Fotografie, Fonogra-
fie, Film, etc. vorantreiben, erschaffenen Veréanderungen des Raum- und Zeitbegriffs, von Ort
und Gegenwart, von imaginér und Real, von Kiinstlichkeit und Menschlichkeit (eines Tages
wird die Kultur so weit fortgeschritten sein, daB der Mensch der letzte Rest an Natur-in ihr
sein wird) etc., haben gesamtgesellschaftliche Folgewirkungen: der A¢cess/Zugang zur Welt
wird persdnlicher, die Teilhabe an der Welt wird nicht mehr passiv und bloB reprisentativ
sein, sondern interaktiv, die Lesbarkeit der Weit wird eine andere, ein neues aq_diovisu_ell,es
elektronisches Alfabet im audiovisuellen Environment desvelékt'rq ischen Heimes wird eine-
neue pictoriale Konversation schaffen, eine demokratische Renaissance kommt auf-uns
zu.

Die hier aufgezéhlten Eigenschaften der kiinftigen sozialen Systeme sind bereits jetzt zum
Teil Eigenschaften der digitalen Asthetik und der Computerkuttur. Die mathematische Simu-
lation von Bildern der Realitét korrespondiert mit dem computerkontrollierten bzw. -unter-
stiitzten bzw. ~simulierten Environment (vom Fiugsimulator bis zu den Weltmodellen. des
Club of Rome). Das ,responsive Enviro'nment“, wo Computer unsere Bediirfnisse verspiiren
und darauf reagieren, ebenso die interaktiven Computer-Environments zielen auf eine Ver-
wirklichung der Individuation, wo nicht wie bei der bisherigen Demokratie durch die Allmacht
des Staates ihre Aporie, daB namlich sie im Grundé eine Diktatur der Individuen wére, unter-
driickt wird, also Alle fiir Einen arbeiten, den Staat, der dann wiederum durch die Staatsap-
paratur eine Art Riickverteilung vornimmt, bei der aber der Staatsbiirger vonﬂdngap_ht‘d.es
Staates und seiner Diener abhéngig ist: Sondern.zielen auf eine interaktive I‘hcj'{vidualitét, wo
auch in der Tat Alle fiir Einen stehen kénnen, die demokratische Renaissance.
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Die Personalcomputer, das letzte Organ in der Evolution der elektronisch erweiterten Sinne,
der Prothesis, sind Metapher fiir den gesteigerten persénlichen Zugang zur Welt, sind Model;
fir das Individuum als Terminal, der an das Weltganze angeschlossen ist, so daB die Allwejt
zur Personalwelt wird, das All zur Joyceschen NuBschale.

Die augenblickliche visuelle Verdnderung durch das digitale Bild, was die Phanomenologie
seiner Asthetik in Bezug auf das klassische analoge Bild betrifft, |a8t sich, trotz aller Genealo-
gie, am besten durch den Ubergang vom Bildschirm des TV-Apparates zum Schirm des Com-
puters beschreiben. Ist die Bildfliche des Tv-Apparates zu einer vertrauten Bildquelle gewor-
den, befremdet und verstdrt der computergespeiste Bildschirm. Denn der eine pflanzt den
passiven Konsum konventioneller Bildcodes fort, wiahrend der andre Interaktion mit neuen
Bildcodes abverlangt. Die Transformierung des Tv-Schirms zum Computer-Schirm durch die
an den TV-Apparat angeschlossenen Videogames-Displays, die aus einem traditionellen sta-
tischen Bildobjekt ein Computergerét machen, bedeutet auch eine andere Verwandlung: der
Bildschirm erhdit pldtzlich eine neue Asthetik der Information und Kommunikation, eine
Asthetik des Kiinstlichen.

