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Peter Weibel

Das Stadelschule-Institut flir Neue Medien
wurde 1989 von Kasper Konig, dem neuen
Rektor der Stddelschule, der Staatlichen

Hochschule fiir bildende Kiinste in Frank-

furt am Main, initiiert.
Zum Wintersemester 1989 wurde ich vom
-Kuratorium der Hochschule mit der Grtin-

dung des Instituts fiir Neue Medien an der
Stédelschule beauftragt. Nach einjahriger

Vorbereitungszeit, die die Suche und
Gestaltung der Raumlichkeiten, den Auf-
bau der Infrastruktur, die Auswahl der Mit-
arbeiterinnen und die technische Erstaus-
stattung umfaite, erdffnete das Institut im
Wintersemester 1990 seinen Betrieb. Das
Institut setzte sich aus einem Direktor,
einem Sekretariat, fiinf wissenschaftlich-
kiinstlerischen Mitarbeitern und etwa 20
ordentlichen bzw. auBerordentlichen Stu-
dierenden aus Deutschland, Osterreich,
England, Ddnemark, Italien, Spanien, Tai-
wan und Hong Kong, darunter zwei Sti-

pendiaten der Kulturférderung der

Europdischen Gemeinschaft Eurocreation.
Die Institutssprache ist Englisch. Die Stu-
dentlnnen sind Kiinstlerinnen in einem
postgraduellen Ausbildungsstadium und
kommen aus allen Disziplinen: Biihnen-

bild, bildende Kunst, neue Medien, aber

auch Informatik. Gastprofessoren wie Stei-
na & Woody Vasulka, Matt Mullican, Jef-
frey Shaw, Holger van den Boom, Dara

Birnbaum und gelegentlich Lehrbeauf-
tragte haben das Lehr- und Ausbildungs-
angebot in den letzten Jahren erweitert. In
den vier Jahren seines Bestehens hat das
Institut fir Neue Medien ca. 40 Kunststu-
dentinnen im Bereich Neue Medien aus-
gebildet, zahlreiche Publikationen her-
ausgegeben, multidisziplindre Symposien
veranstaltet, .und weltweit an ‘internatio--
nalen Ausstellungen und Kunstveranstal-
tungen teilgenommen. Neben der Ausbil-
dung der Studentinnen in Programmier-
sprachen, Maschinenbedienung und kiin-
stlerischer Poststudio-Praktik, zdhlt am
Institut vor allem die projektorientierte
Entwicklung und Forschung. Anfang 1994
ist das Institut in groBflachige Rdumlich-
keiten in der Daimlerstrae 32 in Frank-
furt umgezogen, die von Architekt Klaus
Dreissigacker speziell fiir das Institut kon-
zipiert und designt wurden und wo nun
professionelle Video- und Audiostudios,
ein Videoschnittstudio, Computertermi-
nalraume, sowie Midi- und Techniklabors
zur Verfiigung stehen.

In den vier jJahren seines Bestehens hat
das Institut

9 Blicher zum Techno-Diskurs publiziert,
4 Symposien veranstaltet,

4 Ausstellungen organisiert,

ca. 70 Aufsdtze veréffentlicht und

ca. 30 kinstlerische Projekte verwirklicht.
Es gehort somit kiinstlerisch wie wissen- -
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schaftlich, in Theorie und Praxis zu den
filhrenden Institutionen auf diesem Gebiet
in Deutschland.

Seine Studentinnen und Mitarbeiterinnen
haben an ca. 140 Ausstellungen weltweit

~(von Helsinki bis Australien, von Japan bis

USA) teilgenommen,

"-In den vier Jahren seines Bestehens hat

sich das Institut fiir Neue Medien sowohl
im Bereich der interaktiven Medien-Kunst
wie auch als Katalysator wissenschaftli-
cher Auseinandersetzungen im Themen-

komplex virtuelle Realitdten, interaktive

Jedien und Interface-Forschung einen.

_internationalen Ruf erworben.

Das Institut fiir Neue Medien versteht sich
als Protagonist einer neuen Kunstrichtung,
der interaktiven Medien-Kunst.

Interaktive Installationen ersetzen die tra-
ditionellen Vorstellungen des Bildes als
eines statischen unveridnderbaren Objekts
durch einen Bildbegriff, wo das maschi-
nengenerierte Bild ein dynamisches
System von beobachtergesteuerten Varia-
blen wird, Die Vorstellung vom Bild ver-
wandelt sich von der eines Fensters, durch
das man nur einen kleinen Ausschnitt einer
in Raum und Zeit fixierten Erfahrung beob-
achten kann, zu der einer Tir, durch die

Oder Beobachter in die Welt multisensori-

eller Ereignisfelder ein- und austreten
kann, die einen zeitlich und rdumlich ver-
inderbaren dynamischen Erlebnisraum
beschreiben.