Wenn es die Besonderheit und der Vorteil der digitalen Kunst ist, daB sie ideal geeignet sei,
die analogen Vorgénge der Natur digital darzustellen, wenn also eine Bildtechnik seinem Ge-
genstand anscheinend so adéquat ist, wie es die Digital Scene Simulation (die realistische
Simulation 3-dimensionaler Objekte und Ereignisse in der Zeit) nahelegt, so ist die Vermu-
tung bzw. Hypothese nicht ohne Griinde, daB letztlich alles Analoge digitalisierbar ist, also

die Welt selbst digital organisiert ist, und die digitale Kunst ihr immer voliendeterer Aus-
druck wird.

Kunst aus Personalcomputern

In den letzten Jahrzehnten ist unsere Gesellschaft in hohem AusmaB von der sogenannten
Kommunikationsrevolution bestimmt worden, die auf der Grundlage der elektronischen Me-
dien nicht nur im Bereich der Industrie, der Verwaltung, der Technik, der Information, der
Medizin, des Verkehrs, des Tourismus usw. eine unabdingbare Voraussetzung fiir die Gesell-
schaft geworden ist, sondern auch im Bereich der visuellen Kommunikation und der
Kultur. ‘

Der Computer hat hierbei eine zentrale Rolle gespielt. Die Kommunikationsrevolution ist also
im Grunde eine Computerrevolution, welche in Form der Personal Computer das Alltagsle-
ben und die Zukunft der audiovisuelien Medien bestimmen wird. Insofern ist es eine Ver-
pflichtung fiir die Kunst, an dieser Zukunft teilzuhaben und diese Zukunft mitzubilden. Der

humane Gebrauch des Computers wird dabei die einzige Richtlinie sein. Denn das enorme -

technische Potential der Computerrevolution ist im Grunde ein Potential von méglichen Be-
ziehungen zwischen Menschen und mdglichen Beziehungen zwischen dem Menschen und
seiner Umgebung (Natur, Gesellschaft etc.).

Der Computer kann als eine universale Maschine betrachtet werden, die nur insoweit zum
Leben gebracht wird, als wir sie programmieren kénnen. Ob Sprache und Schrift, ob Laut und
Musik, ob Zeichen und Bild — die Anwendungsmaéglichkeiten des Computers sind noch bei
weitem nicht ausgeschdpft. Der Computer ist immer noch ein ,virtuelles® Instrument.
Durch die Mikrochips ist es gelungen, immer gréBere Netzwerke, Programmierungsméglich-
keiten auf immer kleineren Raum zusammenzupacken. Virtuelle Funktionsméglichkeiten
des Computers wurden durch die Very Large Scale Integration (VLSI), wenn Millionen Tran-
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sistoren in einem Chip verpackt werden, immer gro8er. Die VLS| Technologle erhoht die -
Kapazitit der Computer enorm, auch fiir den individuellen Gebrauch.
Gerade die VLSi-Technologie ermdglicht aber auch aus wirtschaftlichen Rentabilitatsgriin-
den die Massenproduktion von Personal Computern. Daraus ergibt sich zWangléiuﬁg, daB
Millionen Heimcomputer die Welt Giberschwemmen werden.
Diese beiden Voraussetzungen: 1) die hohe Kapazitdt der kommenden Generation von
Computern, die virtuell alle Medien und Anwendungen dieser Medien in sich spelchern und
2) die hohe Distribution werden eine neue Computerkultur erzeugen. L
Ein Merkmal dieser Computerkultur wird sein, daB der Computer als glexchsam unlversalas
Instrument eine neue Renaissance hervorbrlngen wird. Denn in der Renaissance haben sich
wissenschaft und Technik, Theorie und Praxis, Wissenschaft und Kunst in Persontichkeiten
vereinigt, die Erfinder, Mathematiker, Maler oder Architekt, Dichter und Bildhauer in einem
waren. Wie schon gesagt, der Computer kann sowohl fiir die Erzeugung von Formeln als
auch von Zeichnungen, Texten und Berechnungen herangezogen werden. Er ist eine Art ‘
Renaissance-Konzept; er kann virtuell alles.
Mit einem universellen Anwendungsbereich des Computers wird auch sein Benutzer umver—
saler. Er wird mit Hilfe des Computers seine Fahigkeiten ausdehr)er) er wird renalssanpe— ‘
hafter.
Da die Computertechnologie auch den meisten Menschen zugéngilich sein wird, siehe Per-
sonal Computer, wird der Unterschied zwischen Amateur und Professtonal fallen, derbisher
lautete: der Professionelle hat Zugang zu den teuren Geréten, der Amateur hat nur selbstge-
basteltes Zeug. Beim Personal Computer bestimmt nur das Talent, wer mehr aus ihm heraus-
holen kann, und nicht die Exquisitheit des Materials. Die Computerkultur schafft also tenden-
ziell den Unterschied zwischen Amateur und Profi ab, deswegep ist sie eine demokratische
Renaissance. ' ; )
In dieser Computerkultur kommt auch der Kunst eine spezielle Rolle zu, ndmlich alternative
Modelle méglicher Welten zu erzeugen. Durch Simulationen, dem Wesen des Computers,
wird die Kunst neue Welten schaffen und den Betrachter &ndern. ’
Wir leben sozusagen in einer Ara der Transition vom mechanisch-chemischen 19. Jahrhun-
dert ins elektronisch-digitale 21. Jahrhundert. Die elektronische Asthetik kann dabei ein ex-
plorativer Leitfaden, ein Spaher und Guide sein.

" Die zunehmende Visualisation von Informa’uon wie S|e fast in allen Lebensberelchen heute "

schon zu beobachtén ist, von der Zeitung liber TV-SprachKurse biszu den Bildschrrmtexten
und Multivisionen der Marketing-Leute, beruht darauf, daB einfach eine- Informaﬁonsverar-- .
beitung liber mehrere Sinneskanile effektiver, leichter und lustvoller ist. Man packt mehrBits
an Information, wenn dies zugleich grafisch, textlich und akustisch geschieht, also liber das
Auge und das Ohr. Die pictoriale Reprasentation von Daten auf digitaler Basis, sei es eine
Tanznotation oder die Visualisation eines Stadions, zeitigt die pictoriale ‘Konversation, d. h.
eine Konversation, die nicht mehr allein auf dem Gespréch basiert, sondern von Bildern be-
gleitet wird. Diese pictoriale Konversation, die sich anfanglich hauptséchlich iber Tele-Bild-
schirme abspielen wird, Giber den Informationsaustaysch betreffend alltégliche Dinge wie
Einkauf, Wetter, Konto, bereitet die Entstehung eines neuen Alfabets vor, das allm&hlich das
alte rein textliche ersetzen wird. Die gesamte seit 150 Jahren vorhandene Apparaturder Re-
produktion und Verdoppelung, vom Magnetophon {iber die Schaliplatte bis zur Kinematg-
graphie, all diese audiovisuellen Instrumente haben elgentlxch bereits.dieses audiovisuelle *
Alfabet vorbereitet und die Sinne daran gewdhnt, als ndchsten Schritt der Evolutlon der’ -
Organismen, sich auch der Prothesen der Sinnesorgane gleichzeitig zu bedienen, d. h. tber
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mehrere Sinneskanile gleichzeitig informiert zu werden. Die Digitalitét, wo jedes Elemen;
von Anfang an vereinigt ist, ersetzt also die Synchronitit. Dieses neue mehrkanalige audiovi.
suelle Alfabet ist also mehrdimensional. Diese Mehrdimensionalitéit des audiovisuellen Alfa.
bets AVA bedeutet einen gréBeren Interpretationsraum des Rezipienten und somit cine
gréBere Individualitat. Dadurch wird die Lesart der Welt individueller und der Zugang zur Welt
personlicher. Das mit Radio, Plattenspieler und TV bestiickte elektronische Heim ist ein
audiovisuelles Heim. In.diesem Heim wird die AVA-Sprache automatisch zur gewohnten
Umgebung; denn AVA ist die Sprache der elektronischen Medien. Die numerische Elektronik,
die Digitalitat, aus der gemeinsam das digitale Bild und der digitale Klang entstehen, schaf.
fen die eindimensionale und lineare Erzihlung und Lebensweise ab. Klarerweise, da Ubi.
quitét und Simultaneitét zu den Eigenschaften der digitalen Asthetik gehdren, ist die elektro-
nische Narration auch diachron. So wie dem Diskurs der Ratio eigentlich die Irrationalitst
entsprungen ist, ndmlich die irrationalen Zahlen, so wird die Elektronik, das Herz deg
21. Jahrhunderts, die als lebloser Zwang und gefiihliose Robotik verschrien ist, die Fantasie
und Freiheit erweitern und individualisieren, d. h. einem gréBeren Bereich von Menschen ihre
Einzigartigkeit ermdglichen. Ein kleines Beispiel aus der digitalen Asthetik. MuBte beim Film
der Zuschauer bisher auf die Programmierung durch den Verleih und den Kinobesitzer war-
ten, war er also bei seiner Wunscherfiillung von ihnen abhéngig, so wie er es heute vom
Staatsmonopol der &ffentlich-rechtlichen Anstalt TV ist, so erméglicht ihm Video im Prinzip,
jeden Film zu jeder Zeit und jedem Ort, wann und wo immer er es wiinscht, zu sehen.