Das Medium dieser neuen Szenarien ist
die bindre Information. Zustdnde und
Erfahrungen werden in bindren Medien
gespeichert, die Objekte der Welt werden
virtuell. Der algorithmische Zugriff auf

. Architektur,

diese Daten erlaubt jederzeit eine Mani-
pulation ihrer Inhalte, die:Objekte werden

variabel. Aus der Virtualitat der Bildspei-

cherung und der Variabilitdt der Bildma-
nipulation erwdchst ein dynamisches Bild- -

system, das lebensghnliche Merkmale auf- . .

weist: Viabilitat.

Aus dem digitalen Dreiklang Vlrtualltat der
Informationsspeicherung, Variabiljtdt- der

Bildobjekte und Viabilitdt des Bildverhal-
tens entwickelt das Institut fir Neue Medi-
en seine kiinstlerischen und wissen-
schaftlichen Forschungsfelder: Computer-

graphik, Computeranimation, interaktive .. ‘

Medien-Kunst, interaktive Videoskulptu-
ren und Computerinstallationen, virtuelle
SchnittsteHen-Te_chvnologie,
Robotik, kiinstliches Leben, wissenschaft-
liche Visualisierung, dynamische Systeme
(Chaos, Fraktale), Kognitionsmodelle,
Telematik, Text-Bild Codierung, audiovisu-
elle Interaktion. Die kinstlerischen und
wissenschaftlichen Experimente werden
auch von einer Theorieproduktion in Form
von Publikationen und Symposien beglei-
tet. So ist das Institut fiir Neue Medien
nicht nur ein Ort kiinstlerischer Produkti-
on, sondern auch ein Diskurslabor.

Die neuen interaktiven Bildwelten korres-
pondieren mit neuen wissenschaftlichen
und "gesellschaftlichen Weltbildern, von

der Kognitionsforschung bis zur Komple-

xitdtstheorie. Insofern sind am Institut fiir
Neue Medien nicht nur Kinstlerinnen

beschiftigt, sondern auch Techniker und,

Wissenschaftler.

Unsere komplexe technische Umwelt ist
“heute vom Reisebiiro bis zum Medizinla-.
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bor ohne den Einsatz von Computertech-
nik nicht mehr kontrollierbar. Dies ist vor
allem der Entwicklung digitaler informati-
onsverarbeitender Maschinen zu verdan-
ken, die den Menschen das Monopol der
Fahigkeit zur Symbolverarbeitung wegge-

" nommen haben. Heute ist auch der Com-

puter mit Symbolverarbeitung, interpreta-
tiver Sinnstiftung begabt. Im Extremfall
kann ein Computer tber das individuelle
Uberleben besser und schneller entschei-
den als der Mensch. Die Entscheidungs-
kompetenz wird also allgemein immer
mehr von Computern unterstiitzt. Das
macht die Rolle des menschlichen Beob-
achters als Schnittstelle zu den neuen Bild-
welten so spezifisch und relevant. Die
Fahigkeit zur Erzeugung und Interpretati-
on neuer Bildwelten wird immer wichtiger.
Die neuen Bildwelten bediirfen einer uni-
versellen Formalisierung zur Interpretati-
on komplexer Bildinhalte, die iber die
individuellen Fahigkeiten hinausgehen. .

Das Institut fiir Neue Medien hat es sich
neben der interaktiven Medienkunst zur
Aufgabe gemacht, dieses Beobachterpro-
blem zu erforschen. Mit Hilfe der interak-
tiven neuen Medien wird versucht Platos
Hohle in Ausschnitten als Modellwelt zu

simulieren, um aus unserem interaktiven

Einblick in die so geschaffenen virtuellen
Bildwelten unser Verstandnis der Realitét

“zu erweitern. Kunst ist ein Instrument der

Selbstbeobachtung der Gesellschaft.
Kunst war immer die Idee der Gesellschaft
zur Auseinandersetzung mit der komple-
xen Realitdt und Kunst lebt in der Erschaf-
fung simulierter Modellwelten. So scheint

_uns ein Kunstinstitut fiir Neue Medien ein

id_eal'er ort, den Herausforderungen der
modernen Gesellschaft kritisch und krea-
tiv zu begegnen.
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