Audiovisuelles Alfabet AVA

In gesamtkunstwerklichen Tendenzen wurde schon immer versucht, die drei Medien Musik,
Malerei, Sprache synésthetisch zu verbinden, Doch heute ist es durch die technischen Me-
dien moglich, diese synésthetische Basis zu {iberwinden und die drei Elemente zu einer
neuen Einheit zu verschmelzen: AVA, im Gefolge von Peirce triadischer Semiotik. Im audiovi-
suellen Alfabet (AVA) ergéinzen einander die diachronen Elemente der Sprache, des Bildes
und der Musik. Jedes dieser Elemente ist in seiner &sthetischen und inhaltlichen Funktion
von den anderen abhéngig, weil die Sprache und das Bild und die Musik jede/s fiir sich allein
nicht alles sagen kann. Jedes dieser Elemente braucht die zwei anderen, weil sie nur zu dritt
einen Sinn konstituieren, eine andere Art von Sinn. Denn dieser Sinn ist nun nicht mehr linear
und eindimensional, sondern mehrdimensional. In der optimalen Vereinigung erhilt die Infor-
mation jedes der drei Medien einen neuen Sinn und schafft einen neuen Sinn.

Die Informationsgesellschaft der Zukunft, wo in jedem Haushalt Computerterminals, Perso-
nalcomputer neben Video- und Audio-Anlagen vorhanden sein werden, wird sich mittels des
neuen audiovisuellen Alfabets informieren, das mehrdimensional und mehrstrukturiert ist.
Da es in der neuen Sprache AVA keine lineare Verengung der Bilder und Worte gibt, son-
dern aufgrund der Mehrdimensionalitét der Diskurs der Ratio selbst Irrationalititen und
Triebmomente erzeugt, bedeutet AVA die Losidsung und Offnung der Sprache vom Logos,
vom Buchstaben des Gesetzes. Nicht nur die Bilder und Worte erhalten ihr Recht auf Selb-
sténdigkeit, sq daB neue Bilder, Worte, Welten erschaffen werden kénnen, sondern der Rezi-

pient erhélt das Recht auf selbsténdige individuelle interpretation. Die Mittel zum Ausdruck:

humaner Momente werden erweitert. Doch das mehr Bits an Informationen stellt auch den
Rezipienten vor mehr Alternativen und Entscheidungen. Die Mehrdimensionalitét der neuen
elektronischen Sprache AVA verlangt vom Rezipienten eine neue, direkte, selbsterarbeitete,
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unmittelbare Rezeptionstiefe, die erst erlernt werden muB. Dadurch aber erhélt das Ir}divi-

duum erst seinen Raum. Der groBere Interpretationsraum in der Sprache AVA macht sie zu

einem Medium groBerer Individualitét in der elektronischen Welt. AVA bedingt ein erweiter-

tes Verstehen, ein Denken in Netzen und mehrpoligen Zusammenhéngen, in Kausalschleifen
und nomadischen Zeichen. AVA trainiert den Denk- und Empfindungsapparat auf multifunk-

tionale Korrelationen, wie sie flir das Erleben und Uberleben im 21. Jahrhundert notwendig
und entscheidend sind. i _ !

Die elektronische Narration

Die elektronische Narration, die aus Elementen von AVA aufgebaut wird, schafft Mythogram-
me in einer industriellen Asthetik, welche Felszeichnung und Bildschirm versGhnt. Die semio-
tische Sprachlichkeit der elektronischen Narration, die ja aufgrund der ungeheuren Moglich-
keiten der digitalen Manipulation von Bild, Ton und Wort den Zeichencharakter der Dinge in
viel groBerem MaBe forciert als die traditionellen Medien, erhdht den nomadlschen und ener-.
getischen Charakter der Dinge (als Zeichen) und damit des Lebensgefiihis, typisch fir das
elektronische Paldolithikum. Wir sind die Hohlenmenschen des elektronlschen Zeit-
alters.

Welches Wesen hitte vor Jahrtausenden gedacht, geahnt, gefiihlt, und wenn es gedacht
hatte, ware ihm die Aufgabe unendlich unldsbar erschienen, daB es moglich sein wird, mit nur
26 Buchstaben und zugeordneten Lauten eine riesige Kultur an Ideen, Gedanken, Gefiihlen,

Werkzeugen zu schaffen? Doch das gesamte Ausdruckspotential der Menschhelt ist nicht
umfangsgleich mit dem Alphabet und dem Graphlsmug sosehr auch eme reaktlonarg Brut
auf allen Ebenen der Gesellschaft dies brutal behauptet und die Weiterentwickiung der Aus-
druckskraft und -mittel des Menschen mit allen Machtmitteln der Instituﬁonenbekﬁmpﬂ.

Orbitale Techno-Welt

Die Techno-Apparatur unserer Techno-Welt hat mit den Techno -Bildern der Computeram—
mation und des digitalen Videos nur das vorlaufige Ende einer Relseerrelcht deren»nachster
Schritt die Erde als groBe gigantische Prothese sein wird. Doch dieser ProzeB der:Verkiinstli-:
chung der Welt, der gleichzeitig auch eine Humanisierung ist, derin kunsthch hEIB‘tVOI'\ Men--
schen gemacht, hat als Geschichte der technischen Eingriffe des Menschen in die Natur-
ordnung schon vor vielen Jahrhunderten begonnen. Allein der Docht der Kerze und die
Fackel waren bereits der Beginn des technischen, kiinstlichen, vom Menschen geschaffe-
nen Lichtes. Auf die kiinstliche Helligkeit und die kiinstliche Beschleumgung durch Auto,
Flugzeug etc. folgten die kiinstlichen Bilder und Tone. Ja, durch das digitale Telefon werden
sogar Stimmen erzeugt, die klingen wie echte menschliche Stimmen, die es in \[\l_ghrhelt aber
gar nicht gibt. Geisterstimmen, Phantomstimmen, die Erzeuger vortduschen, namilich Men-
schen, die es gar nicht gibt, sondern die durch eine technische Apparatur Kiinstlich erzeugt

wurden. Das digitale Bild ist durch diesen Vergleich vielleicht am deutlichsten in seinem

‘Wesen darzusteilen. Denn auch beim digitalen Bild werden Blldervon Objekten erzeugt, die
— obwohl sie den Look der Realitit haben — es in Wirklichkeit gar nicht gibt.

Die Methodologie des Computers gibt es bereits weit vor der Informationsleiste durch Radio
und TV im Haushalt. Gas, Strom und Wasser verwandeln bereits jeden Haushalt in einen
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Terminal, der zentral versorgt wird. Erst auf die Fernheizung und das Fernlicht folgte das
Fernsehen. Heute ist das elektronische Heim durchidchert von Wasser-, Gas-, Stromlgj.
tungen, durch Radio, TV, Video, Plattenspieler. Es ist der Ort einer nomadischen Existen;
welche die mehrdimensionale Existenzform des 21. Jahrhunderts sein wird. Doch so wie wi
vom Schienenverkehr zum Individualverkehr des Autos tendieren, strebt die gesamte
Techno-Welt weg vom Schienen- und Leitungswesen hin zur drahtiosen Kommunikation, zyr
Dezentralisation und Immaterialitét. Die kiinstlichen digitalen Bilder sind der Vorschein der
kiinstlichen Welt von Morgen. wo am Ende aller Exteriorationen — die Technik ist ja eine Art
Auslagerung der menschlichen Organe in eine auBermenschliche Apparatur —, nachdem
bereits alles aus dem Menschen ausgelagert wurde, schlieBlich auch die Auslagerung aus

Qer Erde beginnt und wir den globalen Boden und MaBstab vertassen. Mit der digitalen
Asthetik treten wir ins orbitale Zeitalter.

Der Clobus als Gehim

Die Geschichte des menschlichen Leibes
als Geschichte der Prothesis

konvergiert mit

der Geschichte der Erde

als Geschichie der Prothesis.

Die Erde wird zum menschlichen Leib.

Die Werkzeuge und die technische Kultur
entspringen den Auslagerungen (Exteriorisationen)
des menschlichen Leibes.

Die Werkzeuge und technischen Produkte

sind Ersatzglieder (Prothesen) und
vervollkommnen die menschlichen Organe:
Muskel — Motor

Hand — Hammer, Hebel

FuB —Rad )

Auge — Brille, Mikroskop, Fernrohr, Fernsehen
Ohr — Telefon, Radio

Gedachtnis — Schrift, Fotografie, Schallplatte
Rechnen — Computer '

Mutterleib — Wohnhaus, Erde.

Das Wesen der Prothesis ist die Ersetzung
natlrlicher Organe durch vom Menschen gemachte
kiinstliche Hilfsorgane:

die technomorphe Transformation der Erde

als Teil des menschlichen Leibes.

Die Technik ist das Make up der Erde.

Die Modellierung des Leibes

filhrie zur Technik als Prothesen-Kultur

zum geklonten Leib.
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computational Modelling und Cloning
sind die avanciertesten Prothesen.
per Mensch wird zum Prothesengott
zum Herrn Giber seinen Leib

iiber die Erde und das All.

Die Eroberung des Alls

setzt die Exteriorisation des Kérpers fort.
Satelliten und Raumschiffe sind

nicht nur Auslagerungen des Korpers
sondern auch Exteriorisationen der Erde.

Die Wohnorte und Energiequellen

die Organe und Werkzeuge

der Erde werden ins All ausgelagert.
Die Erde als Mutterleib wird

im Raumzeitalter exteriorilisiert.

Wie das Innere der Erde

wird auch das UnbewuBte des Menschen
nach auBen gelagert.

Die Erde wird zum Gehirn des Menschen
des Prothesengottes Mensch.

Die Erde wird zu einer Prothese

zum Werkzeug des Menschen.

The Earth as Brainwork:

selfmade reality

selbsterzeugte Welt.

Die Erde wird zum Menschen:

das ist das Ziel der Werkzeuge

der Prothesen und der Technik.

Satelliten sind die Augen, Ohren

urid Kameras der menschlichen Erde ‘
der zum Leib des Menschen gewordenen Erde.
Auf das Cloning des Leibes

folgt die geklonte Erde.

Die Raumschiffe sind die

ersten Zellen der geklonten Erde.

Das Mutterschiff und Mastertape Erde

wird unendlich viele Kopien

ins All entlassen.

So wie jede Zelle eines individuellen Organismus
beim Cloning der Bauch eines

identischen Individuums werden kann

so auch der Erde Bauch fiir

identische Erdsterne und Erdzellen.




Im Raumzeitalter
ersetzen wir Teile der Erde

bis die Erde selbst ersetzt wird.

Eine ersetzbare geklonte Erde
wird infinit reproduzierbar. .
Die Erde verwandelt sich

in eine unsterbliche
gigantische Prothese.

Ulrich Herrmann

Computer in der Bildgestaltung
oder
Vom Umgang mit Drogen

per folgende Beitrag soll eine Orientierung iiber die technischen Grundlagen ermogllchen
und die Notwendigkeit fir die Ausbildung in computergestutz’cer Bildgestaltung an einer
Kunsthochschule begriinden. Es geht also zuerst einmal um die beiden Fragen: wie stellt ein
Ccomputer Bilder dar, und was kann er dabei verdndern bzw. ,gestalten*?

Bilder im Computer
Die Linie

Das erste Verfahren, das zur rein elektronischen Bilddarstellung entwickelt wurde, stammt '

noch aus dem ,pradigitalen” Zeitalter: die Braun’sche Réhre. Sie zeichnet sichinihren Kiassi-
schen Anwendungen, wie Oszilloskop oder Radarbildschirm, bereits dadurch aus, daB relativ
komplexe, unsichtbare elektrische Vorgénge in recht anschaulicher Form in einé grafische
Darstellung umgesetzt werden. Dazu wird ein Elektronenstrahl durch elekiromagnetische

Krifte abgelenkt und erzeugt beim Auftreffen auf eine Phosphorschicht eine leuchtende
Spur. Dabei kann auch die Helligkeit variiert werden, bis hin zum Abschalten des Strahis, und

somit kann im Prinzip jede zweidimensionale Zeichnung, die aus geschlossenen Linien be-
steht, dargestelit werden. Dieses Verfahren wurde auch recht friih, in den fiinfziger Jahren,
bereits fiir die Visualisierung von Computerdaten eingesetzt. Die Veranlassung dazu gaben

Bereiche, in denen komplexe Rechenergebnisse des Computers (normalerweise also lange -

Zahlenkolonnen auf dem Drucker) in eine schnell vom Menschen zu erfassende Form
umgesetzt werden muBten. Das waren, bedauerlicherweise, vor allem militdrische Anwen-
dungen, zum Beispiel die Steuerung odér Beobachtung von Flugkérpern.

Diese Darstellungsform wird Vektorgrafik genannt, da sich jede gerade Linie in einem xly-

" Koordinatensystem als Vektor zahlenmiBig beschreiben 148t Mathematlsche Beschreib-
barkeit ist die Voraussetzung fiir jede Computerdarstellung, da"ein Computer nun-einmal

eine Rechenmaschine ist. Man sollte jedoch vorsichtig mit der Folgerung sein, daB dies not-
wendigerweise auch zu mathematischen, technisch niichternen Bildern fiihrt — hierzu spa-
ter mehr. Solange wir uns auf zweidimensionale Gestaltung beschrénken, sind die Einsatz-
méglichkeiten des Computers nicht sonderiich aufregend. Der Computer kann mir einfache
Hilfsmitte! zur Verfiigung stellen, wie sie auch die manuelle technische Zeichnung erfordert,
.und z.B. gerade Verbindungslinien ziehen, Kreise oder Ellipsen berechnen, Parallelen oder
Winke! zeichnen. .

Daten und Rdume

Selbstverstindlich kann eine solche Liniendarsteliung aber auch die perspektivische Projek-
tion eines dreidimensionalen Kérpers sein, der durch seine Kantenlinien (wie in der darstel-
lenden Geometrie iiblich) dargestellt wird. Der entscheidende Schritt hierbei ist es, daB nun
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